Przygotowanie do nauki czytania i pisania
dla dzieci przedszkolnych poprzez
programowanie za pomocy
interaktywnych kart i puzzli

Przewodnik po programie nauczania

KSIAZKA NAUCZYCIELA



Witajcie!

Poznajcie mTiny - pierwszego robota firmy Makeblock, ktérego programuje sie bez potrzeby uzycia
ekranu.

W tym przewodniku znajdziecie wskazowki, ktére pomogg Wam poznaé, zaplanowac i przeprowadzié
w Waszym przedszkolu zajecia z robotyki w formie zabawy.

W Makeblock rozumiemy, jak cenny jest czas nauczyciela i jak duzym wyzwaniem moze by¢
wprowadzenie najnowoczesniejszych technologii do klasy przedszkolnej. Jednak edukacja
techniczna to jeden z kluczowych trendéw edukacji przysztosci, a dzieki mTiny jest ona tatwa i
przyjemna.

Nasz przewodnik jest odpowiedni zaréwno dla osdb posiadajgcych doswiadczenie z
programowaniem i informatykg, jak i dla tych bez takiego doswiadczenia. Jest elastyczny, tatwy do
wykorzystania i zaadaptowania do wtasnych potrzeb i umiejetnosci. Znajdziecie w nim nie tylko
wyjasnienia podstawowych koncepcji programowania, ale takze przyktady scenariuszy zaje¢ do
wykorzystania w praktyce.
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Wspieranie rozwoju i pedagogika

mTiny jest programowalnym robotem, przeznaczonym dla dzieci w wieku przedszkolnym, ktére
wychowujg sie w epoce cyfrowej. Jest to swietne narzedzie do wspierania umiejetnosci dzieci XXI
wieku, wykraczajgcych poza czytanie i pisanie, takich jak umiejetnosci informatyczne, edukacja
medialna, technologiczna i liczenie. Co wiecej, fizyczne karty programowania i mapy w postaci
uktadanki typu puzzle sg nie tylko atrakcyjne dla dzieci, ale pomagajg w rozwoju umiejetnosci
myslenia wyzszego rzedu, faczac myslenie konkretne i abstrakcyjne.

Logika i myslenie komputacyjne Myslenie wizualno-przestrzenne
Rozpoznawanie wzorcéw Orientacja przestrzenna
Abstrakcja Rotacja mentalna

Algorytmy Planowanie trasy

Ocena wariantow rozwigzania Nawigacja

Podstawy teoretyczne

Inteligencje wielorakie

Matematyczno-logiczna
Wizualno-przestrzenna
Ruchowa

Przyrodnicza
Interpersonalna

Muzyczna

Intrapersonalna (refleksyjna)

Jezykowa

Kodowanie Matematyka

Kierunki Geometria

Puzzle Czujniki ruchu Zdalne sterowanie
Wykorzystanie Znakomicie opracowana
zaawansowanyc mapa

h technologii

Aktywnos¢ Dla wielu graczy
rodzice-dzieci

Interakcja Rozpoznawanie nut
muzyczna

Skupienie uwagi | Budowanie odpornosci Poczucie spetnienia
Zabawy Odgrywanie scenek i rél
tematyczne

Zwigzek z rozwojem dziecka

mTiny uczy dzieci w wieku przedszkolnym skupienia, koncentracji i zapamietywania poprzez
wykonywanie polecen i wskazdwek nauczyciela podczas zajec, oraz niesie wiele innych korzysci dla
rozwoju dziecka.



Rozwoj fizyczny

Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Matematyka

Zmyst liczbowy i liczenie

Ustalenie statosci ilosci nieciggtych
Symbole i cyfry

Zmyst przestrzenny

Ksztatty i wzory

Catosci i czesci

Zbiory i grupy

Ustalanie kolejnosci
Poréwnywanie

Nauka jezyka, czytanie i pisanie

Pojecia komputacyjne
Pojecia przestrzenne
Znaki i symbole
Komunikacja
Opowiadanie kreatywne

Rozwdj poznawczy

Skupienie i koncentracja
Zapamietywanie
Odwzorowanie
Autorefleksja

Wyobraznia

Logika i myslenie analityczne

Rozwoj spoteczno-emocjonalny

Stuchanie i reagowanie
Przedsiebiorczos¢
Niezaleznos¢

Wspétpraca i przywodztwo
Pewnosc¢ siebie
Wytrwatos¢ i odpornosé




Wprowadzenie do mTiny

mTiny jest programowalnym zestawem z robotem, przeznaczonym dla dzieci w wieku
przedszkolnym, ktére wychowujg sie w epoce cyfrowej. Robotem steruje sie za pomoca fizycznego
jezyka programowania, to znaczy piszac kody bez uzycia ekranu.

Przyjazny dla dzieci przedszkolnych interfejs pozwala dzieciom na wykorzystanie namacalnych,
fizycznych kart kodowania, w odrdznieniu od graficznych blokéw w programie komputerowym, do
tworzenia réznorodnych efektéw interakcji cztowiek-maszyna. W tatwy sposéb zardwno dzieci, jak i
nauczyciele uczg sie kodowania i ¢wiczg umiejetnosci myslenia obliczeniowego.

Zajecia bez ekranu

Kodowanie przez dotykanie

Wspieranie umiejetnosci dla przysztosci

Nauczanie zintegrowane

Zabawa open-ended

Programowanie za pomocg kart w pigutce

Jezyk programowania przez dotkniecie to zestaw fizycznych puzzli do programowania, do
wykorzystania przez dzieci bez wczesniejszych umiejetnosci kodowania. Wielka zaletg tego sposobu
kodowania jest to, ze nie wymaga umiejetnosci czytania. Dobierajgc itgczac klocki z rysunkami i
znakami, dzieci mogg tworzy¢ namacalne reprezentacje abstrakcyjnych poje¢, pomystow czy historii,
ktorymi nastepnie moga podzielié sie ze swoimi kolegami.

Zestaw z robotem mTiny zawiera karty kodowania, bedgce formg namacalnego jezyka
programowania, ktéry wykorzystywany jest w zajeciach.



Karty kodowania dzielg sie na 7 podstawowych typdow:

Karty emocji

Wesoty

Wygtupia sie/Zartuje

Zty

Smutny

Przestraszony

Oszotomiony

Spiacy

Dotkniecie cyfrowym pidrem karty emocji moze wywotac efekty interaktywne. Dzieci mogg sprawié,
ze mTiny zmieni mine. Mogg takze potaczy¢ karty emocji z innymi kartami kodowania (np. kartami
ruchu), aby uzyskaé natychmiastowy efekt zwrotny podczas wykonywania sekwencji kodow.

Na przyktad, aby zapozna¢ dzieci z zasadg First In First Out (FIFO) - pierwsze wchodzi, pierwsze
wychodzi - nauczyciel moze poprosi¢ dzieci, aby dotgczyty do karty emocji karte ruchu do przodu, a
nastepnie poprosic¢ o ustawienie tych kart w odwrotnej kolejnosci.

Popros, zeby dzieci zaobserwowaty i poréwnaty otrzymane efekty i zadaj pytania:

(1) Za pierwszym razem, co mTiny zrobit najpierw? Zasmiat sie, czy ruszyt do przodu?
(2) Co mTiny zrobit najpierw za drugim razem? Co spowodowato te réznice?

Co to jest FIFO — First in First Out?

Zasada FIFO oznacza, Ze komenda karty kodowania, ktora uzyta jest w pierwszej kolejnosci, jest
komendg, ktora zostanie wykonana, jako pierwsza. Wyobrazmy sobie, ze stoimy w kolejce przed
wejsciem do teatru. Bedziemy z przodu kolejki, jesli przyszlismy wczesnie. Tak samo, pierwsi
wejdziemy do teatru, jesli stoimy na przedzie kolejki.



Reasumujac, korzystanie z kart emocji pomaga zrozumiec relacje pomiedzy robotem a kartami
kodowania, a tym samym fundamentalng zasade programowania mTiny.

Co wiecej, karty emocji mozna réwniez wykorzystywad, jako ‘bloki sygnatowe, ,, aby uzyskac
natychmiastowg reakcje zwrotng, kiedy dzieci eksplorujg pojecia wydarzen i sekwencji. Wazne jest
zrozumienie zaleznosci miedzy sekwencjg kart kodujgcych a sekwencjg dziatan mTiny, szczegdlnie
wtedy, kiedy dzieci chcg tworzy¢ ztozone efekty interaktywne lub wykonaé dtugi zestaw koddw.

Karty ruchu
Do przodu: sprawia, ze mTiny przemieszcza sie do przodu o odlegtos¢ jednego bloku mapy (28mm)

W lewo: Sprawia, ze mTiny obraca sie w lewo o 90 stopni w kierunku odwrotnym do ruchu
wskazéwek zegara

Karta Program
Sprawia, ze mTiny zapamietuje zestaw komend, ktore chcemy, zeby pdzniej wykonat.

