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HISTORIA

Nowa historyczna $ciezka przeznaczona jest dla klas V.
OparliSmy sie w niej na zagadnieniach zwigzanych z
historig Polski — od pierwszych Stowian do Wielkiej

Wojny z Zakonem Krzyzackim

i jej punktu kulminacyjnego — Bitwy pod Grunwaldem.
Sciezka ubrana jest w fabute podrézy wehikutem czasu

wraz z Tymkiem, chtopcem
Z przysztosci.

Wyzwaniem dla uczniow bedzie, podczas

poznawania kolejnych etapow rozwoju Panstwa Piastow
i pierwszych Jagiellonow, ,odwiedza¢” zwigzane z
danym wydarzeniem lokacje, aby na koniec podrdzy

znalez¢ sie pod Grunwaldem
i uratowac prawde historyczna.

Poza poznaniem najwazniejszych faktéw z historii kraju i elementdéw zycia codziennego ludzi z danej
epoki, uczestnicy projektu poznajg podstawy programowania w Scratchu, obstuge m-botéw oraz

stworzg gry historyczne.
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Fundacja www.superkoderzy.pl

Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Spotkanie z Lelum Polelum

Lekcja, podczas ktorej nauczyciel wprowadza dzieci w konwencje zabawy - lekcja stuzy wprowadzeniu fabuty, oraz
zapoznaniu z zyciem Stowian na terenie Polski. Z zakresu programowania uczniowie bedg mieli okazje wykona¢ prostg
animacje w Scratchu, w ktérej trzeba przejs¢ przez 4 rézne mapy - mape $wiata, mape Europy, mape terenéw
zamieszkatych przez Stowian, mape Polski przed 992 rokiem. Beda tez mogli wykona¢ trudniejszg wersje gry - quiz oparty

na materiale lekcji, w ktérym nagroda za dobrg odpowiedz bedzie kolejna mapa.

Uczen powinien:
e przedstawiac panstwa, ktére powstaty na terenach, na
ktorych osiedlili si¢ Stowianie,
e omawiac zycie codzienne i organizacje panstw stowianskich,
e wiedziec, kim byli Cyryl i Metody,
e potrafi wymieni¢ nazwy najbardziej znanych osrodkéw
stowianskich na terenie Polski. e praca z catg klasg,
e grupowa - praca w grupach, tworzenie animacji/gry.

dyskusja,

pogadanka

praca z mapa

algorytmika w programie Scratch,
gra edukacyjna - grywalizacja.

Po lekcji:
e przedstawiasz panstwa, ktore powstaty na terenach, na Podstawa programowa ksztatcenia ogolnego dla szkét podstawowych — I
ktérych osiedlili sie Stowianie, etap edukacyjny — klasy IV-VII, historia
e omawiasz zycie codzienne i organizacje panstw ti Sr?‘?'”'o"‘”ecz”a Europa
stowiariskich, Yozen: . . , .
. i . ) . . 2) umiejscawia w czasie i przestrzeni nowe panstwa w Europie
e wiesz, kim byli Cyryl i Metody, potrafisz wymieni¢ nazwy
najbardziej znanych osrodkéw stowianskich na terenie Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkot
Polski. podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:
|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia skfadajace
e zakodowany list slena: ) )
. . " 3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
e podrecznik do historii klasa 5 : ) ) -
. . i 3. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia
. materlg’fy dotyczace kodowania, dostepne na koncu podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggnigcia,
scenariusza analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania,
e pdf z kartami-nagrodami (wizerunki bogéw stowianskich) sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
e 1 robot mBot zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.
e komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym I. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem
portem USB). kompl.Jtera.l innych ulrzad.zenl cyfroyvych. chen: .
1. projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych
Stowianie — opole— plemig¢ — wiec — druzyna — grod i iteracyjnych oraz zdarzen,
starszyzna— chrzest— ksigze — Cyryl i Metody 2) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

45 minut (1 godzina lekcyjna)
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Przebieg zajec:

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

Lekcja rozpoczyna sie wejsciem nauczyciela, ktéry opowiada, ze zdarzytlo mu sie co$ dziwnego i
spotkat po drodze do klasy dziwne stworzenie z listem do jego ucznidéw. Siada i wycigga telefon,
korzystajgc z aplikacji wprowadza mBota do sali.
Ma on zakodowany list przyczepiony do korpusu.

List ten wyjasnia, ze Tymoteusz - uczen z XXI wieku - zagubit sie w czasie i przestrzeni i potrzebuje
pomocy mtodziezy. Wszystkim, ktérzy chcg mu poméc wréci¢ do swych czaséw, oferuje wstgpienie do
Klubu Podréznikéw w czasie.

Z listu wynika, ze jego wehikut zostat uszkodzony przez wrogiego agenta i zgubit sie w IX wieku w okolicy
Poznania i Gniezna.

LIST
GA/DE/RY/PO/LU/KI

Drodzy Koledzy.

Pochodze z roku 2050. Chciatem zapobiec wielkiej tragedii w przesztosci, ale zostatem zaatakowany
przez wrogiego agenta. Moj pojazd zagubit sie w czasie i przestrzeni w Gnieznie u Stowian. Potrzebuje
pomocy. Kazdemu, kto udzieli mi pomocy, oferuje uczestnictwo w elitarnym Klubie Podréznikéw w Czasie.
Szczegdty nastepnym razem.

Tymoteusz

Eypezr lpudezr.

Opchpeze z ypil 2050. Chckgtdm zgopbkdc wkdkidj tygadekk w oyzdsztpsck, gud zpstgtdm zeygezpnr
oyzdz wypakdap gadntg. Moj opjgze ske zgalbkt w czgskd k oyzdstyzdnk w Ankdznkd | Stpwkgn.
Optyzdblje opmpcr. Igzedml, itp lezkduk mk opmpcr pfdylje Iczdstnkctwp w duktgynrm lulbkd
Opeyoznkiow w Czgskd.

Szcdaodtr ngsteonrm ygzdm.

TRMPTDLSZ

Po rozkodowaniu listu nauczyciel prowadzi dyskusje, w trakcie ktérej ustala z uczniami przytgczenie sie do
Tymoteusza i pomoc w rozwigzaniu zagadki (moze zahaczy¢ opowiescig o podrézach w czasie, nawigzaé
do powiesci H.G. Wellsa “Wehikut Czasu”). Sugeruje, ze kazde dobrze wykonane na lekcji zadanie
pomoze Tymoteuszowi.

