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Kiedy bytam dzieckiem, lubitam bawic sie w pewng gre podwarkowa.
Potrzebowatam do niej patyka, pitki i oczywiscie innych uczestnikow
gry. Najtrudniej do gry byto namowic Filipa, poniewaz jego ulubionym
zajetiem byto przegladanie pachngcej kolekdji histaryjek obrazkowych
z popularnej gumy balonowej. Poza kolekcjonowaniem historyjek, Filip
godzinami opowiadat 0 pociggach, znat tez rozktady jazdy z dalekich
migjscowosci. Lubit lokomotywy, chociaz draznit go hatas hamujacej
maszyny. Nie ustawatam \wv probach namaéwienia Filipa do mojej gry,

a kiedyawskoricu sie udato, okazato sie, ze mozemy sie bawic tylko zottg
skorzang pitka, ktorg Filip dostat na urodziny. Inne akcesoria nie wcho-
dzity w rachube. Lubitam Filipa i bytam ciekawa jego pasji. Dzieki niemu
poznatam tacinskie nazwy chmur, polubitam cyfry i dziatania na utam-
kach. Nie wszyscy jednak byli mu przychylni. Nazywali Filipa
.dziwakiem", ,histerykiem", ,nudziarzem". Po skonczeniu szkoty
podstawowej nasze drogi sie rozeszty.

Niedawno Filip odezwat sie do mnie przez jeden z portali spotecznoscio-
wych. Okazato sie, ze robi kariere w Europejskim Centrum Badan
Jadrowych. Nic dziwnego - osoby z zespotem Aspergera potrafig

osiggac sukcesy w swoich dziedzinach. Tak, tak. Teraz juz wiem, ze Filip
ma zespot Aspergera. Mysle, ze gdyby wtedy koledzy i kolezanki

o tym wiedzieli, dziecinstwo Filipa nie bytoby takie trudne.

Szanowni uczniowie i uczennice - mam nadzieje, ze ten zeszyt pomoze
Wam w zrozumieniu sposobu odbierania Swiata przez waszych
rowiesnikdw z zespotem Aspergera. Znajdziecie w nim wskazdweki

i podstawowe informacje, ktore mam nadzieje sprawig, ze osoby

z zespotem Aspergera bedg mogty swobodnie rozwijac sie w Waszym
towarzystwie.

Szanowni nauczyciele i nauczycielki, Stowarzyszenie ,Z Siedziba

w Warszawie" oddaje w Wasze rece scenariusze lekgji. S to warsztaty
umiejetnosci spotecznych, ktore wykorzystujg zamitowania dzieci

z zespotem Aspergera do elektroniki, mechaniki, informatyki.

Mam ogromng nadzieje, ze zeszyt pomoze innemu Filipowi w radasnym
i twdrczym poznawaniu swiata. Wszystko jest w Waszych rekach.
Powodzenia.

Edyta Otdak, prezeska Stowarzyszenia ,Z Siedzibg w Warszawie".



@dkilkunastu lat prowadze treningi kompetencji spotecznych dla dzieci
imtodziezy z zespotem Aspergera. 0d wielu lat odwiedzam tez szkoty
moich pacjentow, gdzie prowadze z ich rowiesnikami warsztaty majgce
na celu rozumienie 0sOb z zaburzeniami ze spektrum autyzmu - ich
kolegow lub kolezanek z klasy.

W trakcie pracy w Fundacji SYNAPSIS, po takich warsztatach rekrutowatam
wielu wspaniatych ludzi, ktorzy latami przychodzili na grupy jako
wolontariusze. Dostrzegtam wowczas, ze treningi kompetencji
spotecznych w matej grupie rowiesnikdw ztozonej z 0sob z zespotem
Aspergera i ich ,neurotypowych” kolegow dajg najwieksze rezultaty.
Moi pacjenci mieli kolegdw, ktdrzy chcieli spedzac z nimi czas, dla
ktorych byli wazni, z ktérymi rozmawiali o swoich trudnosciach, ale tez
z ktérymi doskonale sie bawili. Wolontariusze natomiast, z poczatku
realizowali swojg potrzebe dawania siebie innym, pozniej stwierdzali,
ze lubig do nas przychodzic i czujg sie czescig grupy, a dzieki reqularnym
zajeciom sami budujg swoje umiejetnosci spoteczne.

Projekt ,Naukifizyczne i chemiczne w treningach kompetencji
spotecznych” taczy dwie idee - treningi w grupach tgczonych

i zwiekszanie wiedzy na temat zespotu Aspergera wsréd kolegow
i kolezanek w klasie. Jednak dzieki bogatemu doswiadczeniu
Stowarzyszenia ,Z Siedzibg w Warszawie" w obszarze edukadji
nieformalnej, projekt wzbogacony zostat o jeszcze jeden wazny
element.

