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W centrum uwagi:
* Sprawnosc¢ grafomotoryczna (D1)

#mercimm | MYSZ Z KOMIKSU

Zadanie 1: Jak wyglada krajobraz? Bazar Pomystow — kilka propozycji:

Uczniowie tworzg elementy krajobrazu. Oméwcie ¢ Budowanie srodowiska z klockéw ArTeC

réznice migdzy krajobrazem rzeczywistyma ¢ Budowanie $rodowiska z materiatéw z recyklingu
komikSOWym. . Rysowanie

Kazde rozwigzanie jest dobre! + Tworzenie grafiki komputerowej

Mozna uzywac¢ dowolnych narzedzii materiatow! . . . P -
. , LE L Szczegoty dotyczace réznych rozwigzan znajdziesz
Mozesz skorzystac¢ z pomystow i listy materiatow z ,
w kartach pomystéw!

,Bazaru Pomystow”, wykorzystaé wtasne pomysty albo
po prostu pozwoli¢ dzieciom rozwigza¢ problem,
korzystajac z ich kreatywnosci.

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:
Orientacja * Koncentracja uwagi
przestrzenna * Koncentracja
Sprawnos$¢ manualna tematyczna — Nauki
Kreatywnos¢ przyrodnicze

Rozwijanie talentow

Zadanie 2: Jak wyglada myszka? Bazar Pomystéw - kilka propozycji:

Uczniowie tworzg myszke z ruchomymi ustami i * Budowanie myszki z klockéow ArTeC
konczynami. * Woycinanie i sktadanie myszki z kartonu

Kazde rozwigzanie jest dobre! * Seria rysunkow

Mozna uzywac dowolnych narzedzi i materiatéw! * Edytor animacji

Mozesz skorzysta¢ z pomystéw i listy materiatdw z | Szczegoty dotyczace réinych rozwigzan znajdziesz
,Bazaru Pomystéw”, wykorzysta¢ wtasne pomysty w kartach pomystow!

albo po prostu pozwolié dzieciom rozwigzac
problem, korzystajac z ich kreatywnosci.

Obszary rozwojowe:

Dodatkowo:

* Koncentracja uwagi

* Koncentracja
tematyczna -
Rysunek, informatyka
Rozwijanie talentow

W centrum uwagi:
Mata motoryka
Orientacja
przestrzenna
Kreatywnos¢

I bopoline o quardd con meravialia
s b “ZIIT, LIS, BRONCE.

\®. oGy

Jak zarzadza¢ efektami pracy: ' ! B?\O"Q‘(

/k(':

Powies rysunki na Scianie, na duzym plakacie, i popros dzieci, aby
utozyty je wedtug zasady, ktérg same ustala.

Przechowuj wykonane obiekty w szafie, aby chronic je przed
upadkiem. Dotacz etykiete z nazwa grupy! wOy § 1uscor onctuse
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Zadanie 3: Jak mozesz porozumiec sie z kims, kto
cie nie rozumie?

Uczniowie rozmawiajg o komunikacji i jezykach.

Czy kiedykolwiek ktos sie z ciebie $miat? Czy bytes
kiedys przesladowany?

Uczniowie opowiadajg o swoich doswiadczeniach
zwigzanych z byciem wy$miewanym lub
przesladowanym, o okolicznosciach, reakcjach,
rozwigzaniach i uczuciach.

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

Bazar Pomystéw — kilka propozycji:

Szczegoty dotyczace réznych rozwigzan znajdziesz
w kartach pomystéow!
Wytnij karty sytuacyjne!

Wybierz zagadnienie, ktorym chcesz, aby dzieci sie
zajety! Daj im odpowiednia karte sytuacyjna!

Pomdz im zbudowac sytuacje, jesli bedzie to
potrzebne!

Jak zarzadza¢ efektami pracy:

Nagraj wideo lub audio z inscenizowanej sytuac;ji!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:
* Umiejetnosci * Umiejetnosci zyciowe
spoteczne
* Strategie
wigczania
* Strategie
komunikacyjne
* Empatia
* Rozumienie tekstu

Zadanie 2: Zbuduj labirynt:

Zbuduj labirynt i zagraj w gre na orientacje w
labirynci!

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywac dowolnych narzedzi i materiatéw
Mozesz skorzystaé z pomystéw i listy materiatéw z
»,Bazaru Pomystow”, wymysli¢ wtasne rozwigzania

albo po prostu pozwoli¢ dzieciom byé kreatywnymi.

Bazar Pomystow — kilka propozycj:

*  Mogg uzy¢ kartonowych pudetek, drewnianych
desek, gwozdzi, szpatutek, wtdczki, gumek, kleju
itp. (12)

Mogg zbudowac labirynt w klasie, np.
wykorzystujac meble, pudetka, albo na podwarku,
uzywajgc gatezi, piasku, kamieni

Szczegoty dotyczace réznych rozwigzan znajdziesz w

kartach pomystow!

