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Podroznicy w czasie

Alina Ildzikowska, Radostaw Potrac

Kraj szyty grubymi nicmi -

krzyzackie nozyce

Lekcja, podczas ktorej nauczyciel opowiada uczniom o czasach rozbicia dzielnicowego, dowiadujg sie tez, skad w

sgsiedztwie Polski wzieli sie Krzyzacy i jak napadli nas Mongotowie. Uczniowie stworzg gre, w trakcie ktorej bedg utrwalac

swojg znajomos¢ wiadcdw dzielnicowych, a Tymkowi nie uda sie powstrzymac Konrada Mazowieckiego przed jego

najwiekszym btedem.

Uczen powinien:

e omawia¢ konsekwencje rozbicia dzielnicowego w réznych
dziedzinach zycia,

e wiedzie¢, jak uktadaty sig stosunki Polski z sgsiadami w
okresie rozbicia dzielnicowego,

e rozumie¢ przyczyny sprowadzenia Krzyzakéw do Polski,
omawiac¢ proces rozwoju ich panstwa,

e wiedzie¢, kiedy i z jakimi skutkami Mongotowie najechali na
panstwo polskie.

wymieniasz skutki rozbicia dzielnicowego,

wiesz, kim byli Krzyzacy i Mongotowie, wiesz, jak uktadaty
sie stosunki Polski z nimi,

omawiasz proces sprowadzenia Krzyzakéw do Polski,
wiesz co sie stato w: 1226 r., 1241 r.

podrecznik do historii klasa 5,

materiaty dotyczgce kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

pdf z kartami-nagrodami (wtadcy dzielnicowi),
komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
USB).

dzielnica— rozbicie dzielnicowe— testament Bolestawa
Krzywoustego — lenno—Prusowie, Litwini i Jaéwingowie
Konrad Mazowiecki —Krzyzacy — zakon— Mongotowie— bitwa
pod Legnicg

45 minut (1 godzina lekcyjna)

dyskusja,

pogadanka,

algorytmika w programie Scratch,
gra edukacyjna- grywalizacja.

e praca z calg klasg,
e grupowa - praca w grupach (tworzenie gry).

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych — |1
etap edukacyjny — klasy IV-VIII, historia

VI. Polska w okresie rozbicia dzielnicowego.

Uczen:

1) umieszcza w czasie i przestrzeni Polske okresu rozbicia dzielnicowego;
2) opisuje przyczyny i wskazuje skutki rozbicia dzielnicowego;

3) umieszcza w czasie najwazniejsze wydarzenia zwigzane z relacjami
polsko-krzyzackimi oraz zagrozeniem najazdami tatarskimi w okresie
rozbicia dzielnicowego.

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawowych — |1
etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia skfadajgce sie na:
3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe
kroki: okreslenie problemu i celu do osiggnigcia, analiza sytuaciji
problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z
wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;
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Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy
czas: ok. 10 minut

Podczas tej lekcji, po przypomnieniu testamentu Bolestawa Krzywoustego przez nauczyciela w

postaci prezentacji mapy Polski podzielonej na dzielnice - uczniowie pomagajg Tymkowi rozwiktac
zagadke Krzyzakéw. Poniewaz wiemy z poprzednich zaje¢, ze tajemniczym nieprzyjacielem jest agent
modwigcy jezykiem niemieckim - potomek Wielkiego Mistrza Zakonu NMP Domu Niemieckiego w
Jerozolimie - Jonas. Skok w przestrzeni Tymka doprowadzit nas do Plocka i Ksiecia Konrada.

2. Czesé zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Nauczyciel wyjasnia temat lekcji, opowiada o ktopotach podzielonej Polski i przedstawia trudnosci, jakie
napotkat Konrad Mazowiecki w walce z Prusami i Zmudzinami (Litwinami). Opisuje sytuacje, w jakiej
znalazia sie Polska - uwzgledniajgc najazd potudnia kraju przez Tatarow. Moze wykorzystac legende o
hejnale w Krakowie (Klechdy domowe).