Nauka, elektronika i programowanie to cos, co zwykle fascynuje osoby
z zespotem Aspergera. Postanowilismy wiec stworzyc takie zajecia, ktare
z jednej strony wykarzystuja te zainteresowania, a z drugiej ucza
wspotpracy, czekania na swojg kolej, dyskutowania, szanowania
pomystdw innych i naprzemiennej interakcji.

Dzieki tym zajeciom koledzy i kolezanki 0sob z zespotem Aspergera
mogg odkry¢ ich wyjatkowe zainteresowania, a wszyscy maja szanse
rozwing¢ w sobie kompetencje spoteczne.

Zarowno scenariusze zajed, jak i czes¢ poswiecona zrozumieniu 0s6b
z zespotem Aspergera, moga byc¢ inspiracjg dla nauczycieli, chcgcych
wzmacniac integracje w klasie, i przeciwdziatac wykluczeniu.
Opracowane materiaty moga tez najzwyczajniej w swiecie stuzy¢ radg
wszystkim tym, ktdrzy chcg wyciggnaé pomocna reke, ale nie wiedzg
jak to zrobic.

Karolina Dyrda, terapeutka 0sdb ze spektrum autyzmu
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Sprawiajqg, ze tooe

odnalez¢sie w roznych sytuadyd
spotecznych, szczegdlnie w szkole.
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Asperger to nazwisko pana, ktory
jako pierwszy zauwazyt, ze sg tacy
ludzie jakjaize jestnam trudno.
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Moje problemy

Ostatnio chciatem kupic
frytki i hamburgera,
ale nie wiedziatem
jak to zrobic.
/rezygnowatem.



Chciatem powiedziec kolezance
co$ mitego, a ona sie obrazita.
I
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Nie za bardzo patrze
na miny innych dzieci

| one czesto robig mnie
w konia.

Nie wiem jednak,
coto znaczy ,zrobid
kogos$ w konia".









Nigdy nie ktamie.
Wszystkim mowie to,
co naprawde mysle.




Brzydkim

Jestes
brzydki!







Nudnym







Bywam bardzo czuty na dotyk i dZwieki.
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Nie przepadam za eksperymentami kulinarnymi.
Jadam tylko wybrane positki.




trony potrafie patrze¢ na swiat
innej perspektywy, stad moje
POMYySty.




Fascynujg mnie szczegoty, dostrzegam detale,
ktorych inni nie sg w stanie zauwazyc.




Potrafie w kotko zajmowac sie tg sama czynnoscia
I kompletnie mnie to nie nudzi. Dbam jak nikt inny
0 rytuaty, tzn. wiele zachowan powtarzam w ten
sam sposob. Mozna na mnie polegac.
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Mam genialng pamiec. M6j mozg dziata
jak nagrywarka. Potrafie bezbtednie odtworzy¢
dZwieki czy obrazy. Mozna nawet powiedziec,

Ze W mojej gtowie znajduje sie mini wyszukiwarka
Google.




Czesto moéwie cos, co wprawia w zdumienie
innych. Zaskakuje ciekawostkami.

Firma LEGO jest
najwiekszym producentem
opon na Swiecie. Corocznie
produkuje ich 306 mln (do
samochodow z klockow).






Znam mnostwo trudnych stow: redundancja,
orbita geostacjonarna, aerosteon.
Uwielbiam precyzyjny jezyk - powiedzenie
+Z3 3 minuty” oznacza dla mnie 180 sekund
I ani sekundy wiece]!







ZespOt Aspergera to cos, z czym
cztowiek sie rodzi. Nikt sobie
go nie wybiera. Nie jest tatwo
sie zmienic.

Nie jestem taki jak wszyscy.
Dla niektorych to spory ktopot.

.....




Mam zespot Aspergera. Nie wybratem go sobie,
tak jak ty nie wybrates$ odstajacych uszu, rudych
wtosdw, koloru skory, nosa w ksztatcie haczyka.
Dzieki mnie i tobie Swiat jest bardzie]
roznorodny. A skoro kazdy z nas jest inny,

skad presja zeby by¢ jak wszyscy?




Nie jestem sam. Do mojej druzyny nalezg
miedzy innymi:

20
Albert 8@ |zaa
Einstein Newton




Dlatego jeden
Z lekarzy, Tony Attwood,
specjalista od zespotu
Aspergera gratuluje
wszystkim tym, ktorym
go diagnozuje. Pewnie
zachwyca I cleszy go
nasza wyjatkowosc.

