J. angielski I nagrywanie dzwiekéw

Wprowadzenie:

Im bardziej réznorodne tresci i aktywnosci wystepuja
na zajeciach, tym ciekawsze i wartosciowsze bedg dla
dzieci pod wzgledem merytorycznym. Ten scenariusz to
przyktad, jak mozna pofgczy¢ edukacje matematyczng
i jezykowg z elementami programowania. Dzieci beda
globalnie odczytywac¢ wyrazy zaréwno w jezyku polskim, jak
i angielskim, sprobujg zaznaczy¢ odcinki okreslonej
dlugosci, nagraja swoje gtosy za pomocg aplikacji

tabletowej i w zespotach zaprogramujg roboty.

Cele zajec¢:

Dziecko:

* Bierze udziat we wspdlnych zabawach,

* Potrafi sterowa¢ robotem za pomocg aplikacji ,Go",

* Potrafi nagra¢ dzwiek w aplikacji "Go", a nastepnie odtworzy¢ go,

* Potrafi zaprogramowac robota w aplikacji "Blockly",

* Potrafi wykona¢ pomiar odlegtosci, zaznaczyé¢ okreslonej dtugosci odcinek (samodzielnie, lub
z niewielkg pomocg nauczyciela),

* Rozpoznaje zwierzeta po odgtosach jakie wydaja,

* Potrafi globalnie odczytywaé¢ wyrazy: w jezyku polskim i w jezyku angielskim

Wielkos¢ grupy: zajecia w dwdch zespotach po 4 - 8 os6b w kazdym

Wiek: 4-6 lat

Potrzebny czas: 1h—1,5h



Roboty | akcesoria: Dash x 2

Pomoce dydaktyczne:

* 2 urzadzenia mobilne z zainstalowanymi aplikacjami "Blockly" i "Gao",

* llustracje 4 zwierzat podzielone na 2 czesci (kazdy z obrazkow: pies, kot, lew, ston przecinamy w
potowie, tworzgc w ten sposdb dwuelementowe puzzle), na kazdej z nich znajdujg sie podpisy, na

jednej czesci w jezyku polskim, na drugiej w jezyku angielskim®* **, *xx

* Kolorowa tasma klejgca lub paski papieru samoprzylepnego,

* Centymetr krawiecki, linijka lub innego typu miarka, moze by¢ wykonana samodzielnie (pasek papieru

Z zaznaczong podziatkg co 1cm)

*Warto zalaminowac¢ wszystkie przygotowane obrazki, dzieki temu przygotowane pomoce bedg trwate i

bedzie mozna wykorzystywac¢ je do wielu innych zajec,
**Qbrazki mozna przygotowacé réwniez z podpisami w innym jezyku niz jezyk angielski,

***Stopien trudno$ci zadania mozna tatwo podniesc dzielgc obrazki na wigkszg liczbe elementow.

* Ksztaltowanie umiejetnosci spotecznych dzieci: porozumiewanie sie z dorostymi i dzie¢mi,
zgodne funkcjonowanie w zabawie i w sytuacjach zadaniowych (podstawa programowa wych.
przedszkolnego | obszar edukacyjny).

* Wspieranie dzieci w rozwijaniu czynnosci intelektualnych, ktére stosujg w poznawaniu i
rozumieniu siebie i swojego otoczenia (podstawa programowa wych. przedszkolnego IV
obszar edukacyjny).

* Ksztaltowanie gotowosci do nauki czytania i pisania (podstawa programowa wych.
przedszkolnego XIV obszar edukacyjny),

* Wspomaganie rozwoju intelektualnego dzieci wraz z edukacjg matematyczng (podstawa
programowa wych. przedszkolnego XllI obszar edukacyjny).

* Przygotowanie dzieci do postugiwania sie jezykiem obcym nowozytnym (podstawa

programowa wych. przedszkolnego XVI obszar edukacyjny).



Wspodlne przygotowanie do zajeé

e Zgromadzcie w jednym miejscu wszystkie potrzebne materiaty do zajeé.

e Jesli nie bedziecie korzystaC z kolorowej tasmy klejgcej, tylko z samoprzylepnego
papieru, potnijcie je na paski o dwdch réznych dtugosciach, ok. 20cm. i ok. 30cm.

e Roziézcie na dywanie puzzle zrobione z ilustracji z podpisami zwierzat w taki sposéb,

zeby pasujgce do siebie elementy nie lezaty zbyt blisko.

Co to za odgtlos, jakie to zwierze?

1. Zapro$ dzieci do zabawy stuchowej, wigcz ptyte z nagranymi odgtosami zwierzat
(na Youtube réwniez mozna znalez¢ takie nagrania) i popros, zeby postarali sie
zapamieta¢ ich jak najwiecej. Zeby wyostrzy¢ spostrzeganie stuchowe i dodatkowo

uatrakcyjni¢ zajecia mozesz zawigza¢ chetnym dzieciom apaszkg oczy.
2. Popros dzieci, zeby wymienity zwierzeta, ktérych odgtosy rozpoznaty na nagraniu.

3. Pokaz dzieciom, ze zaréwno w aplikacji "Blockly", jak i Go", mozna zaprogramowac
Dasha i Dota w taki sposob, zeby wydawali rézne dzwieki. Poprébujcie z dzie¢mi,

jakie gotowe dzwieki sg juz wgrane w poszczegodlne aplikacje i poréwnaijcie, czy



wszystkie aplikacje majg w bazie wgrane te same dzwieki. Powiedz dzieciom, ze
mozna korzystac nie tylko z tych gotowych, ale i wgra¢ swoje wtasne. Pobawcie sie
chwile tg mozliwoscig, pozwdl dzieciom nagra¢ swoje imiona lub powiedzcie co$

razem, a nastepnie odstuchaijcie, jak wyszto nagranie.

