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Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Polak, Wegier i... Litwin - trzy

bratanki

Lekcja, podczas ktorej nauczyciel opowiada o ktopotach Polski i Wegier z nastepca tronu oraz o sposobie, w jaki Polska

sobie z tym poradzita. Tymoteusz po powrocie z Chetma w Krakowie poznaje mtodg dziewczyne, ktdra z siekierg rzuca sie

na drzwi zamku, by z niego uciec. Ta dziewczyna zostanie Krélem Polski. Poznajemy sylwetke Jadwigi, dowiadujemy sie o

aranzacji matzenstw i przebiegu takowych.

Uczen powinien:

e wymienia¢ panstwa, z ktérymi Polska zawarta unie,
przedstawia¢ przyczyny i skutki unii,

e rozumiec znaczenie przywileju koszyckiego,

e znac¢ dokonania Ludwika Wegierskiego, Jadwigi,
Wiadystawa Jagietty.

Po lekcji:

e wymieniasz panstwa, z ktérymi Polska zawarta unieg,
przedstawiasz przyczyny i skutki unii,

e rozumiesz znaczenie przywileju koszyckiego, wiesz, kiedy i
przez kogo zostat nadany,

e znasz dokonania Ludwika Wegierskiego, Jadwigi,
Wiadystawa Jagietty.

podrecznik do historii klasa 5,

materiaty dotyczace kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

pdf z kartami-nagrodami (elementy stroju
Sredniowiecznego),

komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
USB).

unia personalna — unia w Krewie — dynastia— unia
przywilej— uniwersytet — chrystianizacja— Wielkie Ksigstwo
Litewskie— Krzyzacy— przywilej koszycki

45 minut (1 godzina lekcyjna)

e dyskusja,

pogadanka,
algorytmika w programie Scratch,
gra edukacyjna - grywalizacja.

praca z catg klasa,
grupowa - praca w grupach przy tworzeniu gry.

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

VII. Polska w XIV=XV wieku.

Uczen:

3) opisuje zwigzki Polski z Wegrami w XIV i XV wieku;

4) wyjasnia przyczyny i ocenia nastepstwa unii Polski z Wielkim
Ksigstwem Litewskim;

5) charakteryzuje dokonania w dziedzinie polityki wewnetrznej i
zagranicznej Jagiellonow w XV wieku;

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 algorytmow polecenia sktadajace 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

Nauczyciel dziekuje za pomoc w naprawieniu pojazdu Tymka, dzieki niemu mozna ruszac¢ dalej. Tym
razem Tymek prosi o pomoc w dotarciu do miejsca, gdzie odbedzie sie spotkanie z przysztym krélem
Jagietta, ktory podczas chrztu przybierze imie Wiadystaw.

Opowiada, jak wygladaty dawniej zrekowiny (w przypadku Jadwigi jeszcze w dziecinstwie) i Sluby.

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Nauczyciel wyjasnia temat lekciji i przedstawia prosbe Jadwigi przekazang Tymkowi (Jadwiga ma 12 lat i
Tymkowi Swietnie sie z nig rozmawiato). Ma wyjs¢ za maz, ale nie wie, kim jest Jagiefo. Jak na
mezczyzne w tamtym czasie jest wyjgtkowy, kgpie sie codziennie.

Wyruszamy zatem do fazni w Wilnie, gdzie spotkamy przysztego krola.

Nauczyciel opisuje historie zachowan higienicznych w okresie sredniowiecza. Nauczyciel opisuje
postanowienia przywileju koszyckiego. Proponuje poszukanie pluséw i minuséw unii personalnej Polski i
Litwy. Opowiada tez o dalszych losach mtodej pary i ich zastugach dla kraju.

3. Podsumowanie i ewaluacja

czas: ok 5 minut
Nauczyciel nawigzuje do NaCoBeZu i sprawdza stopien realizacji celéw lekcji.

Karty - stroje sredniowieczne.

Artefaktem jest koszula $w. Ludwika.

Podczas podsumowania dzieci bawig sie grg - wyscigami o reke kréla Jadwigi:
https://scratch.mit.edu/projects/540885794/

Programowanie:
Uczniowie w parach wykonujg te gre. Wykonanie jej gwarantuje otrzymanie kolejnej czesci do wehikutu
czasu - czyli karty ze strojami sredniowiecznymi (koszula $w. Ludwika).

Krok 1:

Po grze podyskutujcie w parach nad jej konstrukcjg. Dlaczego jeden rycerz wygrywa, a drugi przegrywa
- i nie jest zawsze tak samo? Jak to sie dzieje, ze liczony jest czas? Skagd na scenie wziely sie linie startu i
mety?

Krok 2:

Wybierz duszki do wyscigéw. By¢ moze wiesz, ze Jadwiga byta od dziecinstwa zareczona z Wilhelmem
Habsburgiem, ale p6zniej zdecydowano o zerwaniu zareczyn i oddaniu jej reki duzo starszemu ksieciu
Litwy - Jagielle. Wyobraz sobie, ze obaj kandydaci staneli do zawodow. My wybraliSmy z Biblioteki
Duszkéw- rycerza. Niestety nie ma on kostiuméw i nie moze imitowac biegania. Za to pasuje do epoki.
Oba duszki sg takie same, dla odréznienia zmienilismy im kolor piér na szyszaku (zaktadka Kostiumy i
edytor graficzny).
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Krok 3:

Przygotuj scene. Jak widzisz na scenie sg dwie linie: startu i mety. Trzeba je po prostu narysowac w
edytorze graficznym sceny - zaktadka Tta. Wybierz linie prosta. Liczba obok koloru zarysu to grubos$¢ tej
linii. Linie muszg by¢ réwnolegte do prawego i lewego brzegu sceny:

zans u ’ 4

[N
4 <
S T
0
O

Krok 4:

Stworz liczniki obu rycerzy. To oczywiscie zmienne. Kazdy rycerz musi mie¢ swoj licznik, widoczny dla
jednego duszka.

