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

Taskl: Narysuj ryby! Wyobraz sobie, jak sie Bazar Pomystéw — kilka inspiracji:
zachowujg! Przedstaw je! Rysowanie
Kazde rozwigzanie jest dobre! Plastelina/Masa plastyczna
Mozna uzywac wszelkich narzedzi i materiatéw! WJ‘O.SV (np. z wt6ezki, sznurka, materiatow)
Mozesz skorzysta¢ z pomystéw i listy materiatow z Papu?r )

. e Tkaniny, widczka
Bazaru Pomystéw, wymysli¢ co$ wtasnego albo

zwoli¢ dzieciom na petng kreatywnos¢ Pl
pozwoli¢ dziecio petng kreatywnosc.. Origami

Obszary rozwoju:

W centrum uwagi: Dodatkowo wspierane:

*  Umiejetnosci * Gimnastyka
spoteczne umystowa, chodzenie
Mata motoryka Rozwdj talentéw
Kreatywnosé Umiejetnosci zyciowe

https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4

Task 2: Gra w towienie liczb. Zrozumienie gry, w Bazar Pomystéw - kilka inspiracji:

ktérej mozna wykonywac dziatania matematyczne. L o, .
! yiony v * Dodaj niespodzianki, ktére pomnozg dobro w tle

Mozesz gra¢ w gry, ktére pozwolg Ci realizowad wiasne ryb, ktére zaprojektowates w grze w towienie
hobby. ryb. Podziel sie tymi slowami z osobami wokot
Lub siebie. (To moze by¢ obietnica, jedzenie, projekt
wykonany z papieru, karma dla zwierzat,
pamiatka z ksigzki, ciasteczko, lub cokolwiek
innego, co niesie radosc¢ i dobro, etc.)

Wykorzystaj swojg kreatywnos¢, korzystajgc z programu
Stop Motion lub Toontastic. Stworz wtasng kreskowke.

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Obszary rozwoju:
Dodatkowo wspierane:
W centrum uwagi: * Gimnastyka
Umiejetnosci umystowa, chodzenie
spoteczne Rozwdj talentéw
Mata motoryka Umiejetnosci zyciowe
Orientacja
przestrzenna
Kreatywnos¢

Jak zarzadza¢ rezultatami:

Zorganizuj wykonane zdjecia, umieszczajgc je w internetowym repozytorium lub wydrukowane na tablicy
ogtoszen. Jesli dzieci zrobity notatki lub maja dodatkowe pomysty, dofacz je réwniez.



https://www.youtube.com/watch?v=wfCnm5SgXY4
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W centrum uwagi:

* Myslenie obliczeniowe — umiejetnosci zyciowe (D6)
Cele lekcji:

* Cele kursu:

* Zrozumienie

* rozwigzywanie problemow

* podejmowanie decyzji

* organizacja pracy w grupie

Przyjaciel Keloglana — Osiotek i RK/tl)a, Ktéra Odmienita Jego Zycie
Keloglan byt biednym cztowiekiem. Mieszkat ze swoja matka. Zaspokajat potrzeby zywieniowe i
bytowe przy ograniczonych $rodkach. Ich najlepszym przyjacielem i towarzyszem byt osiotek
Keloglana. To wtasnie osiotek zajmowat sie transportem. Wszystko, co mieli, to stary dom i osiotek.
Keloglan i jego osiot byli nieroztaczni.
Pewnego dnia Keloglan i jego matka byli bardzo gtodni. W domu nie byto nic do jedzenia. Keloglan
wpadt na pomyst, zeby iS¢ na ryby. Mdgtby ztowi¢ rybe, nakarmi¢ siebie i matke, a potem ugotowad
ja w domu. Przed ich domem ptyneta rzeka. Wziat wiec swojag wedke, ktéra sam zrobit, i poszedt nad
rzeke. Zarzucit wedke i zaczat towi¢. Na haczyk ztapata sie ryba. Byta to magiczna ryba. Keloglan
Wja{ ja z zytki i zaczat czyscic.

