Temat:

W pracowni Swietego Mikotaja

Czas trwania:

2 X 45min

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Uczen:

czyta w skupieniu i z uwagg tekst (zapisany na tabliczkach lub w oknach dialogowych Elfow);
korzystajgc z klawiatury, zapisuje odpowiedzi na postawione mu pytania;

wykorzystuje zdobyte informacje do rozwigzania quizu;

okresla potozenie przedmiotéw w przestrzeni;

przelicza elementy;

analizuje i rozwigzuje proste zadania tekstowe na poréwnywanie réznicowe;

rozwigzuje proste zagadki logiczne — sudoku;

doskonali percepcje wzrokowa, uktadajgc elementy uktadanki we wtasciwy sposob;

postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym podczas wykonania zadania;
wspotpracuje z uczniami, wymienia sie pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie;
programuje wizualnie sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia
cyfrowego;

Cele:

pogtebienie wiedzy dotyczacej pracy Swietego Mikotaja oraz towarzyszacych mu Elféw;

poszerzanie zasobu stownictwa i doskonalenie umiejetnosci w pisaniu zdan przy pomocy klawiatury;
doskonalenie rachunku pamieciowego;

ksztattowanie czytania ze zrozumieniem;

Kryteria sukcesu

(jezykiem ucznia):

- Uwaznie stucham informacji wypowiadanych przez Elfy;

- Czytam tresc polecen i zadan zapisane na tabliczkach;

- Rozwiazuje prostg tamigtéwke sudoku;

- Zapisuje wtasne pomysty rozwigzania problemu Swietego Mikotaja;

- Dekoruje choinke wg instrukcji;

- W kilku zdaniach opisuje wybrany obrazek o tematyce Swigtecznej;

- Rozwigzuje zagadke matematyczng, uzupetniajgc skrzynie wiasciwymi przedmiotami;
- Obliczam warto$¢ liczbowa prezentowanych przedmiotéw;

- Uktadam obrazek z elementow;

- Rozwiazuje quiz;




- Wykorzystujgc konstruktor kodéw, programuje uzycie przedmiotow;

Metody i formy
pracy:

gra edukacyjna, karta pracy

Narzedzia i $rodki

- Komputery, tablety lub smartfony z dostepem do Internetu, zainstalowang grg Minecraft Education Edition oraz

dydaktyczne: pobranym przed zajeciami plikiem “Pracownia Swietego Mikotaja”
- Karta pracy dla kazdego ucznia (zatgcznik 1)
UWAGA Przed zajeciami pobierz na komputery uczniowskie plik z mapg ,,Pracownia Swietego Mikotaja”. Upewnij sie, ze dzieci znaja

swoj login i hasto do konta Office 365.Dedykowany scenariuszowi $wiat Minecraft przygotowany jest pod rozgrywke ,,single
player” (1 uczen: 1 komputer).

Uwaga techniczna: pamietaj, ze Swiat Minecraft przypisany jest do danego konta uzytkownika Windows na komputerze, a nie

do danego gracza (konta Office 365). Zadbaj o to, by dziecko rozpoczynajace przygode z mapa ,,Pracownia Swietego Mikotaja”
miato zainstalowany nowy, niezmieniony plik ze swiatem. Jesli chcesz, by uczniowie na kolejnej lekcji kontynuowali dziatania
na swojej mapie, muszg korzystaé z tych samych kont uzytkownika na tych samych komputerach.

Przebieg zaje¢: Uwagi:

1. Przed zajeciami porozmawiaj z uczniami i zapytaj, kto (i od kiedy) zna Jednym z pierwszych zadan w pracowni Swietego Mikotaja jest
gre Minecraft, kto gra, jakie zadania wykonujg w niej uczniowie, z kim prosta tamigtéwka sudoku. Upewnij sie przed zajeciami, czy
grajg, co lubig robi¢ podczas rozgrywki, za co lubig Minecraft itd. Z uczniowie wiedzg, jak rozwigzuje sie takie tamigtéwki. Jesli nie,
pewnoscig wielu Twoich uczniéw bedzie miato bogate doswiadczenia przeprowadz krotkie zajecia wprowadzajace. W mapie
zwigzane z tg gra. Moze sie tez zdarzy¢, ze w klasie bedg tacy, ktorzy wykorzystano wersje najtatwiejszg — 4x4. Mozesz réwniez
nigdy nie grali w Minecrafta. Tak wiec jesli w sali komputerowej Twoi skorzystac z informacji na stronie http://bystredziecko.pl/sudoku-

uczniowie siedzg parami, to osobom nie znajgcym Minecrafta przydziel | dla-dzieci-matematyka/

