Temat:

W pracowni Swietego Mikotaja

Czas trwania:

2 X 45 minut

Odniesienia do
Podstawy
Programowej:

Uczen:

wyraza witasny sgd, nazywa wrazenia;

identyfikuje wypowiedz jako tekst informacyjny, publicystyczny lub reklamowy;

uzywa stylu stosownego do sytuacji komunikacyjnej;

dostosowuje sposéb wyrazania sie do zamierzonego celu wypowiedzi;

pisze poprawnie pod wzgledem ortograficznym oraz stosuje reguty pisowni;

tworzy logiczng, semantycznie petng i uporzagdkowang wypowiedz, stosujgc odpowiednig do danej formy
gatunkowej kompozycje i uktad graficzny;

dokonuje selekcji informacji;

tworzy spéjne wypowiedzi w nastepujacych formach gatunkowych: (...) tekst o charakterze
argumentacyjnym;

doskonali ciche i gtosne czytanie;

korzysta z informacji zawartych w réznych Zrédtach, gromadzi wiadomosci, selekcjonuje informacje;
rozwija umiejetnosc¢ krytycznej oceny pozyskanych informac;ji;

rozwija umiejetnosci efektywnego postugiwania sie technologig informacyjng oraz zasobami internetowymi;
dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe lub wieksze, liczbe jednocyfrowa dodaje do
dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa lub trzycyfrowg sposobem
pisemnym, w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca kalkulatora (w trudniejszych przyktadach);
poréwnuje liczby naturalne z wykorzystaniem ich réznicy lub ilorazu;

szacuje wyniki dziatan;

oblicza utamek danej liczby catkowitej;

odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach, na diagramach i na wykresach;

czyta ze zrozumieniem tekst zawierajgcy informacje liczbowe;

rozwigzuje tamigtéwki;

projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera.

Cele:




- doskonalenie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem;

- rozwijanie kompetencji wypowiadania sie na zadany temat, argumentowania swojego zdania;
- rozwijanie spostrzegawczosci, myslenia przyczynowo-skutkowego;

- doskonalenie umiejetnosci redagowania przepisu;

- ksztattowanie umiejetnosci poréwnywania liczb (ilorazowego i réznicowego) i szacowania;

- odczytywanie kierunkdw na mapie;

- doskonalenie umiejetnosci programowania bloczkowego.

Kryteria sukcesu

(jezykiem ucznia):

- Uwaznie zapoznaje sie z informacjami przekazywanymi przez elfy;

- Czytam tresc¢ polecen i zadan zapisanych na tabliczkach;

- Rozwiazuje prostg tamigtéwke sudoku;

- Zapisuje przepis na magiczne swieta;

- Dekoruje choinke wg instrukcji;

- Uzasadniam wtasne zdanie;

- Rozwiazuje zagadke matematyczng, uzupetniajac skrzynie wiasciwymi przedmiotami;
- Obliczam cene zakupionych produktow;

- Uktadam obrazek z elementow;

- Odczytuje z mapy kierunki geograficzne;

- Rozwigzuje quiz;

- Wykorzystujac konstruktor kodéw, tworzac skrypt do budowy latarni;

Metody i formy
pracy:

- gra edukacyjna,
- karta pracy

Narzedzia i $rodki

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

dydaktyczne: pobranym przed zajeciami plikiem “Pracownia Swietego Mikotaja” (wersja dla klas 4-6)
- Karta pracy dla kazdego ucznia
UWAGA Przed zajeciami pobierz na komputery uczniowskie plik z mapa ,,Pracownia Swietego Mikotaja” (wersja dla klas 4-6).

Upewnij sie, ze kazdy uczen zna swdj 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 rozpoczynajgce 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 korzystac z tych samych kont uzytkownika na tych samych komputerach.
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Przebieg zajec:

Uwagi:

1.

Zanim zaprosisz uczniéw 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 Mikofaja — elfy, z ktérymi uczen moze, a
nawet powinien porozmawia¢, innymi stowy, wejs¢ w interakcje. Aby
wejs¢ w interakcje z elfem, nalezy klikng¢ na nim prawym przyciskiem
myszy (PPM). Wtedy pojawi sie okno dialogowe z zapisanym
poleceniem lub informacja.

W pracowni sg dwa rodzaje elféw: czerwone i zielone.

