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Skupienie na:
* Umiejetnosci spoteczne (D5)

Zadaniel: Zbadaj starozytne patace. Dowiedz sie, jak
zaspokajano codzienne potrzeby mieszkancow patacu
i jak robiono zakupy.

Wyobraz sobie jak wyglada patac i kto w nim. Rysuj,
projektuj, buduj, twérz gry.

Kazde rozwigzanie jest dobre!

Mozna uzywac¢ dowolnych narzedzi i materiatéw!
Mozesz skorzystac z pomystéw i listy materiatéw z
,Bazaru Pomystow”, wymysli¢ cos wtasnego albo po
prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywnymi.

Bazar Pomystow — kilka pomystow:

Rysowanie

Masa plastyczna

Glina, kamien

Papier, bibuta

Tkaniny wtdczka

Pixel

Origami

Rolki po papierze toaletowym lub recznikach
papierowych

Aplikacja

https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY

Obszary rozwojowe:
W centrum uwagi: Dodatkowo:

Umiejetnosci * Przedmiot— edukacja
spoteczne przyrodnicza

Mata motoryka Rozwijanie talentow
Kreatywnosc Umiejetnosci zyciowe

Zadanie2: Stwdrz dekoracje zwigzane z patacem.
Przygotuj gry.

Kazde rozwigzanie jest dobre!
Mozna uzywaé dowolnych narzedzi i materiatow!

Mozesz skorzystac z pomystow i listy materiatéw z
»Bazaru Pomystéw”, wymysli¢ co$ wiasnego albo po
prostu pozwoli¢ dzieciom by¢ kreatywnymi.

Bazar Pomystow — kilka pomystow (15):

Zbuduj patac z kartonu. Zbuduj w jego wnetrzu
labirynt. Przygotuj pytania dotyczace zachowan
wewnatrz labiryntéw. Niech osoby, ktére
odpowiedzg poprawnie na pytania, wydostang sie
z labiryntu. Ci, ktérych odpowiedzi s
niepoprawne, powinni mysleé¢ dalej, az udzielg
prawidtowej odpowiedszi.

Obszary rozwojowe:

W centrum uwagi: Dodatkowo:

Umiejetnosci * Rozwijanie talentéow
spoteczne * Umiejetnosci zyciowe
Mata motoryka * Nauki o zachowaniu
Orientacja

przestrzenna

kreatywnos¢

Jak zarzadza¢ rezultatami:

Zorganizuj wykonane zdjecia, umieszczajgc je w repozytorium online lub drukujac i prezentujac na tablicy
ogtoszen. Jesli dzieci sporzadzity notatki lub majg dodatkowe pomysty, dofacz je rowniez.



https://www.youtube.com/watch?v=L3xrsGeXJ1k
https://www.youtube.com/watch?v=NgP5EEuRPsY
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Cele lekgiji:
* Cele kursu:

W centrum uwagi:
* Umiejetnosci spoteczne (D5)

* rozumienie

* rozwigzywanie probleméw
* podejmowanie decyzji

* organizacja pracy w grupie

Nowe zycie w Patacu Keloglana i Jego Matki

Keloglan napetniat i oprézniat magiczna_mise woda z brzucha ryby. Wlewat tez ztoto do
dzbanéw, w ktérych brakowato wody. Teraz nawet wtadca kraju uchodzit za biedaka w
poréwnaniu z nim... Dzieki zgromadzonemu ztotu kazat zbudowaé wielki patac i po kilku dniach

sie do niego wprowadzit. Zatrudnit stuzbe. Kupowat wsz

stko, co kochat i czego pragnat, jadt

najlepsze potrawy. Nieustannie w)(ydawa’c rozkaz strainilom patacowym, urzednikom 1 stuzbie.

Jego nowe, odmienne Zycie zmieni

o Keloglana.

zycie. Stat sie bogatym i nienasyconym cztowiekiem.

ogaty Keloglan zaczat prowadzi¢ zupetnie inne

Cechy gtéwne i interakcje postaci

Postac Cechy Interakcja
Keloglan Chodzi, porusza Magiczna miska napetniata
ramionami sie i oprozniata z kostek

wody. Wtozyt ztoto do
stoikow z pusta woda.

Matka Keloglana | Chodzi, porusza Przeprowadza sie do
ramionami patacu razem z
Keloglanem. Mysli, ze
Keloglan sie zmienit. Ona
daje mu rady. On zawsze
stara sie wyjasnic, ze to, co
zrobit, byto zte.

Jak korzysta¢ z karty postaci:

Kazdy uczen wypetnia swojg wtasng Karte Postaci:

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

* zbiera elementy otoczenia, inne akcesoria, rzezczy do

zbudowania

* przemysla etapy budowy robota, potrzebne narzedzia i

materiaty
Uczniowie mogg uzy¢ wiecej niz jednej
czesci Karty Postaci, jesli zajdzie taka
potrzeba!