Zespot Aspergera
mozna obserwowaé
u wielu osob. Niemal
w kazdej klasie jest
ktos, kto ma takie
cechy.



Masz zespot Aspergera? Zobacz, co
moze i¢ iebi

/ a/tkovvy,
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I ptecznego.
Bine.



Bedzie trudno i spotka cie wiele porazek.
Nie ma cztowieka, ktory sie z czyms nie zmaga.

Nie traktuj ,zespotu Aspergera” jako wymowki -
odwaznie przezwyciezaj swoje trudnosci.







Usmiech bywa doskonata maska réznorodnych
uczu¢. Bywa, ze osoba zaktopotana

czy odczuwajgca gniew - usmiecha sie.

Przed tobg odkrywanie ztozonosci i tajemnicy
emodji.
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Naucz sie patrze¢ na innych. Jesli kontakt
wzrokowy sprawia ci trudnos¢, patrz na czoto
lub brode. Nikt nie zauwazy, ze nie patrzysz
bezposrednio w oczy.
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Masz kolege albo kolezanke
Z zespotem Aspergera? A moze
ucznia lub uczennice
w swojej klasie?



stuchaj, co mozesz zrobié, zeb



- To,jak poradzisobie - IR

. 0sobazzespotem
~ Aspergera w szkole,
. wduzej mierze zalezy

- 0d ludzi najakich I
* trafi, od nauczycieli, BURNE  RE

- wychowawcow, T

. kolezanekikolegow. .- oo
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. | Wiele zalezy od ciebie.
- | Mozesz mi pomadc, abym
L radzit sobie lepiej.



Zapro$ mnie na urodziny, wyobraz sobie,
CO Czuje, kiedy jestemn przez was pomijany.
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Porozmawiaj ze mng, kiedy stoje sam
na przerwie. Bardzo chce wiaczyc sie w zycie
klasy, ale nie wiem jak to zrobic.



.+ Mow do mnie zrozumiatym jezykiem. Kiedy

.~ stysze hasto ,zachowuje sie jakby miat muchy

- wnosie" zagladam do nosa w poszukiwaniu

. owadow. Nie rozumiem zartow i podwojnych
komunikatow.




Nie wysmiewaj sie ze mnie, nawet jesli
zachowuje sie dziwnie. Czasami chodze

w kotko, godzinami bujam sie na hustawece lub
trzepocze rekami. Zdarza sie, ze tylko w taki
sposob moge odciacsie od Swiata i odpoczac.




Wybierz mnie do swojej druzyny, usigdZ ze mna
W tawce, pracuj ze mng w parze.
Czuje sie okropnie, kiedy zawsze zostaje sam...




enfll P

Nie traktuj mnie w wyjatkowy sposob, traktuj
mnie jak innych kolegdw. Traktuj mnie tak, jak
sam chciatbys byc traktowany.






Powiedz mi, kiedy

zaczynam cie ztoscic.
Powiedz mi, jakie

doktadnie zachowanie o
ciebie ztoscii co mégtbym . .
zrobic¢inaczej.
................... Sam nie potrafie tego

......... \/\/yCZUC/.




Wiem, wiem: ciggle gadam o kosmasie,
dinozaurach lub wulkanach...

Porozmawiaj ze mng na temat moich
zainteresowan - moze sie okazac, ze bedziemy
miec wspolne hobby.




Pomadz mi zaprzyjaznicsie z innymi.
/ tw0jg pomoca bedzie mitatwiej.







Zauwaz, ze fajnie jest sie roznic.
Pomysl, jaki Swiat bytby nudny,
gdyby wszyscy byli tacy sami.







Sam Mistrz Yoda powiedziat:

go w tyle zostawiac nie

Podaj mi reke.



Kilka stéow o Arduino

jemy Panstwu scenariusze lekcji, ktére
stujg system Arduino. Sg to urzadzenia,
drym mozna programowac interaktywne
lektroniczne. Arduino to nie tylko platforma
istyczna. To takze spotecznosé, nurt,
celem jest przygotowanie narzedzi -
ostepnych, tanich, niewymagajgcych duzych
naktadow finansowych, elastycznych i tatwych
W Uzyciu przez hobbystdw. To 0znacza, Ze dostownie
kazdy moze tworzy¢ takie uktady. Mowiac o dostep-
1o§ci Arduino mamy na mysli:

rzystepng cene. Caty zestaw startowy Arduino, wraz
Zrzewodami, czujnikami itp. to koszt rzedu 150 zt.

en Source'owe oprogramowanie, dostepne
na platformie internetowej Arduino. Bezpieczne

jezptatne.

zne przyktady i samouczki w Internecie, dzieki
ktorym tatwo zbudujesz i zaprogramujesz w petni
funkcjonalny uktad elektroniczny.

