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Skupienie na:
* Uwaga (D4)

Zadanie 1: Jak wyglada krajobraz?

Uczniowie tworza elementy krajobrazu. Omow rdznice
miedzy krajobrazamirzeczywistymia komiksowymi.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzii materiatéw!

Mozesz skorzystac¢ z pomystow i listy materiatéw z
Bazaru Pomystéw, wykorzystaé wtasne pomysty lub po
prostu pozwoli¢ dzieciom rozwigzaé problem,
wykorzystujac swojg kreatywnosc.

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

* Budowanie srodowiska z klockow ArTeC

* Budowanie srodowiska z materiatéw z recyklingu
* Rysowanie

* Tworzenie grafiki komputerowej

Aby poznac szczegoty réznych rozwigzan, zobacz
arkusze pomystow!

Obszary rozwoju:
W centrum uwagi: Dodatkowo:
* Orientacja * Koncentracja uwagi
przestrzenna * Koncentracja na
* Mata motoryka przedmiocie — nauki
* Kreatywnos¢ przyrodnicze
Rozwdj talentow

Zadanie 2: Jak wyglada myszka?

Uczniowie tworzg myszke z ruchomg buzig i
koriczynami.

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzi i materiatow!
Mozesz skorzystaé z pomystéw i listy materiatéw z
»,Bazaru Pomystow”, wykorzysta¢ wtasne idee albo
po prostu pozwoli¢ dzieciom rozwigzac problem,
uzywajac ich kreatywnosci.

Bazar Pomystéw — kilka pomystow:

* Zbudowanie myszki z klockow ArTeC

* Wycinanie i sktadanie myszki z kartonu

* Seria rysunkow

* Edytor animacji

Szczegdty dotyczace roznych rozwigzan znajdziesz
w kartach pomystow!

Obszary rozwojowe:

Dodatkowo:

¢ Koncentracja uwagi
Koncentracja
tematyczna —rysunek,
informatyka
Rozwijanie talentow

W centrum uwagi:

* Sprawnos$¢ manualna

¢ Orientacja
przestrzenna
Kreatywnos¢

Jak zarzadza¢ efektami pracy:

utozyty je wedtug zasady, ktérg same ustala.

upadkiem. Dotacz etykiete z nazwa grupy!

Powies rysunki na Scianie, na duzym plakacie, i popros dzieci, aby

Przechowuj wykonane obiekty w szafie, aby chronic je przed
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Skupienie na:
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Zadanie 3: Jak mozesz porozumiec sie z kim$, kto
cie nie rozumie?

Uczniowie rozmawiajg o komunikacji i jezykach.

Czy kiedykolwiek ktos sie z ciebie $miat? Czy bytes
prze$ladowany?

Uczniowie opowiadajg o swoich doswiadczeniach
zwigzanych z byciem wysmiewanym lub
przesladowanym — o okolicznosciach, reakcjach,
rozwigzaniach i uczuciach.

Nastepnie odgrywajg i inscenizujg podang sytuacje.
Mozesz wykorzystac karty ,,Zagraj to!” z ,Bazaru
Pomystéow”

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

Aby pozna¢ szczegoty roznych rozwigzan, zobacz
karty pomystéw!

Wytnij karty sytuacyjne!

Wybierz temat, ktérym chcesz, aby dzieci sie
zajety! Daj im odpowiednig karte sytuacyjng!

Pomodz im zbudowac sytuacje, jesli bedzie to
potrzebne!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi:

. , . Dodatkowo:
* Umiejetnosci
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* Umiejetnosci zyciowe
spoteczne

* Strategie
wiaczania
* Strategie
komunikacyjne
* Empatia
* Rozumienie tekstu

Zadanie 4: Jak porozumiewatbys sie w kraju, w
ktérym nie znasz jezyka?

Uczniowie zbierajg informacje o tym, czego
potrzebowaliby w obcym kraju.

