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MYSZ Z KOMIKSU
SZCZESLIWE SPOTKANIE

(T3)

W centrum uwagi:
* Myslenie obliczeniowe — umiejetnosci zyciowe
(D6)

Zadanie 1: Jak mozesz porozumiec sie z kim$, kto
Cie nie rozumie?

Uczniowie rozmawiajg o komunikacji i jezykach.

Jak sie czujesz, gdy czujesz sie wykluczony/byte$
wykluczony z grupy?

Uczniowie rozmawiajg o wigczaniu i wykluczaniu
oraz o swoich doswiadczeniach zwigzanych z tg
sytuacja (mozliwe powody, reakcje, rozwigzania).
Dramatyzujg i odgrywajg podang sytuacje.

Mozesz uzy¢ kart ,,Zagraj to!” z Bazaru Pomystéw.

Bazar pomystow — kilka pomystow:

Aby poznaé szczegoty roznych rozwigzan, zobacz
karty pomystéow!

Wytnij karty z sytuacjami!

Wybierz zagadnienie, ktorym chcesz, aby dzieci sie
zajety! Daj im odpowiednig karte sytuacyjng!

Pomdz im zbudowaé sytuacje, jesli to konieczne!
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Kilka pomystéw — Uczucie bycia niszrozumisnym
— Uczucie bycia wySmiewanym

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi:
* Umiejetnosci
spotfeczne
* Strategie
witaczania
* Strategie
komunikacyjne
* Empatia
* Rozumienie tekstu

Dodatkowo:
* Umiejetnosci zyciowe

Jak zarzgdzaé efektem pracy:

Nagraj wideo lub audio z odegranej sytuacji!

Zadanie2: Jak porozumiewatbys sie w kraju, w
ktorym nie znasz jezyka?

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

Tworzg wtasny jezyk migowy dla tych potrzeb.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!

Mozesz skorzystac z pomystow i listy materiatéw z
Bazaru Pomystow, wymysli¢ wtasne rozwigzania lub
po prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywnymi..

Bazar pomystow — kilka pomystow:

* Burza mézgdéw na temat potrzeb w nowym
srodowisku

* Zbieranie rodzajow jezykdw migowych

*  Wykonywanie rekwizytow

Aby poznaé szczegoty réznych rozwigzan, zobacz

karty pomystow!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

*  Wszystkie * Skupienie na
umiejetnosci przedmiocie — sztuka,
Umiejetnosci zyciowe informatyka
Myslenie Rozwdj talentéw
algorytmiczne
Uwaga
Kreatywnos¢
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zyciowe (D6)

W centrum uwagi:
* Myslenie obliczeniowe — umiejetnosci

Zadanie3: Zbuduj labirynt:
Zbuduj labirynt, zagraj w gre na orientacje w
labiryncie!

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!
Mozesz skorzystac z pomystow i listy materiatow z
Bazaru Pomystéw, wymysli¢ wtasne rozwigzania lub
po prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywnymi.

Bazar pomystow — kilka pomystow:

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

Moga zbudowaé labirynt w klasie, np. uzywajac mebli,
pudetek, lub na podwérku, wykorzystujac gatezie,
piasek, kamienie

Aby pozna¢ szczegoty réznych rozwigzan, zobacz

karty pomystow!

Zrob zdjecia budowli w trakcie ich powstawaniai po

ukoniczeniu.

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Orientacja przestrzenna* Umiejetnosci zyciowe
* Sprawno$¢ manualna e« Przedmiot—sztuka i

* Kreatywnos¢ rekodzieto

* Umiejetnoscispoteczne «  Rozwdj talentéw

Jak zarzadzac efektem pracy:

Zorganizuj ukonczone zdjecia w repozytorium
online lub wydrukuj je na tablicy ogtoszen.
Jedli dzieci zrobity notatki lub majg dodatkowe
pomysty, dotgcz je rowniez.

\/f“:

Something's wrong
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Przez chwile mysz dalej
zuta.
Kiedy w koricu zdata
sobie sprawe, ze jest
sama, byto juz zbyt
ciemno, aby szukac drogi,
wiec postanowita spedzié
noc w mtynie. Miata
wtasnie zasnaé, gdy w
ciemnosci zapality sie
dwa zétte Swiatta, a w
ciszy rozlegt sie ztowrogi
szelest czterech tap
mgéliwego. Kot!
s,oauash!” —
powiedziata mata mysz,
drzac.
»Gragrragnau!” —
odpowiedziat kot. O
rety, to byt kot z
komiksu! Prawdziwe
kocie plemie wygnato go,
bo nie potrafit poprawnie
miauczed.
Dwaj rozbitkowie
przytulili sie,
przysiegajac sobie
wieczna przyjazn, i
spedzili catg noc,
rozmawiajagc w dziwnym
ﬁgz ku komiksdéw.
ozumieli sie doskonale.