Dzwieki i nagrywanie swojego gtosu w Go

Coxxxxx

Privacy

W aplikacji ,Go” mozemy wybierac z 9 gotowych, wgranych dzwiekoéw lub nagra¢ swoj gtos.
Jesli wolimy swoje nagranie wybieramy biaty mikrofon na czerwonym tle, nastepnie jeden
z numerow przy mikrofonie i naciskamy przycisk nagrywania. W tym momencie pojawig sie
cyfry 3, 2, 1 i juz mozemy nagra¢ dowolny tekst (zapetniajgce sie koto, bedzie wskazywac
diugos¢ nagrania). Nastepnie czekamy na przetworzenie nagrania (kilka do kilkunastu

sekund) i nasze nagranie bedzie dostepne po kliknieciu odpowiedniego numeru.



Dzwieki i nagrywanie swojeqgo glosu w Blockly

My sounds ' #1

Record a New Sound

W aplikacji ,Blockly” dzwigki ukryte sg w szufladzie Sound. Do dyspozycji mamy dos¢ duzy

wybor, dzwieki pogrupowane sg w nastepujgce kategorie: say (przywitania), animal
(odgtosy zwierzat), transport (dzwieki pojazdow), weird (dziwne dzwigki) oraz my sounds
(moje dzwieki), gdzie wybieramy z uprzednio przez nas nagranych. Wybierajgc przycisk

,Record a New Sound” mozemy dodac¢ swoje wtasne nagranie.

4. Wskaz dzieciom fragmenty kartek z ilustracjami i popros o takie utozenie, zeby
ilustracje byly kompletne (niech dzieci dobiorg dwie potéwki ilustracji i ztozg je

w catos¢).

5. Popro$ chetne dzieci o odczytanie podpiséw, zarébwno w jezyku polskim, jak

i angielskim.
Mierzymy odlegtosci, szykujemy droge dla Dasha

1. Powiedz dzieciom, ze teraz przygotujecie droge
dla Dasha. Zeby utatwié sobie
zaprogramowanie robotéw, potrzebne bedzie
odmierzenie odcinkow o dtugosciach 20 cm. |
kazdy. Przy pomocy przygotowanej wczesniej .
miarki/linijki, zmierzcie odpowiedni odcinek
ioznaczcie go tasmg klejacg. Powtdrzcie

czynno$¢ jeszcze kilka razy.

2. Porozktadaj obrazki (ilustracje zwierzat) przy

zaznaczonych liniach.




3. Podziel dzieci na dwa zespoty: jedna grupa bedzie obstugiwata aplikacje "Blockly",
adruga "Go". Zadaniem robotéw bedzie przejechanie prostego odcinka.
W momencie mijania ilustracji zwierzgt, Dash powinien wyda¢ dzwiek

przypominajgcy odgtos tego zwierzecia.

4. Grupa pracujgca z aplikacjg ,Blockly” wybiera dzwieki z biblioteki dostepnych
w aplikacji (wgrane sg wszystkie potrzebne do przeprowadzenia zaje¢ odgtosy).
Grupa pracujgca z aplikacjg "Go" z czterech potrzebnych dzwiekdw z biblioteki moze
wybra¢ dwa, natomiast odgtosy lwa i kota nalezy nagrac¢ i dopiero wtedy bedzie

mozliwos¢ ich odtworzenia.
Programowanie robotéw:

e Na tych zajeciach dzieci pracujg w dwoch grupach: jedna z aplikacjg "Blockly", druga

z aplikacjg "Go".

e Do zaprogramowania robota w aplikacji "Blockly" potrzebne bedg komendy: forward

40, forward 20 i sound: animal (tu nazwy wiasciwych zwierzat).

e Popro$ dzieci o utozenie skryptu, nastepnie sprawdzcie czy nie ma w nim btedow i

ewentualnie go skoryguijcie.

e Zespot pracujgcy w aplikacji "Go" niech rozpocznie prace od nagrania odgtosow
zwierzagt. W tym celu bedg musieli skorzysta¢ z symbolu mikrofonu, nastepnie nagra¢

i zatwierdzi¢ dzwiek.

e Kolejng czynnoécig bedzie takie sterowanie robotem, zeby przejechat wzdtuz
wyznaczonej trasy. Przy ilustracjach zwierzat Dash musi sie zatrzymac i wydac

odpowiedni odgtos.

e Na koniec zaje¢ niech kazda z grup opowie o swoich spostrzezeniach, o tym co byto

tatwe do wykonania, a co sprawito im trudnos¢.
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Whnioski, sugestie:

Propozycja zajeC jest tak skonstruowana, zeby w fatwy sposéb mozna byto
dopasowac scenariusz do wieku i mozliwosci rozwojowych dzieci. W przypadku

dzieci starszych mozna dodac¢ wiecej ilustracji, podzieli¢ je na wiecej elementdw.

Stopien trudnosci w czesci Scisle zwigzanej z programowaniem robotow rowniez
mozna stopniowaé, dodajgc zakrety Ilub zmienng odlegtos¢ pomiedzy
poszczegolnymi obrazkami.

Pracujgc w zespotach z réznymi aplikacjami nalezy pamietac, zeby przy kolejnej
okazji dzieci miaty mozliwos¢ pracy z tg aplikacjg, z ktérg nie pracowaty poprzednim
razem.