Tworzg wtasny jezyk gestéw dla tych potrzeb.

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!
Mozesz skorzysta¢ z pomystéw i listy materiatéw z
,Bazaru Pomystéw”, wymysli¢ wiasne rozwigzania
albo po prostu pozwolié dzieciom by¢
kreatywnymi.

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

* Burza mdzgdw na temat potrzeb w nowym
Srodowisku

* Zbieranie rodzajéw jezykdéw migowych

*  Wykonywanie rekwizytéw

Szczegoty dotyczace réinych rozwigzan znajdziesz

w kartach pomystow!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

*  Wszystkie umiejetnoscic Koncentracja

*  Umiejetnosci zyciowe tematyczna — sztuka,

*  Myslenie informatyka
algorytmiczne Rozwijanie talentow
Uwaga
Kreatywnos¢

Jak zarzadza¢ efektami pracy:

Nagraj wideo lub audio z inscenizowanej sytuacji!
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W centrum uwagi:
* Uwaga (D4)
Cele lekcji:
Myszka z komiksu, || « Rozumienie tekstu
zmeczona zyciem miedzy || «Rozwigzywanie problemow :
stronami komiksu i 1|« podeimowanie decvzii Sugestie
chetna, by zamieni¢ smak Jmow yar * Oméw, jak
wykona{a wielki skok i ruchy. Wykonajcie
Znaladz{a Sll]g w Swiecie Gtéwne cechy i interakcje postaci razem kilka ruchéw, a
raw Z|wyc myszy z dzieci powinny

rwi i kosci. quash!? Postac Cechy Interakcje zauwazy¢ fazy
- zawo{a{a natychmlast Mysz Chodzi, Rozmawia z innymi wtasnych ruchow
w czuwajac zapach kota. zatrzymuije sig,

(X. powiedziates?” — choda v
wyszeptaty inne myszy, J
zaskoczone t{ dziwnym | | Nawigator Chodzi,

zatrzymuje sig,

stowem. ,,Sploom, bang, i
gulp"’ - Odpar a interakcje
myszka, ktéra mowita

Inne myszy | Chodzi, Rozmawiajg z
Vattelapesca

t)’lko G}Zyklem wchodzi w
komiksowym. o musi interakcje
by¢ turecki” -

zauwazy{a stara mysz- Jak korzystac z karty postaci:

zeglarz, ktor S’fuz)”fa na Kazdy uczen wypetnia swojg wiasna karte postaci:
Morzu rédziemnym, || . wpisuje imie postaci

zanim przeszta na
emeryture. | probowa{a
zwréci¢ sie do nlej Eo
turecku. ysz
spojrzata na nig
zdziwieniem |
owiedziata: ,,Ziip, fiish,
ronk.”,,Nie, to nie Jest
turecki® —  stwierdzit
nawigator. ,,Wiec co to ‘w5 Zatrzymuje sie
jest?* ,Vattelapesca.” Wehodzi w
ak W|ec nazwali ja
Vattelapesca i traktowali
troche = jak  wiejskiego
gtupka. ,,Vattelapesca” : —
— pytali - ,wolisz Ksigzka
parmezan czy gruyere?” { wwsiny - Tus] nien potraticc Miejsca na
,»opliiit, grong,  ziziziir” Swiezym
— odpomedma’ca myszka powietrzu
z komiksu. ,,Dobranoc” — _H
zadmiaty sie pozostate. T Gtéwne dziataniaw
A mate myszki ciagnety - historii

Ja potem za ogon, zeby Potrzebne pliki
ustyszed, Aak protestuLe — multimedialne

w_ ten zabawny sposo o Twoje imi Podziel fragment
nZoong, splash, sauarr!® tekstu na czesci

Zréb liste
potrzebnych rzeczy

* jej cechy, ruchy, reakcje itp.