,»opiekundéw” — kolegdéw i kolezanki, ktérzy wprowadzg ich w ten Swiat,
nauczg sie poruszaé, zaznajomia z najwazniejszymi skrétami itd. Jesli
przy komputerach uczniowie siedzg pojedynczo, to wigcz gre na
komputerze nauczycielskim zanim péjdziecie do sali komputerowej i



http://bystredziecko.pl/sudoku-dla-dzieci-matematyka/
http://bystredziecko.pl/sudoku-dla-dzieci-matematyka/

pokaz, jak sie zalogowac i jak poruszaé sie w danym Swiecie.

Zanim zaprosisz ucznidw do uruchomienia gry i wczytania mapy
poinformuj ich, ze odbedziecie podréz do pracowni Swietego Mikotaja,
w ktérej przygotowano dla nich kilka zadan. W pracowni w réznych
miejscach stojg pomocnicy Mikotaja — elfy, z ktérymi uczerh moze, a
nawet powinien porozmawiac, innymi stowy, wejs¢ w interakcje. Aby
wejsé w interakcje z elfem, nalezy klikng¢ na nim prawym przyciskiem
myszy (PPM). Wtedy pojawi sie okno dialogowe z zapisanym
poleceniem lub informacja, a takze zostanie odtworzony dzwiek z
nagranym tekstem, co pomoze uczniom stabiej czytajgcym odnalezé sie
w grze.

W pracowni sg dwa rodzaje elféw: czerwone i zielone.

Czerwone informujg gracza, na czym polega zadanie. Zielone elfy
przekazuja uczniom rézne ciekawostki dotyczace pracy Swietego
Mikotaja i nie tylko.

Kolejno$¢ rozmowy z zielonymi elfami jest dowolna. Natomiast jesli
chodszi o elfy czerwone, to po wejsciu do Swiata, uczen powinien
najpierw porozmawiac z najblizszym elfem (o imieniu Blumek), ktory
przekaze mu najwazniejsze informacje dotyczace poruszania sie po
mapie, a takze wiadomos¢ zwigzang z koniecznoscig zdobycia trzech
magicznych przedmiotéw (s to: ptomienna rézdzka, diament i
szmaragd), ktére beda potrzebne uczniowi do wykonania zadania
finatowego zwigzanego z programowaniem. Owe przedmioty
przekazujg graczowi zaréwno elfy czerwone jak i zielone, dlatego
zached ucznidw, aby w miare mozliwosci rozmawiali z kazdg napotkang
postacia.

Zeby uczer doszedt do wyjscia, za ktédrym znajduje sie zadanie z
programowaniem, musi przej$¢ catg pracownie dookota. Dzieki
poprawnemu rozwigzaniu quizu, tuz przy wyjsciu, uczen otrzyma 2
szmaragdy — jeden z nich to trzeci magiczny przedmiot, a drugi to klucz
do wyjscia z budynku — gracz powinien wtozy¢ go do pomaranczowej

Kokardis
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Elfy w grze sg czerwone (elfy z zadaniem) i zielone (elfy z
ciekawostky). Kazdy ma inne imie i przekazuje inne informacje.
Niektére z nich rozdajg magiczne przedmioty.

Blumek %

HWitamy Cie w magicznej pracowni émietegu Mikotaja.
Mamy tu mnostwo ciekawej pracy i chetnie przyjmiemy
Twoja pomoc.




skrzyni tuz przy drzwiach (na pole z innymi szmaragdami), tym samym
otwierajgc brame, za ktdrg na zewnatrz czeka zadanie finatowe.

