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Skupienie na:
®* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)

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

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

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

* Budowanie Srodowiska z materiatéw z recyklingu
* Rysowanie

* Tworzenie

Szczegoty wykonania — patrz karty pomystow!

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Mata motoryka * Koncentracja uwagi

* Orientacja » Skupienie na
przestrzenna przedmiocie - sztuka

* Kreatywnos¢ Rozwdj talentéw

Zadanie5: Przestudium 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 uzywac dowolnych narzedzi i materiatow!
Mozesz skorzystac z pomystéw i listy materiatow z
Bazaru Pomystéw, wymysli¢ wiasne rozwigzania

albo po prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywnymi.

Bazar Pomystéw — kilka pomystow:

* Budowanie z klockow ArTeC

*  Wydruk mapy Rumunii (w skali duzej lub matej)
* Tworzenie prezentacji, plakatow

Aby pozna¢ szczegoty réznych rozwigzan, zobacz
arkusze z pomystami!
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Obszary rozwojowe:

Dodatkowo:

* Koncentracja uwagi

» Skupienie na
przedmiocie —
przyroda, geografia
Rozwdj talentéw

W centrum uwagi:

* Kompetencje
matematyczne
Orientacja przestrzenna
Umiejetnosci
prezentacji
Kreatywnos¢

Jak zarzadza¢ efektem pracy:

Nagrywaj filmy z pracami i prezentacjami dzieci.
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Skupienie na:
* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)

Zadanie3: Jak wygladaja postacie i sceny z
opowiadania?

Uczniowie tworzg elementy Srodowiska: gory,
zamek. Tworzg rosliny, zwierzeta, postacie.

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywac¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!
Mozesz skorzystac¢ z pomystéw i listy materiatéw z
Bazaru Pomystéw, wymysli¢ wtasne rozwigzania
albo po prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywne.

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

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

* Rysowanie

* Tworzenie grafiki komputerowej

Aby poznac szczegdty réinych rozwigzan, zobacz

arkusze z pomystami!

LR

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

* Orientacja przestrzenna Skupienie na
* Umiejetnosci prezentacji przedmiocie —
* Kreatywnos¢

* Rozwdj talentow

przyroda, sztuka

Jak zarzadza¢ efektem pracy:

Nagraj filmy z réznymi postaciami i elementami
otoczenia.

Zadanied4: Jak wykorzystac argumentacje w
konflikcie? Jak przekonac¢ innych do swoich
pomystéow?

Gtéwna sytuacja z opowiadania moze postuzy¢ do
rozmowy o rozwigzywaniu konfliktéw i technikach
argumentacji. Jak to zrobi¢, jakiego jezyka uzywaé, aby
przekonac innych w sytuacji konfliktowej?

Dzieci odgrywajq i dramatyzujg podang sytuacje.
Mozesz skorzystac z kart Zagraj to! z Bazaru Pomystéw.

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

* Dokoncz zdania o rodzenstwie.

* Zainscenizuj sytuacje konfliktowa z rodzenstwem.
Pomysl o rozwigzaniu i argumentacji!
Wyobraz sobie konflikt przed podrézga. Jaka
mogtaby by¢ przyczyna i jakie rozwigzanie?

* Zainscenizuj dwa zakonczenia konfliktu.

Aby poznac szczegdty, zobacz arkusze z pomystami!

MURES | OLT ﬁ

Kilka pomystéw — Zachowania w réznych
w sytuacjacg

Qdkryj i odegraj te sytuacje!

Obszary rozwojowe:
W centrum uwagi: Dodatkowo:
* Kompetencje spotecznee Koncentracja uwagi
* Myslenie krytyczne * Umiejetnosci zyciowe
* Wiedzao * Rozwdj talentéw
spoteczenstwie
Rozumienie tekstu

Jak zarzgdzac efektem pracy:

Nagrywaj film z odegranymi sytuacjami.
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Skupienie na:

* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)
Cele lekgji:

*rozumienie tekstu

* préba argumentacji

* rozwigzywanie probleméw

* podejmowanie decyzji

* organizacja pracy grupowej

Podsumowanie:

Wrézka Tarcau chciata wystac dwoch syndw, aby odnaleZzli ojca, wiec zamienita
ich w rzeki. Chtopcy mieli rézne charaktery, wiec nie mogli sie zgodzi¢, pod
czyim imieniem podrézowac. Postanowili wyruszy¢ osobno, wbrew radzie matki.
Spotkali sie ponownie na koricu podrézy, Dunaj objat ich i zabrat do Morza
Czarnego.

Gtéwne cechy i interacje bohateréw Jak korzystaé z Karty Postaci?

Postaé Cechy Interakcja Kazdy uczen wypetnia swojg Karte Postaci:
* wpisuje imie postaci

* cechy, ruchy, reakcje, itp.