Zmienne

Utworz zmienng

licznik rycerz1

ustaw licznik rycerz1 * na o

zmienn licznik rycerz1 » o a
pokaz zmienng licznik rycerz1

ukryj zmienng licznik rycerz1 «

Krok 5:

Zamien licznik w stoper. Przedtem licznik liczyt nam czas, bo programowalismy zmiane co sekunde.
Teraz potrzebujemy dokfadnego licznika, ktory dziata jak stoper. Znajdziesz potrzebny bloczek w
czujnikach:

gtosnosc

stoper

resetuj stoper

Podréznicy w czasie / Lekcja 7 / 3



#SuperKoderzy / Podréznicy w czasie / Polak, Wegier i... Litwin - trzy bratanki

Teraz wystarczy wstawi¢ stoper w licznik:

ustaw licznik rycerz1 + na stoper

Krok 6:

Zaprogramuj ruch duszka. Co zauwazasz w ruchu duszka? Biegnie on zawsze po tej samej linii, czyli z
punktu widzenia komputera zmienia mu sie tylko jeden parametr potozenia - zmienna “x”, a “y” duszka
pozostaje taki sam. Ustaw duszka tam, gdzie ma zaczynac¢ bieg i sprawdz, jaki jest jego parametr x. Oba

duszki muszg startowac z tego samego pod wzgledem x miejsca. U nas jest to x=-200

Duszek  rycerzi - x -200 T v 00

Natomiast y jednego duszka jest 100, a drugiego -100. Oczywiscie na poczatku biegu kazdy zawodnik
musi sie znalez¢ na swoim miejscu: rycerz 1 na x=-200; y=-100, a rycerz 2 na

x=-200; y=100.

Aby rozdzieli¢ rézne czynnosci duszka, jego ustawienie na starcie podtgczyliSmy do klikniecia spacji.

ustaw x na @

ustaw y na

Na pewno zauwazytas/es$, ze duszki biegajg raz szybciej, raz wolniej i nigdy nie wiesz, ktéry wygra.
Oznacza to, ze komputer wykonuje losowanie. Przyda nam sie bloczek z wyrazenh:

®

ktory potaczymy z bloczkiem z ruchu:

przesunn o losuj liczbe od o do@ krokow

Wyprobuj, do jakiej liczby duszek ma losowac ilos¢ krokow, zeby nie biegat za szybko.

Kolejnym pytaniem jest, jak dtugo duszek ma biec i kiedy oznajmic, ze wygrat?

Start znajduje sie mniej wiecej na linii x= -200, a meta na linii x=200 i to okres$la zakres biegu duszka.

Duszek musi biec do mety, czyli powtarza¢ swoj ruch, dopdki sie tam nie znajdzie. Wazny jest dla nas
tylko parametr x duszka, wiec kiedy duszek przejdzie za linie x=200, ukonczyt wyscig. Jak to zapisac?
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powtarzaj az pozycjax = @
przesun o losuj liczbe od c do ° krokow
pozycjay
é&d >

Pozostaje jeszcze zapisa¢ w skrypcie, jak pokaza¢ zwyciezce. Jezeli duszek przekroczyt linie x=200, a
jego konkurent jest na x<200, to wiadomo, ze ten pierwszy wygrat. Powinien o tym powiedzieé¢, pokaze to
takze jego licznik. Dla rycerza 1:

ezeli pozycjax v 2z rycerz2 v < @ to

powiedz przez ° sekund

Rycerze moga tez wyda¢ komendy przed biegiem i krzykng¢ “start”. No i oczywiscie trzeba na poczatku
wyzerowac liczniki. Skrypty mogg wygladac tak:

kiedy kliknigto
powiedz @ przez @ sekund
powtarzaj az pozycjax > @

przesun o losuj liczbe od o do ° krokow

ustaw licznik rycerz1 * na stoper

> ustaw x na
jezeli pozycjax v z rycerz2 w | < @ to ustaw y na

powiedz przez “ sekund ustaw licznik rycerz1 * na °
powiedz przez 0 sekund

kiedy klawisz spacja * nacisnigty

zatrzymaj ten skrypt »

Klikniecie spacji ustawia zawodnikoéw i liczniki, zielona flaga rozpoczyna wyscig.
Skrypt drugiego duszka jest identyczny, tylko jego parametr y=100. Bedzie tez moéwit poczgtek komendy
“do biegu”. O wygranej rycerza 2 zdecyduje pozycja x z rycerza 1, odwrotnie niz przy rycerzu 1.

Uwagi/alternatywy:
Minimum: lekcja na temat unii polsko-litewskiej oraz dokonan Jadwigi i Jagietty; kolejna czes$¢ przygod
Tymka; zaprogramowanie gry-wyscigu kandydatéw do reki Jadwigi.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty - nagrody dla uczniéw za wykonanie zadania - stroje sredniowieczne;

- kolejnym elementem generatora czasu Tymka bedzie koszula sw. Ludwika;

- kolejnym miejscem na papierowej mapie bedzie Krewo - miejsce podpisania unii polsko-litewskiej.
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