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Skup sie na:
® Kreatywnos¢ (D10)
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Zadaniel: Jak zbudowac zamek z rolki po papierze
toaletowym?

Uczniowie tworzg zamek jako element krajobrazu.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywac dowolnych narzedzi i materiatow!
Mozna skorzystaé z pomystéw i listy materiatéw z
»,Bazaru Pomystéw”, wymysli¢ wtasne lub pozwolic¢
dzieciom na kreatywnos¢.

Bazar Pomystéw — przyktadowe pomysty:

* Budowanie srodowiska z materiatéw z recyklingu

* Rysowanie

¢ Tworzenie

Szczegoty wykonania znajdujg sie w kartach pomystow!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Mata motoryka ¢ Koncentracja uwagi

* Orientacja ¢ Skupienie na
przestrzenna przedmiocie - plastyka

* Kreatywnos¢ Rozwdj talentéw

Zadanie2: Jak stworzy¢ ztoty zamek.

Uczniowie tworzg zamek jako element krajobrazu.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywaé dowolnych narzedzi i materiatow!
Mozna skorzysta¢ z pomystéw i listy materiatéw z
»,Bazaru Pomystéw”, wymysli¢ wiasne lub pozwoli¢
dzieciom na kreatywnos¢.

Bazar Pomystow — przyktadowe pomysty :

* Budowanie srodowiska z materiatow z recyklingu
* Rysowanie

* Tworzenie

Szczegbty wykonania znajduja sie w kartach
pomystow!
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L0 Kilka pomystéw — Zamek z pudetka po platkach Sniadaniowych

Potrzabyjesz: .
puste pudetko po 2Zrédto
platkach Sniadaniowych | hitps:/
hozyczki

otbwek
Taéma kejaca

Otwérz dolne klapki
pudetka i delikatnie
rozdziel boczny
szew, aby je
roztoyé.

Narysuj duia
litere T — bedzie to
$ciana boczna i drzwi
na drugim panelu.

zamek.

M | pudetko jest
splaszczone.

0. O o
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Przetnij pionowa czest litery T 2 tylu,

nastepnie w bok po obu stranach, aby
otworzyé Sciany zamku.

Wytnij drzwi,

§D¢D§law1llqt

oki ja

zawissy, | ) P

otwérz je. Narysuj cztery zeby na kazdej scianic i
= wythij je.

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Mata motoryka * Koncentracja uwagi

* Orientacja * Skupienie na
przestrzenna przedmiocie - plastyka

* Kreatywnosc Rozwdj talentéw

Zarzadzanie rezultatami:

Nagraj filmy przedstawiajgce zamki stworzone przez
dzieci jako element krajobrazu.
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Skup sie na:
® Kreatywno$¢ (D10)

Zadanie3: Jak wygladajg postacie i sceny z
opowiesci?
Uczniowie tworzg elementy Srodowiska: gory,

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywac dowolnych narzedzi i materiatow!
Mozna skorzystaé z pomystow i listy materiatéw z
,Bazaru Pomystéw”, wymysli¢ wtasne lub po prostu
pozwoli¢ dzieciom na kreatywnos¢.

zamek. Tworza réwniez rosliny, zwierzeta i postacie.

Bazar Pomystow — przyktadowe pomysty :

* Budowanie srodowiska i postaci z klockéw ArTeC
* Rysowanie

* Tworzenie grafiki komputerowej

Szczegdbty wykonania znajdujq sie w kartach
pomystow!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi:

¢ Orientacja przestrzenna
* Umiejetnosci
prezentacyjne

* Kreatywnosé

* Rozwdj talentéw

Dodatkowo:
Skupienie na
przedmiocie —
przyroda, sztuka

Zarzadzanie rezultatami:

Nagraj filmy z réznymi postaciamii elementami
srodowiska.

Zadanie4: Jak uzywaé argumentéw w konflikcie?
Jak przekonywac innych do swoich pomystéw?
Gtéwna sytuacja z opowiesci moze postuzyé do
rozmowy o rozwigzywaniu konfliktdw i technikach
argumentacji. Jak to zrobi¢? Jakiego jezyka uzywac,
by przekonac innych w sytuacji konfliktowe;j?
Uczniowie odgrywajg i dramatyzujg dang sytuacje.
Mozna skorzystaé z kart ,,Zagraj to!” z Bazaru
Pomystow.

Bazar Pomystow — przyktadowe pomysty :

* Dokoncz zdania o rodzenstwie.

* Zadramatyzujsytuacje konfliktowa z rodzeristwem.
Pomysl o rozwigzaniui argumentac;ji!
Wyobraz sobie konflikt przed podrdzg. Co mogtoby
byc jego przyczyng i jakie bytoby rozwigzanie?
Zadramatyzuj dwa zakonczenia konfliktu.