Po dyskusji pyta, co z robotem? Sugeruje, ze warto sie z nim zapoznaé, poznac¢ jego jezyk. Pyta, czy
dzieci sie nim zaopiekujg? (rozmowa o tym, jak opiekowac sie “normalnym” zwierzeciem - a robotem?)
Robot zatem zostaje na razie w klasie, a nauczyciel wprowadza w temat Stowian, nawigzujgc do listu.
Wprowadza cezure czasowa, prowadzi prezentacje z pogadanka.
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2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Nauczyciel wyjasnia temat lekcji i przedstawia zycie codzienne Stowian, opola, plemiona, wiece, ksigzeta,
druzyny, rodzaj prowadzonej gospodarki, wierzenia. Opowiada o Cyrylu i Metodym, ktérzy niesli nowg
wiare na ziemie Stowian.

3. Podsumowanie i ewaluacja

czas: ok 5 minut

Nauczyciel odwotuje sie do NaCoBeZu i podsumowuje lekcje, moze tez wykorzystac jakis ulubiony
sposob oceny lekcji przez uczniow.

Programowanie:

Nauczyciel pokazuje uczniom animacje, w ktérej zmieniajg sie mapy - od mapy swiata, poprzez Europe,
Europe Srodkowa (opanowang przez Stowian w VIl wieku) az do mapy plemion polskich. Sensem
animacji jest znalezienie terenéw zamieszkatych przez Stowian oraz pokazanie polskich Stowian - ich
terenow i plemion. Nauczyciel prosi uczniéw o wykonanie podobnej animacji w parach. Opis zadania i
materiaty pomocnicze znajdujg sie w materiatach dodatkowych dotyczgcych kodowania.

Animacja ze zmiang map:

Opis:

Pierwsze zadanie polega na stworzeniu animacji do zmieniania map. Uczniowie dostajg cztery mapy w
postaci plikow JPG. Majg za zadanie osadzi¢ je jako cztery tta do programu w Scratchu oraz stworzy¢
skrypt powodujgcy kolejng zmiane map po uzyciu wybranych klawiszy na komputerze. Powinni tez
narysowac strone tytutowg animacji i spowodowadé, zeby skrypt po kliknieciu zielonej flagi zaczynat sie od
tytutu.

Prosta animacja ze zmiang map https://scratch.mit.edu/projects/531874982/.

Otworzcie ten plik i pobawcie sie mapami, naciskajgc wymagane w opisie klawisze.

Krok 1:
Jak zrobié¢ taka animacje?
Narysujcie strone tytutowg programu, wybierajgc z panelu Scena przycisk Maluj:

Juszek Imie - x X

okaz | ® | B Rozmiar

i korzystajgc z edytora do tworzenia grafiki:
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& Skrypt S Ta on Dzwieki
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tio1
415x211

Wypelnij . v zarys u v 4 ] W » Y.
2 Kopiti Usuf

Kostium  tio2

Swiat

187272 n J‘k

3
< ®

Europa

729x 304 d T
4 /
Europa Srod.

480278 O

5

G

Moze to wygladaé¢ na przykfad tak:

- @~ Pk Edya @ Samouczd ‘ Mapy ‘ Udostepnione €3 Przejdz do strony projektu zapisz () - alinkas9 v

Krok 2:
Nastepnie wczytajcie z pliku obrazy 4 map ($wiata, Europy, Europy Srodkowej i mape plemion
stowianskich)
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Duszek = Imie
Pokaz | @® | & Rozmiar | ] Kierunek |
[BRATCH) @~ Pik  Edycia -9 Samouczki Mapy Udostepnione €% Przejdz do strony projektu

= Skypt 4 T o) Dzwieki

Kostium  éwiat - o B Gk . + +*+ ¥+
Grupuj  Rozgrupuj moodu Do tylu Przod  Powrot

Wypelni t‘ zarys u‘ 4 B B o ST 4
J Kopiul  WKiej Usun

D\Q‘\ﬂ

Europa $rod...
480x278
[5 \ Duszek  Imie - x x Ty y
= Pokaz © | D Rozmiar Kierunek
+
Q [™] Przeksztai¢ w bitmape Q = @ Tia
-_—
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Krok 3:
Zaprogramuijcie skrypt zmiany map, korzystajac z dziatu bloczkéw Zdarzenia i Wyglad:

kiedy kliknigto

kiedy Klawisz spacja »  naciéniety
zmierittona H#o2 + iczekaj

kiedy scena kliknigta

kiedy tio zmieni signa tio1 -

zmieri efekt  kolor » o

kiedy ~glosnos¢ v >
ustaw efekt kolor + na

l 2

kiedy otrzymam wiadomos$¢1 v o
wyczyst efekty graficzne

nadaj komunikat wiadomosc1 v

nadaj komunikat wiadomosé1 » i czekaj tio liczba «

N
a
)
N
o
E
Y

Chodzi nam o to, zeby po nacisnieciu konkretnego klawisza tto zmieniato sie na inne; za$ zielona flaga
powinna zmieni¢ tlo na oktadke. Na koniec dziatania programu tto znoéw powinno sie zmienic¢ na oktadke,
ale nie od razu, np. tak:

kiedy tlo zmieni sie na Plemiona polskie +

czekaj o sekund

zmierittona tol =
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Catos¢ moze wygladac tak:

zmien fona  tlol

zmief o na  Swial

rmiefittona Europa =

zmiefi #'ona Europa Srodkowa v

zmien thona  Plemiona polskie «

O ®

zmiefiflona Hol =

Uwagi/alternatywy:

Minimum: lekcja historii o Stowianach; poczatek historii o0 Tymku, ktéry podrézuje w czasie; animacja w
Scratchu ze zmiang map.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty jako nagroda dla uczniéw (bogowie Stowian);

- artefakt bedgcy czescig generatora czasu Tymka to ogien w dioni Swaroga;

- zaprogramowanie gry-quizu w Scratchu;

- narysowanie na duzym papierze ksztattu Polski za czasow Mieszka I:
https://zpe.gov.pl/a/mieszko-i---poczatki-panstwa-polskiego/DsBuZoaw?

Ta duza mapa bedzie wykorzystywana na kazdej lekcji - uczniowie bedg na niej rysowac poszczegdine
miejsca, gdzie dociera Tymek. Potgczenie ich czarng trasg o odpowiedniej szerokosci pozwoli jezdzi¢ po
niej mBotowi. Jezeli zaznaczymy tylko miejsca - mozemy zaprogramowac¢ mBota, zeby dojechat do
nastepnego punktu podrozy Tymka. Pierwszy punkt - Gniezno.