Okno dialogowe podczas interakcji/rozmowy z elfem. Ze wzgledu
na dtugosé niektdérych polecen tekst zostat podzielony na czesci.
Aby przeczytac dalszg czes¢, nalezy wybrac przycisk ,,Dalej”.

Zadanie 1 — Sudoku

Zadanie prezentuje Sniezynka. Uczer musi uzupetnié pola uktadanki
tak, aby w zadnym rzedzie, kolumnie ani czteroelementowym
kwadracie nie powtarzaty sie te same prezenty. Na Scianie po lewej
stronie pogladowo umieszczono podarki, wykorzystane w tamigtéwce.
Paczuszki do wykorzystania przez ucznia znajdujg sie w skrzyni.

Zadanie 1 - Sudoku. Na zdjeciu zaznaczono zasade niepowtarzania
sie tych samych prezentow.

Zadanie 2 — Gdyby Mikoftaj utkngt w kominie...

To zadanie objasnia Brawurka. Kiedy uczen spojrzy przez okno, zobaczy
dom z kominem, z ktérego wystajg nogi Mikofaja. Zadaniem gracza
bedzie wymysli¢ sposdb na to, jak uwolni¢ Mikotaja z komina. Uczen
musi wyciagnac ksigzke ze znajdujacej sie obok okna skrzyni, wtozy¢ jg
do swojego ekwipunku, a nastepnie otworzy¢ ja, klikajgc w dowolnym
miejscu na mapie (poza skrzynig) PPM i dokoriczy¢ zapisane w nigj
zdanie: ,,Gdyby Mikotaj podczas swojej podrdzy utknat w kominie...”
Po wpisaniu swoich propozycji, nalezy zamkna¢ ksigzke, wrzucic jg do
podajnika, podejs¢ z powrotem do okna i czeka¢ na efekt.




Widok zza okna. Nogi Mikotaja znikng po tym, jak uczen wrzuci
ksigzke do podajnika, a tym samym przesle Mikofajowi sposéb na
wydostanie sie.

Ksigzka, w ktérej nalezy zapisaé pomysty, znajduje sie w czerwonej
skrzyni. Aby jg otworzy¢, nalezy na nig klikngé¢ prawym przyciskiem
myszy (PPM).




Po prawej stronie okna znajduje sie podajnik, do ktérego nalezy
wrzuci¢ ksigzke z pomystami.

Zadanie 3 — Dekorowanie choinki

To zadanie proponuje elf Ztotek. Prosi o pomoc przy dekorowaniu
choinki. Na choince, na 9 poziomach liczac od dotu, zostaty
umieszczone tabliczki. Na tablicy, ktdra znajduje sie za Ztotkiem,
zapisane sg wytyczne dotyczace rozmieszczenia ozddb swigtecznych.
Obok tablicy znajduje sie skrzynia, w ktdrej umieszczono ozdoby.

Wazne: Zwré¢ uwage, aby po zakoriczonej pracy uczen wrzucit je z
powrotem do skrzyni, bo kiedy bedzie miat peten ekwipunek, moze nie
zauwazy¢, ze dostat magiczny przedmiot.

Uczen umieszcza wskazane w zadaniu elementy na bragzowych
tabliczkach.




Instrukcja, jak ozdobi¢ choinke, znajduje sie na tablicy. Ozdoby s3
umieszczone w z6ttej skrzyni. Jesli pracujesz z pierwszoklasistami,
ktdrzy potrzebujg pomocy w czytaniu, mozesz przeczytac na gtos te
instrukcje lub mozesz wybrac chetnego ucznia, ktéry to uczyni.
Pozostali bedg mogli dekorowaé choinke na swoich urzgdzeniach.

0 sg rusztowania, ktére gracz moze ustawic, aby na nie
wejs¢ i dosiegngé najwyzszych partii choinki. Po zakoriczeniu nalezy
je zniszczyé, klikajgc w najnizsze rusztowanie. Reszta spadnie.




