Béinbine

Temat: ,Utdz i opowiedz historie”

Potrzebne pomoce:

- Bee-bot - https://www.mojebambino.pl/logiczne-myslenie/13852-pszczolka-robot.html

- brystol Al np. z6tty - https://www.mojebambino.pl/tworzenie-strojow-upominkow-dekoracji/168-
brystol-al-zolty.html

- od 6 do 8 kart obrazkowych tworzacych historie np. bajki.

*UWAGA! Tematyka historii jest dowolna, ale karty obrazkowe powinny mie¢ wymiar 15x15 cm!

Cele:

*poznanie pojec: sekwencja zdarzen, logiczny porzadek wydarzen, czynnosci

*wspieranie umiejetnosci komunikacyjnych, wspdtpracy w grupie, oczekiwania na swojg kolej
*rozwijanie stownictwa zwigzanego z nastepstwem zdarzen: przed, potem, po, a nastepnie ...
*zapoznanie z nowoczesnymi technologiami i pomocami do nauki programowania
*utrwalanie znajomosci kierunkéw (prawo/lewo), lektur szkolnych, zwyczajow, etc.

*zachecanie dzieci do wypowiedzi, dzielenia sie swoimi doswiadczeniami, wyrazania emocji
i pomystow, prezentowanie ich w grupie réwiesnikow

Przed rozpoczeciem zajec:

- upewnij sie, ze dzieci rozpoznajg obrazki na kartach, wiedzg co one oznaczajg i potrafig utozy¢ naich
podstawie historie

- wyjasnij, ze zadaniem dzieci bedzie opowiedzenie tej historii Bee-bot’owi

- zastosuj rézne stopnie trudnosci:

Przebieg zaje¢:
| ETAP

*utéz karty obrazkowe we wtasciwej kolejnosci w jednej linii. Zadaniem Bee-bot’a bedzie poruszanie
sie wzdtuz linii i ,patrzenie” po kolei na obrazki, ktére bedg omawiane przez dziecko (wykorzystanie
komend: do przodu i obrét w prawo/obrét w lewo)

Dzieci mogg wykonywac ¢wiczenie po kolei np. zaprogramowa¢ 1 ruch i opowiedzie¢ fragment historii
na podstawie 1 obrazka, nastepny obrazek omawia drugie dziecko.
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bétbine’

Il ETAP

*pomieszaj kolejnos¢ kart obrazkowych tak, by nie przedstawiaty historii we wtasciwej kolejnosci
(obrazki nadal utozone w jednej linii). Zadaniem dzieci bedzie rozpoznanie, ktéry obrazek jest nastepny
w kolejnosci i zaprogramowanie pszczétki Bee-bot tak, by wykonata wszystkie niezbedne ruchy,
by dotrze¢ we wtasciwe miejsce (wykorzystanie komend: do przodu, do tytu, obrét w prawo/obrét
w lewo)

[l ETAP

*na brystolu Al rozrysuj siatke pdl o wymiarach 15x15 cm, zaznacz pole oznaczone START i pole
oznaczone META. Nastepnie rozmies¢ karty obrazkowe na rozrysowanych polach tak, by tworzyty
sekwencje zdarzen od pola START do pola META (nie umieszczaj wszystkich w jednej linii, by dzieci
musiaty wykorzysta¢ wiecej komend np. obrotéw pszczétki podczas wykonania zadania). Zadaniem
dzieci bedzie zaprogramowanie pszczétki Bee-bot tak, by przeszta wszystkie pola z elementami historii
we wiasciwej kolejnosci.

IV ETAP

*na brystolu Al rozrysuj siatke pdl o wymiarach 15x15 cm, zaznacz pole START i pole META (jak
w poprzednim éwiczeniu). Nastepnie rozmies¢ karty obrazkowe na rozrysowanych polach w dowolnej
kolejnosci tak, by nie tworzyty sekwencji zdarzen. Zadaniem dzieci bedzie rozpoznanie, ktéry obrazek
jest nastepny w kolejnosci i zaprogramowanie pszczétki w taki sposdb, aby dotarta do kolejnej czesci
historii. Po poprawnym wykonaniu zadania, dziecko zabiera obrazek przedstawiajacy dany fragment
np. bajki i odktada poza planszg, tworzac sekwencje zdarzen. Nastepne dziecko doktada kolejny
obrazek, az do uzupetnienia wszystkich elementow historii.

UWAGA!

Mozesz zwiekszy¢ stopien trudnosci ¢wiczenia poprzez zamalowanie niektérych pdl na planszy
i stworzenie ,,przeszkody”, ktérg pszczétka bedzie musiata oming¢ wykonujac ruch.

Inne przyktady ¢wiczen o podobnej tematyce:
*plan dnia

*ubieranie sie

*codzienne czynnosci

*pory roku