Przypomnij dzieciom, ze karta Program stuzy do tego, zeby mTiny zapamietat komendy, a nie do
tego, zeby je wykonat. Aby mTiny wykonat kod, potrzebujemy karty Start!

Karta Start!
Kiedy dotkniemy Cyfrowym Piérem karty Start, mTiny wykona zestaw komend.



Karty powtorzen

Karta powtérzen powoduje, ze mTiny powtdrzy ten sam kod kilka razy. Jesli uzyjemy karty x5 po

jednej karcie Do przodu, mTiny wykona 5 krokdw do przodu. Innymi stowy, komenda “wykonaj ruch
do przodu” bedzie powtdrzona 5 razy.

Karty petli

Petnig podobng role do kart Powtdrzen. Warto jednak zauwazy¢, ze juz sam ksztatt kart Petli
wskazuje, ze nalezy je ktas¢ na koniec programu, aby powtdrzy¢ kilka komend w petli. Liczba na

karcie wskazuje, ile razy program zostanie powtdérzony. Karta bez liczby oznacza nieskoriczong liczbe
powtdrzen programu.



Karty nawiasow

Kart nawiasow uzywamy parami i tgczymy z kartg Powtorzen. Przydajg sie do tworzenia bardziej
rozbudowanych efektéw interaktywnych i przedtuzania czasu ich funkcjonowania. Poniewaz
dodanie karty Petli wskazuje na koniec sekwencji, po karcie Petli nie da sie dodawac innych kart. Po
nawiasach natomiast mozna dodawac inne karty kodujgce, a dany kod zawarty w nawiasach bedzie
wykonany.

Popros dzieci, zeby wykonaty i porownaty te dwa zestawy z rysunkow obok. Co jest takie samo, a co
sie rozni?

Istotna uwaga — korzystanie z nawiasOw nie jest odpowiednie dla dzieci w wieku 4-6 lat, do ktorych
adresowany jest ten program nauczania.

Zachecamy do wyprdbowania tego bardziej wymagajgcego aspektu mTiny przez bardziej
zaawansowanych ucznidw, posiadajgcych podstawy wiedzy matematyczne;j.

Przygotowanie zajec

Upewnij sie, ze kazde dziecko umie:
(1) wtaczy¢ i wytgczyc robota mTiny

(2) sparowac robota z Cyfrowym Piérem

Zabawa samodzielna

1 zestaw mTiny + Cyfrowe Pidéro na kazde dziecko
1 zestaw puzzli mapy na dziecko

1 zestaw kart kodujacych na dziecko

Czas trwania: 30 do 45 minut

Zabawa grupowa

1 zestaw mTiny + Cyfrowe Pidro na kazdg grupe 2 do 4 dzieci

W obrebie grupy dzieci moga wspdlnie korzystac z blokéw mapy i kart kodujacych
Czas trwania: 30 minut do 1 godziny




Program nauczania i scenariusze zajec

Program mTiny zostat opracowany z myslg o dzieciach w wieku od 4 do 6 lat i nauczycielach
wychowania przedszkolnego. Sktada sie z 14 scenariuszy na trzech poziomach.

_Poziom pocztkujpey ...

Co to jest robot?

Swiatto Czerwone, $wiatto zielone
Rozkaz, kapitanie!

Lesne przyjecie

Ktéra godzina, panie wilku?
Zygzakujgcy most

Liczbowe puzzle

Gdzie jest mdj bambus?




Poziom Sredniozaawansowany

Naprawiamy droge
Obwodnica
Kierowca autobusu
Pomocy!

Poziom zaawansowany

Weekend robota mTiny
Na patrolu

Najwazniejsze informacje i opis zajec

Nazwa scenariusza Opis Pojecia kluczowe
Co to jest robot? (zajecia bez | Dzieci zrozumiejg pojecie Robotyka
robota) robota, czytajgc z ksigzeczki

obrazkowej historyjki o
robotach, ktére nasladuja

zwierzeta.
Swiatto czerwone, $wiatto Dzieci badajg sposoby Interakcja cztowiek-robot
zielone korzystania z robota mTiny i jego

sterowania w trybie Joystick, i
poznaja relacje miedzy mTiny a
Cyfrowym Piérem.

Rozkaz, kapitanie! Dzieci eksplorujg efekty ukryte w | Interakcja cztowiek-robot
puzzlach maty z przedmiotami,
kazgc mTiny dotrzec do tych
puzzli.

Lesne przyjecie Opierajac sie na praktycznym
zrozumieniu interakcji pomiedzy
robotem i puzzlami z
przedmiotami, dzieci bedg
odgrywac role pomagajac
znalez¢ ulubione potrawy.

Ktdéra godzina, panie wilku? Celem tego éwiczenia jest Wydarzenia/Zdarzenia
wprowadzenie do korzystania z
karty ruchu Do przodu i trybu
Dotknij, zeby zaprogramowac.
W trakcie gry dzieci beda
poréwnaé dwa tryby kontroli.
Zygzakujgcy most Dzieci poznajg dziatanie kart W Sekwencjonowanie
lewo i W prawo. Cwiczenie to
stawia wyzwania zwigzane z
mysleniem przestrzennym,
poniewaz dzieci muszg
podejmowac decyzje i
rozpoznawac orientacje prawo-
lewo robota.

Liczbowe puzzle Opierajac sie na zrozumieniu Sekwencjonowanie




Gdzie jest méj bambus?

Naprawiamy droge

Obwodnica

Kierowca autobusu

Pomocy!

Weekend robota mTiny

dziatania kart ruchu, dzieci
udoskonalg swoje umiejetnosci
kodowania, kazgc mTiny
poruszac sie po cyfrowych
puzzlach w okreslonej sekwenciji.
Cwiczenie to konsoliduje
umiejetnosci liczenia.

Dzieci eksplorujg wykorzystanie
dwéch rodzajéw kart
programowania — karty Program
i karty Start. Zaich pomoca
dzieci mogg sprawic, ze mTiny
wykona cigg komend.

Celem tego ¢wiczenia jest
wprowadzenie mechanizmu
Droga i Sciana w Wyprawie do
miasta. Dzieci muszg porownac
dwie mapy zawarte w zestawie,
skupiajac sie na réznicach w
dziaftaniu przeszkody.
Obwodnica, czyli droga dookota,
stuzy tutaj do przedstawienia
pojecia petli. Dzieci uczg sie, do
czego stuzg obwodnice w zyciu
codziennym. Ukfadajac rozne
ksztatty puzzli, sktadajgcych sie
na mate Mapy drogowej, dzieci
rozpoznajg wzorzec i sprawia, ze
mTiny bedzie poruszacd sie po
okregu i wréci do punktu
wyjsciowego.

W tym zadaniu dzieci kontynuuja
watek obwodnicy na bardziej
ztozonej mapie. Ich zadanie
polega na byciu kierowca, ktéry
odbiera pasazeréw w réznych
punktach miasta.

W zestawie mamy dwa rodzaje
puzzli do odgrywania rdl - szpital
— puzzle Przechodzien na ulicy
uderza sie w gtowe, oraz
Komisariat Policji — puzzle
ztodziej. Punkt, z ktérego
wyruszy robot okredli, w ktérg
historie zaangazuje sie mTiny.
Robot powinien zatrzymad sie na
puzzlu, ktdry odpowiada scenie.
Dzieci pomogg mTiny
zaplanowac zajecia na weekend.
Stworzg scenariusz i poprowadza
mTiny tak, aby odwiedzit puzzle

Wydarzenia/Zdarzenia

Warunkowo$é

Petle

Petle

Warunkowos¢

Algorytm



z odpowiednimi przedmiotami.
Na patrolu Dzieci i roboty wcielg sie w role Algorytm
policjantow na patrolu. Na
podstawie zadanych scenek,
dzieci pomoga mTiny
zaplanowac najszybszg trase.

Przyktady scenariuszy zajec

Zajecia 01 Co to jest robot?