Straznicy Chodzi, porusza Zajmuja sig organizacjq
patacowi ramionami codziennych spraw w
patacu. Stuzg Keloglanowi.

Pokojowka Chodzi, porusza Odpowiada za
Paftacowa ramionami bezpieczenstwo patacu.
Stuzy Keloglanowi.

Sugestie

* Zidentyfikuj postacie w tekscie, ze szczegdlnym
uwzglednieniem gtéwnych watkéw
fabularnych, cech postaci, emoc;ji i dziatan.

Proponowane materiaty

* Robot ArTeC i klocki (zestaw co najmniej 112
elementéw)

* Modele anatomiczne lub ilustracje
przedstawiajgce usta, ramiona i nogi

* Biaty papier, otowek, teczka

Omow dziatania Keloglana, jego matki,
straznikdéw patacowych i stuzby.
Przeanalizuj przyczyny i skutki zachowan
poszczegdlnych postaci.

Keloglan
Zbuduj Matka
Koo X~ Keloglana
i‘;—:’ Twoje imie. — 1
Badz uwazny — Twé] robot powinien potrafié:
Straz Patacowa
B X
- roois i ] Pokojowka
o woje \mlg\
Powinno sie tam réwniez znalezé: \I Patacowa
P oo X
i"::; Twoje imie G'éwny
Pracmysl: pomyst
Potrzebne pliki

Podziel tekst
na czesci
Wypisz
potrzebne
materiaty
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Sugerowane materiaty

* Klocki ArTeC (zestaw co najmniej 112 elementdw)
oraz zestaw robota ArTeC (zawierajgcy
przynajmniej: 1 lub 2 ptyty gtéwne Studuino, 2 silniki
DC, 3 serwomechanizmy, 2 diody LED, 4 czujniki
dotyku, 2 fotoreflektory IR, akcelerometr)

* Karty Postaci oraz szablon karty zadania
robotycznego

* Otéwek

W centrum uwagi:

* Umiejetnosci spoteczne (D5)
Cele lekcji:

* Rozwigzywanie problemdw
* Podejmowanie decyzji

* Postrzeganie wtasnego ciata
* Planowanie

Sugestie

Chodzenie

Omoéw, w jaki sposdb wykonywane sg ludzkie
ruchy

Wykonajcie wspdlnie kilka ruchéw — dzieci
powinny zauwazy¢ fazy wtasnych ruchéw
Pokaz dzieciom ruchome modele anatomiczne
Zbuduj prosta figure z ruchomymi nogami,
ramionami lub ustami z klockéw ArTeC
Zbuduj proste modele z wykorzystaniem réznych
technik

Ramie
Noga
Usta

Jak wypetnic¢ Karte Robota?

* Wybierz aktywnos$¢ robota oraz poziom ztozonosci
programu, tak aby odpowiadaty mozliwosciom dziecka.
Skorzystaj z karty aktywnosci, aspektu rozwojowego oraz
poziomu programowania.

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

* Zaprojektuj robota w kilku wariantach — zaréwno pod
wzgledem budowy, jak i programowania! Wypetnij karty
robota w jezyku docelowym!

* Nie trzeba wypetnia¢ wszystkich kolumn tabeli — tylko te,
ktére sg istotne dla konkretnego dziatania robota.

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

Q Karta zadania robotyczneg

-
Nazwa mojego robota:

Powigzane tematy w Kaciku Technicznym

* Programowanie silnika DC (2.3, 2.b)

* Testowanie i programowanie serwomechanizmu (3.a)
* Programowanie ruchu przechylajgcego (3.b)

* Testowanie i programowanie czujnika dotyku (4.a, 4.b)
* Programowanie pilota z 4 przyciskami (4.d)
* Programowanie akcelerometru (4.e)

* Wykorzystanie diod LED (5.a)

* Miganie diodg (5.b)
* Programowanie fotoreflektora IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Wykrywanie obiektow za pomocg fotoreflektora IR (7.d, 7.e)

\ N S \-\ * Testowanie i programowanie czujnika dzwieku (9.a)
\C \N~C \\\'Aktywacja robota za pomoca dzwieku (9.b)
NN\ o —
d Dyskusja o robotach

wspotpracujgcych z
serwomotorami.
Teatr marionetek z
napedem sterowany
sensorem
podczerwieni

o dai i " oyt séasism, -
Tak bedzic dziatat méj robot:  fussslormsmans L, 2
3

\ Prowadzenie debat z
robotami wyposazonymi
\ w ramiona napedzane
silnikamiDC i buzzerami.
Prezentacja rozwoju
domu za pomocg
serwomechanizmu

Statyczny robot o
specjalnej konstrukcji,
zbudowany jak
uktadanka (puzzle).