* Zbiera elementy otoczenia, inne akcesoria, rzeczy do
Mures Chodzi, Podaza za linig zbudowania
porusza sie

Tarcau Chodzi, Chodzi przed
porusza sie | ztotym patacem

* Przemysla etapy, narzedzia i materiaty potrzebne do budowy
Olt Chodzi, Podagza za linig robota

porusza sie Uczniowie moga uzyé wiecej Mures

elementéw z kazdej czesci karty olt

postaci, jesli jest to potrzebne! ojciec

Sugestie
Tematy do dyskusji: ]
* Dlaczego bracia wybrali rézne drogi? krajobraz

# gull®
- Jak podrézowali? Co to méwi o ich —

charakterze? }( ”””””””””””””””””” ,/( Chodzi
* Niech odegrajg dialog i wymyslg mozliwe e Tuoje imie Siedzi

o
argumenty. Zhudyj Przenosi rzeczy

Wiedza o spoteczenstwie, edukacja X _~ _—

obywatelska: w Twojo imis —

* Porozmawiaj o scenie, uczestnikach, Badz uwainy — Twé] robot powinien potrafié:
interakcjach w trakcie dialogu (kim s3
uczestnicy, jak wyglada otoczenie, kto }(/
moze mowic, jak mogg sie ktdcié itp.). '\'-:-'3 Twoje imis. //4 1

* Zbierz informacje o potozeniu Powinno sic tam réwnieé znalezés

geograficznym rzek. Gtowne dziataniaw
opowiadaniu

Gory

Krajobraz na mapie

Brzegi, drzewa

Potrzebne pliki

Sugerowane materiaty Przemysls multimedialne

* Klocki ArTeC (zestaw zawierajgcy Podziel fragment tekstu
minimum 112 elementéw) - na czesci

* Karty ,Zagraj to”! Zréb liste potrzebnych
* Otéwek, papier, karton, klej rzeczy

Twoje imig.
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Sugerowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw min. 112
elementéw) i zestaw robotyki
ArTeC (1-2 ptytki Studuino, 2 silniki
DC, kota, 2 serwomotory, 2 czujniki
dotyku, 4 fotoreflektory IR, 3 diody
LED)

* Mapa mysli lub szkic wykresu,
fabuta

* Karty postaci i szablon karty
zadania robotycznego

* otéwek

Sugestie

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

* Zbierz informacje o strojach
wroézek, kréléw

Mures /Olt
Porusza sie
Porusza ramieniem

Ma diody LED
Podaza za linig

Karta zadania robotye! F

robota:

Nazwamn;g
Czese, ktdrych potrz bjedmn‘g robota

1}
| Dokad? J L Jaki redaaj?
s

Zeyisz petayoi

Tk bedzie dziatat moj robots  Fszpslmiien (08
s

Skupienie na:

* Umiejetnosci grafomotoryczne (D2)
Cele lekgcji:

* mafa motoryka

* rozwigzywanie problemow

* podejmowanie decyzji

* umiejetnosci zyciowe

Jak uzupetnic karte zadania robotycznego?

* Wybierz aktywnosé robota i stopien ztozonosci programu tak,
aby odpowiadaty mozliwosciom dziecka, biorgc pod uwage karte
postaci, aspekt rozwojowy i poziom programowania.

* W razie potrzeby (np. dla wyjasnienia lub zréznicowania) mozna
wypetni¢ 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 s3 istotne dla dziatania robota.

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

Powigzane tematy w ,,Kaciku technicznym”
* Programowani silnika DC (2.a)
* Uruchomienie silnika do momentu wykrycia zmian przez
czujnik (2.b, 2.c)
* Programowanie serwomechanizmu
* Poruszanie ramieniem w gore i w dét (3.b)
* Testowanie i programowanie czujnika dotyku (4.a, 4.b, 4.c)
* Wykorzystanie diody LED
» Swiecenie i miganie diod LED (5.a, 5.b)
* Testowanie i programowanie fotoreflektora IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Wykorzystanie fotoreflektora IR do wykrywania objektow
(7.d, 7.e)
* Robot $ledzacy linie (7.f)
* Wykorzystanie zmiennych (11.a)
* Liczenie (11.c)

Struktura z silnikiem
DC dla Muresi Olt

PROG1

Mures i Olt na
wyznaczonej trasie

Robot Mures
podazajacy za linig,
Olt zlicza przeszkody
na swojej drodze

Robot Mures
podazajacy za linig,
Olt ma ruchome
ramiona
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Robot Mures Robot Mures
Struktura z silnikiem Muresi Olt na podazajacy za linia, podazajacy za linia,
DCdla Muresi Ot wyznaczonej trasie Olt ma ruchome Olt zlicza przeszkody
ramiona na swojej drodze

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mures i Olt w drodze nad morze

P1 Budowanie Mures i Olt

* Dwie wrdzki zbudowane jako roboty z silnikiem DC podtgczonym
do uchwytu na baterie.

* Mures — wolny robot, Olt — szybki robot z przektadniami.

P2 Budowanie Mures - Olt

* Dwie wrdzki zbudowane jako roboty na woézkach.

* Olt ma mechanizm do odpychania przedmiotéw.

* Roboty podazajg po wczesniej narysowanej Sciezce: Mures —
kretej, Olt — proste;.

P3 Budowanie podrézy Mures i Olt

* Mures to robot podazajgcy za linig, wykorzystujgcy fotoreflektor
IR.

» Uzywa dodatkowego fotoreflektora IR, aby sprawdzi¢, czy dotart
do morza — wtedy sie zatrzymuje.

* Zbuduj Olt tak, aby jej ramiona mogty sie poruszac za pomocg
serwomechanizmu.

* Gdy na drodze pojawi sie obiekt, wykrywa go za pomoca
fotoreflektora IR i odsuwa na bok ramionami.

» Uzywa dodatkowego fotoreflektora IR, aby sprawdzi¢, czy dotart
do morza — wtedy sie zatrzymuje.

P4 Budowanie podrdzy Mures i Olt

* Zbuduj wrdézki w podobny sposdb jak w P3.

* Mures uzywa dwdch fotoreflektoréw IR do obserwowania
obiektéw na swojej drodze. W razie potrzeby omija je

* Oltliczy, ile obiektéw usuneta, a gdy zatrzyma sie przy morzu,
sygnalizuje te liczbe miganiem.




