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Skup sie na:

* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)

Zadaniel: Jak zrobic gére z papier mache?
Uczniowie tworzg goére jako element krajobrazu.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzy¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!
Mozna skorzystac z pomystow i listy materiatéw z
Bazaru Pomystéw, wymysli¢ wiasne lub pozwolié
dzieciom na kreatywnosc.

Bazar Pomystow — przyktadowe pomysty:
¢ Budowanie Srodowiska z materiatéw z recyklingu

* Rysowanie
* Tworzenie

Aby uzyska¢ szczegétowe informacje o réznych
rozwigzaniach, zobacz karty z pomystami!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi:

* Mata motoryka .

* Orientacja .
przestrzenna
Kreatywnos¢

Dodatkowo:

Koncentracja uwagi
Skupienie na
przedmiocie - plastyka
Rozwdj talentéw

40 Hogn

Zadanie2: Przestudiuj mape Rumunii. Jak ptyna
dwie rzeki — Mures i Olt?

Uczniowie szukajg w internecie ciekawych
informacji o réznych regionach Rumunii!

Tworzg prezentacje, plakat lub model z
wykorzystaniem mapy Rumunii!

Kazde rozwigzanie jest dobre!

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

Bazar Pomystéw — przyktadowe pomysty:

¢ Budowanie z klockow ArTeC

*  Wydruk mapy Rumunii (duza lub mata skala)

Tworzenie prezentacji, plakatéw

Aby uzyskac szczegdtowe informacje o réznych
rozwigzaniach, zobacz karty z pomystami!
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Obszary rozwojowe:

Dodatkowo:

W centrum uwagi:

* Kompetencje
matematyczne
Orientacja przestrzenna
Umiejetnosci
prezentacyjne
Kreatywnosé

Koncentracja uwagi
Koncentracja na
przedmiocie —
przyroda, geografia
Rozwdj talentow

Zarzadzanie rezultatami:

Nagrywanie filmdéw z pracami i prezentacjami dzieci.
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Skupienie na:
®* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)

Zadanie3: Jak wygladaja postacie i sceny z
opowiesci?

Uczniowie tworzg elementy Srodowiska, gory,
zamek. ts of the environment, the mountain,
castle. Tworza takze zwierzeta, rosliny i postacie.
Kazde rozwigzanie jest dobre!

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

Bazar Pomystéow — przyktadowe pomysty:

* Budowanie srodowiska i postaci z klockéw
ArTeC, uzycie mechanizmoéw ArTeC

* Rysowanie

* Tworzenie grafiki komputerowej

Aby uzyskac szczegétowe informacje o réznych

rozwigzaniach, zobacz karty z pomystami!

Obszary rozwojowe:

W skupieniu:

* Orientacja przestrzenna
*  Umiejetnosci
prezentacyjne

*  Kreatywnos¢

* Rowdj talentow

Dodatkowo:
Skupienie na
przedmiocie —
przyroda, sztuka

Zarzadzanie rezultatami:

Nagrywanie filmow z postaciami i elementami
srodowiska.

Zadanie4: Jak uzywac¢ argumentéw w konflikcie?
Jak przekonac innych do swoich pomystow?
Gtéwna sytuacja z opowiesci moze postuzy¢ do
rozmowy o rozwigzywaniu konfliktéw i technikach
argumentacji. Jak to zrobi¢, jakiego jezyka uzy¢, aby
przekonad innych w sytuacji konfliktowej?
Uczniowie odgrywaja i inscenizujg podang sytuacje.
Mozesz skorzystac z kart ,,Zagraj to!” z Bazaru

Bazar Pomystow — przyktadowe pomysty:

* Dokoncz zdania o rodzenstwie.

* Zainscenizuj sytuacje konfliktowg z rodzenstwem.
Pomysl o rozwigzaniu i argumentac;ji!
Wyobraz sobie konflikt przed podrdzg. Jaka
mogtaby by¢ jego przyczyna i rozwigzanie?

* Zainscenizuj dwa zakonczenia konfliktu.

Aby uzyskac szczegétowe informacje, zobacz karty z

pomystami!