* zbiera elementy srodowiska, inne akcesoria,
rzeczy do zbudowania

* przemysla etapy, narzedzia i materiaty potrzebne

do budowy robota Myszy

Uczniowie mogg uzy¢ wiecej czesci kazdej sekcji Z 7

karty postaci, jesli jest to potrzebne!

Mysz
Nawigator

Chodzi

interakcje
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- W centrum uwagi:
Proponowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw co najmniej 112 * Uwaga (D4)
elementdw) oraz zestaw ArTeC Robotics (2 ptytki Cele Iekcji:
Studuino, 6 czujnikéw dotykowych, 2 buzzery, 3 * Rozumienie tekstu

fotoreflektory IR, 1 akcelerometr, 2 « Rozwiazvwanie problemow
serwomotory, 2 silniki DC) azy P

* Szkic mapy mysli lub wykresu, scenariusz * Podejmowanie decyzji

* Karty postaci i szablon karty zadania * Wyrazanie ruchu
robotycznego

* Otéwek

* Film przedstawiajacy ruchy jeza

Sugestie
Chodzenie
Oméw, jak wykonywane sg ruchy

Jak wypetnic kartg robotyczna? * Wykonajcie razem kilka ruchéw, aby naéladowaé
Wybierz ,,aktywnos$¢” robota oraz poziom mysz

ztozonosci programowania zgodnie z kartg zadania
postaci, celem rozwojowym i poziomem
programowania dopasowanym do umiejetnosci
dziecka.

Jesdli jest to potrzebne (dla wyjasnienia lub
zréznicowania), mozna wypetnic¢ wiecej kart
robotycznych.

* Pokaz dzieciom ruchome modele anatomiczne

* Zbuduj prosta figurke z ruchomymi nogami,
ramionami lub pyszczkiem z klockéw ArTeC

Moéwienie

* Nasladuj ruchy poruszania pyszczkiem tak, aby
wygladato to realistycznie.

* Zbierz pomysty, jak mozna przedstawi¢ méwienie za
pomocy czesci robota.

Ciato
Usta
Chodzi Powigzane tematy w ,Kaciku technicznym”
* Programowanie silnika DC (2.3, 2.b)
/: * Programowanie serwomotoru
— * Poruszanie elementami zamontowanymi na serwomotorze pod
Cxesel. krych potra bwdaws rabata ‘ okreslonym katem (3.a)
i AT * Programowanie ruchu ,,machania” (3.b)
* Testowanie i programowanie czujnika dotykowego
: * Uruchamianie i zatrzymywanie silnikéw DC poprzez nacisniecie tych
e samych lub réznych przyciskéw albo czujnikéw dotykowych (4.b,
4.c)
* Uzycie buzzera (6.a)
* Uzycie fotoreflektora IR
Tak bedzie dziatat mo] robot: e peloai sies i * Testowanie fotoreflektora IR (73)

e TR .|
u

NS N * Wykrywanie przeszkdd (7.b)
\\ \\ * Omijanie przeszkéd (7.c,d)
\ N * Jazda do przodu az do znalezienia czarnej linii (7.e)

\ AN ——

Komiksowa Mysz jest
urzadzeniem
ruchomym lub
zaprogramowanym
robotem. Pozostate
postacie mogg by¢
poruszane za pomocy
osi.

PROG1 PROG2

Komiksowa Mysz Komiksowa Mysz
podchodzi do Myszy Komiksowa Mysz porusza sie w
Nawigatora. Mysz porusza sie losowo, a labiryncie. Mysz
Nawigator rowniez sie Mysz Nawigator jest Zeglarz jest sterowana
zblizai wachaser. sterowanaza pomoca za pomoca

Prébujg nawigzac pilota. akcelerometrui
rozmowe. czujnika dotykowego.
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Komiksowa Mysz jest