W niniejszej publikacji prezentujemy scenariusze
lekgji, graficznie opracowane schematy tworzenia
uktadow, skrypty programistyczne.

Mozesz je wykorzystaé w tworzeniu ciekawych
warsztatow nie tylko z zakresu programowania,

ale réwniez zdobywania kompetencji spotecznych.
Jesli w Twojej klasie sa uczniowie z zespotem
Aspergera, przeprowad?Z warsztaty w matej grupie

(0od 5do 7 0sob). Zobacz jak w treningu spotecznych
kompetencji wykorzystac zamitowanie takich uczniow
do elektroniki i informatyki.

Zacznijjuz dzis. Zobacz, jakie to tatwe.




Potrzebne elementy

System
Arduino

Ptytka
montazowa

Czujka
Swiatta

Oporniki
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Schemat taczenia nr 2

Komputer
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Kod do schematu taczenia nr 1

intled=5;

void setup() {
pinMode(led, OUTPUT);

}

void loop() {
digitalwrite(led, HIGH);
delay(50);
digitalwrite(led, LOW);
delay(50);

}

Kod do schematu taczenia nr 2

intled=5;

void setup() {
pinMode(led, OUTPUT);
}

void loop() {
digitalWrite(led, HIGH);
delay(50);
digitalWrite(led, LOW);
delay(50);

}




Schemat taczenia nr 3

UltradZwiekowy
czujnik odlegtosci
HC-SRO4

Ve

gtosnik
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DIGITAL (PWM-) & &
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. RX I ARDUINO

Komputer




Kod do schematu taczenia nr 3

#define trig 5
#define echo 6
intglosnik = 8;

void setup() {
pinMode(trig, OUTPUT);
pinMade(echo, INPUT);
pinMode(glosnik, OUTPUT);
digitalwrite (glosnik, LOW);
}

void loop () {
intczas, dist;
digitalWrite(trig, HIGH);
delayMicroseconds(1000);
digitalWrite(trig, LOW);
czas = pulseln(echo, HIGH);
dist=(czas/2)/29.1;

tone (glosnik, dist);
delay(200);




WARSZTAT PIERWSZY
Cele warsztatu

Zwiekszenie wiedzy dzieci ze szkot podstawowych
natemattechniki animacji poklatkowej.

Poszerzenie kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania animacji poklatkowej w edukacji.

Zwiekszenie wiedzy i umiejetnosci w zakresie
wykorzystywania Open Source’owych rozwigzan.

Cele dotyczace kompetencji spotecznych

Podniesienie umiejetnosci wspétpracy, czekania na
swoja kolej, rozwigzywania problemow, planowania.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych (udzielanie
instrukcji, aktywne stuchanie, podawanie informacji
zwrotnej).

Materialy

Dwa aparaty ustawione na statywach;

notatnik i pisaki / otowki;

klocki, z ktorych mozna zbudowad miasto;

zestaw Arduino wraz z kablami, diodg LED, opornikami
i fotorezystorem;

komputer z programem Arduino.

Liczba oséb w grupie
5-7 uczniow

Etap pierwszy /
10 minut

Cotojestanimacja?
Prowadzacy rozdaje notatnik, z wyznaczonym polem




do rysowania (np. dolny prawy rdg notatnika). Grupa
umawia sie miedzy soba, co ma przedstawiac rysunek
(schematycznego ludzika, kwiatek, ptaka). Pierwsze
dziecko rysuje w wytyczonym miejscu, kolejne na
nastepnej stronie notatnika. Wspélnie ogladamy
powstatg ,animacje". W czasie szybkiego kartkowania
notesu, pojawia sie efekt ,ruchu”.

Etap drugi /
20 minut

Ustawiamy plan zdjeciowy (stot, na ktérym bedzie
toczycC sie akcja oraz aparat ze statywem). Statyw
warto przymocowac do podtogi za pomoca tasmy
klejacej, tak zeby podczas ¢wiczenia nie przesuwat
sie po podtodze. Z wczesniej przygotowanych
klockow-modutdw uczestnicy budujg miasto.
Waznym elementem tego ¢wiczenia jest podziat
rol. Czes¢ grupy przejmuje odpowiedzialnos¢ za
ustawianie miasta, cze$¢ za robienie zdje¢. Cwiczenie
zwieksza umiejetnosci dzieci ze specjalnymi potrze-
bami edukacyjnymi w zakresie pracy w grupie oraz
czekania na swoja kolej.