Poziom poczatkujacy 4 4-8 osob

Zajecia wprowadzajace, bez uzycia robota. Celem zajec jest wprowadzenie pojecia robotéw za
pomocg czytania na gtos ksigzeczek z obrazkami, oraz wywotanie dyskusji na temat mozliwosci
wykorzystania robotow dzisiaj i w przysztosci. Dzieci zacheca sie do dzielenia sie swoimi
przemysleniami i pomystami na temat robotéw i ich roli w spoteczenstwie.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Po zajeciach dzieci bedg potrafity:

(1) zrozumiec pojecie robotéw i sposobdéw ich wykorzystania w zyciu codziennym

(2) interpretowac wykorzystanie roznych rodzajow robotéw w réznorodnych sytuacjach

(3) stworzy¢ i opowiedzied historie na temat robotéw w spoteczenstwie przysztosci



Kompetencje kluczowe

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Zapamietywanie

Wyobraznia

Tworcze opowiadanie historii

Spoteczno-emocjonalne

Stuchanie nauczyciela
Odpowiadanie nauczycielowi
Komunikacja

Pewnosc siebie

Materiaty
Polecamy dwie ksigzeczki w jezyku angielskim:

Minwalla, S. &Ghosh, A. (2018) AreYou a Fish?PrathamBooks.
Minwalla, S. &Ghosh, A. (2018) AreYouanInsect?PrathamBooks.

Nauczyciel moze dobra¢ jakikolwiek inny tekst o robotach dla dzieci, ktéry uzna za odpowiedni do
tematu.

Instrukcje dla nauczyciela

1. Zapytaj dzieci; “Co to sg roboty? Znacie jakie$ roboty w swoim zyciu?”
2. Przeczytaj dzieciom i pokaz ksigzeczke z obrazkami na temat robotdéw.

Niektdre stowa w ksigzce mogg by¢ dla dzieci niezrozumiate. Nie muszg zrozumieé wszystkiego, o
wiele istotniejsze jest uchwycenie samego pojecia.

3. Popros, zeby dzieci porozmawiaty na temat:
(1) Co roboty potrafig robi¢? Czy s3 jeszcze jakie$ inne rzeczy, ktore mogtyby robic¢?
(2) Ktéry robot z historii spodobat ci sie najbardziej? Dlaczego?
(3) Gdybys byt naukowcem, specjalistg od robotéw, jaki rodzaj robota bys$ stworzyt? Dlaczego?

4. Zapros dzieci, aby narysowaty swoje roboty i zaprezentowaty kolegom.



Zajecia 02 Swiatto czerwone, $wiatfo zielone

Poziom poczatkujacy 4-8 os6b

Celem zaje¢ jest zapoznanie z funkcjami mTiny i Cyfrowego Pidra. Dzieci nauczg sie korzystaé z
joysticka umieszczonego na Cyfrowym Pidrze i odkryjg jeden z trybdw kontrolowania ruchow mTiny.
Tryb kontrolowania joystickiem ma fundamentalne znaczenie dla zrozumienia, jak porusza sie robot i
jak odzwierciedlajg ten ruch karty kodowania. Zajecia te s takze dobrg okazjg do poprawienia
skupienia dzieci.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Po zajeciach dzieci bedg potrafity:
(1) zrozumieé zwigzek pomiedzy robotem a Cyfrowym Pidrem
(2) uzywad joysticka, aby poruszaé i zatrzymywac robota zaleznie od polecen

Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko

‘ Mata motoryka

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Zmyst przestrzenny
Pojecia przestrzenne

Spoteczno-emocjonalne

Stuchanie nauczyciela
Odpowiadanie nauczycielowi
Przedsiebiorczos¢

Materiaty
*Zestaw nie zawiera Swiatet - nalezy je przygotowac samodzielnie.



Przygotowanie
Bedziecie potrzebowac troche wolnej przestrzeni, po ktérej bedg poruszac sie roboty. Przestrzen do
tej zabawy wyznaczamy za pomocag 2 linii - start i meta.

Instrukcje dla nauczyciela

Cwiczenie gtéwne
1. Pokaz dzieciom robota mTiny i Cyfrowe Piéro.

Wazne jest, zeby dzieci zrozumiaty, ze mTiny jest sterowany za pomocq Cyfrowego Pidra. Zaleznos¢
pomiedzy Cyfrowym Piérem a robotem lezy u podstaw zrozumienia zaleznosci pomiedzy urzqdzeniem
input i output.

2. Popros dzieci, zeby posterowaty robotem dowolnie.

3. Wyjasnij zasady: “Dzisiaj pobawimy sie z mTiny w Czerwone $wiatto, zielone $wiatto. Kiedy
widzicie czerwone $wiatto, mTiny ma sie zatrzymac i sta¢; kiedy swiatto jest zielone, mTiny
ma ruszy¢ naprzéd.”

(1) Popros dzieci, zeby ustawity swoje roboty na linii startu. Upewnit sie, ze wszystkie roboty sg
zwrdcone twarzg w strone nauczyciela, ktéry siada na linii mety.

(2) Dzieci patrzg na nauczyciela i decydujg czy majg zatrzymaé, czy ruszy¢ robota zgodnie ze zmiang
Swiatta.



Opcje

Nauczyciel moze réwniez stawia¢ zadania dodatkowe:

1. Dodajemy Zétte $wiatto i karte Do przodu. Kiedy $wieci Zétte $wiatto, zadanie dzieci polega
na tym, zeby mTiny poruszat sie krok po kroku, za pomocg trybu Dotknij, zeby zakodowa¢é
(tzn. dzieci muszg dotkng¢ Cyfrowym Piérem karty Do przodu)

2. Dodajemy 1 karte Do przodu i 1 karte W prawo (lub 1 karte W lewo) na kazde dziecko.
Zadaniem dzieci jest uzy¢ kart Ruchu zamiast joysticka, aby sprawié, zeby mTiny zawrdcit na
linie startu.

Zajecia 03 Rozkaz, kapitanie!

Poziom poczatkujacy 4-8 oséb
Dzieci bedg wcielac sie w role Kapitana i kierowa¢ mTiny, ktéry bedzie odgrywac role Zatogi, aby
pozbierac rézne przedmioty przedstawione na puzzlach maty. Dzieci muszg sprawic, zeby mTiny
poruszat sie po puzzlach Trawa i dotart do puzzli z rysunkami przedmiotéw. Za kazdym razem, kiedy
mTiny dotrze i rozpozna poszczegdlne przedmioty, pojawig sie rdzne efekty interaktywne. Kazde
dziecko bedzie miato szanse na odgrywanie roli Kapitana i podejmowanie decyzji.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Po zabawie, dzieci beda potrafity:
(1) Zrozumie¢ zwigzek pomiedzy robotem a puzzlami mapy z rysunkami przedmiotéw

(2) Korzystac z joysticka, aby na polecenie sterowac ruchem mTiny do przodu i zatrzymac go.



Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko
Mata motoryka

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Zapamietywanie
Podejmowanie decyzji

Spoteczno-emocjonalne

Stuchanie réwiesnikéw
Reagowanie na rowiesnikow
Przywdédztwo

Materiaty
*Przyktadowy scenariusz zaktada, ze w aktywnosci uczestniczy 4 dzieci, stad potrzebujemy 4
zestawow z robotami.

Przygotowanie
Bedziecie potrzebowac troche wolnej przestrzeni, na ktdérej bedzie mozna roztozy¢ puzzle mapy i po
ktérej beda poruszac sie roboty.

Puzzle mozna ukfadaé na rézne sposoby, na przyktad:



Roboty rozpoczynajg gre albo na srodku maty, na 4 puzzlach Trawy, albo w 4 rogach mapy na
puzzlach z rysunkiem mTiny.

Instrukcje dla nauczyciela
Cwiczenie gtéwne
1. Pokaz dzieciom ponizsze puzzle:

Niektore dzieci mogq nie znac niektdrych przedmiotow. Nazwij kazdy z nich, aby kazde dziecko znato
nazwy wszystkich przedmiotdéw i byfo w stanie reagowac na rozkazy Kapitana.

2. Wybierz 1 dziecko, ktére bedzie Kapitanem. Pozostate dzieci odgrywaja role Zatogi.

Kapitan wybiera i méwi nazwe jednego przedmiotu na mapie.

4. Zadaniem zatogi jest sprawi¢, zeby mTiny poruszat sie w strone wymienionego puzzla z
rysunkiem i zajat go.

5. Osoba, ktorej mTiny pierwszy dotrze do przedmiotu, przejmuje role Kapitana w nastepnej
rundzie.

w

Opcje

Bazujgc na tym éwiczeniu mozemy wprowadzi¢ sortowanie i podziat na rézne kategorie. Zdefiniuj
kilka grup przedmiotéw, na przyktad Kategoria 1 Jedzenie (Mieso, Ryba, Kukurydza itp.); Kategoria 2
Zabawki (Clown, Lalka itp.)

Kapitan wywotuje kategorie, a Zatoga musi zidentyfikowa¢ odpowiednie puzzle i sprawi¢, ze mTiny
dotrze do ktéregos z przedmiotéw danej kategorii.