6. Zadanie 4 — Wyzwanie literackie Migotki

Zadanie objasnia Migotka. Polega ono opisaniu jednej z grafik
znajdujacych sie po obu stronach kominka. Jesli uczen zdecyduje sie na
ktéras, musi zrobic jej zdjecie aparatem, ktéry umieszczono w skrzyni.
Tam tez znajdzie ksigzke, w ktérej ma wczytac zdjecie, a nastepnie
opisaé, je uzywajac przynajmniej 25 wyrazéw. Uczniowie majacy
trudnosci z budowaniem zdan, mogg zapisywac obok zdjecia wyrazy,
ktore kojarzg im sie z wybrang grafika lub nazywaé przedmioty
umieszczone na zdjeciu, okreslaé ich kolory itd.

Po zakonczeniu, zadaniem ucznia jest umiesci¢ swojg ksigzke w
ksiegozbiorze Swietego Mikotaja, ktéry gracz minat, podchodzac do
kominka. Ksigzke nalezy umiesci¢ na wolnym pulpicie (PPM).

Miaotka

Najpierw nalezy uzy¢ ksigzki (wybraé w ekwipunku, nastepnie klikng¢
PPM). Po otwarciu ksigzki nalezy klikng¢ w otéwek.

Czytaczek zacheca do siegniecia po spis ksigzek o tematyce

— Bl T s’wliatecznej. Uczen moze réwniez dopisa¢ wtasne ,tytu’ry pozycji,
E@. '4}, Effffyﬂ i§ ktdre zna i lubi, najpierw jednak powinien podnies¢ ksigzke z

pulpitu (LPM) i otworzy¢ j3. Obok ksiegi zawierajgce;j spis

Pojawi sie menu i trzeba wybra¢ ikone oznaczajacg dodawanie zdjecia.




Wtedy pojawi sie album ze zdjeciami, ktdre uczer wykonat. Nalezy
wybrac jedno i klikng¢ w nie.

Swigtecznych lektur, znajduje sie wolny pulpit, na ktérym uczen
moze umiesci¢ swojg ksigzke.




5 9 W

I“En--:'

B,

Tu trzeba napisac zdanial

To sprawi, ze zdjecie pojawi sie na stronie. Tekst bedzie mozna wpisaé
na stronie obok.
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7. Zadanie 5 — Pakowanie prezentéw

M Al

EIf Wrotka przygotowata zadanie zwigzane z pakowaniem prezentow.
Ztosliwy creeper (postac z gry) porozrzucat prezenty, ktére Mikotaj miat
przygotowane do wyprawy. Zadaniem ucznia jest spakowac je
ponownie wg pewnych zasad. Zadanie wykorzystuje poréwnywanie
réznicowe.

...

Tres¢ zadan:
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W pierwszej skrzyni jest 8 prezentow zoftych z kolorowymi wstgzkami.
Prezentow czerwonych jest o 5 wiecej niz Zottych, a reszta to prezenty
rozowe i fioletowe roztozone po réwno.

"
W\

W drugiej skrzyni jest 16 prezentow zielonych z kolorowymi wstgzkami,
a pomarariczowych jest o potowe mniej niz zielonych. Niebieskich
prezentdw jest o 5 mniej niz pomarariczowych.

Pod kazdg skrzynig umieszczona zostata tablica z trescig zadania.
Prezenty, ktére uczern musi wktadaé do skrzyn, znajdujg sie na lewo

W skrzyni trzeciej sq 4 prezenty niebieskie i o 10 wiecej roZzowych. od Wrotki, w fioletowej skrzyni

Prezentow zéftych jest o 5 mniej niz rézowych.

Aby rozwigzad to zadanie, nalezy pamietac, ze skrzynia ma 27
przegrédek:

Shulkerowa skrzunia =

W kazdej przegrodce musi znalez¢ sie jeden prezent.
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Zanim uczniowie umieszczg paczki w skrzyniach, zadanie mozna
wykonaé wspélnie na tablicy, na kartkach lub w zeszycie.