Szczegdbty wykonania znajduja sie w kartach pomystow!

MURES | OLT

Kilka pomgs{éw — Zachowania w réznych
o sytuacjac

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi:

* Kompetencje spoteczne ®

* Mpyslenie krytyczne i

* Wiedzao i
spoteczenstwie
Rozumienie tekstu

Dodatkowo:
Koncentracja uwagi
Umiejetnosci zyciowe
Rozwdj talentow

Zarzadzanie rezultatami:

Nagraj film przedstawiajgcy odegranie sytuacji.




Wspdifinansowany

SMUTEK WROZKI (T1)

Skup sie na:

* Kreatywnos¢ (D10)

Cele lekcji:

* rozumienie tekstu

*® préba argumentac;ji

* rozwiazywanie probleméw

* podejmowanie decyzji

*® organizacja pracy zespotowej

EDEZTEACH — M u R E S I O LT

Podsumowanie: Wrézka Tarcau mieszkata w ztotym patacu na szczycie géry. Miata
dwéch synéw: Muresa i Olta. Tarcau byta bardzo smutna z dwéch powoddéw. Po
pierwsze, poniewaz jej synowie ciagle sie ktécili. Po drugie, gdy byli jeszcze mali, ich
ojciec zostat wygnany ze swojego krélestwa przez kréla, poniewaz kiedys sie przeciwko
niemu zbuntowat. Od tamtej pory mieszka na wybrzezu Morza Czarnego, tesknigc za
swoja rodzina.

Gtéwne cechy i interakcje postaci Jak korzystac z karty postaci:

Kazdy uczen wypetnia swojg wtasng karte postaci:

* wpisuje imie postaci

Tarcau Chodyzi, Chodzi przed * opisuje jej cechy, ruchy, reakcje itp.

porusza ztotym patacem, * zbiera elementy $rodowiska, inne akcesoria, rzeczy do
sie rozmawia ze zbudowania

swoimi synami przemysla etapy, narzedzia i materiaty potrzebne do
Chodzi, Ktdci sie z bratem bl‘_'dowy robota L.

porusza Uczniowie moga uzy¢ wiecej

sie elementow kazdej czesci karty

; postaci, jesli zajdzie taka potrzeba!
Chodzi, Ktdci sie z bratem Tarcau

porusza Mures
S1e Olt

Ojciec

Postac Cechy Interakcje

Sugestie
fematy do dyskusli
* Dlaczego Tarcau byta smutna? e Chodzi
* Dlaczego bracia sig kfdcili? o Siedzi
* Niech uczniowie odegrajg dialog i e
zastanowig sie nad mozliwymi argumentami.
Wiedza obywatelska i spoteczna: —
* Porozmawiaj o scenie, uczestnikach i Twoje imie_____________
interakcjach w trakcie dialogu (kto bierze BadZ uwazny = Twdj robot powinien potrafic:
udziat, jak wyglada otoczenie, kto moze
moéwic, jak mogg sie ktocic itp.)
* Zbierz informacje o potozeniu geograficznym Gtéwne dziatania w
rzek. ” historii
Potrzebne pliki
Sugerowane materiaty — multimedialne
* Klocki ArTeC Blocks (zestaw co najmniej 112 v Tuwoje imie Podziel fragment
element6w) ' Fremyst: tekstu na czesci
* Karty ,,Zagraj to!”
* Otowek, papier, karton, klej

Ztoty patac
< -

Nosi rzeczy

Krajobraz na mapie

Brzegi, drzewa, patac

Sporzadzliste
potrzebnych rzeczy
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Proponowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw minimum
112 elementdw) oraz zestaw
robotyczny ArTeC (1 lub 2 ptyty
gtéwne Studuino, 2 silniki DC, kota,
2 serwomotory, 4 czujniki dotyku,
2 fotoreflektory IR, 1 Buzzer, 1
czujnik dzwieku, 3 diody LED)

* Szkic mapy mysli lub wykresu,
konspekt fabuty

* Karty postaci i szablon karty
zadania robotycznego

* Otéwek

Skup sie na:

® Kreatywnos$¢ (D10)

Cele lekcji:

* mata motoryka,

* rozwigzywanie problemodw,
* podejmowanie decyzji,

* umiejetnosci zyciowe

Sugestie

* Zbierz informacje o krajobrazach z
dwiema rzekami (obrazy, zdjecia)

* Zbierz informacje o strojach
wrozek i kroléw

Jak uzupetnic Karte Robota?

* Wybierz aktywnos$é robota oraz stopien ztozonosci programu
tak, aby odpowiadaty mozliwosciom dziecka — na podstawie
karty postaci, aspektu rozwojowego oraz poziomu
programowania.

* W razie potrzeby (np. dla doprecyzowania lub zréznicowania)
mozna wypetnié¢ dodatkowe karty robota.