Zajecia 04 Lesne przyjecie

Poziom poczatkujacy 4-8 0s6b

Wrozki i elfy uwielbiajg lesne przyjecia! W tym zadaniu zapraszamy dzieci do odegrania przygody z
mTiny. Za pomocg dzieci mTiny “przemieni sie” w rézne “zwierzeta” przy uzyciu maski i puzzli z
rysunkiem zwierzecia. Dzieci dopasuja robota zwierzatko do jego ulubionego pozywienia. Cwiczenie
to pozwoli dzieciom zapoznaé sie z ukrytymi w puzzlach przedmiotéw ukrytymi efektami
interaktywnymi, a takze poznac interakcje pomiedzy robotem a puzzlami.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zabawie, dzieci bedg potrafity:

(1) Zrozumie¢ mozliwe interakcje pomiedzy robotem a puzzlami maty
(2) Korzystaé z odpowiednich sposobdw na wywotanie réznorodnych efektéw interaktywnych mTiny.

Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko
Mata motoryka

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Odpowiedniki 1 do 1
Poréwnywanie

Kreatywne opowiadanie historii

_Spoteczno-emocjonalve

Stuchanie nauczyciela
Odpowiadanie nauczycielowi




Materiaty
*Przyktadowy scenariusz zaktada, ze w aktywnosci uczestniczy 4 dzieci, stad potrzebujemy 4
zestawdw z robotami.

**Dwa puzzle z postacig mTiny nie sg konieczne - mogg jedynie postuzy¢ dzieciom do poréwnania
efektéw mTiny, Pieska Toby, Kotka Milo i Kurczaka Chicka

Przygotowanie
Przygotuj i utéz mape Lesne Przyjecie. Puzzle mozna na przyktad utozyé w ten sposob:



Mozna réwniez dodad inne puzzle, aby uzyskaé wiecej efektéw interaktywnych, na przykfad:

Instrukcje dla nauczyciela
1. Pokaz dzieciom trzy puzzle z rysunkami zwierzat i maski zwierzatek:



2. Wyjasnij dzieciom: “Dzisiaj urzagdzamy przyjecie le$ne z mTiny. Pomozecie mTiny wybrac
maske na przyjecie? Jak myslicie, jakim zwierzgtkiem chciatby by¢?”

3. Popros, zeby dzieci ubraty mTiny w maske i postawity go na puzzlu, ktéry odpowiada
wybranemu przebraniu: poczekajmy i zobaczmy, co sie wydarzy.

Niektore dzieci mogg wymaga pomocy przy zaktadaniu masek na swoje roboty. Mozna zachecic
dzieci, Zeby wymyslity i opowiedziaty historyjki na temat tego lesnego przyjecia. Popros dzieci, zeby
zastanowity sie:

(1) Dlaczego, kiedy i gdzie odbywa sie to przyjecie?
(2) Dlaczego przebraliscie mTiny za inne zwierzeta?
(3) Co sie moze wydarzy¢ na tym przyjeciu?

4. Popros dzieci, zeby pomogty Pieskowi Toby/Kotkowi Milo/Kurczakowi Chicka rozpoznad,
ktdre jedzenie lubig najbardziej.

5. Rozdaj inne puzzle z rysunkami przedmiotow (lub puzzle i zabawki z klasy) i popros, zeby
rozmontowaty i przebudowaty mape zgodnie ze swoimi wtasnymi pomystami na historie.

Zajecia 05 Ktdra godzina, panie Wilku?

Celem tej zabawy jest zapoznanie dzieci z dwoma trybami sterowania robotem mTiny — sterowanie
Joystickiem i sterowanie za pomocg Dotknij, aby zakodowac. Dzieci odkryjg, jak sprawié, zeby robot
poruszat sie przy uzyciu réznych trybédw. Ruch do przodu jest podstawowym ruchem, ktéry moze
Swiadczy¢ o zdolnosci dzieci do rozrézniania przodu i tytu przedmiotu. Ta aktywnosc jest rowniez
dobrg zabawg poprawiajgca koncentracje dzieci.



Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Zrozumieé sposdb korzystania z Cyfrowego Pidra i Kart kodowania.

(2) Skorzystac¢ z odpowiednich narzedzi kodowania, aby sprawi¢, zeby mTiny poruszat sie i
zatrzymywat zgodnie z poleceniami.

Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko
Mata motoryka

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Zapamietywanie
Swiadomos¢ przestrzenna

Spoteczno-emocjonalne

Stuchanie réwiesnikéw
Reagowanie na rowiesnikow
Przedsiebiorczosc

Materiaty

Przygotowanie
Bedziecie potrzebowac troche wolnej przestrzeni, po ktérej bedg poruszac sie roboty.

Obszar zabawy powinien by¢ oznaczony linig startu i mety.

Instrukcje dla nauczyciela
1. Rozdaj zestawy robot mTiny + Cyfrowe Pidro.



2. Zaprezentuj dzieciom karte Do przodu.
3. Wyjasnij zasady: “Dzisiaj zagramy w gre Ktdra godzina, panie Wilku?”

(1) Robot nauczyciela odgrywa role Pana/Pani Wilk, stojgc na linii mety tytem do dzieci i ich robotow.
(2) Popros dzieci, zeby ustawity roboty na linii startu, twarzg do Pana Wilka.

(3) Dzieci chérem pytaja: “Ktdra godzina, panie Wilku?”

(4) Odpowiedz, wymieniajgc réwng godzine pomiedzy 1 a 12.

(5) Dzieci rozpoznajg liczbe, odpowiadajgcg tej godzinie, a nastepnie przesuwajg robota wymagang
ilos¢ krokéw do przodu, dotykajac Cyfrowym Piérem karte Do przodu odpowiednig ilos¢ razy.

(6) Kiedy roboty dzieci zblizajg sie do linii mety, odpowiedz na pytanie dzieci: “Dwunastal!”, odwréé
Pana Wilka w strone dzieci i “ztap” ich roboty.

(7) Kiedy dzieci ustyszg “Dwunasta!”, powinny uzyc¢ Joysticka, zeby zawrdci¢ swoje roboty i powrdcié
na linie startu; w przeciwnym razie zostang “ztapane” przez robota Wilka.

Opcje
Mozesz dodac zadania:

1. Dodaj karty Emocji. Dzieci mogg sprawié, ze po zrobieniu wymagane;j ilosci krokéw mTiny
zrobi jakgs mine do Pana Wilka. Innymi stowy, dzieci najpierw dotykajg karty Do przodu
odpowiednig ilo$¢ razy, a nastepnie dotykajg jednej z siedmiu kart emoc;ji.

2. Dodaj karty Ruchu. Rozdaj kazdemu dziecku 1 karte Do przodu i 1 W prawo (lub W lewo).
Dzieci muszg uzy¢ kart Ruchu, aby mTiny zawrdcit na linie startu.



Zajecia 06 Zygzakujgcy Most

Poziom poczatkujacy 4-8 0s6b

Dzieci zostang zaproszone do zbudowania zygzakujgcego mostu i dowiedzg sie, co jest szczegdlnego
w jego ksztatcie. Nastepnie dzieci uzyjg kart ruchu, aby sprawié, by mTiny skrecit w prawo, skrecit w
lewo i ruszyt do przodu. Aby zdecydowad, kiedy (i czy) wydac polecenie "skre¢ w prawo" lub "skre¢ w
lewo", gdy mTiny zbliza sie do rogu, dzieci powinny rozpoznac, w ktdrg strone zakreca most.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Zrozumieé przedstawienie skretu w prawo i lewo z réznych punktéw widzenia
(2) Uzy¢ odpowiednich kart Ruchu, zeby mTiny skrecit w prawo lub lewo na zakrecie.

Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko
Mata motoryka

Poznawcze

Skupienie i koncentracja
Odwzorowanie przestrzenne
Orientacja przestrzenna

Spoteczno-emocjonalne

Autorefleksja
Wytrwatos¢ i odpornosé emocjonalna

Materiaty
Drewniane klocki - Duza ilos¢

*Do zbudowania mostu potrzeba klockdw wyznaczajgcych droge po obu bokach robota.



Przygotowanie
Zygzakujgcy most mozna utozyé w najrozniejszych ksztattach, na przyktad:

Najlepiej, zeby dtugosc kazdej prostej mostu wynosita 28cm (lub wielokrotnos¢ 28cm), poniewaz za
kazdym dotknieciem karty Do przodu mTiny przesuwa sie o 28cm. Szerokos¢ mostu powinna by¢
nieco wieksza niz szeroko$¢ mTiny.

Instrukcje dla nauczyciela
Cwiczenie gtéwne
1. Zaprezentuj dzieciom Zygzakujgcy Most i zache¢ je do zaobserwowania i rozmowy na temat
ksztattu mostu.
2. Zapytaj dzieci: “lle zakretéw ma ten most? Wyobraz sobie, ze idziesz tym mostem - jak
skrecisz - w prawo czy w lewo na tych zakretach?”
3. Zapros dzieci do gry: “Prosze, powiedzcie mTiny, w ktdrg strone ma skrecié, kiedy dojdzie do
tych zakretow?”
4. Pokaz dzieciom trzy karty Ruchu.