W centrum uwagi:

* Myslenie obliczeniowe — umiejetnosci zyciowe

(D6)
Cele lekciji:
* Rozumienie tekstu
* Rozwigzywanie problemoéw
* Podejmowanie decyzji
* Organizacja pracy grupowe;j

Sugestie

* Omédw, jak wykonywane sg ruchy. Wykonajcie razem kilka ruchéw, a

dzieci powinny dostrzec fazy wtasnych ruchow.

L]

* Porozmawiajcie, jak mozna znalez¢ droge w ciemnosci
* Zbuduj prosta figurke myszy z ruchomymi nogami, ramionami lub

pyszczkiem z klockéw ArTeC

Jak korzystac z karty postaci:

Kazdy uczen wypetnia swojg wtasng karte postaci:

* wpisuje imie postaci
* jej cechy, ruchy, reakcje itp.

* zbiera elementy $rodowiska, dodatkowe

akcesoria, rzeczy do zbudowania

* przemysla etapy, narzedzia i materiaty
potrzebne do budowy robota
Uczniowie moga uzy¢ wiecej

czesci kazdej sekcji karty postaci,

jesli jest to potrzebne!

Mysz
Kot

7 /[

Gtoéwne cechyi interakcje postaci

Postac Cechy Interakcje

Mysz je, Rozmawiaja
wchodzi | ze sobg

w
interakcje

chodzi,
wchodzi
w
interakcje

Zapypianie
Interakcja

—

Twoie imi
i woje imig

Badz uwainy — Twéj robot powinien potrafic:

Mtyn

Worki z maka
Miejsca na
swiezym
powietrzu

— —

Twaje imie
L :

Powinno sie tam réwniez znaleié:

Gtéwne dziataniaw
opowiadaniu
Potrzebne pliki
multimedialne

Twoje imig
[ ¥

Podziel fragment
tekstu na czesci
Zréb liste

Przemysl:

potrzebnych rzeczy
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W centrum uwagi:

Proponowane materiaty * Myslenie obliczeniowe —

* Klocki ArTeC (zestaw co najmniej 112 umiejetnoéci zyciowe (D6)
elementéw) oraz zestaw robotyczny ArTeC (2
ptytki gtéwne Studuino, 4 czujniki dotyku, 2
diody LED, 2 buzzery, 3 fotoreflektory IR, 3 . ; i
serwomechanizmy, 4 silniki DC) i Rozwilazywan'le problgmow

* Szkic mapy mysli lub wykresu, fabuta * Podejr'novs.lanle decyzji ]

* Karty postaci i szablon karty zadania dla robota * Organizacja pracy grupowej

* Otéwek

* Film przedstawiajacy ruchy jeza

Cele lekcji:
* Rozumienie tekstu

Sugestie

Chodzenie

* Omoéw, jak wykonywane sg ruchy

Jak wypetnic karte robota? * Wykonajcie razem kilka ruchéw, aby nasladowa¢é
Wybierz ,,aktywnos¢” robota oraz poziom mysz i kota

ztozonosci programowania zgodnie z kartg * Pokaz dzieciom ruchome modele anatomiczne
zadania postaci, celem rozwojowym oraz * Zbuduj prosta figurke z ruchomymi nogami,
poziomem programowania dopasowanym do ramionami lub pyszczkiem z klockéw ArTeC
umiejetnosci dziecka. Jedzenie

W razie potrzeby mozna wypetni¢ wiecej kart * Nasladuj ruchy poruszania pyszczkiem tak, aby
robota (dla doprecyzowania lub zréznicowania). wygladato to realistycznie.

Ciato
Usta Powiagzane tematy w Kaciku Technicznym

* Programowanie silnika DC (2.a, 2.b)

* Programowanie serwomechanizmu
Karta zadania robotyc. . . . . .
* Poruszanie elementami zamontowanymi na serwomechanizmie

(Nazua mojsgo pod zadanym katem (3.a)

Cazesei, ktérych potrz b;edomu,g

* Programowanie ruchu ,,machania” (3.b)
* Testowanie i programowanie czujnika dotyku
* Uruchamianie i zatrzymywanie silnikéw DC poprzez nacisniecie tych
T i samych lub réznych przyciskéw albo czujnikéw dotyku (4.b, 4.c)
* Uzycie diody LED (5.a)
* Miganie (5.b)
* Uzycie buzzera (6.a)
* Uzycie fotoreflektora IR
* Testowanie fotoreflektora IR (7.a)
* Wykrywanie przeszkod (7.b)
~ . Omijanie przeszkdd (7.c,d)
* Jazda do przodu az do wykrycia czarnej linii (7.e)