Etap trzeci/
15 minut

Ogladanie zdje¢ w formie szybkiego pokazu slajddw.
Uczestnicy obserwuja film z budowania miasta,

ktére staje sie punktem wyjscia do dalszej dyskusji.
Prowadzacy pyta uczestnikdw: Co to znaczy inteli-
gentne miasto? W formie ,burzy mdzgow" uczniowie
znajduja skojarzenia. Prowadzacy zadaje pomocnicze
pytania: Jak wyglada oSwietlenie w inteligentnym
miescie? itp.

Etap czwarty/
10 minut

Zadanie brzmi: ,Stworzy¢ latarnie uliczng, ktora bedzie
zapalata sie po zapadnieciu zmroku". Do wykonania




takiego uktadu elektrycznego potrzebny bedzie
system Arduino wraz z podstawowymi elementami
(ptytka montazowa, kabelki, dioda, czujnik nateze-
nia Swiatta - fotorezystor). Prowadzacy zapoznaje
uczniow z ptytkg Arduino, opowiada o zaletach
platformy i mozliwos$ciach jakie ona daje.

Etap piaty/
15 minut

Uczestnicy wykonujg pierwszy uktad elektroniczny
wedtug Schematu taczenia nr 1. Uktad podtgczaja
za pomocg kabla USB do komputera. Kod do
schematu taczenia nr 1 bedzie pomocny

W programowaniu czestotliwosci migania diody.
Wystarczy wtedy uruchomic program Arduino

i wpisac udostepniony w formie skryptu kod.

Etap szosty/
15 minut

Wykonanie drugiego uktadu elektronicznego wedtug
Schematu taczenia nr 2 0raz Kodu do schematu taczenia
nr 2. Caty uktad elektroniczny zostaje wzbogacony

0 czujnik natezenia Swiatta, ktory uruchamia nasza
diode (latarnie).

Etap siodmy/
5 minut

Ewaluacja za pomacg metody ,Kosz / walizka".
Uczestnicy dostajg hasta wypisane na kartkach
(prowadzacaly, czas trwania, organizacja etc.).

W zaleznosci od tego, czy uczestnikom dany element
warsztatu podobat sie czy nie, wrzucaja do kosza

na $Smieci albo do walizki (plecaka).




WARSZTAT DRUGI

Cele warsztatu

Zwiekszenie wiedzy dzieci ze szkot podstawowych
na temat otwartych narzedzi open source.

Poszerzenie kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania infotechniki w edukadji.

Zwiekszenie umiejetnosci dzieci ze szkot
podstawowych w zakresie pracy projektowe;.

Rozbudzenie kreatywnosci i budowanie pewnosci
siebie uczestnikow poprzez zaprojektowanie

i fizyczne zbudowanie narzedzia, ktdre rozwigzuje
problem.

Cele dotyczace kompetencji spotecznych

Podniesienie umiejetnosci wspétpracy, czekania na
swoja kolej, rozwigzywania problemow, planowania.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych (udzielanie
instrukgji, aktywne stuchanie, podawanie informacji
zwrotnej).

Materialy

Opaska na oczy (szarfa, szalik);

czujnik odlegtosci HC-S04 oraz pojazd wykonany
ze sklejki;

zestaw Arduino wraz z kablami, diodami LED

w 3 kolorach (z6tta, czerwona, zielona), oporniki
i fotorezystor;

pojazd zbudowany ze sklejki.




Liczba oséb w grupie

5-7 uczniow

Etap pierwszy /
10 minut

Rozmowa 0 otwartych narzedziach typu open source
i open hardware.

Etap drugi /
20 minut

Prowadzacy wybiera ochotnika, ktéry bedzie udawat
robota. Daje mu instrukcje, ktére mowia na jakie
komendy ma reagowac. Zawigzujemy ochotnikowi
oczy szarfg i uktadamy kilka przeszkod do pokonania.
Pozostali uczestnicy po kolei przekazujg ,robotowi”
instrukcje, ktdre on wykonuje lub nie, jesli nie sg dla
niego zrozumiate. Prowadzacy zadaje pytanie,

co czuli uczestnicy warsztatdw podczas pierwszego
¢wiczenia, czy ,robot” rozumiat i wykonywat

ich polecenia. Celem rozmowy jest uswiadomienie
faktu, ze zrobotami/ komputerami porozumiewamy
sie za pomoca specjalnych jezykdw. Aby robot nas
zrozumiat, musimy da¢ mu konkretne informacje.