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

Kolejnos¢ rozmowy z zielonymi elfami jest dowolna, natomiast jesli
chodzi o elfy czerwone, to po wejsciu do swiata, uczen powinien
najpierw porozmawiac z najblizszym elfem (o imieniu Blumek), ktéry
przekaze mu najwazniejsze informacje dotyczgce poruszania sie po
mapie, a takze wiadomosc¢ zwigzang z koniecznoscia zdobycia trzech
magicznych przedmiotéw (sg to: ptomienna rézdzka, diament i
szmaragd), ktére bedg potrzebne uczniowi do odlokowania zadania
finatowego zwigzanego z programowaniem. Owe przedmioty
przekazujg graczowi zaréwno elfy czerwone jak i zielone, dlatego
zachec¢ ucznidéw, aby w miare mozliwosci rozmawiali z kazdg napotkana
postacia.

Zeby uczen doszedt do wyjscia, za ktédrym znajduje sie zadanie z
programowaniem, musi przejs¢ cata pracownie dookofa, wykonac
wszystkie zadania, zapoznad sie z wszystkimi ciekawostkami, a tym
samym - zebra¢ trzy magiczne przedmioty. Bedg one potrzebne do

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




wyijscia z budynku i zmierzenia sie z zadaniem programistycznym. By
“otworzy¢” brame pracowni, uczen musi podejs¢ do btekitnej skrzyni,
ktdra znajduje sie zaraz przy drzwiach, i dopetnic jg zebranymi rzeczami
(ptonaca rézdzka, diamentem i szmaragdem).

Elumek %

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

Okno dialogowe podczas interakcji/rozmowy z elfem. Ze wzgledu
na dtugosc niektdrych polecen tekst zostat podzielony na czesci.
Aby przeczytac dalszg cze$é, nalezy wybrac przycisk ,,Dalej”.

Zadanie 1 — Sudoku

Zadanie prezentuje Sniezynka. Uczers musi uzupetni¢ pola uktadanki
tak, aby w zadnym rzedzie, kolumnie ani matym prostokacie
wyroznionym odmiennym odcieniem nie powtarzaty sie te same
prezenty. Na $cianie po lewej stronie poglgdowo umieszczono podarki,
wykorzystane w famigtdwce. Paczuszki do wykorzystania przez ucznia
znajduja sie w skrzyni.

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




Wazine: niedaleko planszy sudoku wisi tablica z ostrzezeniem —
uczen musi bardzo uwaznie umieszcza¢ prezenty w ramkach.
Wtozony do ramki prezent nie da sie usungé.

Jesli uczen obawia sie pomytki, moze odwzorowac uktad na kartce,
wypetni¢ go brakujgcymi elementami (kolorowymi
kwadracikami/kropkami), a pdzniej niejako przenies¢ go do gry.

3. Zadanie 2 — Mdj przepis na magiczne swieta...

To zadanie objasnia Brawurka. Kiedy uczen spojrzy przez okno, zobaczy
dom z kominem, z ktérego wystajg nogi Mikotaja. Zadaniem gracza
bedzie poméc Swietemu. Mozna tego dokonaé, zapisujac w ksigzce
przepis na magiczne swieta, pamietajac o wszystkich wyznacznikach
przepisu kulinarnego jako formy uzytkowej. Uczer musi wyciggnaé
ksigzke ze znajdujacej sie obok okna skrzyni, wtozy¢ jg do swojego
ekwipunku, a nastepnie otworzyc ja, klikajgc w dowolnym miejscu na
mapie (poza skrzynig) PPM i zapisac¢ swoj przepis. Podkresl, ze to
zadanie kreatywne, w ktérym sktadnikami “dania” wcale nie muszg by¢
produkty spozywcze, a te elementy, ktére wptywajg na dobra
atmosfere podczas $wigt. Po zapisaniu przepisu, nalezy zamkng¢
ksigzke, wrzucic¢ jg do podajnika po prawej stronie okna, podejs¢ z Widok zza okna. Nogi Mikotaja znikng po tym, jak uczen wrzuci
powrotem do szyby i czeka¢ na efekt. ksigzke do podajnika, a tym samym przesle Mikotajowi swéj przepis
na magiczne swieta.




Ksigzka, w ktorej 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 przepisem.




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, ktéra znajduje sie za Ztotkiem,
zapisane sg wytyczne dotyczace rozmieszczenia ozdéb swigtecznych.
Obok tablicy znajduje sie skrzynia, w ktdrej umieszczono ozdoby.

Wazne: Zwré¢ uwage, aby po zakonczonej 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 brgzowych
tabliczkach. Uwaga! Raz umieszczonej w ramce ozdoby nie da sie
$ciggnac — zalecamy uwaznosc!

dotu umi A 1A przemiz jahika

a, a uarl ninil plesicy niodi

dziewiatum ©




Instrukcja, jak ozdobi¢ choinke, znajduje sie na tablicy. Ozdoby sg
umieszczone w zé6ttej skrzyni.