Przenosimy sie na Mazowsze (Ptock) - gdzie ksigze Konrad ma problem z Jaéwingami i Prusami (a
jakze). Panowie z pawimi czubami wygnani z Wegier dostali sie na Mazowsze i rozpoczeli to, co potrafili
najlepiej - knu¢ i budowac potege, korzystajgc z osiggnieé ludzkosci - umiejetnosci czytania i pisania.
Dowiadujemy sie w tej czesci, ze Tymoteusz stara sie odradzi¢ Konradowi decyzje zaproszenia
Krzyzakow, wykorzystujgc fakt wygnania ich przez kréla Wegier, jednak podmieniono mu listy (oczywiscie
Jonas) - i rozgoscili sie na darowanych ziemiach (tutaj mozna pokazac stabos¢ rozbitej dzielnicowo
Polski).

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut
Nauczyciel powraca do NaCoBeZu, aby sprawdzi¢ czy osiggnat cele lekgciji.

Programowanie: uczniowie wykonujg gre “Rozbicie dzielnicowe - wtadcy i ich dzielnice”, w oparciu o
mape:

Autorstwa Farary - Praca wiasna w oparciu m.in. 0: Samsonowicz H., Historia Polski do roku 1795,
Warszawa 1990, s. 36-38. ISBN 83-02-04285-4., Domena publiczna,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=10054812

Link do gry:

https://scratch.mit.edu/projects/536538925/

Krok 1:

Zagraj w ta gre i zastandw sie, jakie elementy jg tworzg? Co jest duszkiem, a co sceng? Na czym polega
gra? Co znajdziesz w bibliotece Scratcha, a co musisz utworzyé?

Zajrzyj do skryptéw i sprawdz czy miatas/tes racje.

Krok 2

Zaprogramuj: duszka mape. Mapa pochodzi z Wikipedii (link jest nad linkiem do gry w tym scenariuszu).
Gra zaczyna sie bez tego duszka (widocznie zostat ukryty), wiec po kliknieciu zielonej flagi powinien sie
on pokazac. Przydadzg nam sie bloczki z dziatu Wyglad:
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Najwazniejszym zadaniem duszka mapa bedzie liczenie czasu gracza i wykonywanie kolejnych dziatan
wtedy, kiedy czas sie skonhczy. Dzieki grze “Denary Mieszka I” wiesz juz, jak stworzy¢ licznik czasu. W
dziale Zmienne utworz zmienng “czas”. Musisz jg zaznaczy¢ w okienku z lewej strony, zeby byto widaé
licznik czasu na scenie. Zmienna musi dziata¢ dla wszystkich duszkow. Wykorzystamy tez bloczek “zmien
czas o “ i “ustaw czas na” oraz okragty bloczek “czas”. Przyda sie tez z wyrazen bloczek ze znakiem =

Zmienne

Utworz zmienng

(<]

moja zmienna
ustaw czas v na . _O

Zmien czas v o

pokaz zmienng czas ¥

ukryj zmienng czas v

Korzystajgc z tych wszystkich bloczkéw, zaprogramuj nastepujgce dziatania:

Pokazanie sie mapy.
Ustawienie licznika czasu na 25 sekund (tym razem czas bedzie sie odliczat do zera).

1.
2.
3. 4.5 sekundy pauzy na dziatania innych duszkow.
4, Zmiane licznika co sekunde.

5. Znikniecie mapy, kiedy czas sie skonczy.
Potrzebne bedg: petla “zawsze” i warunek “jezeli-to”.
Przyktadowy skrypt moze wygladac¢ tak:
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Brakuje nam tu jeszcze zakonczenia gry, ale do tego potrzebujemy innego duszka, wiec wrécimy do tego
skryptu pozniej.

Krok 3:
Stworz duszki z nazwami dzielnic Polski, zgodnie z testamentem Bolestawa Krzywoustego.
Te duszki to gotowe przyciski (button) z biblioteki Scratcha. Otwoérz Biblioteke Duszkow i wpisz “button”:

TICDCDOOOC

0O ® =™ v X B

Button1 Button2 Button3 Button4 Button5 Home Button

Potrzebujemy przycisku, na ktérym mozna pisac. Przyciskdw musi by¢ 7- tyle, ile dzielnic do podpisania.
Mozesz Sciggngc¢ jeden przycisk i zdublowac go kilkakrotnie.