W nagrode za wykonanie zadan uczniowie otrzymujg karty z bogami stowianskimi. Jedna z kart jest
niezbedna do dalszej podrézy Tymka - karta Swaroga. Elementem czasowym, ktéry wypadt z generatora
czasu w wehikule Tymka jest ogien w dioni Swaroga.
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Oczywiscie animacja jest zadaniem dla ucznioéw, ktérzy nigdy nie mieli do czynienia ze Scratchem. Aby
zainteresowac takze ucznidw umiejgcych programowac, proponujemy gre- quiz z pytaniami. Ttami mogg
by¢ te same mapy i poczatek moze by¢ taki sam, jak w animaciji. Tu jednak musimy wybra¢ duszka, ktéry
bedzie zadawat pytania. Nagrodg za dobrg odpowiedz jest zmiana tta na kolejng mape. Uczniowie mogag
oczywiscie samodzielnie wybra¢ duszka i wymysli¢ wtasne pytania. Gtéwne zadania dla uczniéw to:

- zakodowanie duszka tak, aby zmieniat kostiumy,

- pokazat dymek z powitaniem i poczgtkiem gry i zadawat pytania, a potem je oceniat oraz aby po
dobrej odpowiedzi nastepowata zmiana mapy i kolejne pytanie.

Warto zwréci¢ uwage uczniéw na ewentualnos¢ ztej odpowiedzi i odpowiednie zapisanie skryptu, zeby gra
mogta toczy¢ sie dalej po wpisaniu poprawnej odpowiedzi.

Najpierw pograjcie w te gre. Udzielajcie odpowiedzi w oparciu o podrecznik, bo program zaliczy Wam
tylko jedng poprawng odpowiedz. (Nauczyciel powinien zajrze¢ do skryptu, bo musi zosta¢ udzielona
doktadnie taka odpowiedz, jaka jest zapisana w programie; wielkos¢ liter nie ma znaczenia).

Gra Stowianie na mapie https://scratch.mit.edu/projects/534590081/

Krok 1:

Zajrzyj do skryptéw programu:

Jakie dziatania wykonuje duszek?

1. Rusza sie.

2. Pokazuje dymki z wypowiedziami.

3. Zadaje pytania i pokazuje ramke na odpowiedz.

4, Po poprawnej odpowiedzi pokazuje dymek z pochwatg i zmienia tto na nastepng mape.
5. Po btednej odpowiedzi proponuje, aby sprobowacé jeszcze raz i zndéw zadaje pytanie oraz pokazuje
ramke na odpowiedz.

Krok 2:

Zaprogramuj:

Ruchy duszka. W tej grze jest to nietoperz. Znajdz tego duszka w bibliotece duszkow.

T >

Scena
Duszek Duszek1 - x 0 I y

Pokaz ® (?) Rozmiar 100 Kierunek

Tta

Wybierz duszka 6
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OO OOC

SR 2

Avery Walk... Ball Ballerina Balloon1

74

F N\
Bat Batter Beachball Bear

‘ . ﬁ “.f//' .

Wybierz duszka kliknieciem i wro¢ do swojego programu. Usun niepotrzebnego duszka kota.
Zajrzyj do zaktadki Kostiumy na gornej belce:

&= Skrypt &f Kostiumy o Dzwieki

s

2 T = -A- . H B
Kostium bat-a [ ) = . o

e
Wypetnij . ¥ Zarys u v 4 b m ’ v,
Kopiuj kle Usun

bat-a
159x 120

-

bat-b

793142 n .l‘*
3

b 9 J o

bat-c

142 110 & T
o / O

bat-d

57 % 122 D

o

Plecak
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Ten duszek ma 4 kostiumy. Kiedy bedziesz klika¢ po kolei w te kostiumy - nietoperz bedzie sie ruszat.
Teraz trzeba napisac skrypt tak, zeby nietoperz zmieniat kostiumy automatycznie. Przejdz do zaktadki

Skrypt na gérnej belce:

&= Skrypt &f Kostiumy o) Dzwieki
@® woad

Ruch
powiedz przez ° sekund

°
Wyglad
®

Dawiek
pomys! przez e sekund

Zdarzenia
\ 4

Kontrola

. zmieri kostiumna  bat-d v
Czujniki
. nastepny kostium
Wyrazenia
. zmieritona tiol v
Zmienne
. nastgpne tio Scena
Moje bloki

it a0 @)
H : J

O ®

a
ustaw rozmiar na () % . o

Plecak

olo!

Z lewej strony, w menu bloczkéw programu (sg oznaczone kolorowymi kotkami i nazwami) znajdz bloczki
Wyglad. Znajdziesz tam bloczek “zmieh kostium na”. Bloczek ma menu rozwijalne w strzaice. Jest tez

bloczek “nastepny kostium”.

nastepny kostium
bat-a

bat-b

bat-c

bat-d

Jak uruchomic¢ nietoperza przy pomocy bloczka z zielong flagg i bloczkow “zmien kostium” lub bloczka

“nastepny kostium”?
Pomiedzy zmianami kostiumu musisz wstawi¢ chwile czekania z bloczkéw kontroli. Moze to wygladac tak,

jak na obrazku z prawej strony lub tak, jak na obrazku z lewej strony:
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czeka) @ sekund

zmien kostium na bata =

czeka) @ sekund

nastepny kostium

zmien kostium na batb =

czekaj @ sekund

zmien kostium na batc

czekaj @ sekund

zmien kostium na bat-d =

nastepny kostium

nastepny kostium

nastepny kostium

Aby nie trwato to zbyt dtugo - niech czas pomiedzy kostiumami bedzie 0,5 sekundy (pamietaj, ze wpisujac
czas w okienko obok “czekaj” pomiedzy zerem a pigtkg, musisz wstawic¢ kropke, nie przecinek).

Po zielonej fladze tez musi by¢ pauza - zeby mogta sie pokazaé scena z oktadka.
Programujemy na poczatek jedng sekwencje ruchu (4 kostiumy), poniewaz dalej nietoperz bedzie sie
ruszat wolniej, w trakcie zadawania pytan.