N~ N

Komiksowa Mysz to Komiksowa Mysz i Komiksowa Mysz J
urzadzenie Komiksowy Kot mogg podchodzi do podchodzi do
napedzane silnikiem. by¢ réwniez sterowane Komiksowego Kota, a Komiksowego Kota. Kot
Komiksowy Kot moze za pomoca czujnikéw nastepnie wiaczaja naciska przycisk myszy,
by¢ poruszany za dotyku. Oba roboty sg nawzajem swoje aby wyswietli¢ich
pomocg osi. wyposazone w buzzer. programy. »przytulenie”.

Komiksowa Mysz

PROG1 PROG2
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Komiksowa Mysz to
urzadzenie
napedzane silnikiem.
Komiksowy Kot moze
by¢ poruszany za
pomocay osi.

Komiksowa Mysz i
Komiksowy Kot moga
by¢ rowniez sterowane
za pomocg czujnikéw
dotyku. Oba roboty sg
wyposazone w buzzer.

Komiksowa Mysz
podchodzi do
Komiksowego Kota, a
nastepnie wtaczaja
nawzajem swoje
programy.

Komiksowa Mysz
podchodzi do
Komiksowego Kota. Kot
naciska przycisk myszy,
aby wyswietli¢ich
,przytulenie”.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Spotkanie

P1 Animacja

a.) Bezposrednio napedzana, silnikiem DC, Komiksowa Myszka podjezdza do

Komiksowego Kota.

b) Zbuduj myszke z komiksu zamontowang na wdzku robota.

* Zaprogramowana myszka uruchamia sie automatycznie po witagczeniu i
jedzie do przodu przez 5 sekund, az dotrze do Komiksowego Kota.

P2 Postacie sterowane czujnikami dotyku

* Zbuduj Komiksowg Myszke jak w P1 b), dodaj 2 czujniki dotyku i 1 buzzer.

* Myszka uruchamiasie po nacisnieciu jednego czujnika dotyku i zatrzymuje
po nacisnieciu drugiego, a buzzer wydaje wysoki dZwiek.

¢ Zbuduj kotka zamontowanego na wézku robota, dodaj 1 przycisk, 1
serwomechanizm, 2 diody LED i 1 buzzer.

* Kotek uruchamia sie po nacisnieciu przycisku i jedzie do przodu przez
okreslony czas.

* Nastepnie zatrzymuje sie, a serwomechanizm w szyi porusza gtowg w lewo
i prawo, podczas gdy 2 diody LED w oczach $wiecg, a buzzer wydaje krotki
dzwiek.

P3 Robot sterowany czujnikiem podczerwieni

* Zbuduj Komiksowg Myszke jak w P1 b), dodaj 2 fotoreflektory IR, 1
przycisk, 1 serwomechanizmi 1 buzzer.

* Fotoreflektory IR umieszczone po obu stronach myszki prowadzg jg do
Komiksowego Kotka.

* Robot zatrzymuje sie po nacisnieciu czujnika dotyku, a nastepnie wiacza sie
serwomechanizmw ogonie i buzzer.

* Zbuduj Komiksowego Kotka zgodnie z P2, dodaj 1 fotoreflektor IR, 1
przycisk, 1 serwomechanizm, 2 diody LED i 1 buzzer.

» Kotek wykrywa myszke za pomoca czujnika IR. Gdy to nastapi, wtacza
serwomechanizm w ogonie, 2 diody LED w oczach zaczynajg miga¢, a
buzzer wydaje dZzwiek.

P4 Komiksowy Kot uderzajacy

tapami

* Komiksowa Mysz ma te sama
konstrukcje i funkcje co w P3, ale jego
czujnik dotyku jest naciskany przez
Komiksowego Kota.
Zbuduj Komiksowego Kota
zamontowanego na wozku. Przednia
tapai ogon sg zamontowane na
serwomechanizmie, dotgczone sg: 1
fotoreflektor IR, 2 diody LED i 1 buzzer.
Gdy fotoreflektor IR zamontowany na
Komiksowym Kocie wykryje Komiksowa
Mysz, wigcza sie serwomechanizm
wbudowany w przednig fape, ktéry
moze nacisngc¢ przycisk myszy.
W tym samym czasie aktywowany jest
serwomechanizm w ogonie, 2 diody
LED w oczach oraz buzzer.