Obrdc karty o 90 stopni w kierunku przeciwnym do wskazowek zegara, zeby dzieciom tatwiej byto
zrozumiec, co przedstawiajq strzatki.

5. Poinstruuj dzieci, zeby uzywaty réznych narzedzi kodujacych, aby sterowac¢ mTiny.
(1) Popros$ dzieci, zeby po kolei ustawiaty swoje roboty w punkcie startu.
(2) Pierwszy raz dzieci mogg uzyc¢ Joysticka do sterowania robotem.

(3) Drugi raz dzieci majg uzy¢ kart Ruchu do wydawania robotowi komend, dotykajg kart Cyfrowym
Piérem.

(4) Dzieci poruszajg robotem po kolei.



Opcje
Mozemy ustanowi¢ wyzwania dla orientacji przestrzennej dzieci, jesli poprosimy je, zeby w parach
spréobowaty zrozumieé punkt widzenia orientacji prawo-lewo drugiej osoby.

Pomoz dzieciom utozyé mape, jak na powyzszym obrazku, zapros dzieci, aby pracowaty w parach na
wspdlnej mapie. Zadaniem dzieci jest pokierowanie robota do celu po przeciwnej stronie (puzzle
Bambus lub puzzla mTiny)

(1) Dzieci powinny przyjrzeé sie i nasladowac¢ komendy wydane przez partnera, sprawiajgc, ze ich
robot wykonuje te same ruchy; lub

(2) Dziecko A wywotuje komende (“W prawo”, “W lewo”, “Idz do przodu”). Po otrzymaniu komendy
dziecko B podnosi odpowiednig karte Ruchu i daje jg dziecku A. Dziecko A dotyka Piérem karty
ruchu, aby robot wykonat ruch i widzi, czy karta zostata poprawnie dobrana.



Zajecia 07Liczbowe Puzzle

Poziom poczatkujacy 4-8 0s6b

Dzieci majg za zadanie przeprowadzi¢ mTiny z Kropki 1 do Kropki 5 (lub Kropki 1 do Kropki 10 dla
zaawansowanych uczniow) w kolejnosci. Dzieci powinny by¢ w stanie policzy¢ liczbe kropek od 1 do
5 (lub od 1 do 10). Powinny takze wykazac sie zrozumieniem kolejnosci liczb od 1 do 5 (od 1 do 10).
Dla zwiekszenia poziomu wyzwania, mozesz poprosié, zeby przesuwaty mTiny najpierw od Kropki 1
do Kropki 5 (albo 1 do 10), a nastepnie z powrotem od Kropki 5 do Kropki 1 (lub 10 do 1).

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Zrozumie¢ kolejnosé¢ (czy powigzanie) liczb
(2) Dostrzega¢ pojecie kolejnosci poprzez praktyczne doswiadczenie kodowania.

Kompetencje kluczowe
Fizyczne
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze
Dekompozycja
Poréwnywanie
Podejmowanie decyzji
Planowanie trasy

Pewnosc siebie
Niezaleznos¢
Autorefleksja

Materiaty

Mata liczbowa



*W grupach poczatkujgcych dzieci mogg nadal korzystac z Joysticka do sterowania mTiny.
Zaawansowani gracze mogg probowac sterowac ruchem robota korzystajgc z Cyfrowego Pidra i
jednej karty Ruchu.

**Zestaw nie zawiera maty z liczbami, dlatego nalezy jg wykonaé we wtasnym zakresie. Mozna
wykorzysta¢ dowolne maty, do ktérych przymocujemy wydrukowane obrazki np. zwierzeta, owoce,
cukierki itp.

Instrukcje dla nauczyciela
Cwiczenie gtéwne
1. Zaprezentuj dzieciom przygotowang wczesniej Liczbowa Mate:
2. Dzieci majg za zadanie przeprowadzi¢ mTiny po macie od 1 Kropki do 5 Kropek i z
powrotem.
3. Wyjasnij zasady:

(1) mTiny moze sie porusza¢ tylko po macie. Nie wolno wychodzi¢ poza mate.
(2) mTiny nie moze poming¢ ani powtorzyé zadnej liczby na macie.
(3) Nie wolno przestawiac ani przesuwa¢ mTiny rekami.

4. Zapros dzieci do utozenia i stworzenia swoich wtasnych mat.

Mozesz stworzy¢ mate dla pierwszego zawodnika. Kiedy skoriczy swojq kolejke, popros, zeby
wymienit jeden fragment na pusty, zeby przearanzowac¢ mape. Zapros nastepnego uczestnika do
kontynuowania zabawy.



Zajecia 08 Gdzie jest méj bambus?

Poziom poczatkujacy 4-8 0s6b

Celem tej aktywnosci jest wprowadzenie kart Program i Start, ktdre sg kartami uruchamiajgcymi
program. Dzieci dowiedzg sie, jak sprawic, zeby mTiny wykonat po kolei serie komend z kart
kodowania. Jednoczesnie, muszg rozpozna¢ matematyczng korelacje pomiedzy liczbg kart
kodujgcych a liczbg wykorzystanych blokédw mapy, kiedy podejmuja decyzje co do kodowania.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Rozumieé pojecie zdarzenia i zastosowanie kart uruchamiajgcych.
(2) Przeprowadzi¢ serie komend, aby robot wykonat czynnosci w sposéb ciggty.
(3) Rozpoznac korelacje pomiedzy liczbg blokéw mapy, a liczbg Kart Ruchu.

Kompetencje kluczowe
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze

Odpowiedniki 1 do 1
Rozumowanie operacyjne
Abstrakcja

Spoteczno-emocjonalne

Stuchanie nauczyciela
Odpowiadanie nauczycielowi
Komunikacja




Materiaty



Instrukcje dla nauczyciela
Cwiczenie gtéwne

1. Rozdaj puzzle mapy i karty Ruchu; kazde dziecko powinno mieé 4 puzzle trawy, 1 puzzle
mTiny, 1 puzzle Bambus, 4 karty Do przodu, 4 karty W prawo, i 4 karty W lewo.

2. Na poczatek popros dzieci, zeby utozyty puzzle jeden za drugim, jak na ponizszym obrazku —
pierwszy od lewe] puzzle Trawa bedzie punktem poczatkowym - startem, a puzzle Trawa
bedzie punktem koncowym - meta.

3. Zapytaj dzieci: “lle krokéw mTiny musi wykonac¢ od startu do mety? Dobierzcie, ile to bedzie
kart Do przodu? Utdzicie je jedna za druga.”

4. Rozdaj zestawy mTiny + Cyfrowe Pidro. Popros, zeby dzieci przetestowaty swoje odpowiedzi
sterujgc ruchami robota za pomocg trybu Dotknij zeby zakodowac.

Wazne, zeby dzieci utozyty w szeregu 4 karty Do przodu i dotykaty kazdej po jednym razie (a nie
dotykaty kilka razy jednej karty). Dzieci muszq miec¢ swiadomos¢, ze kazdej karty dotykamy
Cyfrowym Pidrem tylko raz.

5. Zaprezentuj dzieciom karty Program i Start.

Karty Program i Start sq kartami wyzwalajgcymi program. Kiedy dotykamy karty Program, robot stoi
bez ruchu (nie zaczyna wykonywac od razu komendy) i czeka, zeby zapamietac, co ma za chwile
zrobic¢ (wykonac szereg komend).



6. Rozdaj karty Program i Start. Popros, zeby dzieci potgczyty je z kartami Do przodu, zeby
zaprogramowac robota.
7. Zapros dzieci do utozenia trasy od puzzla z mTiny do puzzla Bambus. Wyjasnij zasade:

(1) Tym razem zaczynamy od puzzla z mTiny, a metg bedzie Bambus.
(2) Trasa moze mie¢ rdzny ksztatt.
(3) Dzieci majg potaczy¢ karte Program, karty Ruchu i karte Start do zaprogramowania serii komend.

8. Mozesz pokazaé dzieciom kilka przyktadow (zob. Zatgcznik)

Opcje
1. Jako priorytet tych zaje¢ mozna ustanowic sesje planowania trasy:

(1) Daj dzieciom tyle puzzli z Trawa, zeby wystarczyto na zbudowanie drogi od Startu do Mety.

(2) Popros dzieci o narysowanie strzatkami, jak mogg przebiegaé mozliwe trasy, a nastepnie popros,
zeby sprawdzity swoj plan, uktadajgc w ten sposéb odpowiednie karty Ruchu.

(3) Daj dzieciom wystarczajaca liczbe kart Ruchu. Jesli chcesz, zeby zadanie byto0 bardziej
wymagajgce, mozesz poprosié, zeby podczas planowania trasy dzieci sprobowaty korzystac z
ograniczonej liczby kart Ruchu.