Krok 3:

Zaprogramuj przemowe poczatkowa duszka:

Korzystamy nadal z bloczkéw Wyglad. Niech duszek méwi po kolei - wykorzystaj trzy razy klocek
“powiedz”. Bedziemy tez chcieli zmieni¢ scene na mape swiata.

wiedz rzez o sekund
powiedz przez ° sekund pa P
WOIELrll Zaczynamy gre Melyd=r4 o sekund

nastepne tio
(LM Oto mapa swiata Melpd=rd o sekund I

Krok 4:

Zaprogramuj pierwsze pytanie quizu:

Aby rozpoczg¢ quiz, musimy uzy¢ bloczkdw Czujniki oraz Wyrazenia. Aby duszek zadat pytanie, na ktore
mozna wpisa¢ odpowiedz, trzeba uzy¢ bloczka:

v gyl Jak sie nazywasz? Nled:l el

Oczywiscie pytanie mozna wpisa¢ wtasne.
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Teraz potrzebujemy bloczka z rownaniem z Wyrazen i bloczka odpowiedz z Czujnikow:

Trzeba je potgczy¢, a w wolne pole wpisa¢ poprawng odpowiedz:

oo - GO

Dzieki temu duszek moze rozpoznaé poprawng odpowiedz. Ale - jak widac, nie da sie takich klockow
potgczy¢ z innymi. Trzeba je wstawi¢ w bloczek z dziatu Kontrola:

C) (i:E_rapED

Uzywamy takiego warunku (jezeli - to; w przeciwnym razie), poniewaz odpowiedz moze by¢ dobra, albo
zfa. Jak zareaguje duszek na poprawng odpowiedz? Potrzebne bloczki znajdziemy w dziale Wyglad.
Bytoby dobrze, zeby pochwalit gracza, zmienit kostium i zmienit mape na mape Europy. Jezeli odpowiedz
bedzie zta, musi powiedzie¢ o tym graczowi, zada¢ ponownie pytanie, ale tu tez musi by¢ bloczek ze
zmiang kostiumu i tta, bo gracz tym razem moze dobrze odpowiedziec.

Jest jeszcze jeden problem. Gracz moze udzieli¢ ztej odpowiedzi kilka razy. Dlatego w dolng czesc¢
warunku (w przeciwnym razie) trzeba wstawi¢ dodatkowg petle:

a w puste miejsce oczywiscie trzeba wstawi¢ réwnanie: odpowiedz=Europa.
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Calty kod pierwszego pytania moze wyglgdac tak:

v vUGIM Wplsz nazwe kontynentu, na ktérym mieszkall Stowlanle w VIl wieku.

lezell  odpowledz = to

zmlen tio na Europa =

| czekal

nastepny kostium

U =rll Brawol A oto mapa Europy. Bvirdd o sekund

W przechwnym razie

powiarza) az odpowled? =

nastepny kostlum

(VAL Sprobul jeszeze raz Wpdva a sekund

Wplsz nazwe kontynentu, na kidrym mleszkall Stowlanle w VIl wieku.

zmlen tiona Europa =

U el Brawol A oto mapa Europy. Bvirderd o sekund

Zwré¢ uwage, co trzeba wstawi¢ w ktére miejsce warunku (jezeli-to; w przeciwnym razie) i gdzie konczy
sie zakres petli “powtarzaj az”.

Krok 5:
Zaprogramuj dalsze pytania w taki sam sposoéb.

F21G M \Wplsz nazwe najstarszego panstwa stowlansklego REEEE|

zell dpowled? = QEERHU t
jezell.  odpowiedz = it D e ke TEETiE o

. powledz przez o sekund
Zmien iona Europa Srodkowa

zmlen Ho na  Plemlona polskle «
M=l Swietnled A oto Europa Srodkowa, gdzle mleszkall Stowlanle. JVr:vd o sekund
nastepny kostium
(L=l Gratulacje! Zobacz- oo tereny dawne] Polskl | stowlaniskle plemluna.m

W przechwnym razie

powlarza) az GLLL el Plastowle

nastepny Kostium

el Sprobuj jeszeze raz Jvrdrd o sekund
#~ 1 0cIN  Jak sle nazywata plerwsza polska dynastia? NN

“ w21 iGN Jak sle nazywata plenwsza polska dynastia? BEEE]| “

nastepny kostlum

W przeclwnym razie

powtarzaj az (e \Wielkle Morawy

nastepny kostium

Sl Sprobu jeszeze raz M4 o sekund

b0 c Il Wplsz nazwe najstarszego panistwa stowlansklego BleE sl

powiedz (ENR) przez o sekund

Zmien iona Europa Srodkowa
zmlen Ho na  Plemlona polskle »

A |
(UEL Al Gratulacje! Zobacz- oto tereny dawne] Polskl | stowlanskie plemiona @ 5

[l Swietnlel A oto Europa Srodkowa, gdzle mieszkall Stowlanile.

Krok 6:
Zaprogramuj zmiany sceny czyli oktadke i mapy:
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Wejdz w panel Scena z prawej strony na dole:

Scena
“ x 74 1 v o
Rozmiar 100 Kierunek 20 -
THa
-
0 6
=

Dalras wemictlia

Otworzy sie edytor sceny i tta. Na goérnej belce trzeba wybra¢ zaktadke Tia:

= Skrypt & Ta " D2wieki

-

Kostium  tlo1

4 4] o » hd

Kopiuj Usun

Swiat
635 354

Europa
729 304

Europa Srod
531% 365

Powinny tam by¢ takie same tta, jak w animacji z mapami, czyli oktadka z tytutem, mapa Swiata, mapa
Europy, mapa Europy Srodkowej (wycinki z map Google), mapa plemion stowianskich
https://epodreczniki.pl/a/mieszko-i---poczatki-panstwa-polskiego/DsBuZoaw?7. Musimy zaprogramowac
tylko pojawienie sie oktadki po kliknieciu zielonej flagi. W tym celu trzeba wejs¢ w zaktadke Skrypt,
pozostajgc w panelu sceny. Skrypt jest taki:

= Skrypt g Ta o Dzwieki

®

Ruch

. wybrana scena: bez blokéw ruchu
Wyglad

Dzwiek

Z
=
2

zmieri tlona Plemiona polskie »
Zdarzenia
zZmieri flona Plemiona polskie * iczekaj
Kontola

nastepne tio

zmiefitona tiol «

Czujniki

. zmieri efekt  kolor » o @
Wyrazenia

. ustaw efekt kolor v na
Zmienne

wyczysc efekty graficzne

Moje bloki
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Pozostate zmiany tta sg zaprogramowane w duszku. Pamietaj, ze mozliwos¢ zmiany tta kryje sie w
rozwijalnej liscie bloczka “zmien tto na”:

zmien tltona tlo1 »

tio1
Swiat

Europa

Europa Srodkowa

Plemiona polskie
nastepne tio
poprzednie tio

losowo wybrane o
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Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Rybka u Piastuszkiewiczow

Lekcja, podczas ktérej nauczyciel opowie dalszg cze$¢ przygdd Tymka i wprowadzi ucznidow w tajniki powstania panstwa

polskiego oraz opowie o chrzcie Mieszka I. Uczniowie bedg mogli stworzy¢ gre “Denary Mieszka I”.