Teraz trzeba wejs¢ w kostiumy duszka. Nasz przycisk ma dwa kostiumy - potrzebny nam jest tylko jeden,
wiec drugi mozna usung¢ (mozna wybra¢ dowolny). Po przeksztatceniu duszka w wektor mozemy tatwo

zmieniaé jego rozmiar i ksztalt, a po kliknieciu w litere w menu z lewej strony - mozemy na nim pisac¢:

ONN B4

D\Q‘\n
»

Nazwy dzielnic wez z mapy, jednak muszg by¢ dos¢ krotkie, zeby zmiescity sie na przycisku. Sam
przycisk powinien w petni miesci¢ sie na swojej dzielnicy na mapie.
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Krok 4:
Zaprogramuj przycisk:
Zastanéw sie, co musi robi¢ przycisk.

1. Kiedy gra sie zaczyna, na scenie widac przyciski.

2. Po kliknigciu zielonej flagi pojawia sie mapa i przyciski przesuwajg sie do swoich dzielnic.

3. Potem uciekajg na boki sceny.

4. Wtedy zaczyna sie gra - gracz musi w 25 sekund przydzieli¢ nazwe kazdej dzielnicy.

5. Przycisk musi wiec dac sie przeciggac na scenie w czasie gry.

6. Musi zostawac na swojej dzielnicy i nie da¢ sie zostawi¢ na innej dzielnicy (przycisk wraca na
miejsce).

7. Kiedy konczy sie czas, przyciski wracajg na boki sceny, znika mapa i pojawia sie nowy duszek,
rycerz.

Jak to zaprogramowac? Potrzebne nam beda bloczki z dziatéw: Ruch, Wyglad, Zdarzenia, Kontrola,
Czujniki, Wyrazenia, Zmienne:

IdZ do x: . y: .
w: @ sus: @ v @

ustaw tryb przeciggania na z przeciaganiem v

dotyka koloru . ?

a € (5O
Podpowiedzi:

) kazdy przycisk na poczatku melduje sie na swojej dzielnicy. Wykorzystaj mape i sprawdz, jakie
potozenie ma przycisk, kiedy tam sie znajduje:
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Duszek Button2 > x 21 I y 103

Pokaz ©® Q') Rozmiar 80 Kierunek 90

° dobrze bedzie przesung¢ przycisk na wierzch i trzeba pozwoli¢ na przecigganie go na scenie,
° po chwili na mapie przyciski powinny polecie¢ na boki sceny; sprawdz, jakie ma parametry
przycisk, kiedy ustawisz go obok mapy,

° kiedy czas=0 przyciski muszg wroci¢ na te same miejsca obok mapy.

Nowg w tej grze rzeczg jest komunikacja pomiedzy duszkami - w tym wypadku pomiedzy mapa,
konkretnymi kolorami dzielnic, a odpowiednimi przyciskami. Przycisk musi rozpozna¢, czy jest we
wiasciwym miejscu i zareagowadé, czyli zosta¢ albo wréci¢ na bok. Mozemy wykorzystaé czujnik koloru:

le¢ przez a sekund do x: @ y: @

Kolor trzeba pobraé bardzo doktadnie, przy pomocy narzedzia pobierania koloru, ktére otwiera sie, gdy
dwa razy klikniemy w pole koloru na czujniku:

a Kolor 1
- I
Nasycenie 79

Jasnos¢ 83 J

|
<

p  dotyka koloru Q ? i nie dotyka kol
Il sekund do x: @ y: @

Klikamy w pipetke na dole biatego pola i pobieramy doktadny kolor z mapy czy tta:
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Kolor tta musimy umiesci¢ w skrypcie, bo przyciski dotykajg rowniez tta. Muszg wiec “uciec” na bok wtedy,
kiedy nie sg na swojej dzielnicy i nie sg na kolorze tta. Problemem jest dzielnica “Lenno pod kontrolg
Princepsa”, ze wzgledu na wciecie w mapie - zdarza sie, ze inna nazwa tam zostanie. Tu pomogg nam
pozostate duszki, ktore nie pozostang na ztej dzielnicy, wiec i Lenno w kohcu znajdzie sie na wiasciwym
miejscu, jezeli gracz zmiesci sie w czasie.