Zadanie 6 — Matematyczna tamigtéwka

EIf Frotka prezentuje dzieciom jedng z famigtdwek matematycznych,
jakie Swiety Mikotaj zadaje swoim pomocnikom. Na tablicy
umieszczone sg Swiece w trzech kolorach, ktére zastepujg trzy rézne
liczby. Zadaniem uczniéw jest wydedukowac, jakg wartos¢ liczcbowg ma
kazda ze $wiec, a nastepnie zsumowac je i podac wynik na ostatniej
tabliczce. Sprébujcie wspdlnie opracowad strategie rozwigzywania
takich tamigtéwek. Kolejne propozycje znajdziesz na karcie pracy.

Do wykonania zadania mozna wykorzystaé kartke papieru i
strategie podstawiania liczb. Zwré¢ uwage ucznidw, ze w
pierwszym dziataniu $wiece majg ten sam kolor, co oznacza te samg
liczbe.
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9. Zadanie 7 — Uktadanka

Po drugiej stronie tablicy z matematyczng tamigtéwka, znajduje sie
obrazek. Niestety cos z nim jest nie tak, o czym informuje Mafinka.
Kafelki poobracaty sie a zadaniem ucznia bedzie ustawi¢ je wtasciwie,
tak aby powstata grafika — zrzut ekranu do strony
santatracker.google.com, na ktdrej uczniowie mogg znalez¢ mndéstwo
gier i zabaw o $wigtecznej tematyce.

Aby utozy¢ obrazek, nalezy klika¢ w poszczegdlne jego elementy
(kwadraty) PPM. Kafelki zaczng sie obracac o 90 stopni po kazdym
kliknieciu.

Tak wyglada tablica z utozonym obrazkiem. Link do strony
zaprezentowanej na ilustracji, przekazuje zielony elf na koricu pasa
startowego poza budynkiem.
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10. Zadanie 8 — Quiz swigteczny

Karmelek to elf, ktéry proponuje graczom wziecie udziatu w quizie
Swigtecznym. Zostaty w nim umieszczony pytania i odpowiedzi
zwigzane m.in. z ciekawostkami, ktére przygotowaty zielone elfy.
Dlatego jesli uczniowie nie odwiedzili ich jeszcze, to zanim przystapia
do rozwigzywania quizu, mogg wrocic i porozmawiac z Pralinka,
Gwiazdkiem, Peretka, Kokardka i Korbka.

Quiz zbudowany jest tak, ze Karmelek zadaje pytanie i podaje trzy
mozliwe odpowiedzi. Jesli uczen wybierze prawidtowg, przechodzi
dalej, w przeciwnym razie musi zastanowic sie chwile i wybrac inng
odpowiedz. Na koniec quizu Karmelek wrecza graczowi trzeci magiczny
przedmiot — szmaragd (2szt) — jeden stuzy do dopetnienia skrzyni przy
drzwiach (przypominamy: dopetnienie skrzyni sprawi, ze drzwi otworzg
sie), drugi — do zadania finatowego na pasie startowym.

11.

Selfie

Niedaleko drzwi znajduje sie aparat i skrzynia z umieszczonym w niej
portfolio. Zanim uczen wyjdzie z pracowni, moze zrobi¢ selfie, a
nastepnie wzig¢ kolejny aparat ze skrzynki i sfotografowaé pracownie,
zadania, ktdre wykonat itp. Jesli pierwsze selfie, ktore zrobit gracz, nie
udato sie, mozna ponownie ustawi¢ aparat w miejscu, na ktérym stat
poprzedni (bragzowy blok). Ustawienie aparatu w innym miejscu jest
niemozliwe.

Zdjecia, ktore wykona gracz zostajg automatycznie umieszczone w
portfolio. Uczen moze to portfolio wyeksportowac¢ do pliku pdf i np.
wydrukowaé, wystac sobie na poczte lub skopiowac na pendrive.