Etap trzeci/
15 minut

Prowadzacy przedstawia problem spoteczny zwigzany
z zyciem codziennym, proszac uczestnikdw o pomysty
najego rozwiazanie. Tym problemem jest duza liczba
samochodow w miastach i ktopoty z ich parkowaniem.
Powstaje pomyst na stworzenie czujnika parkowania.

Etap czwarty/
10 minut

Zapoznanie sie z programem Arduino 4 Scratch
i realizacja zadania konstrukcyjnego. Prowadzacy




prezentuje, jak korzystac¢ z blokdw/puzzli sterujgcych
skryptami.

Etap piaty/
30 minut

Podtgczenie czujnika odlegtosci, wprowadzenie
skryptu kodu do programu, ktory go obstuguje.
Zamontowanie go w pojezdzie z sklejki. Prezentacja
efektow.

Etap siodmy/
5 minut

Ewaluacja. Prowadzacy rzuca kostka. Na Sciankach tej
kostki sg pytania w formie obrazkdw (piktograméw).
Proponowane pytania: Czy czas trwania byt
odpowiedni? Czy zdobytes/zdobytas nowga wiedze?
Czy przyszedtbys$/przysztabys na podobne warsztaty
razjeszcze? Czy wiesz Co 1o jest open source?

Czy podobaty ci sie zabawy/¢wiczenia podczas
warsztatow? Uczestnicy w zaleznosci od odpowiedzi
naklejaja kropki w dwach kolorach: TAK - kolor
pomaranczowy, NIE - kolor czarny.




WARSZTAT TRZECI

Cele warsztatu

Zwiekszenie wiedzy dzieci ze szkot podstawowych
na temat otwartych narzedzi open source.

Poszerzenie kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania infotechniki w edukadji.

Zwiekszenie umiejetnosci dzieci ze szkot
podstawowych w zakresie pracy projektowej.

Rozbudzenie kreatywnosci i budowanie pewnosci
siebie uczestnikow poprzez zaprojektowanie

i fizyczne zbudowanie narzedzia, ktdre rozwigzuje
problem.

Cele dotyczace kompetencji spotecznych

Podniesienie umiejetnosci wspétpracy, czekania na
swoja kolej, rozwigzywania problemow, planowania.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych (udzielanie
instrukgji, aktywne stuchanie, podawanie informacji
zwrotnej).

Materialy

Zestaw Arduino wraz z kablami, silniczkami;
zestaw LOFI robot na kotkach;
komputer z programem Open Source.

Instrukcja do pobrania na:

http://www.lofirobot.com/robot-na-kolach/korpus robota

Instrukcja jak wyciaci przygotowac robota:

http://www.lofirobot.com/wp-content/uploads/nakolach_pojazd.dxf




Kota do robota - instrukcja przygotowania:

http://www.lofirobot.com/wp-content/uploads/kolo v2 lofirobot.dxf

Liczba oséb w grupie

5-7 uczniow

Etap pierwszy
5 minut

Prowadzacy opowie w skrocie o tym, czym jest

open source, dlaczego warto go uzywac i gdzie go
szukac oraz wstepnie omowi Arduino i inne programy,
z ktérych bedziemy korzystad na zajeciach

(np. Scratcha).

Etap drugi
40 minut

Prowadzacy pokaze, jak korzystac z blokdw/puzzli
sterujacych skryptami. Uruchamiamy program Scratch
i zapoznajemy sie z klockami. Uczestnicy wspolnie
tworza pierwszy program. Finalnie tworzg juz proste
programy samodzielnie.

Etap trzeci
40 minut

Po zapoznaniu sie z logika dziatania programu
Scratch, uczestnicy dostaja ztozone roboty, ktére

bedg programowac. Podtaczajg je do USB komputera

i programujg w S4A (Scratch for Arduino). To doskonata
alternatywa do programowania za pomocg prostych
modutdw, bez koniecznosci poznawania kodu C++.
Zadanie dla uczestnikdw brzmi: zaprogramuj tak
robota, aby poruszat sie zgodnie ze strzatkami na
klawiaturze.




Etap czwarty
5 minut

Ewaluacja. Prowadzacy rzuca kostka. Na sciankach tej
kostki znajduja sie pytania w formie obrazkow (pikto-
gramow), np.: Czy czas trwania byt odpowiedni?

Czy zdobytes/zdobytas nowa wiedze?

Czy przyszedtbys/przysztabys na podobne warsztaty
razjeszcze? Czy wiesz co to jest open source? Czy po-
dobaty ci sie zabawy/¢wiczenia podczas warsztatow?
Uczestnicy majg do dyspozycji naklejki lub flamastry
w dwoch kolorach. W zaleznosci od odpowiedzi
naklejajg czarna (NIE) lub pomaranczowa (TAK)
kropke.