Pozostaje jeszcze pytanie o miejsce petli “zawsze” i warunku “jezeli-to”. Przycisk musi odlecie¢ zawsze,
jezeli jest w ztym miejscu i jezeli czas sie skonczyt. Caty skrypt moze wygladac tak:

ustaw tryb przeciggania na  z przecigganiem

przesunna wierzch »
Idz do x: Y. @

le€ przez a sekund do x: @ y: @

jezeli nie  dotyka koloru O 2 i nie dotyka koloru . 2

le¢ przez a sekund do x: y: @

@
Q

W podobny spos6b mozesz zaprogramowac pozostate przyciski, a nawet schowac sobie caty ten skrypt
do Plecaka w Scratchu i wyjg¢ go przy nastepnym przycisku. Pamietaj tylko o réznicach w potozeniu
przyciskow na mapie, takze na bokach sceny i roznych kolorach dzielnic do czujnika. A oto Plecak:
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. ~
Joje bloki

ustaw kierunek na @
= ustaw w kierunku duszka wskaznik myszy «

Plecak

Plecak

k. B B. . B
B || e = | = E | E B = B E =

skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt kostium ski
code code o

rypt skryp
code code code code code code L] mapka3 ode code

code
»

Kiedy wkiadasz skrypty do plecaka, uwazaj. Plecak powinien zmieni¢ kolor na niebieski, zeby skrypt w nim
zostat. W przeciwnym razie mozesz przypadkowo usung¢ gotowy skrypt. Wprawdzie nie musisz kopiowac
skryptu, bo skrypt schowany do Plecaka od razu jest kopig, ale na poczatek lepiej skopiuj caty skrypt i te
kopie schowaj w Plecaku, zeby nie straci¢ swojej pracy, zanim sie nie nauczysz, jak dziata Plecak.

Krok 5:

Zaprogramuj duszka Rycerza: rycerz jest osobg kohczgcg gre. Nie powinno go by¢ widaé na poczatku
gry, wiec trzeba go ukry¢, gdy klikniemy w zielong flage. Rycerz powinien tez zakonczy¢ gre w momencie,
kiedy czas sie skohczy. Pamietasz, ze mieliSmy jeszcze wrdcié¢ do skryptu mapy? Tam jest osadzony
licznik czasu i mapa wiasnie powinna uruchomic¢ rycerza. Wykorzystamy kolejny sposéb komunikaciji
pomiedzy duszkami - wiadomos$¢ z dziatu Zdarzenia:

Mapa musi nada¢ wiadomos¢, kiedy skonczy sie czas, a rycerz zaczac¢ dziatac, kiedy otrzyma te
wiadomosc.

Co robi rycerz?

1 Najpierw go nie widac.

2. Pokazuje sie nad ttem, czyli na wierzchu.

3. Chowa mape.

4 Mowi o zakonczeniu gry.

5. Zatrzymuje wszystko.

Jak w dwdch skryptach zaprogramowac te dziatania? Gotowe skrypty mogg wygladac tak:
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przesunna wierzch

zmieritona tlo1 »

PRl Jezeli zdazyles- BRAWOI Czas sie skoriczyt Bopeas ° sekund

Uwagi/alternatywy:
Minimum: lekcja o Polsce w okresie rozbicia dzielnicowego, dalsza czesc¢ historii Tymka, wykonanie gry
“Rozbicie dzielnicowe - wiadcy i ich dzielnice”.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty jako nagroda dla uczniéw (wtadcy dzielnicowi);

- kolejnym elementem generatora Tymka jest choragiew z krzyzem Konrada Mazowieckiego;
- kolejny punkt na duzej papierowej mapie - Ptock, siedziba Konrada Mazowieckiego.
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