MURES | OLT

Pomystow.

Kilka pomystéw — Zachowania w réinych
T sytuacjacl

Obszary rozwojowe:

W skupieniu: Dodatkowo:

* Kompetencje ¢ Koncentracja uwagi
spoteczne * Umiejetnosci zyciowe
Myslenie krytyczne Rozwdj talentow
Edukacja obywatelska
Rozumienie tekstu

Zarzadzanie rezultatami:

Nagraj film, w ktérym odgrywasz te sytuacje
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Skupienie na:

* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)
Cele lekgji:

*rozumienie tekstu

* proba argumentacji

* rozwigzywanie problemow

* podejmowanie decyzji

* organizacja pracy grupowej

Podsumowanie:

Tarcau, wrézka, chciata wystaé¢ swoich synéw, aby odnalezli ojca. Aby utatwic

im podréz, chciata zamienic¢ ich w rzeki.

dy poszta po swoja magiczna rézdzke,

dwaj bracia poktdcili sie o to, pod czyim imieniem beda podrézowac.

Gtéwne cechy i interakcjie postaci

Postac Cecha Interakcja

Tarcau Spaceruje

, porusza
sie

Spaceruje przed
ztotym patacem

Ktéci sie ze swoim
bratem

Spaceruje
, porusza
sie

Ktéci sie ze swoim
bratem

Spaceruje
, porusza
sie

Jak korzysta¢ z karty postaci:

Kazdy uczen uzupetnia swojg whasna karte postaci:

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

* zbiera elementy srodowiska, inne akcesoria, rzeczy do

zbudowania

* przemysla etapy, narzedzia i materiaty potrzebne do budowy

robota

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

Sugestie

Tematy dyskusji:

* Dlaczego bracia sie poktdcili?

* Jakie byty ich argumenty?

* Co to méwi o ich charakterze?

* Niech odegraja dialog i wymyslg mozliwe
argumenty.

Edukacja obywatelska, wiedza o

spoteczenstwie:

* Porozmawiaj o scenie, uczestnikach,
interakcjach w trakcie dialogu (kim sg
uczestnicy, jak wyglada otoczenie, kto moze
mowié, jak moga sie ktdcic itp.)

* Zbierz informacje o geograficznym potozeniu
rzek.

Sugerowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw zawierajgcy minimum
112 elementdw)

* Karty ,,Zagrajto!”

* Otéwek, papier, karton, klej

L]

Tarcau
Mures
Olt

Gory
Krajobraz

h @l Karta zadaf postaci

el

Chodzi
Siedzi
Przenosirzeczy

Twoje imig

- /
1
Badz uwazny — Twé] robet powinien potrafié:

Mapa z krajobrazem

Brzegi, drzewa, patac

S L

Twoje imig

Przemysl:

Gtéwne dziataniaw
opowiesci
Potrzebne pliki
multimedialne

Podziel fragment
tekstu na czesci

Zrob liste potrzebnych
rzeczy
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Sugerowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw minimum 112
elementdw) i zestaw robotyczny
ArTeC (1 lub 2 ptyty gtdwne
Studuino, 2 silniki DC, kofta, 2
serwomechanizmy, 2 czujniki
dotyku, 2 fotoreflektory IR, 2
Buzzer, 2 czujniki dzwieku, 3 diody
LED)

* Mapa mysli lub szkic wykresu,
fabuta

* Karty postaci i Karty zadania
robotycznego

* Otéwek

Skupienie na:

* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)
Cele lekgji:

* mata motoryka,

* rozwigzywanie problemow,

* podejmowanie decyzji,

* umiejetnosci zyciowe

Sugestie

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

* Zbierz informacje o strojach
wrézek i kréolow

Wrézka Tarcau
Poruszassie
Zapala swojg
magiczng rézdzke
Mures /Olt

Poruszasie
Porusza ramieniem
Ma diode LED

ﬁ Karta zadania robotycz) ;
v N\

-
Nazwa mojego robota:
Cazesei, ktérych potrzebuje do mojego robota:

8l
ota:
Dt st duger | ki caait
Jakd e ﬂ Kedry?