Uczen powinien:

e wykorzystujgc wiedze z lekcji o Stowianach, opowiedzie¢, jak
zorganizowane byto plemie stowianskie,

e wymieniac najwieksze polskie plemiona,

e wskazywac przyczyny i skutki oraz date przyjecia chrztu
przez Mieszka,

e wiedzie¢, kim byli: Mieszko | i Dobrawa,

opowiadac o powstawaniu panstwa Mieszka |.

Po lekgji:

e opowiadasz, jak byto zorganizowane plemie stowianskie,
e wymieniasz najwieksze polskie plemiona,

e wskazujesz przyczyny i skutki oraz date przyjecia chrztu
przez Mieszka,

wiesz, kim byli: Mieszko | i Dobrawa,

opowiadasz o powstawaniu panstwa Mieszka I.

e nagranie wywiadu z Mieszkiem | (wykonane przez
nauczyciela),

podrecznik do historii klasa 5,

materiaty dotyczace kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

pdf z kartami-nagrodami (skarby kréléw polskich),

komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym

portem USB).

plemie — druzyna — gréd-— ksigze — danina — Polanie i
Wislanie — Piastowie—chrzest— Ostrow Lednicki

45 minut (1 godzina lekcyjna)

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

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

Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, historia

V. Polska w okresie wczesnopiastowskim.

Uczen:

1) sytuuje w czasie i przestrzeni panstwo pierwszych Piastow
oraz przedstawia jego geneze; 2) wyjasnia okolicznosci przyjecia
chrztu przez Piastéw oraz nastepstwa kulturowe, spoteczne i
polityczne chrystianizacji Polski

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia
sktadajgce sie na:

3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

1) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, 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 zaje¢:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

czas: ok. 10 minut

Nauczyciel opowiada, ze dzieki pracy uczniéw i karcie z bogiem Swarogiem, Tymek mégt kontynuowaé
swojg podréz i znalazt sie w roku 966 na Ostrowie Lednickim. Tam poznat ksiecia Mieszka | i
przeprowadzit z nim wywiad, ktéry ukradkiem nagrat smartfonem (ale tylko gtos). Z tej rozmowy uczniowie
dowiedzg sie, jak powstawato panstwo polskie i jakie miato problemy.

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Uczniowie poznajg zagadnienia zwigzane z tematem lekcji, stuchajgc nagranego przez Tymka wywiadu.
Mieszko opowiada o réznych plemionach polskich, o swoich wysitkach, zeby je zjednoczy¢ lub podbié,
przypomina tez, jak jest zorganizowane plemie stowianskie i moéowi o swoim rodzie - Piastach. Potem
opowiada o problemach z sgsiadami - Niemcami i swoim pragnieniu wzmocnienia wtadzy poprzez
uczynienie z panstwa Polan krolestwa (a to mogto sie stac tylko za zgodg papieza).

W tym miejscu nauczyciel wytgcza nagranie i zaczyna dyskusje z uczniami - co powinien zrobi¢ Mieszko,
zeby osiggnac¢ swdj cel, co mu radzg? Mowi o wielozenstwie, wtadzy papieza i mozliwosciach dziatania
Mieszka. Po decyzji uczniow opowiada, jak byto naprawde i jakie korzysci miata przyszia Polska z tytutu
przyjecia chrztu przez wtadce oraz jakie problemy miat przez to wtadca. Opowiada tez o ostatnich latach
rzgdow Mieszka i walkach z Niemcami i Czechami.

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut
nauczyciel powraca do NaCoBeZu, aby dokonac¢ ewaluac;ji lekcji.

Po wykonaniu zadania z programowania (ponizej), przekazuje dalsze informacje o Tymku i jego
przeciwniku - Jonasie.

Tymoteusz informuje je, ze jego wrogiem jest chtopak mowigcy po niemiecku, ktéry ma do wykonania w
przysziosci jakies zadanie - zmiane biegu jednej z najwiekszych bitew miedzy Polakami i Niemcami.
Sposobem, by nie pozwoli¢ przeciwnikom na realizacje planu, jest wykonywanie zadan w Scratchu i
programowanie mBotow, poniewaz dzieki skupieniu wielu uczniow Tymek bedzie mogt wyréwnac
falowanie czasoprzestrzeni i dokonywac kolejnych skokow w czasie i przestrzeni. Niezbedne sg mu tez
kolejne karty (tym razem konkretna karta z diademem, ktory Otto Il natozyt na glowe Bolestawa, syna
Mieszka | - diadem jest kolejnym elementem generatora czasu w wehikule).

Programowanie:
Nauczyciel pokazuje uczniom gre “Denary Mieszka I” i poleca, zeby sprébowali jg wykona¢ w parach.
Opis zadania i materiaty pomocnicze znajdujg sie w materiatach dodatkowych dotyczgcych kodowania.

Gra Denary Mieszka I:

Gra Denary Mieszka I: https://scratch.mit.edu/projects/535336422/

Krok 1:
Zajrzyj do skryptéw programu:

Podroznicy w czasie / Lekcja 2 /2


https://scratch.mit.edu/projects/535336422/

#SuperKoderzy / Podréznicy w czasie / Rybka u Piastuszkiewiczéw

Zagraj w te gre i zobacz, jak dziata, zastandw sie, z jakich sktada sie duszkow, a co jest sceng. Potem
zajrzyj do skryptéw programu.