: Komiksowa Mysz
urzadzeniem

Komiksowa Mysz

ruchomym lub
zaprogramowanym
robotem. Pozostate

podchodzi do Myszy
Nawigatora. Mysz
Nawigator rowniez sie

Komiksowa Mysz
porusza sie losowo, a
Mysz Nawigator jest

porusza sie w
labiryncie. Mysz
Zeglarz jest sterowana

zbliza i wacha ser. sterowanaza pomoca
Prébuja nawigzac pilota. akcelerometrui

poruszane za pomoca -

osi rozmowe. czujnika dotykowego.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mysz, ktora wyszta z komiksu

postacie moga by¢ za pomocy

P1 Kukietkowanie

a.) Zbuduj Komiksowg Myszke

* Silnik DC jest zasilany bezposrednio z baterii.

* Komiksowa Myszka podjezdza do Myszki Marynarzaii
grupy matych myszek.

b.) Komiksowa Myszka zamontowana na wdzku robota

¢ Jej program uruchamia sie automatycznie po
wiaczeniu i jedzie do przodu przez 5 sekund w
kierunku Myszki Nawigatora i grupy matych myszek.

P2 Komiksowa Myszka i Myszka Nawigator rozmawiajg

* Zbuduj Komiksowg Myszke jak w punkcieP1b).

* Podtacz 2 czujniki dotyku i 1 Buzzer

* Po nacisnieciu jednego czujnika dotyku robot rusza, a
po nacisnieciu drugiego zatrzymuje sig, a
zamontowany brzeczyk wydaje wysoki dzwiek.

* Zbuduj robota Myszka Nawigator.

* Podtgcz 1 czujnik dotyku, 1 serwomotori 1 Buzzer.

* Program uruchamia sie automatycznie po wiaczeniu
robota.

* Robot jedzie do przodu, zatrzymuje sie po nacisnieciu
czujnika dotyku, serwomotor unosi jego gtowe, a
brzeczyk wydaje niski dZwiek.

P3 Komiksowa Myszka spotyka Myszke Marynarza

* Zbuduj Komiksowg Myszke jak w P2, dodatkowo
podtacz 1 fotoreflektor IR. myszy.

» Komiksowa Myszka porusza sie do przodu, zmieniajac Gdy trzeci fotoreflektor IR, zamontowany z przodu,
losowo kierunek. wykryje przeszkode, robot zatrzymuje sie.

* Gdy fotoreflektor IR wykryje Myszke Nawigatora, Po nacisnieciu czujnika dotyku serwomotor w szyi
zatrzymuje sie, a brzeczyk wydaje wysoki dzwiek. porusza gfowa w lewo i w prawo, a brzeczyk wydaje

» Zbuduj robota Myszka Marynarz jak w P2, dodatkowo wysoki dzwigk.
podtacz do niego konsole sterujaca z 5 przyciskami. Zbuduj robota Myszka Nawigator jak w P2, podtacz

* Myszke Nawigator mozna sterowac za pomocg 4 akcelerometri 1 czujnik dotyku.
czujnikéw dotyku, aby ustawié jg przed Komiksowg Myszka Nawigator mozna sterowac za pomocg
Myszka. akcelerometru, aby doprowadzi¢ jg do Komiksowej

* Po naciénieciu 5. przycisku serwomotor w szyi Myszki Myszkii nacisnac jej przycisk.

Nawigatora porusza gtowa robota w gére i w dét, a Po nacisnieciu przycisku na Myszy Nawigator serwomotor
brzeczyk wydaje gteboki dzwiek. W szyi porusza gtowg w gore i w dot, a brzeczyk wydaje
niski dzwiek.

P4 Komiksowa Myszka szuka drogi

* Zbuduj Komiksowg Myszke jak w P2, podtgcz 3
fotoreflektory IR, 1 buzzeri 1 czujnik dotyku, zamontuj
serwomotor w jej szyi.
Komiksowa Myszka wykrywa i omija przeszkody za
pomocg fotoreflektoréw IR umieszczonych po bokach