2. Dla ucznidow zaawansowanych mozemy dodaé karty Powtdrzen i poprosié, zeby zastgpili
powtarzajgce sie komendy kart Ruchu kartg Powtdrzen. Liczba kart powtdrzen, ktdre
rozdamy dzieciom zalezy od poziomu ich wiedzy matematyczne;.



Zatacznik
Przyktady utozenia trasy:



Zajecia 01 Naprawiamy droge

Poziom sredniozaawansowany 4-8 osob
Celem tych zajec jest wprowadzenie mapy Wyprawa do miasta. W odrdznieniu od mapy mTiny i
Przyjaciele, mapa Wyprawa do miasta zawiera mechanizm drdg i Scian. mTiny moze poruszac sie po
drogach, ale $ciany bedga go blokowaé. Robot staje, kiedy dociera do $ciany. Mechanizm ten
wymaga, zeby dzieci sprawdzaty i dostosowywaty sposdb, w jaki uktadajg Droge z puzzli.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Zrozumieé, jak dziata mechanizm droga i Sciana w mapie Wyprawa do miasta
(2) Rozrézni¢ pomiedzy czterema rodzajami puzzli Droga co do ich ksztattu i sposobéw uktadania.

Kompetencje kluczowe

Koordynacja reka-oko

Mata motoryka

Poznawcze

Rozpoznawanie ksztattu
Rozpoznawanie wzorca
Poréwnywanie
Planowanie trasy

_Spoteczno-emocjonalve

Empatia
Kontekstualizacja potrzeb
Komunikacja




Materiaty
Instrukcje dla nauczyciela

Wprowadzenie
1. Zaprezentuj dzieciom 4 rodzaje puzzli Drogowych:

Skrzyzowanie 4 Skrzyzowanie w Zakret Prosta droga
drég ksztatcie litery T(3
drég)




2. Zachec dzieci do rozmowy na temat ksztattow i mozliwych sposobow taczenia puzzli.

Cwiczenie gtéwne
1. Wydrukujirozdaj kopie mapy Przerwane drogi, jak na ponizszym rysunku: (do
wydrukowania z Zatgcznika)
2. Rozdaj puzzle: kazde dziecko powinno mie¢ 1 skrzyzowanie, 2 skrzyzowania w ksztatcie litery
T, 6 zakretéw i 3 odcinki Prostej drogi.
3. Popros dzieci, zeby utozyty puzzle tak jak pokazuje mapa.
4. Popros, zeby dzieci zastanowity sie:

(1) Dlaczego drogi na mapie sg przerwane? (lub “Jak myslicie, dlaczego ta mapa tak sie nazywa?”)
(2) Czy mTiny moze przejechac od Startu do Mety? Dlaczego?

Popros dzieci, Zzeby sprobowaty sterowac ruchami mTiny na mapie. Zanim odpowiedzqg na pytania,
zached dzieci, Zzeby zaobserwowaty co sie dzieje, kiedy mTiny uderza w sciane.

5. Popros dzieci o narysowanie mozliwej trasy przejazdu pomiedzy Startem a Metg, a potem
znalazty na mapie wszystkie miejsca, ktére nie pozwalajg im na przejazd tg trasa.

6. Dzieci majg teraz za zadanie naprawic droge i pozamieniaé¢ miejscami puzzle w miejscach
blokady, zeby droga byta przejezdna we wszystkich kierunkach.



[Przyktad Przejezdnej (Wolnej) Drogi]

7. Rozdaj zestawy mTiny + Cyfrowe Pidro, karty Kodowania i Ruchu: kazde dziecko powinno
mie¢ 4 karty Do przodu, 4 karty W prawo, 4 karty W lewo, 1 karte Program i 1 karte Start.

8. Popros, zeby za pomoca kart dzieci przeprowadzity robota mTiny po drogach od Startu do
Mety, i sprawdzity, czy rzeczywiscie da sie teraz bez blokady przejechac catg trase.

Podsumowanie
1. Ponownie oméw cechy réznych rodzajéw puzzli Drogowych i mechanizm Droga i Sciana.
2. Zachec dzieci do tego, by wspdlnie utozyty bardziej ztozong mape.

Popros dzieci, by pracowaty w parach (lub grupach 3-4 osobowych) i dzielity sie puzzlami. Zachec je
do wymyslania roznych ksztattow mapy.



Zatacznik
Mapa Przerwanych Drég do wydrukowania:



Zajecia 02 Obwodnica
Poziom sredniozaawansowany 4-8 osob

Celem tego ¢wiczenia jest wprowadzenie pojecia petli. Makieta obwodnicy jako przedstawienie petli
ma pomdc urzeczywistnic to abstrakcyjne pojecie i jego efekty poprzez zaprogramowanie poruszania
sie robota mTiny po drogach okreznych. W pierwszej kolejnosci dzieci utozg rézne rodzaje obwodnic
z puzzli drogowych. Nastepnie nauczg sie korzystaé z kart Powtdrzen, aby mTiny poruszat sie w
kotko.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci bedg potrafity:

(1) Zrozumieé, ze petla oznacza, ze ta sama czynnosc (ruch) bedzie sie powtarzac i podac przyktady
petli z zycia codziennego.

(2) Rozumieé, jak zastosowac karty Powtorzen dla powtdérzenia jednej czynnosci (ruchu) lub
sekwencji czynnosci (ruchdw) zadang liczbe razy.

Kompetencje kluczowe
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze

Rozpoznawanie ksztattu
Rozpoznawanie wzorca
Poréwnywanie

Analiza

Spoteczno-emocjonalne

Kontekstualizacja potrzeb
Empatia
Komunikacja




Materiaty



Instrukcje dla nauczyciela

Wprowadzenie
1. Zaprezentuj dzieciom na zdjeciach, co to jest obwodnica.

Obwodnica to droga prowadzgca wokdt jakiegos miejsca. W zyciu codziennym obwodnice pomagajq
zmniejszy¢ nateZenie ruchu, w szczegdlnosci w wielkich miastach-metropoliach, takich jak Hongkong,
Szanghaj czy Tokio. Ponadto, obwodnice omijajg rowniez obszary gorskie w krajach wyspiarskich,
takich jak Islandia i Singapur.

2. Zapytaj dzieci czy widziaty kiedy$ obwodnice i porozmawiajcie o wykorzystaniu takich drég.

Cwiczenie gtéwne
1. Rozdaj puzzle mapy: kazde dziecko powinno miec 1 skrzyzowanie 4 drég, 2 skrzyzowania w
ksztatcie litery T (skrzyzowania 3 drég), 3 proste i 6 zakretdw. Popros, zeby dzieci zbudowaty
ze swoich puzzli obwodnice.
2. Zapros dzieci, zeby pokazaty swoje obwodnice i obejrzaty te, ktére zbudowali koledzy.
Porozmawiajcie na temat ksztattéw tych drog.

Mozesz zadac dzieciom pytania, na przyktad:

(1) lle petli ma twoja obwodnica?

(2) lle uzytes puzzli, zeby jg zbudowac? Jakie to byty puzzle?
(3) Jak sie tgczy ze sobg rézne puzzle drogowe?

(4) Moze wymyslicie nazwe dla swojej obwodnicy? Dlaczego nazwates/as jg w ten sposob? Skqd ten
pomyst?

3. Rozdaj zestawy mTiny + Cyfrowe Piéro i karty kodowe: kazde dziecko bedzie potrzebowaé 4
kart Do przodu i po 4 karty W prawo i W lewo (oraz dla zaawansowanych 3 rodzajow kart
Powtodrzen)

4. Zadaniem dzieci jest uzy¢ kart kodowania w taki sposdb, zeby mTiny poruszat sie po ich
obwodnicach.

5. Popros, zeby dzieci zaobserwowaty i zastanowity sie nad pytaniami:

(2) lle razy mTiny zawraca na twojej drodze?

(2) Czy robot skreca w lewo czy w prawo na zakretach?



Podsumowanie
Popros, zeby dzieci opowiedziaty o swoich drogach skomentowaty obwodnice swoich kolegéw i

kolezanek.

Zatgcznik
Ponizej znajduje sie kilka przyktadéw obwodnic:

4 puzzle z Zakretami dadzg prostg obwodnice:

Dodajgc dwa puzzle Skrzyzowania w ksztatcie litery T (skrzyzowania 3 drég), mozemy stworzy¢
podwdjng obwodnice (z dwoma pierscieniami/obwodami).

Puzzle drogowe mozna utozy¢ na wiele réznych sposobdw, za kazdym razem otrzymujac inny rodzaj
obwodnicy.