PROG4

Sceny z postaciami o
odmiennych cechach
konstrukcyjnych.

PROG1 PROG2
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Pomysty na roboty o r6znym poziomie programowania

Prowadzenie debat z
robotami wyposazonymiw
Sceny z postaciamio ramiona napedzane
odmiennych cechach silnikami DC i buzzerami.
konstrukcyjnych Prezentacja rozwoju domu

Dyskusja o robotach
wspdtpracujgcych z Statyczny robot o
serwomotorami. Teatr specjalnej konstrukcji,
marionetek z napedem zbudowany jak

sterowany sensorem uktadanka (puzzle).
za pomocg

. podczerwieni
serwomechanizmu

PROG1 PROG2 PROG3

Spotkanie magicznego graala w brzuchu ryby

P1 Kukietkowe przedstawienie z figurkami o réznych konstrukcjach

a.) Ramiona matki mozna poruszac za pomoca osi.

* Ramiona chtopca réwniez mozna poruszac za pomocg dwdch osi. Scene mozna odegrac z udziatem
tych dwdch postaci.

b.) Zbuduj mechanizm z przektadnig napedzany bezposrednio z uchwytu na baterie przez 1 silnik

pradu statego.

* Na przektadni zbudowane sg mniejszy i wiekszy dom. Podczas sceny sg one obracane, tak ze maty
dom zostaje zastgpiony wiekszym.

P2 Kukietki z robotéw zbudowanych z silnikéw DC i serwomotoréw

a.) Budujemy Matke i Syna w podobny sposéb:

* W ramieniu znajduje sie 1 silnik DC, ktory porusza sie w gére i w dét po nacisnieciu 1 czujnika
dotykowego.

* 1 brzeczyk (Buzzer) wydaje dzwiek, jakby sie ktocili.

b.) Staty mniejszy dom z fasadg wiekszego domu z przodu.

* Ta czes¢ unosi sie po nacisnieciu 1 czujnika dotykowego za pomocg 1 serwomotoru.

* Na koncu zapalasie 1 dioda LED, o$wietlajgc okno wiekszego domu.

P3 Roboty sterowane czujnikami

a.) W ramieniu matki znajduje sie 1 serwomotor, ktdry porusza sie w gére i w dét po uruchomieniu

przez 1 czujnik dZzwieku.

* Brzeczyk syna uruchamia program matki.

* Onaréwniez wydaje dZwiek za pomoca 1 brzeczyka, jakby sie ktdcita z synem.

* Chtopiec ma 1 serwomotor wbudowany w ramie, ktéry porusza sie w gére i w dét w odpowiedzina 1
czujnik dotykowy.

* 1 brzeczyk réwniez wydaje dzwiek, jakby sie ktocit z matka.

* Postacie przemiennie ,,rozmawiajq”.

b.) Teatrzyk kukietkowy zbudowany na prowadnicach. Konstrukcja jest napedzana przez 2

serwomotory.

* Po obu stronach znajduja sie po 1 czujniku podczerwieni wbudowanym w 1 kociotek.

* Gdy chtopiec stanie przed jednym z czujnikéw, dom z tej strony unosi sie za pomocg mechanizmu
zebatkowego.

* Chtopcem mozna sterowac za pomoca pilota zbudowanego z 4 czujnikéw dotykowych, ktére kieruja
go do jednego z dwdch czujnikdw podczerwieni, uruchamiajac teatrzyk. Za pomoca 4 czujnikéw
dotykowych mozna sterowac robotem chtopca: w prawo, w lewo, do przodu i do tytu.

P4 Wspotpracujace roboty, teatrzyk kukietkowy sterowany akcelerometrem

a.) W ramieniu matki znajduje sie 1 serwomotor.

e 1 przycisk uruchamia jej program.

1 brzeczyk wydaje dzwiek, jakby sie ktdcita z synem.

* Chtopiec ma 1 serwomotor w ramieniu, ktédrym porusza w gore i w dét za pomocga 1 przycisku.

* 1 brzeczyk réwniez wydaje dzwiek, jakby sie ktocit z matka.

* Obie postacie sg podfaczone do tej samej ptyty gtdwnej i wydaja dZzwieki w losowej kolejnosci.

b.) Mniejszy dom otoczony jest trzema bokami wiekszego domu, utozonymi w kilku sekcjach wokot

niego.

* 3 serwomotory unosza boki domu, tworzgc wiekszy dom.

* Elementy unoszg sie jeden po drugim za pomocg 1 serwomotoru kazdy, budujgc wiekszy dom jak
uktadanke.

Etapy budowy sg sterowane przez akcelerometr.