Krok 2:
Zaprogramuj tto dla gry - osadz mape jako tto dla gry na scenie. WejdZz w scene:

NajwaZniejsze grody przytaczone B U e S S
L] puJ:EE- r.I ' 19 “I: N L9 1 H
o and n-.-_:_sg
Duszek Imie = x X I y y
el
Pokaz ® @ Rozmiar Kierunek —:ﬁ“t

w zakladke Tta na gérnej belce i przeslij tto z komputera:

& Skiypt J T ) Diwieki
; N
- Kostium  tio1 "
to1
Wypetnij i Zarys / .
F
O
¥4 ®
& T
o
O
G Przel
|
Link do mapy:

Autorstwa Pedros.lol - Z. Kurnatowska, M. Kara, CC BY-SA 4.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=15008968

Przeksztat¢ mape na wektor i dopasuj jg wielkoscig do sceny, ale tak, zeby ksztalt mapy caty byt
widoczny:
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Postaraj sie, aby srodek sceny byt w srodku mapy.

Krok 3:
Weczytaj duszka. Wyjdz ze sceny klikajgc w duszka kota i wczytaj nowego duszka z biblioteki:

O Ay
Ch {{ AT zi"‘%j’za
v Rt

0
o

A,

N

Scena

W tej grze jest to pajgk, ale mozesz wybra¢ dowolnego duszka pasujgcego do dalszych skryptow. Potem
wro¢ do programu. Usuh niepotrzebnego kota.

Na gérnej belce z lewej strony musisz wybra¢ zaktadke Skrypt. Poniewaz pajak jest troche za duzy -
mozesz go zmniejszy¢, szukajgc na dole z prawej strony - owalnej ramki Rozmiar. Normalny rozmiar to
100, lecz jesli wpiszesz mniejszg liczbe, duszek sie zmniejszy:

Duszek ( Ladybug2 ] e x 30 T v 0

v ~
Pokaz ® @ & Rozmiar [ 60 ) Kierunek 90
S A
A
Ladybug2 0
Krok 4:

Zaprogramuj miejsce pojawienia sie i ruchy duszka.

Zdecyduj, gdzie powinien zaczynac¢ gre duszek i przesun go w to miejsce myszkg. Kiedy to zrobisz - na
dole z prawej strony w parametrach x i y duszka pojawig sie liczby okres$lajgce jego potozenie na scenie:

T TIP PRt .
Najwazniejsze grody przykaczone g \'t\/' '_;-'N-‘,\“;'-"'C“"J‘-‘. l‘"; ‘.'
po 985 . 18 L) ) L.»“ \'-1‘3

1w a . PRS- ™

Duszek Ladybug2 - x 152 I y 12

Pokaz ® Q') Rozmiar 60 Kierunek a0

-~

O

Aby duszek zawsze na poczatku gry pojawiat sie w tym samym miejscu, trzeba z dziatu Zdarzenia wybraé
bloczek z zielong flaga, a z dziatu Ruch bloczek “idz do x... y....". Jezeli potozenie duszka jest nadal takie,
jak chcesz - na bloczku pojawig sie potrzebne liczby.
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ot |
Ididux:@yt@

Chcemy, zeby nasz duszek chodzit po scenie, poruszany strzatkami na klawiaturze. Potrzebujemy
bloczkdw:

przesun o o krokow :
spacja «
T

Bloczek “kiedy klawisz spacja nacisniety” ma menu rozwijalne po kliknieciu w strzatke.

Jak zaprogramowag, zeby duszek chodzit w prawo, w lewo, w gore i w dét po nacisnieciu wiasciwej
strzatki? Zwrd¢ uwage, ze mozna to zrobi¢, wykorzystujg przesuniecie o 10 krokéw i -10 krokow:

przesun o o krokow
przesuri o krokéw

Zaprogramuj podobnie ruch duszka w gore i w dét. Zastanow sie, czy mozna bytoby zaprogramowaé
wszystkie ruchy pajgka w jednym skrypcie?

Jezeli chcesz, aby pajgczek przy kazdym ruchu ruszat tez jamag ustng - dotgcz do kazdego skryptu
bloczek z dziatu Wyglad, ktéry zmieni kostium duszka.

nastepny kostium

Krok 5:

Narysuj duszki-denary: Na mapie widzisz jeszcze kolorowe kéteczka, czyli tytutowe denary Mieszka I.
Potrzebujemy tych duszkow, zeby pajgczek mogt je zbieraé. W naszej grze jest ich 10. Sg to kolorowe
kotka narysowane w edytorze Scratcha (aby tam wej$¢, musisz z panelu “Wybierz duszka” na dole po
prawej stronie wybraé opcje Maluj):
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Kostium  kostium1

Wypetnij . v zarys u - 4 ] ﬁl > M4
Kopiuj Usui

< 4
»

(OIS B4

Wielko$¢ denara mozesz zmieni¢ w opcji wektorowej - robigc ramke dookotfa rysunku i rozciggajac albo
kurczgc koétko, albo zmniejszajgc wielkos¢ duszka opcjg Rozmiar:

L
(»
7 'S Duszek Duszek1 - x -149 I y -162
& T
Pokaz ® Q) Rozmiar 100 Kierunek a0
/ o
[m]

Wystarczy narysowac jednego takiego duszka i potem skorzystac¢ z opciji “duplikuj”, ale warto to zrobi¢ po
zaprogramowaniu duszka, bo wtedy kopiujg sie takze skrypty duszka (a zmiany w kazdym programie
duszka-denara sg niewielkie); jezeli chcesz, aby denary miaty rézne kolory - po zduplikowaniu duszka
wroc¢ do edytora graficznego (zaktadka Kostiumy na gérnej belce) i zmien kolor.

Krok 6:

Zaprogramuj dziatanie duszka-denara: zaobserwujcie, co robi ten duszek.

1. Po kliknieciu w zielong flage denary znikajg z mapy i pojawiajg sie na dole.

2. Po nacisnieciu spacji denary dos¢ wolno lecg w rézne miejsca mapy (te miejsca to gtéwne grody
panstwa Mieszka I).

3. Kiedy pajgczek dotyka denara - denar znika i wydaje dzwigk “pop”.

Po kliknieciu zielonej flagi duszek powinien sie pokazac¢ (bo znikngt po “zjedzeniu” go przez pajgczka) i
znalez¢ sie na dole mapy, w jednym punkcie - wszystkie denary. Potrzebujemy bloczkéw:
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Teraz musimy zaprogramowac sytuacje, w ktorej po dotknieciu przez pajgczka denar znika, wydajac
dzwiek. Potrzebujemy bloczkéw z dziatéw Czujniki, Dzwiek i Wyglad:

dotyka pajaczek Roberto » 2
zagra) dzwiek pop = w

oraz warunku “jezeli-to” i petli “zawsze” z dziatu Kontrola:

IS ]
—

Zastandw sie, jak potgczy¢ te bloczki, zeby zawsze - jezeli pajgczek dotyka denara - denar znikat i
wydawat dzwigk? Caty ten fragment kodu dolepiamy do wczesniej stworzonego kodu - zielona
flaga-pokaz-idz do. Catos¢ moze wyglgdac tak:

Pozostaje jeszcze zaprogramowac lot denaréw w odpowiednie miejsca mapy po kliknieciu spac;ji.
Potrzebujemy takich bloczkéw (dziaty: Kontrola, Ruch i Zdarzenia)

leC przez o sekund do x: 0 ¥ @

Chodzi nam o to, aby po kliknieciu spacji kazdy denar poleciat spokojnie na swoje miejsce na mapie. Aby
wiedzie¢, co wpisa¢ w parametry x i y na bloczku “le¢ przez 2 sekundy do x...y...."” musicie rozmiescic
denary we wiasciwych miejscach mapy i spisaé parametry z miejsca pod mapa:
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Duszek Duszek2 - x -149 I y -162

Catos¢ skryptu wykonujacego lot denara wyglada tak:

le¢ przez o sekund do x: @ y: @

Jezeli skorzystasz z naszej podpowiedzi i zduplikujesz duszki razem ze skryptami - to wtasnie w tym
miejscu na bloczku “le¢ przez 2 sekundy do Xx...y....” bedzie jedyna réznica w skryptach denaréw,
poniewaz kazdy denar po nacisnieciu spacji powinien znalez¢ sie w innym miejscu mapy. Wszystkie
pozostate skrypty denaréw moga by¢ identyczne.

Krok 7:

Zaprogramuj licznik czasu: pewnie zauwazylas/es, ze na gérze sceny pojawit sie licznik czasu, ktory
liczy sekundy i po 30 sekundach konczy gre. Aby zaprogramowacé ten element, trzeba siegng¢ do
bloczkéw z dziatu Zmienne.

Aby wykorzysta¢ zmienna, trzeba jg stworzy¢ i nazwac. Korzystamy z gérnego okienka “Utworz zmienng”.

Zmienne
Nowa zmienna Utworz zmienng

. - moja zmienna
Nowa nazwa zmiennej:

czas

ustaw moja zmienna * na

®Dla wszystkich O Tylko dla tego
duszkow duszka

Anued n

Zmieri mojazmienna *+ 0O

pokaz zmienng moja Zzmienna ¥

ukryj zmienng moja zmienna

Stworz liste

Nasza zmienna bedzie sie nazywata “czas” i musi dziata¢ tylko dla jednego duszka - pajgka. Kiedy
stworzymy zmienng, pojawig sie automatycznie nowe bloczki w dziale Zmienne:
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Zmienne

Utwdrz zmienna

(<]

moja zmienna

ustaw czas + na

Zmien czas * ©

pokaz zmiennga czas ¥

ukry] Zmienng czas v

Jezeli chcemy widzie¢ zmienng “czas na scenie”, musimy zaznaczy¢ kwadracik przy zmiennej tak, jak to
widac powyze;j.
Z dziatu Zmienne potrzebujemy nastepujgcych bloczkow:

@ ustaw czas *+ na o
Zmien czas * o o

Chcemy, zeby na poczagtku gry licznik czasu sie zerowat, zeby co sekunde czas zmieniat sie 0 1 i zeby gra
konczyta sie, kiedy skonczy sie zamierzony przez nas czas (u nas jest to 30 sekund, ale u Was moze by¢
krétszy). Wiec po kliknieciu zielonej flagi nalezy ustawi¢ czas na zero, przydatoby sie tez chwile zaczekac,
aby gracz zdgzy!t spacjg rozmiesci¢ denary na mapie. Zaprogramuj teraz licznik czasu tak, aby zawsze
(bloczek z Kontroli) po uptywie 1 sekundy (czekaj 1 sekunde, bloczek z Kontroli) czas zmieniat sie o 1
(bloczek ze Zmiennych), a jezeli czas=30 (bloczki ze Zmiennych i z Wyrazen) to (warunek jezeli-to) tto
zmienia sie na “Koniec gry” i gra sie zatrzymuje. Caty skrypt wyglada tak:
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kiedy kliknigto

zmien o na Grody_w_okresie_Mieszka | «

ustaw czas v na o
czekaj o sekund

czekaj o sekund

| Zmien czas v O o

Jezeli czas = @ to
Zmierittona o2 »

zatrzyma) wszystko »

Pamietaj, ze zmieniamy tto na koncu gry, wiec na poczatku musimy wréci¢ do mapy Grodow Mieszka |.

Krok 8:
Narysuj tto do zakonczenia gry: wracamy do Sceny i zakfadki Tta na gérnej belce i rysujemy drugie tto -
zakonczenie gry, zeby nasz skrypt “zmien tto na tto 2” miat sens.

= Skypt T o Dzwieki

(1. -
- ] Kostium  tlo2 - 9 e
G Rozgrupt

Doy DOW Prz6d  Powrdi
o woers [ = B ¢ L] & s x
Kopij Wkl Usun

s n ~
.’ b
& T
/ O
O
G a-a
Uwagi/alternatywy:

Minimum: lekcja o Mieszku | i poczatkach panstwa polskiego; kolejny odcinek historii Tymka;
zaprogramowanie gry “Denary Mieszka I”.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty ze skarbami kréléw Polski jako nagroda dla uczniow;

- kolejne miejsce na mapie rysowanej przez uczniéw na duzym papierze - Ostréow Lednicki;

- kolejng czeécig generatora czasu bedzie diadem, ktéry w przysztosci Otton Ill wiozy na gtowe syna
Mieszka | - Bolestawa.
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Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Za ciasnha korona Bolestawa

Chrobrego

Lekcja, podczas ktorej nauczyciel wprowadza uczniéw w historie biskupa Wojciecha oraz zjazdu gnieznienskiego i

koronacji Bolestawa Chrobrego. Uczniowie poznajg tez kolejny fragment historii Tymka i sami wykonujg animacje o mis;ji

biskupa Wojciecha.