Zréb zdjecia budowli w trakcie ich powstawaniai po

ukonczeniu.

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Orientacja przestrzenna® Umiejetnosci zyciowe
* Mata motoryka * Przedmiot— Sztuka i
* Kreatywnosc rekodzieto

* Umiejetnoséci spoteczne e Rozwoj talentéw

Jak zarzadza¢ efektami pracy:

Zorganizuj ukonczone zdjecia w repozytorium online lub
wydrukuj je i umiesé na tablicy ogtoszen. Jesli dzieci zrobity
notatki lub majg dodatkowe pomysty, dotgcz je rdwniez..
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W centrum uwagi:

* Sprawnos¢ grafomotoryczna (D1)
Cele lekcji:

* Rozumienie tekstu

* Rozwigzywanie problemoéw

Pewnego razu wybraty
sie na polowanie do
mtyna, petnego workéw
biatej i zétte] maki.
Myszy wbity zeby w te
manne i przezuwaty
kawatek po kawatku,
wydajac odgtos: ,crik,
crik, crik”, jak wszystkie
myszy, gdy co$ gryza.
Ale myszka z kreskoéwki
wydawata dzwiek: ,,Crek,
screk, schererek”.
»Przynajmniej naucz sie
jes¢ jak kulturalne
iIstoty” — mrukneta
myszka nawigator.
” dlbyémy byli na
statku, juz dawno
wyrzuciliby cie za burte.
Zdajesz sobie sprawe, ze
wydajesz obrzydliwy
hatas?”,,Crengh” —
Eowiedzia{a myszka z
reskéwki i wrocita do
Eakowania sie w worek
ukurydzy.Wtedy
nawigator dat znak
pozostatym, a one
szybko uciekty,
porzucajac nieznajomego
na pastwe losu, pewne,
ze nigdy nie znajdzie
drogi do domu.

* Podejmowanie decyzji
* Organizowanie pracy w grupie

Glowne cechy i interakcje postaci

Posta¢ Cecha

Interakcja

je, wchodzi w
interakcje, przezuwa

Myszka

chodzi, je, wchodzi w
interakcje

Nawigator

Rozmawiajg ze sobg

chodza, jedza,
wchodzg w interakcje,
uciekaja, przezuwajg

Inne myszki

Rozmawiajg z Vattelapesca

Jak korzystac z karty postaci:

Kazdy uczen wypetnia swojg wiasng karte postaci:
* wpisuje imie postaci

* jej cechy, ruchy, reakcje itp.

* zbiera elementy srodowiska, inne akcesoria,
rzeczy do zbudowania

* przemysla etapy, narzedzia i materiaty potrzebne
do budowy robota

Uczniowie mogg uzy¢ wiecej czesci kazdej sekcji
karty postaci, jesli jest to potrzebne!

Mysz
Nawigator

Myszy

7 [/

Karta zadan postaci

o Tweje imig

Sugestie
* Porozmawiaj z uczniami o tym, co
jedza myszy

* Popros uczniéw, aby zebrali
przyktady zasad zachowania przy
stole w réznych kulturach

BadZ uwazny — Twéj robot powinien potrafic:

A Twoje imig é
L -

Powinne sie tam réwniez znalezé:

~E

Twoje imig
i

Przemysl:

Jedza

Wchodzg w
interakcje

7 Z

Mtyn

Worki z maka
Miejsca na
swiezym
powietrzu

Gtowne dziatania
w opowiesci
Potrzebne pliki
multimedialne
Podziel fragment
tekstu na czesci
Zrab liste
potrzebnych
rzeczy
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Proponowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw co najmniej 112
elementdow) oraz zestaw ArTeC Robotics (1
ptyta gtdwna Studuino, 2 czujniki dotyku, 1
dioda LED, 1 serwomotor, 2 silniki DC)

* Szkic mapy mysli lub wykresu, fabuta

* Karty postaci i szablon karty zadania

robotycznego
* oféwek

* Film przedstawiajacy ruchy jeza

W centrum uwagi:

* Sprawno$¢ grafomotoryczna
(D1)

Cele lekcji:

* Rozumienie tekstu

* Rozwigzywanie problemoéw

* Podejmowanie decyzji

* Wyrazanie ruchu

Jak wypetnic karte robota?

Wybierz ,,aktywnos¢” robota oraz poziom ztozonosci
programowania zgodnie z kartg zadania postaci,
celem rozwojowym i poziomem programowania
dopasowanym do umiejetnosci dziecka.

Jesli jest to potrzebne (dla doprecyzowanialub
zrdznicowania), mozna wypetnié wiecej kart robota.