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

Zadanie 4 — Gfosowanie na swigteczny obrazek

Zadanie objasnia Migotka, méwigc, ze w finale konkursu na $wigteczng
grafike zostaty dwie prace i zachecajac do oddania gtosu na jedng z
nich. Zadaniem ucznia jest wybranie jednej z dwéch grafik wiszgcych
obok kominka, zrobienie jej zdjecia (dostepnym w skrzyni obok
kominka aparatem), wczytanie fotografii do ksigzki (takze jest dostepna
w skrzyni) i zapisanie w niej 2-3 zdan argumentujgcych dokonany
wybor. Po zakoniczeniu powinien oddac swaj gtos, tj. umiescic ksigzke
na pustym pulpicie stojagcym obok kominka.




W rogu znajduje sie granatowa skrzynia a w niej aparat i ksigzka.

Na tym pulpicie uczen powinien umiescic ksigzke z zapisanym przez
siebie argumentem.




6. Zadanie 5 — Pakowanie prezentow

EIf Wrotka przygotowata zadanie zwigzane z pakowaniem prezentdéw.
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
ilorazowe i réznicowe.

Tre$é zadan:

W pierwszej skrzyni jest 6 prezentow zottych z kolorowymi wstgzkami.
Prezentow czerwonych jest 3 razy wiecej niz Zzoftych, a reszta to prezenty
réZzowe, fioletowe i niebieskie roztozone po réwno.

W drugiej skrzyni jest 12 prezentdw zielonych z kolorowymi wstgzkami, a
pomarariczowych jest o 1/3 mniej niz zielonych. Pozostate miejsce zajmujqg
prezenty niebieskie i rézowe, z czego tych drugich jest o 3 wiecej niz pierwszych.

W skrzyni trzeciej sq 3 prezenty niebieskie. Prezentéw réZzowych jest 5 razy
wiecej. Prezenty zielone stanowiq 2/3 pozostatej przestrzeni, a reszte dopetniajg
fioletowe paczuszki.

Aby rozwigzac to zadanie, nalezy pamietaé, ze skrzynia ma 27
przegrédek:

zuc.ja 2573, 79, -145

Pod kazdg skrzynig umieszczona zostata tablica z trescig zadania.
Prezenty, ktore uczen musi wktadac do skrzyn, znajduja sie na lewo
od Wrotki, w fioletowej skrzyni.

Podobne zadanie uczen znajdzie na karcie pracy.
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Shulkerowa skrzdnia

W kazdej przegrédce musi znalez¢ sie jeden prezent.

Zanim uczniowie umieszczg paczki w skrzyniach, zadanie mozna
wykona¢ wspdlnie na tablicy, na kartkach lub w zeszycie.

Zadanie 6 — Matematyczna tamigtéwka

EIf Frotka prezentuje dzieciom jedng z tamigtéwek matematycznych,
jakie Swiety Mikotaj zadaje swoim pomocnikom. Na tablicy
umieszczone sg trzy listy zakupdw wraz z ceng za zakupy. | tak:

e Jabtko i ciasto kosztujg 4 zt.

e Jabtko i midd kosztujg 5,50 zt.

e 3 jabftka, ciasto oraz midd kosztujg 11 zt.

Zadaniem ucznidow jestwydedukowad, ile kosztuje kazdy z tych
produktow i zapisac ich ceny na tabliczkach w dolnym rzedzie.

Sprébujcie wspdlnie opracowac strategie rozwigzywania takich
tamigtowek. Kolejng propozycje znajdziesz na karcie pracy.

Do wykonania zadania mozna wykorzysta¢ kartke papieru i
strategie podstawiania liczb (nie potrzeba tu zadnych réwnan z
niewiadoma @)). Bazujac na 1. i 2. licie sprobujcie przeksztatcic 3.
liste.
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Zadanie 7 — Uktadanka

Po drugiej stronie tablicy z matematyczng tamigtéwka, znajduje sie
rozsypana mapa. EIf Mafinka ttumaczy, ze kafelki poobracaty sie a
zadaniem ucznia bedzie ustawic je wtasciwie, tak aby powstata
wiasciwa grafika — mapa z zaznaczong trasg z Warszawy do Rovaniemi,
gdzie Swiety Mikotaj ma swoja pracownie.

Aby utozyé mape, nalezy klika¢ w poszczegdlne jej elementy
(kwadraty) PPM. Kafelki zaczng sie obracaé¢ o 90 stopni po kazdym
kliknieciu.
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Tak wyglada tablica z utozong mapa. Warto, zebys$ porozmawiat z
uczniami na temat potozenia wzgledem siebie tych dwu miast —ta
wiedza przyda sie uczniom w dalszej rozgrywce. To czas na
wypetnienie zadania zwigzanego z kierunkami geograficznymi na
karcie pracy ucznia.