WARSZTAT CZWARTY

Cele warsztatu

Zwiekszenie wiedzy dzieci ze szkot podstawowych
na temat otwartych narzedzi open source.

Poszerzenie kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania infotechniki w edukadji.

Zwiekszenie umiejetnosci dzieci ze szkot
podstawowych w zakresie pracy projektowe;.

Rozbudzenie kreatywnosci i budowanie pewnosci
siebie uczestnikow poprzez zaprojektowanie i fizyczne
zbudowanie narzedzi, ktére rozwigzujg problem.

Cele dotyczace kompetencji spotecznych

Podniesienie umiejetnosci wspétpracy, czekania na
swoja kolej, rozwigzywania problemow, planowania.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych (udzielanie
instrukgji, aktywne stuchanie, podawanie informacji
zwrotnej).

Materiaty

Drewniane pudetko z atworami, wyciete ze sklejki lub
zrobione z kartonu;

notatnik i pisaki / otowki;

zestaw Arduino wraz z kablami, dioda, czujka Swiatta;
komputer z programem Open Source.

Liczba oséb w grupie

5-7 uczniow
Etap pierwszy /




10 minut

Prowadzacy opowie w skrdcie o tym, czym jest open
source, dlaczego warto go uzywac i gdzie mozemy
go znalez¢. Wstepnie omowimy programy, z ktdrych
bedziemy korzystac na zajeciach (Arduino, Scratch).

Etap drugi /
10 minut

Prowadzacy wybiera ochotnika, ktéry bedzie udawat
robota, daje mu instrukcje, na jakie komendy

ma reagowac, a na jakie nie. Zawigzujemy mu oczy
szarfg i uktadamy kilka przeszkdd do pokonania.
Pozostali uczestnicy po kolei przekazujg ,robotowi”
instrukcje, ktdre on wykonuje lub nie, jesli nie sg dla
niego zrozumiate.

Etap trzeci/
10 minut

Po przeprowadzeniu ¢wiczenia, prowadzacy zadaje
pytanie: Czy "robot” rozumiat i wykonywat ich polece-
nia? Celem rozmowy jest uSwiadomienie faktu,

ze z robotami/ komputerami porozumiewamy

sie za pomoca specjalnych jezykdw. Aby robot

nas zrozumiat, musimy da¢ mu konkretne informacje.

Etap czwarty/
40 minut

Uczestnicy wykonujg pierwszy uktad elektroniczny
wedtug Schematu taczenia nr 3. Uktad podtgczaja

za pomocg kabla USB do komputera. Kod do schematu
taczenia nr 3 bedzie pomocny w programowaniu
instrumentu. Wystarczy wtedy uruchomi¢ program
Arduino i wpisac zamieszczony kod. Prowadzacy
omawia kod linijka po linijce, wyjasniajac

Co sie w danym momencie dzieje.




Etap piaty/
15 minut

Uczestnicy sktadajg pudetko z drewnianych

czescii wktadajg do srodka elektronike, ktérg

juz zaprogramowali i przetestowali pod katem
poprawnego dziatania. W ten sposdb powstanie
dziatajgcy i ciekawie wygladajgcy instrument.

W formie ,burzy mézgow" uczniowie szukaja
odpowiedzi na pytanie, do czego mozna uzyc takiego
narzedzia. Prowadzgacy zadaje pomocnicze pytania:
Czy mozna go uzy¢ do zwiekszenia bezpieczenstwa
np.wsamochodzie? itp.

Etap siodmy/
5 minut

Ewaluacja za pomocg metody ,Kosz / walizka".
Uczestnicy dostajg hasta wypisane na kartkach
(prowadzacaly, czas trwania, organizacja etc.).

W zaleznosci od tego, czy im sie podabato czy
nie, hasto wrzucajg do kosza na $Smieci albo do
walizki / plecaka.




Cele warsztatu

Zwiekszenie wiedzy dzieci ze szkdt podstawowych
na temat otwartych narzedzi open source.

Poszerzenie kompetencji nauczycieli w zakresie
wykorzystania infotechniki w edukacji.

Zwiekszenie umiejetnosci dzieci ze szkot
podstawowych w zakresie pracy projektowej.

Rozbudzenie kreatywnosci i budowanie pewnosci
siebie uczestnikow poprzez zaprojektowanie
i fizyczne zbudowanie maszyny.

Cele dotyczace kompetencji spotecznych

Podniesienie umiejetnosci wspotpracy, czekania na
swoja kolej, rozwigzywania problemow, planowania.

Rozwijanie kompetencji komunikacyjnych (udzielanie
instrukgji, aktywne stuchanie, podawanie informacji
zwrotnej).