Zajecia 03 Kierowca autobusu
Poziom sredniozaawansowany 4-8 osob

Dzieci kontynuujg przygode z obwodnicami i robotem. Tym razem jednak wcielg sie w role kierowcy
autobusu i pokierujg autobus mTiny w rézne miejsca. Zajecia wprowadzajg takze kilka nowych
puzzli, ktére posiadajg ukryte efekty interaktywne. Dzieci bedg musiaty wykorzysta¢zdolnosci
planowania trasy i rozumowania w celu wybrania najlepszej trasy.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Rozumie¢ dziatanie kart Powtdrzen, ktére powodujg powtdrzenie czynnosci (lub sekwencji
czynnosci) zadang liczbe razy.

(2) Rozumie¢ korzysci z uzywania kart Powtérzen podczas kodowania.

Kompetencje kluczowe
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze

Dekompozycja

Analiza

Rozumowanie przestrzenne
Planowanie trasy

_Spoteczno-emocjonalne

Kontekstualizacja potrzeb
Komunikacja

Wspodtpraca

Przywdédztwo

Materiaty
*Puzzle ze scenkami muszg by¢ takie same jak pokazane na mapie ze scenkami. Na dwdch
przyktadowych mapach jest 5 takich puzzli:

**Do zbudowania map na obrazku potrzeba czterech zestawdw puzzli.



Przygotowanie
Instrukcje dla nauczyciela

1. Zaprezentuj dzieciom ponizsze puzzle z dodatkowymi efektami interaktywnymi:
2. Porozmawiaj z dzie¢mi na ich temat, na przyktad:

(1) Co robig postacie na obrazkach?

(2) Czy mozesz opowiedziec¢ jakas historie na podstawie tych obrazkéow? Sproébujcie w parach
rozwing¢ taka historie.

Cwiczenie gtéwne
1. Podziel dzieci na grupy od 2 do 4 0séb.
2. Wyjasnij zasade: “Jestescie teraz kierowcami autobusu i macie odbieraé pasazeréw z réznych
przystankow.”
3. Dzieci kolejno losujg po jednej karcie ze scenkg (karty do wydrukowania z Zatgcznika ponizej)

(1) Wymieszaj karty, a nastepnie popros jedno dziecko z jakiej$ grupy, zeby wylosowato jedng karte i
zapamietato scenke.

(2) Dziecko odktada karte i wybiera kolejng osobe ze swojej grupy do wylosowania nastepnej karty.
(3) Dzieci powinny takze liczy¢, ile razy zostata wylosowana kazda scenka.
(4) Pamietaj o przetasowaniu kart przed kazdym losowaniem.

Mozesz rozdac dzieciom naklejki do zapisywania, ile razy wylosowana zostata kazda ze scenek.
Dzieci mogqg umieszczac te naklejki na odpowiednich puzzlach.

4. Zadanie dzieci polega na tym, zeby autobus mTiny wyruszyt z punktu poczatkowego Start,
przejechat przez scenki na puzzlach i wrdcit na Start.



5. Kazda grupa ma pokierowac autobusem, aby po kolei przejechat przez wszystkie scenki.

Podsumowanie
Porozmawiaj z dzieémi na temat korzystania z kart Powtdrzen. Popros$, zeby zastanowity sie, jakie
korzysci daje uzywanie tych kart.

Zatacznik.

Karty ze scenkami (mozna je wydrukowac i wycig¢ do tego ¢éwiczenia):

Zajecia 04 Pomocy!
Poziom sredniozaawansowany 4-8 0s6b

W tym scenariuszu dzieci odgrywajg role. Bedg musiaty zdecydowad, czy MTiny Pielegniarka i mTiny
Policjant powinny sie zatrzymaé w réznych miejscach na mapie, aby wykonac¢ swoje obowigzki. Jesli
robot wyruszy z puzzla Szpital, przyjmuje role pielegniarki i powinien pomdéc rannemu na ulicy. Jesli
wyruszy z Komisariatu Policji, powinien wcieli¢ sie w role policjanta, zeby ztapa¢ ztodzieja.



Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Zrozumieé pojecie warunku czy zaleznosci, dopasowujac role do scenki.
(2) Zaplanowac¢ odpowiednig trase pomiedzy dwoma odpowiadajgcymi sobie blokami mapy.
(3) Rozumied role i obowigzki przedstawicieli réznych zawoddw.

Kompetencje kluczowe
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze
Odpowiedniki 1 do 1
Dekompozycja
Abstrakcja
Poréwnywanie

_Spoteczno-emocjonalve

Kontekstualizacja potrzeb
Empatia

Komunikacja
Przywdédztwo

Materiaty



Przygotowanie
Przygotuj puzzle i zbuduj mape. Punkt poczatkowy mozesz ustali¢ z dzie¢mi podczas gry.



Instrukcje dla nauczyciela

Wprowadzenie
1. Zaprezentuj dzieciom nastepujace pary puzzli:

Szpital — Pomocy! Ktos uderzyt sie w gtowe! Komisariat Policji — tapac ztodzieja!
2. Porozmawiaj z dzie¢mi na temat postaci przedstawionych w scenkach.

Cwiczenie gtéwne
1. Przedstaw dzieciom temat scenariusza: “Dzisiaj mTiny bedzie pielegniarkg albo policjantem,
a wy musicie pokierowad go tam, gdzie bedzie potrzebna jego pomoc.”
2. Woyjasnij zasade: “Pamietajcie, ze to czy robot bedzie pielegniarka czy policjantem zalezy od
tego, skad wyruszy — ze Szpitala czy z Komisariatu Policji.”
3. Popros dzieci, zeby zaplanowaty trase:

(1) Najpierw wybierajg czy zaczynajg od Szpitala czy od Komisariatu.
(2) W zaleznosci od roli mTiny dzieci piszg kod z komendami dla robota.

(3) Powiedz dzieciom, zeby pomyslaty, ktory puzzel ze scenka bedzie Metg, kiedy planujg trase i
podejmujg decyzje.

Pojecie warunku wyraza sie w tym zadaniu na dwa sposoby:
(1) Poczgtkiem i koricem powinna byc rozdzielona para puzzli.
(2) Na trasie sq inne scenki, a dzieci muszq ocenic, czy pasujq one do roli odgrywanej przez robota.

4. Zachec dzieci do stworzenia innych scenariuszy, ktére mogtyby pasowac do sytuacji
przedstawionych na ponizszych scenkach (np. Strazak mTiny).



Podsumowanie
1. Popros, zeby dzieci opowiedziaty sobie i nauczycielowi wymyslone przez siebie historie.
2. Podsumuj pojecie warunku/zaleznosci w kontekscie odegranych rol.

Zajecia 01 Weekend mTiny

Poziom zaawansowany 4-8 os6b

Dzieci zostang zaproszone do zaplanowania, co robot mTiny bedzie robi¢ w weekend. Najpierw
muszg stworzy¢ scenariusz, a potem utozy¢ puzzle z rysunkami przedmiotow, aby stworzy¢ trase
weekendowych zajec dla mTiny. Nastepnie majg za zadanie poprowadzi¢ mTiny po mapie,
odgrywajac opowies¢ o weekendzie robota. Dzieci narysujg takze ilustracje do tej opowiesci.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci beda potrafity:

(1) Opisaé, co mTiny bedzie robi¢ w weekend, zgodnie z mapa.
(2) Utozy¢ mape z puzzli na podstawie scenariusza planéw na weekend.

(3) Uzy¢ odpowiednich kart kodowania, aby sprawic, ze robot przejdzie trase wg. scenariusza.



Kompetencje kluczowe
Koordynacja reka-oko
Duza motoryka
Mata motoryka

Poznawcze

Spoteczno-emocjonalne
Kontekstualizacja potrzeb
Empatia

Komunikacja
Przywdédztwo

Materiaty



Instrukcje dla nauczyciela
Wprowadzenie
1. Zapytaj dzieci: “Co zwykle robicie w weekendy?”
2. Zaprezentuj dzieciom ponizsze puzzle:
3. Popros$ dzieci, zeby nazwaty i opisaty, co przedstawiajg rysunki, ktére mogg miec co$
wspolnego z tym, co dzieci robig w weekendy (lub co lubig wtedy robi¢ najbardziej albo
chciatyby zrobig).

Cwiczenie gtéwne
1. Zapros$ dzieci do pomocy w planowaniu, co robot mTiny bedzie robi¢ w weekend.

Mozesz podac przyktad: “Gdybym byta robotem mTiny, chciatabym zjesc¢ troche bambusa, a potem
is¢ do domu na drzemke”. Pokaz i potgcz odpowiednie puzzle.



2. Popros dzieci, zeby wybraty co najmniej 3 puzzle z rysunkami, i utozyty scenariusz (inaczej
opowiadanie) na temat planéw robota na weekend.