Sugestie

Chodzenie

* Porozmawiajcie o tym, jak wykonywane sg ruchy

* Wykonajcie wspdlnie kilka ruchdéw, aby nasladowac
mysz

* Pokaz dzieciom ruchome modele anatomiczne

* Zbuduj prostg figure z ruchomymi nogami,
ramionami lub ustami z klockéw ArTeC

Ciato
Usta
Chodzenie

Karta zadania robotycz ;

Jedzenie
* Nasladuj ruchy poruszania ustami tak, aby wygladato
to realistycznie.

Powigzane tematy w Kaciku Technicznym
* Programowanie silnika DC (2.a, 2.b)

(Nazws mojego

i ra
E Co?

* Testowanie i programowanie czujnika dotyku
* Uruchamianie i zatrzymywanie silnikéw pradu statego za pomoca
tych samych lub réznych przyciskéw albo czujnikéw dotyku (4.b,
4.c)
* Programowanie serwomechanizmu
* Poruszanie elementami zamontowanymi na serwomechanizmie
pod zadanym katem (3.a)
* Wykorzystanie fotoreflektora IR

Tak bedzie dziatat moj robot:  Zapisz pefny:

et -

* Testowanie fotoreflektora IR (7.a)

\

o * Wykrywanie przeszkdd (7.b)
* Wykorzystanie diody LED (5.a)
* Miganie (5.b)

\ \\\

Komiksowa Mysz i Mysz
Nawigatorsa
obstugiwane osiowo.
Mate myszki sg
napedzane silnikiem DC,
bezposrednio
podtgczonym do baterii.

PROG1 PROG2

Aktorzy zamontowani w
teatrzyku kukietkowym
moga by¢ poruszani za
pomocg czujnikow
dotyku, jeden na raz.

Aktorzy poruszajg sie
jednoczesnie, ale w
przeciwnych
kierunkach. Dioda
LED zamontowana na
serze miga.

Zucie jest
przedstawione przez
poziomo poruszajacy
sie szczeke. Mysz
Komiksowa porusza
sie na
serwomechanizmie
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Komiksowa Mysz i
Mysz Nawigator sg
obstugiwane osiowo.
Mate myszki sg
napedzane silnikiem
DC, bezposrednio

podfagczonym do sig na o
baterii serwomechanizmie

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Teatrzyk kukietkowy

Zucie jest
przedstawione przez
poziomo poruszajaca
sie szczeke. Mysz
Komiksowa porusza

Aktorzy poruszajg sie
jednoczesnie, ale w
przeciwnych
kierunkach. Dioda
LED zamontowana na
serze miga.

Aktorzy zamontowaniw
teatrzyku kukietkowym
moga by¢ poruszani za
pomocg czujnikow
dotyku, jeden na raz.

P1 Myszy w magazynie

* Postacie zbudowane na osiach, aby uatrakcyjnié¢ scene.

* Mate myszki mogg by¢ poruszane jako konstrukcja
napedzana bezposrednio przez 1 silnik DC.

P2 Teatrzyk kukietkowy

* Zbuduj teatrzyk kukietkowy. Na parawanie
zamontowane s3 2 silniki DC, jeden poziomo, drugi
pionowo.

* Mysz Komiksowa i Mysz Nawigator sg zamontowane na
tych 2 silnikach DC i moga by¢ poruszane niezaleznie za
pomoca czujnikéw dotyku (1 czujnik na 1 silnik).

* Centralnie umieszczona biata dioda LED zamontowana
na serze zapala sie, gdy nacisniety zostanie dowolny
czujnik dotyku.

* Figurki poruszajg sie, a dioda LED swieci tak dtugo, jak
dtugo czujnik dotyku jest wcidniety.

P3 Teatrzyk kukietkowy z ciekawg mechanika

* Mysz Komiksowa i Mysz Nawigator sg zbudowane na
mechanizmie przegubowym.

* Mechanizm jest napedzany przez 1 silnik DC, wiec
poruszaja sie jednoczesnie, ale w przeciwnych
kierunkach.

* Biata dioda LED zamontowana na serze miga.

* Scena rozpoczyna sie po nacisnieciu czujnika dotyku i
trwa tak dtugo, jak dtugo przycisk jest wcisniety.

P4 Teatrzyk kukietkowy z silnikiem DC i

serwomechanizmem

¢ Zbuduj teatrzyk kukietkowy. Na ekranie zamontowane
s3: 1 silnik DC, 1 serwomechanizmi 1 fotoreflektor IR

* Mysz Komiksowa przechyla sie dzieki
serwomechanizmowi.

* Szczeka Myszy Nawigator porusza sie poziomo za
pomoca silnika DC, prowadnic i przektadni zebatej.

* Scena zostaje wprawiona w ruch przez obiekt
umieszczony przed fotoreflektorem IR. Dioda LED
zaczyna migac jednoczesnie z ruchem Myszy
Komiksowej i tak dtugo, jak dtugo serwomechanizm sie
porusza, biata dioda LED bedzie migad.