brzuchu ryby wystawata miska. Keloglan bardzo sie zdziwit. Zastanawiat sie, dlaczego ryba miata
miske w érodyku. Pomyslat jednak, ze miska moze sie przyda¢ w domu — do réznych prac.
Kontynuowat wiec czyszczenie ryby. Napetnit miske woda i zaczat my¢ rybe. Woda w misce zaczeta
ptynac jak ztoto. Nie zostawit miski nad rzeka, bo mogta sie jeszcze przydaé. Za kazdym razem, gdy
zanurzat miske w wodzie, wyptywato z niej ztoto.

Gtéwne cechy i interakcje postaci Jak korzystaé z karty postaci:
Postac Cechy Interakcje Kazdy uczen wypetnia swojg wtasna karte postaci:
* wpisuje imie postaci
Ryba Porusza sie w Wewnatrz ukryta jest . S P PO
lewo | w prawo | miska. oplsu1e jej cechy, ruchy, .rea‘kqe, itp. ‘
* zbiera elementy otoczenia, inne akcesoria, rzeczy do
Osiot Chodzi, To .kochajqce i Iolalr?e zbudowania
porusza zwierze wobec swojego L. .
ramionami wtasciciela. Nawet w * Zastanawia sie nad etapam' bUdOWy
biedzie zawsze pomagato robota, potrzebnymi narzedziami
swojemu wiascicielowi w i materiatami
trudnych chwilach. : . L. L. . Ryba
Uczniowie moga uzy¢ wiecej niz jednej Rzek
: . ) , . S e ey zeka
Rzeka Porus.za siew Porusza sie w lewo i w czesci karty postaci, jes|l zajd2|e taka
lewo i w prawo | prawo.
potrzeba!
Osiot
. A ¢
Sugestie z -
« Zidentyfikuj postacie w tekscie, ze Twaje imig
szczegblnym uwzglednieniem gtéwnych g
punktéw fabularnych, cech postaci, emocji Koo 2 Keloglan
i ruchéw. o Teleime— Matka Keloglana
Badz uwainy — Twé] rebot p potrafié:
" A
- wE Twoje ine Gtéwne momenty
Sugerowane materiaty s -
R b tA T C . kl k. t X L. Powinno sie tam réwniez znalezé: fabul’y
° . .
1;20| rTe tl' ocki (zestaw co najmniej Potrzebne pliki
y de lemen OW)_ lub zdieci Ki Kooommmmmmm e T‘S Podziel tekst na
. i H
,o ele anatomiczne lub zdjecia ust, rak i Tuoje imie czesci
Eogf ) Vowek ‘ Praemyst Wypisz potrzebne
° .
iaty papier, otowek, teczka materiaty
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Sugerowane materiaty * Myslenie obliczeniowe —

* Klocki ArTeC (zestaw co najmniej 112 o A
elementdw) oraz zestaw robota ArTeC (co umiejetnosci zyciowe (D6)
najmniej 1 lub 2 ptyty gtéwne Studuino, 2 Cele lekgc;ji:

silniki DC, 3 serwomechanizmy, 4 diody LED, 4
Czujniki dotyku, 3 fotoreflektory IR)
* Karty postaci oraz szablon karty zadania

W centrum uwagi:

* Rozwigzywanie problemoéw
* Podejmowanie decyzji

robotycznego * Obraz wtasnego ciafa
* Otéwek
Sugestie Jak wypetnié¢ Karte robota?
Spacer * Wybierz aktywnos¢ robota oraz stopien ztozonosci
* Omowienei, w jaki sposéb wykonywane s3 ruchy programu, dostosowany do mozliwosci dziecka, na
cztowieka podstawie karty aktywnosci, aspektu rozwojowego i
* Wspdlne wykonywanie ruchdw, aby dzieci mogty poziomu programowania.
zauwazyc fazy wiasnych ruchow * W razie potrzeby (np. dla wyjasnienia lub
* Pokazanie dzieciom ruchomych modeli zréznicowania) mozna wypetni¢ dodatkowe karty
anatomicznych robota.
* Zbudowanie prostej postaci z ruchomymi « Zaprojektuj robota w kilku wariantach

nogami, ramionami lub ustami

z klockow ArTeC

budowy/programowania! Wypetnij karty robota w

jezyku docelowym!