Tak bedzie dziatat méj robot:  fepistpeloyal siesia J

Jak uzupetni¢ karte zadania robotycznego?

* Wybierz aktywnosé robota i stopien ztozonosci programu tak,
aby odpowiadaty mozliwosciom dziecka, w oparciu o karte
postaci, aspekt rozwojowy i poziom programowania.

* Jesli to konieczne (np. dla wyjasnienia lub zréznicowania),
mozna wypetni¢ dodatkowe karty robot.

* Zaprojektuj robota na kilka sposobéw budowy/programowanial

* Wypetnij karty robota w jezyku docelowym!

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

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

Powigzane tematy w Kaciku Technicznym
* Programowanie silnikéw DC (2.a)
* Obracanie silnika do momentu wykrycia zmiany przez czujnik(2.b,
2.c)
* Programowanie serwomechanizmu
* Poruszanie ramieniemw goére i w dét (3.b)
* Testowanie i programowanie czujnika dotyku (4.a, 4.b, 4.c)
* Wykorzyatanie diod LED
* Zapalaniei miganie diody LED (5.3, 5.b)
* Wykorzystanie Buzzera (6.a, 6.b)
* Testowanie i programowanie fotoreflektora IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Uzycie fotoreflektora IR do wykrywania obiektu (7.d, 7.e)
* Wykorzystanie czujnika dzwieku
* Testowanie czujnika dzwieku i aktywowanie robota poprzez
klaskanie (9.a, 9.b)
* Liczby losowe (10.a)

B ——

Dwie dziewczynki
ktéca sie uzywajac

Buzzera sporu

Mures i Olt machajg
rekamiw gescie

Mures i Olt spieraja
sie z Buzzeremi
czujnikiem dzwieku

Mures i Olt debatuja
— wspotpracujgce
roboty

PROG1 PROG2
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Pomysty na roboty na réznych poziomach edukacyjnych

Dwie dziewczynki
ktéca sie uzywajac
Buzzera

Mures i Olt machajg
rekamiw gescie sporu

Mures i Olt spieraja
sie z Buzzeremi
czujnikiem dzwieku

Mures i Olt debatuja
— wspotpracujace
roboty

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures i Olt spierajq sie

P1 Mures i Olt sie sprzeczaja

* Mures i Olt — roboty zamontowane na oddzielnych wézkach

* Krzycza na siebie, uzywajac po jednym brzeczyku,
uruchamianych automatycznie, jeden po drugim

P2 Mures i Olt sie sprzeczaja

* Mures i Olt — statyczne figurki, zamontowane na oddzielnych
ptytach gtéwnych

* Jedna z nich ma serwomotor w ramieniu, druga silnik DC

* Wiaczamy je naprzemiennie za pomocg po jednym czujniku
dotyku

* Obie figurki dziewczynek sg wyposazone w brzeczyk, wydaja
dzwiek

P3 Mures odpowiada Olt

* Obie figurki to statyczne roboty z jednym serwomotorem w
kazdym ramieniu

* Olt jest wyposazona w czujnik dotyku i brzeczyk, Mures w
czujnik dzwieku i brzeczyk

* Po nacisnieciu czujnika dotyku Olt czeka losowo od 1 do 3
sekund, nastepnie brzeczyk wydaje dzwiek i podnosi ramie

* Na Mures czujnik dzwieku wykrywa dzwiek brzeczyka, wtgcza
sie, podnosi ramie i wydaje dzwiek

P4 Mures i Olt sie sprzeczaja

* Obie figurki sg zbudowane na oddzielnych wézkach

* Obie poruszajg ramionamiza pomocg serwomotorow

* Oba roboty sg wyposazone w po jednym fotoreflektorze IR,
po jednym czujniku dotyku i po jednym brzeczyku

* Po nacisnieciu czujnika dotyku poruszajg sie w kierunku
siebie, a gdy fotoreflektor IR wykryje drugi robot, zatrzymuja
sie, poruszajg ramionami, ,rozmawiajg” za pomocg brzeczyka,
nastepnie cofajg sie przez 2 sekundy i zatrzymuja