* Zaprojektuj robota w kilku wariantach budowy/programowania!

* Wypetnij karty robota w jezyku docelowym!

* Nie wszystkie kolumny tabeli muszg by¢ wypetnione — tylko te,
ktore sg istotne dla konkretnego dziatania robota.

* Na podstawie kazdego wiersza tabeli opisz dziatanie robota w
jezyku docelowym, uzywajgc poprawnych gramatycznie zdan.

Tarcau, wrdzka Mures /Olt
Porusza sie Porusza sie
Zapala swojg Porusza ramieniem

magiczng rézdzke Ma diode LED

ﬁ/r

' a
Nazwa mojego robota:
Czesci, ktdrych potrzebuje do mojego robota:
E N T

Dok o suse? [ g it
ST s r7 KiéryT

ie dzi 5i Zapiez petn 5%
Tak bedzis dziatat msj robot:  Zesrscorm i L 8
£

Powigzane tematy w Strefie Technicznej
* Programowanie silnika DC (2.a)
* Uruchamianie silnika do momentu wykrycia zmiany przez
czujnik (2.b, 2.c)
* Programowanie serwomechanizmu (3.a)
* Poruszanie ramieniem w goére i w dét (3.b)
* Testowanie i programowanie czujnika dotyku (4.a, 4.b, 4.c)
* Wykorzystanie diod LED (5.a)
* Miganie (5.a, 5.b)
* Wykorzystanie Buzzera (6.3, 6.b)
* Testowanie i programowanie fotoreflektora IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Wykorzystanie fotoreflektora IR do wykrywania obiektu (7.d,
7.e)
« Sledzenie linii (7.f)
* Wykorzystanie czujnika dzwieku
* Testowanie czujnika dzwieku i aktywowanie robota poprzez

klasniecie (9.a, 9.b)

Aktorzy to figury
skonstruowane
osiowo

PROG1

\l\\

Ramie wrézki jest
napedzanie silnikiem
DC, a jej oczy Swieca
Ojciec wroézki to robot
z 4 czujnikami dotyku

\I

Wrdzka zatrzymuje
sie przy krzakach.
Ptaczac. Ojciec wrézki
to robot sledzacy linie

Zbudujemy
gtoweTarcau, z jej
oczu spadajg tzy
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Ramie wrozki jest - _
Aktorzy to figury napedzanie silnikiem Wrdzka zatrzymuje Zbudujemy
skonstruowane DC, a jej oczy $wiecg sig przy krzakach. gtoweTarciu, z jej
osiowo Ojciec wrézki to robot z Pfaczac. Ojciec wrozki oczu spadaja fzy
4 czujnikami dotyku to robot $ledzacy linie

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tarko, wrozka

P1 Zbudujwrézke Tarcau i pozostate postacie

* Ustawienie sceny z osiowo ruchomymi figurami

* Zbuduj wrdzke, jej dwie coérki, kréla i ojca wrozki.

« Srodowisko: géry, morze, patac

P2 Zbudujwrdzke Tarcaui jej meza

a) Tarcau to statyczny robot, 2 diody LED w miejscu oczu,

silnik prgdu statego zamontowany w ramieniu.

* Po wigczeniu robot porusza sie w gore i w dot 5 razy
automatycznie, a jego oczy migaja

* Pozostate postacie sg zbudowane tak samo jak w P1

b) Maz Tarcau to robot z 4 czujnikami dotyku

* Kierowany za pomocg pilota z 4 przyciskami, jedzie w
strone morza

* Pozostate postacie sg zbudowane tak samo jak w P1

P3 Tarcaui jej maz jako roboty mobline

a) Robot na wézku dla wrdzki Tarcau

* 1 serwomechanizm w ramieniu, diody LED w miejscu oczu,
1 fotoreflektor IR z przodu robota

* Po wigczeniu porusza sie do przodu, az wykryje krzaki za
pomoca fotoreflektora IR i zatrzymuje sie, nastepnie
wyciaga obie rece i zaczyna , ptakad”.

b) Maz Tarcau jako robot sledzgcy.

* Podtaczony czujnik dzwieku, wiec uruchamia sie na dzwiek

* 1 fotoreflektor IR, sledzi linie do morza, zatrzymuije sie,
zawraca, 2 serwomechanizmy rozkfadajg ramionaii
,wzdycha” za pomocg buzzera

* Kroél pozostaje tylko kukietka, jak w P1

P4 Tarcau ptacze

* Budowa ptaczacej wrdzki Tarcau

* Budowa gtowy Tarcau i mechanizmu zebatkowego zgodnie
z instrukcjg, tak aby tzy byly ,,wypychane” przez oczy matki
za pomocg mechanizmu z silnikiem DC

* Mechanizm uruchamiasie, gdy dwie corki pojawig sie
przed matka (figury z P1). Wykrywane jest to przez
fotoreflektor IR