Materialy

zestaw materiatow jest dowolny, mozemy uzy¢
wszystkiego co pozwoli wprawic inne ciato w ruch
np. plastikowe rury, folia aluminiowa, klocki
drewnianeiinne, kulki szklane i metalowe, piteczki
pingpongowe, domino, baterie, kabelki krokody!ki;

maty silniczek elektryczny, rolki po papierze
toaletowym itp.;

duze ilosci tasmy, nozyczki.



Liczba osob w grupie
5-7 uczniow

Etap pierwszy
10 minut

Rozmowa o otwartych narzedziach, prawach fizyki

i 0tym, jak dziata prad oraz co przewodzi prad, a co
jestizolatorem. Prowadzacy opowie w skrocie o tym,
czym jest open source, dlaczego warto go uzywac

i gdzie mozemy go znalez¢.

Etap drugi
5 minut

Ogladamy film z przyktadem Maszyny Goldberga
(do tatwego znalezienia w sieci).

Etap trzeci
5 minut

Zadanie polega na takim utozeniu trasy, aby energia
przestana z poczatku drogi dotarta do konca.
Wykorzystamy trzy rozne sposoby przekazywania
energii: domino, kulka czy zamkniecie uktadu
elektrycznego za pomocg foli aluminiowe;.
Prowadzacy wyznacza tasmag miejsca, w ktdrych

ma nastapic przekazanie energii miedzy zespotami.

Etap czwarty/
5 minut

Przegladanie dostepnych narzedzi i materiatow.
Uczniowie tworzg rysunek projektowy, planujgc
jak ma nastepowac przekazywanie energii.



Etap piaty/
40 minut

Zespoty rozpoczynajg samodzielng budowe,
prowadzacy wspiera sugestiamii nadzoruje
bezpieczenstwo.

Etap szosty
5 minut

Testowanie. Uczestnicy w swoich zespotach testuja
Czy Mmaszyna przekazuje energie i dziata poprawnie.
Nanoszg ostatnie poprawki.

Etap siodmy/
5 minut

Uruchomienie catej konstrukgji. Wszyscy razem
odliczamy od 5w doétina 1 startujemy, nadajac
maszynie energie poczatkowa (np. poruszajac
pierwszy klocek domina). Obserwujemy z wielkimi
emocjami, jak energia przenosi sie z miejsca startu
do mety. Istnieje duze prawdopodobienstwo,

ze po drodze coS zatrzyma naszg maszyne. Wtedy
prowadzacy ,magicznym palcem” wznawia dziatanie
maszyny.

Etap osmy/
5 minut

Uczestnicy rzucaja kostka. Na Sciankach tej kostki

s3 pytania w formie obrazkow (piktogramow).
Proponowane pytania: Czy czas trwania byt
odpowiedni? Czy zdobytes/zdobytas nowa wiedze?
itp.

Uczestnicy majg do dyspozycji naklejki lub flamastry
w dwoch kolorach. W zaleznosci od odpowiedzi
naklejajg czarna (NIE) lub pomaranczowa (TAK)
kropke.



Biblioteka linkow

Prezentujemy przydatne linki do oprogramowania
open source. Zachecamy do skorzystania z nich!

BLENDER - program do modelowania 3D wraz z silni-
kiem do robienia gier. Dzieki temu programowi
mozesz nauczy¢ sie modelowac bryty 3D.
https://www.blender.org/

KRITA - rozbudowany i wielofunkcyjny program

do obrobki grafiki rastrowej. Sprobujcie narysowac
oS na tablecie z uzyciem tego programu - efekt
gwarantowany!

https://krita.org/en

SCRATCH - program dedykowany dzieciom, dzieki
ktdremu poprzez zabawe (tworzenie gier i animacji),
uCza sie programowania.

https://scratch.mit.edu

AUDACITY - otwarte narzedzia do pracy z sciezkami
dzwiekowymi.
http://www.audacityteam.org/

WORDPRESS - rozbudowane narzedzie do tworzenia
stron internetowych z liczng spotecznoscig w sieci,
wspierajgcg projekt.




A oto kilka ciekawych stron poswieconych tworzeniu,
budowaniu, programowaniu.

Obszerna biblioteka projektdw DIY (zrob to sam).
Zamieszczone sg tam lekcje, ktére instruujg jak krok

po kroku tworzy¢ przedmioty (roboty, pojazdy, urzadze-
nia).

http://www.instructables.com/

http://majsterkowo.pl

Strona projektu “Lofirobot”, ktdra posiada instrukcje
budowania ciekawych robotdw ze sklejki.
http://www.lofirobot.com