Ramie

Noga

Usta

Usuwa miske z zotadka ryby.
Osiot idzie.

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

* Na podstawie kazdego wiersza tabeli opisz dziatanie

robota w jezyku docelowym, uzywajac poprawnych
: ‘ gramatycznie zdan.
Q Karta zadania robotyczn

s N
Nazwa mojego robota:

Czgéci, ktérych potrzebujs do mojego robota:

5 ﬂ%u{jua‘g] 8¢ .."

u‘l’ju bu"Dﬁ bu"b

Powigzane tematy w Kaciku Technicznym
* Programowanie serwomechanizmu
* Ruch do zadanego kata(3.a)
* Testowanie i programowanie fotoreflektora IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Wykorzystanie fotoreflektora IR do wykrywania obiektu (7.d, 7.e)
* Wykorzystanie diod LED (5.a)
* Miganie (5.b)

o dai i " toyni séasism -
Tak bedzie dziatat méj robot:  fussslermsmann L, 2
3

* Testowanie i programowani czujnika dzwieku (9.a, 9.b)

PROG1

serwomechanizmem

~J —

Zachwycajace Pochylanie czajnika za
y J.a . y . J . Obstuga robota z Obstuga robota z
przedstawienie sceny pomocg ramienia ) . o .
) ) wykorzystaniem wieloma czujnikamii
z figurami sterowanego . - .
czujnika podczerwieni serwomechanizmem
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Pomysty na roboty na réznych poziomach programowania

Zachwycajace Pochylanie czajnika za Obstuga robota z Obstuga robota z
pomoca ramienia wykorzystaniem wieloma czujnikami i

sterowa nego .. . . .
) czujnika podczerwieni serwomechanizmem
serwomechanizmem

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

przedstawienie sceny z
figurami

Odnalezieniemagicznego graala w brzuchu ryby

P1 Kukietkowe przedstawienie z figurami

Konstrukcja:

Chtopiec zbudowany z ruchomym ramieniem i kotczanem.

Kociotek mozna poruszac za pomocg ramienia z osig, a monety w srodku mozna
wysypac.

W scenie pojawiajg sie rowniez ryby.

P2 Decyzja za pomocg serwomechanizmu

* Syn zbudowany tak samo jak w P1.

* Kociotek przechylany za pomocg 1 serwomechanizmu, a mini kostki
symbolizujgce monety sg wysypywane. W kociotku zapala sie 1 niebieska dioda
LED, ktéra gasnie, gdy kostki zostang wysypane.

P3 Robot z serwomechanizmemi czujnikiem podczerwieni

* Chtopiec zbudowany tak samo jak w P1.

* Kociotek jak w P2, ale dodano 1 czujnik podczerwieni. Gdy czujnik wykryje, ze
chtopiec znajduje sie przed nim, 1 serwomechanizm przechyla kociotek, a
niebieska dioda LED gasnie.

P4 Robot z serwomechanizmam, czujnikiem podczerwieni i czujnikiem dzwieku

* Chtopiec zbudowany tak samo jak w P1.

* Kociotek jak w P3, ale dodano 1 czujnik dzwieku i 2 paski LED. Gdy czujnik
podczerwieni wykryje obecnos¢ chtopca, 1 serwomechanizm przechyla kociotek,
a niebieska dioda LED gasnie. Nastepnie paski LED zapalajg sie jak Swiatto
biegnace, tworzac efekt przeptywu ztotych monet.