1

Dodaj zdjecie

Eksportud portfolico
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12. Wyjscie z pracowni

Zaby wykona¢ zadanie finatowe, nalezy wyj$¢ z pracowni. Jak widaé,

drzwi sg zamkniete i nalezy je otworzyé. Zeby tego dokona¢ trzeba
podejs¢ do niebieskiej skrzyni przy drzwiach i dopetnié jg jednym z
dwédch szmaragdodw, jakie otrzymat uczen. Skrzynia wypetniona jest
prezentami i 63 szmaragdami. Kolejny szmaragd dopetnia skrzynie i

otwiera drzwi. Jesli uczen nie posiada szmaragdu w swoim ekwipunku,

musi po niego wrdci¢ do ktoregos z elfow (szmaragd daje ostatni elf

Karmelek).

W skrzyni znajduje sie 27 slotow - komarek na przedmioty. Niektére
przedmioty w Minecraft uktadajg sie w stosy. Jeden stos to 64
przedmioty. Inne uktadajg sie w stosy po 16 sztuk a sg takie
przedmioty, ktére wystepujg pojedynczo. W tym przypadku w
skrzyni znajduja sie prezenty poukfadane w stosy po 64 no i
szmaragdy, z tym, ze brakuje jednego i trzeba nim dopetnic¢
skrzynie, aby wyzwoli¢ mechanizm otwierania drzwi.
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13. Zadanie 9 — Naprawa pasa startowego

Do zadania finatowego, ktére prezentuje elf Strzatka gracz bedzie
potrzebowat trzech magicznych przedmiotow, ktére zebrat w trakcie
zwiedzania pracowni i wykonywania réznych zadan.

Owe magiczne przedmioty to diament, ptomienna rézdzka i szmaragd.

Pas startowy ulegt zniszczeniu i nalezy go zreperowac. Uczen bedzie
musiat uzy¢ tych przedmiotéw, aby wywotaé bloki diamentu, ztota i
szmaragdu i umiescic je w pustych miejscach na pasie. Aby to wykonaé,
po pierwsze nalezy odkry¢ zasade, wedtug ktorej zbudowana jest
srodkowa linia na pasie startowym, a nastepnie zaprogramowac uzycie
tychze przedmiotéw.

Aby uzyé przedmiotu, gracz musi wskoczyé do dziury i skierowac
celownik pod siebie. Nastepnie w ekwipunku musi mie¢ wybrany
wtasciwy magiczny przedmiot i zastosowac go klikajgc PPM. Wtedy
pod graczem pojawi sie wtasciwy blok.

Linia jest ciggiem logicznym ktory przedstawia sie nastepujgco:

-

Uktad ten powtarza sie az do konca pasa.

Kiedy gracz odkryje te regute musi uruchomié konstruktor kodéw przy
pomocy klawisza C.
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Microsoft MakeCode pozwala kodowa gre Minecraft za pomoca
blokow lub jezykow Python albo JavaScript!

Naucz sie kodowac w Pythonie! Uzyj interfejsu notesow, aby
zapoznac sie z lekcjami informatyki, samouczkami i
wyzwaniami.

Modyfikuj swdj Swiat dzieki Tynkerowi! Tworz minigry, budowle
i wiasne modyfikacje za pomoca kodu.

Teraz trzeba wybrac kafelek z puzzlem, ktéry oznacza wykorzystanie
narzedzia MakeCode (programowanie blokowe).

Nowy projekt

Nastepnie klikamy przycisk ,,Nowy projekt” i nadajemy mu nazwe.
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Utwérz projekt © < ¥ Q

Nadaj swojemu projektowi nazwe.

pas startowy

[ o

Po nadaniu nazwy ukaze nam sie pulpit z kolorowymi szufladami, w
ktorych znajduja sie réznorodne bloki.
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podczas uruchamiania przy poleceniu czatu @

Skrypt programujacy uzycie magicznych przedmiotéw wyglada
nastepujaco:
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po uzyciu przedmiotu  przedmiot |
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po uzyciu przedmiotu | przedmiot . -
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po uzyciu przedmiotu  przedmiot & -
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Liczby ~0 ~0 ~0 oznaczajg, ze blok, ktéry wybralismy bedzie sie
wstawiat tuz pod nami, dlatego uczen musi wskoczy¢ do dziury, zeby jg
,zaklei¢”.

Na koniec zaproponuj uczniom rozejrzenie sie po okolicy i wykonanie
ostatnich zdje¢ do portfolio.
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