9. Zadanie 8 — Quiz swigteczny

Karmelek to elf, ktory proponuje graczom wziecie udziatu w quizie
Swigtecznym. Zostaty w nim umieszczony pytania i odpowiedzi
zwigzane m.in. z ciekawostkami, ktdre przygotowaty zielone elfy.
Dlatego jesli uczniowie nie odwiedzili ich jeszcze, to zanim przystgpia
do rozwigzywania quizu, mogg wrécic 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 zastanowi¢ sie chwile i wybrac inng
odpowiedz. Na koniec quizu Karmelek wrecza graczowi trzeci magiczny
przedmiot —szmaragd i — o ile uczen zdobyt wczes$niej pfomienng
rézdzke i diament - moze przystapi¢ do otwarcia drzwi. Dokona tego,
jesli swoimi trzema zdobyczami dopetni btekitng skrzynie obok drzwi.
Diament powinien dotozy¢ do 63 diamentow, rézdzke - do 63 rézdzek,
a szmaragd — do 63 szmaragdow.

Do tej skrzyni nalezy wtozy¢ trzy magiczne przedmioty — bez tego
gracz nie wydostanie sie z budynku. Jesli uczen nie ma kompletu
przedmiotdéw, powinien wrécic do elfow, ktére pominat, i
porozmawiac z nimi.
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10. Selfie

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

Zdjecia, ktére wykona gracz zostajg automatycznie umieszczone w
portfolio. Uczen moze to portfolio wyeksportowaé do pliku pdf i np.
wydrukowac, wystac sobie na poczte lub skopiowaé na pendrive.

 LLLY i b 1 8 1
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11. Zadanie 9 — Oswietlenie pasa startowego

W zadaniu finatowym, ktére prezentuje elf Strzatka, gracz skorzysta z
konkstruktora kodéw MakeCode.

Pas startowy wymaga o$wietlenia. Swiety Mikofaj poprosit, by w tym
zadaniu elfom dopomadgt Agent - maty programista, pomocnik gracza.
Zadanie ucznia polega na utozeniu kodu, dzieki ktéremu Agent na 12
kolejnych zielonych blokach po obu stronach pasa umiesci latarnie.
Skrypt ma by¢ wywotany wpisaniem na czat gry stowa “latarnia”.

Gracz powinien uruchomi¢ konstruktor kodéw przy pomocy klawisza C:

Hubierz swd,j edytor:

Microsoft MakeCode pozwala kodowac gre Minecraft za pomoca
blokow lub jezykdw Python albo JavaScript!

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

ol

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

A nastepnie wybrac kafelek z puzzlem, ktéry oznacza wykorzystanie
narzedzia MakeCode (programowanie blokowe).

Na zielonych polach Agent powinien umiescic¢ latarnie.
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Nowy projekt

Nastepnie musi klikng¢ przycisk ,Nowy projekt” i nada¢ mu nazwe.

Utworz projekt © = ¥ Q

Nadaj swojemu projektowi nazwe.

pas startowy

Po nadaniu nazwy ukaze mu sie pulpit z kolorowymi szufladami, w
ktdrych znajduja sie réznorodne bloki.
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= Microsoft | MakeCode u B v

podczas uruchamiania przy poleceniu czatu @

-

Warto porozmawia¢ z dzie¢mi na temat zatozen dziatania programu:

e Stojac na poczatku pasa, teleportujemy do siebie Agenta i
sprawdzimy, czy odpowiednio sie ustawit, tj. czy stoi na wtasciwym
polu, odwrécony plecami do budynku pracowni. W razie potrzeby
poza bloczkiem agent teleportuj do gracza nalezy uzy¢ blokow
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agent obrdc sie ...:

przy poleceniu czatu @

agent teleportuj do gracza

agent obrdé sie lewa *

agent obrdé sie lewa *

Jesli Agent jest zwrdcony we wiasciwg strone, wystarczy uzy¢
bloku: agent teleportuj do gracza, powyzszy zrzut pokazuje, jak
poradzi¢ sobie z Agentem ustawionym w ztym kierunku.
Zainicjujemy budowe 12 latarni komenda , latarnia”, uktadajac
ponizszy skrypt:

przy poleceniu czatu @

=
agent: umieé¢ blok lub przedmiot ff » w liczbie o w gnieidzie o

agent przesuni géra v o o

agent przesuri do przodu * o o

powtorz @ razy

wykonaj

agent umiedéé dit -

agent przesuii do przodu v o o
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Po skoriczonej pracy pogratuluj wszystkim sukcesu, porozmawiaj z
uczniami, ktére zadanie byto w ich mniemaniu najciekawsze,
najtrudniejsze, najtatwiejsze, sprawito im najwiecej radosci.

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