Dzieci mogqg wybrac 3 sposrdd tych puzzli:
3. Woyjasnij zasady i popros$ dzieci, zeby zastosowaty swoje scenariusze:

(1) Puzzla z przedmiotem NIE MOZNA bezpoérednio potgczy¢ z innym puzzlem z przedmiotem ani w
pionie, ani w poziomie.

(2) Miedzy dwoma puzzlami z przedmiotami musi by¢ co najmniej jeden puzzel Trawy.
(3) Dzieci decydujg, ktéry puzzel z Trawg bedzie punktem poczatkowym.

(4) mTiny ma sie porusza¢ po mapie i odwiedzi¢ wybrane trzy przedmioty w kolejnosci zgodnej ze
scenariuszem.

Podsumowanie
1. Zached dzieci, zeby wyobrazity sobie i porozmawiaty na temat weekendu robota.

Mozesz zapytac, na przyktad: “W co sie bawiliscie z mTiny?”, “Jak sie podobato robotowi? A wam?
Dlaczego?”



Zatacznik
Przyktadowe scenariusze weekendowych zaje¢ mTiny.



Zajecia 02 Na patrolu.

Poziom zaawansowany 4-8 0s6b

Tym razem dzieci wcielg sie w role oficerow policji, ktérzy jezdzg po miescie i patrolujg ulice,aby
zapobiec przestepstwom czy pomdc mieszkaricom. W pierwszej kolejnosci dzieci losujg cztery puzzle
ze scenkami, ktdre umieszczajg na mapie Miasta. Nastepnie zadaniem dzieci jest wymysle¢ w jaki
sposob pokierowaé mTiny do odpowiednich scenek w jak najkrétszym czasie i nie pomijajac zadnej z
nich.

Zaktadane efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu aktywnosci, dzieci bedg potrafity:

(1) Opisa¢ obowigzki oficera policji na patrolu zgodnie ze scenkami.
(2) Zlokalizowa¢ dane scenki na mapie i zaplanowac trase.
(3) Uzy¢ witasciwych kart kodowania, aby robot przeszedt zaplanowang trase.

Kompetencje kluczowe

Fizyczne

Koordynacja reka-oko
Duza motoryka

Mata motoryka

Poznawcze

Spoteczno-emocjonalne
Kontekstualizacja potrzeb
Empatia

Komunikacja

Wspdtpraca




Materiaty



Przygotowanie
Przygotuj i utdz mape Miasta lub zapros dzieci do pomocy przy uktadaniu.

*Do utozenia map przedstawionych na ilustracji potrzebne beda 2 zestawy mTiny.

Instrukcje dla nauczyciela
Wprowadzenie
1. Woyjasnij dzieciom, na czym polega praca policjantdw na patrolu i pokaz odpowiednie
zdjecia.
2. Zapytaj: “Kiedy jestes policjantem na patrolu, co musisz robi¢?”

Cwiczenie gtéwne
1. Podziel dzieci na grupy 2 do 4 oséb.



2. Rozdaj puzzle i popros, zeby najpierw dzieci utozyty mape.
3. Popros, zeby kazda grupa wylosowata 4 z 8 kart ze scenkami (do wydrukowania z Zatgcznika).

Upewnij sie, ze kazda grupa ma cztery rozne scenki. Jesli majq takie same, popros, zeby jedng
odfozyty i wylosowaty innq.

4. Wyjasnij zasady i popros, zeby dzieci zrealizowaty swoje scenariusze:
(1) Maja uwaznie sie przyjrzec¢ kartom ze scenkami i zlokalizowac te scenki na mapie.

(2) Dzieci powinny teraz przedyskutowaé w grupach, jak zaplanowac¢ najlepszg trase dla patrolu, zeby
objechat wszystkie scenki.

(3) Na podstawie planowanej trasy, dzieci majg pokierowac ruchami mTiny za pomocg odpowiednich
kart kodowania.

(4) Jesli pozwala na to czas, dzieci mogg opowiedziec historie o dniu mTiny w roli policjanta na
patrolu.

Przypomnij dzieciom, ze planujqgc trase patrolowq nie muszq przestrzegac kolejnosci, w ktorej
wylosowaty scenki.

Najlepsza trasa powinna ograniczy¢ liczbe powtdrnych odwiedzin tych samych miejsc.

Podsumowanie
1. Zapros dzieci do rozmowy o tym, co ich policjanci mTiny robili w miescie.
2. Zachec dzieci, aby narysowaty obrazkowy dziennik z dnia policjanta mTiny.



Zatacznik
Karty ze scenkami (do wydrukowania i wyciecia przed zajeciami) oraz mapa Miasta.



Zajecia dodatkowe 01 Co najbardziej lubie jesc?

Na stotéwece jest mndstwo pysznego jedzenia. Co mTinylubi jes¢ najbardziej? Pomdézmy robotowi
znalez¢ jego ulubione pozywienie. Najpierw utozymy mape i zbudujemy w ten sposdb Stotowke.
Nastepnie musimy sprawié, zeby mTiny sprobowat kazdego dania na stotéwce i zapisac, czy mu
smakowato czy nie.

Materiaty

Cwiczenie gtéwne
1. Porozmawiaj z dzie¢mi na temat ich ulubionych potraw i dlaczego je lubia.
2. Zaprezentuj dzieciom ponizsze puzzle:



3. Rozdaj dzieciom puzzle mapy i popros, zeby utozyty z nich Stotéwke (przyktadowa mapa na
rysunku ponizej).
4. Woyjasnij: “Czy pomozecie mTiny znalez¢ swoje ulubione pozywienie?”

(1) Zadaniem dzieci jest sprawié¢, ze mTiny przemiesci sie z punktu poczatkowego Start do
najblizszego puzzla z Jedzeniem, aby wywotac efekt interaktywny.

(2) Wyruszajac z tego interaktywnego puzzla, mTiny ma sie teraz przemiesci¢ do nastepnego rodzaju
pozywienia.

(3) Zadaniem dzieci jest napisanie kodu za kazdym razem dla jednego aktu jedzenia.
Na podstawie przyktadowej mapy Stotowki z rysunku powyzej, kod mozna zapisac nastepujgco:

(1) Od Startu do Kukurydzy (2) Od Kukurydzy do Miesa (3) Mieso do Ryby (4) Ryby do
Bambusa (5) Bambus do Tortu

Bardziej zaawansowanych uczniow mozesz poprosic, Zzeby korzystali w odpowiednich miejscach z
kart Powtdrzen.

(4) Rozdaj kopie formularza Notatek (do wydrukowania z Zatagcznika) i popros, zeby dzieci narysowaty
w odpowiedniej kolumnie usmiechnietg buzke, jesli mTiny lubi dane pozywienie.



Opcje
Mozna doda¢ cztery puzzle z postaciami i zanotowac ich ulubione pozywienie.

Zatgcznik: formularz Notatek



Zajecia dodatkowe 02 Szybciej, mTiny!

Ogtoszono zawody w biegach sztafetowych pomiedzy druzyng pielegniarki mTiny a druzyna
policjanta mTiny. Aby pomdc robotom wygraé zawody dzieci muszg wspoétpracowaé z innymi
cztonkami swojej druzyny i uzy¢ odpowiednich kart kodowania, zeby zaoszczedzi¢ czas. Kluczowym
wyzwaniem jest w tym éwiczeniu jak najlepsze wykorzystanie kart Powtérzen (lub Petli).

Materiaty



Przygotowanie
Bedziecie potrzebowac troche wolnej przestrzeni, po ktérej bedg poruszac sie roboty.

Cwiczenie gtéwne
1. Podziel dzieci na dwie druzyny: druzyne mTiny Pielegniarki i druzyne mTiny Policjanta (w
obu druzynach powinna by¢ taka sama liczba dzieci). Obie druzyny bedg sie sciga¢ w biegu
sztafetowym.
2. W obrebie grupy dzieci bedg teraz pracowac¢ w parach

(1) Dziecko A koduje i odbywa robotem pierwszg czes¢ biegu od punktu startowego - Szpitala lub
Komisariatu Policji w zaleznosci od postaci odgrywanej przez mTiny — do punktu Zmiany.

(2) Kiedy mTiny dotrze do punktu Zmiany, dziecko B stawia swojego robota na tym punkcie.

(3) Dziecko B koduje i odbywa drugg czes¢ biegu — od punktu Zmiany do Szpitala lub Komisariatu,
zgodnie z rolg mTiny.



(4) Po zakoniczeniu pierwszej rundy pozostata dwadjka dzieci przystepuje do rundy drugie;j.
3. Wygrywa grupa, ktdra w najkrétszym czasie pokona obie rundy.

Ponizej przedstawiono kody potrzebne do przejscia trasy na mapie z przyktadu.
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