Uczen powinien:
e potrafi¢ opowiedzie¢ o panowaniu Bolestawa Chrobrego,

o wskazaé przyczyny i skutki zjazdu gnieznienskiego,

e znac dzieje biskupa Wojciecha,

e opowiedzie¢, co sie wydarzyto w roku 997, 1000 i 1025.
Po lekcji:

e wiesz, co sie wydarzyto w: 997 r.,1000 r., 1025 .,

e znasz dokonania biskupa Wojciecha i Bolestawa Chrobrego,
e wymieniasz przyczyny i skutki zjazdu gnieznienskiego,

e rozumiesz znaczenie koronacji Bolestawa Chrobrego.

e film o) Drzwiach Gnieznienskich

https://youtu.be/cs9X2RiKb2E,

podrecznik do historii klasa 5,

materialy dotyczace kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

e pdf z kartami-nagrodami (wizerunki $wietych zwigzanych z
Polska w $redniowieczu),

zdjecie Drzwi Gnieznienskich,

komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym

portem USB).

Prusowie — misjonarz— wyprawa misyjna— poganie
relikwie— meczennik— Swiety — arcybiskupstwo— cesarz
zjazd gnieznienski— diadem-— koronacja— krél

45 minut (1 godzina lekcyjna)
e dyskusja,

e pogadanka,
e algorytmika w programie Scratch.

e praca z catg klasg,
e grupowa - praca w grupach (tworzenie animacji).

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkét
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, historia
V. Polska w okresie wczesnopiastowskim.

Uczen:

3) charakteryzuje rozwdj i kryzys monarchii Bolestawa
Chrobrego i Mieszka II.

Podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
2. formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia
sktadajace sie na:

3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

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

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

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

1).pomysty historyjek i rozwigzania problemow, 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 opowiada uczniom, ze dzieki pomocy uczniow Tymek dokonat kolejnego skoku w czasie i w
przestrzeni tak, ze znalazt sie na dworze Bolestawa Chrobrego i poznat biskupa Wojciecha, ktéry byt
gosciem Chrobrego.

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Biskup Wojciech poprosit Chrobrego o pomoc, poniewaz postanowit wybraé sie na wyprawe misyjng, zeby
nawroci¢ poganskich Prusow. Tymek postanawia towarzyszy¢ wyprawie, a o historii Wojciecha uczniowie
dowiedzg sie z filmu - animac;ji historii pokazanej na Drzwiach Gnieznienskich:
https://youtu.be/cs9X2RiKb2E

Nauczyciel opowiada tez o cesarzu Ottonie lll, ktéry postanowit odby¢ pielgrzymke do grobu biskupa
Wojciecha i opisuje uczniom zjazd gnieznienski (czyta fragmenty tekstu zrodtowego). Mowi tez o planach
Ottona Ill odrodzenia Cesarstwa Rzymskiego, rowniez na ziemiach stowianskich. Uczniowie dowiadujg sie
o koronacji Bolestawa Chrobrego i o wojnach, ktére toczyt.

Tekst zrédtowy

ZJAZD GNIEZNIENSKI ROKU 1000 W PRZEKAZIE ANONIMA ZWANEGO GALLEM
(PRZEKLAD R. GRODECKIEGO, BIBLIOTEKA NARODOWA SERIA I, NR 59, KRAKOW 1923)

[6] O pierwszym Bolestawie, ktérego zwano Stawnym lub Chrobrym.

Pierwszy wiec ksigze polski Mieszko dostgpit taski chrztu za sprawg wiernej zony; a dla stawy jego i
chwaty w zupetnosci wystarczy [jesli powiemy], ze za jego czaséw i przez niego Swiatto$é niebianska
nawiedzita krolestwo polskie. Z tej to bowiem btogostawionej niewiasty sptodzit stawnego Bolestawa, ktory
po jego sSmierci po mesku rzadzit krolestwem i za taskg Bozg w takg wzrdst cnote i potege, iz oztocit - ze
tak powiem - catg Polske swg zacnoscig. Ktéz bowiem zdota godnie opowiedzie¢ jego mezne czyny i
walki stoczone z narodami okolicznymi, a c6z dopiero na pismie przekazac [je] pamieci? Czyz to nie on
ujarzmit Morawy i Czechy, a w Pradze stolec ksigzecy zagarnat i swym zastepcom go poruczyt? Czyz to
nie on wielekro¢ pokonat w bitwie Wegréw i caty ich kraj az po Dunaj zagarngt pod swojg wtadze?
Nieposkromionych zas Saséw z takg mocg poskromit, ze w srodku ich ziemi zelaznymi stupami [wbitymi]
w rzece Sali oznaczyt granice Polski. Czyz zresztg potrzeba dokfadnie wymienia¢ jego zwyciestwa i
tryumfy nad ludami niewiernymi, skoro wiadomo, ze je niejako swymi stopami podeptat! On to bowiem
Selencje, Pomorze i Prusy do tego stopnia albo start, gdy sie przy poganstwie upieraty, albo tez,
nawrocone, umochit w wierze, iz wiele tam kosciotow i biskupdw ustanowit za zgodg papieza, a raczej
papiez [ustanowit je] za jego posrednictwem. On to réwniez, gdy przybyt don $w. Wojciech, doznawszy
wielu krzywd w dtugiej wedrdéwce, a [poprzednio] od wlasnego buntowniczego ludu czeskiego - przyjat go
z wielkim uszanowaniem i wiernie wypetniat jego pouczenia i zarzadzenia. Swiety za$ meczennik ptongc
ogniem mitosci i pragnieniem gtoszenia wiary, skoro spostrzegt, ze juz nieco rozkrzewita sie w Polsce
wiara i wzrost Kosciot swiety, bez trwogi udat sie do Prus i tam meczehstwem dopetnit swego zawodu.
Pozniej zas ciato jego Bolestaw wykupit na wage ztota od owych Pruséw i umiescit [je] z nalezytg czcig w
siedzibie metropolitalnej w Gnieznie.
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Réwniez i to uwazamy za godne przekazania pamieci, ze za jego czaséw cesarz Otto Rudy przybyt do
[grobu] sw. Wojciecha dla modlitwy i pojednania, a zarazem w celu poznania stawnego Bolestawa, jak o
tym mozna dokfadniej wyczyta¢ w ksiedze o meczenstwie [tego] swietego. Bolestaw przyjat go tak
zaszczytnie i okazale, jak wypadto przyjgc¢ krola, cesarza rzymskiego i dostojnego goscia. Albowiem na
przybycie cesarza przygotowat przedziwne [wprost] cuda; najpierw hufce przerdézne rycerstwa, nastepnie
dostojnikdw rozstawit, jak chory, na obszernej réwninie, a poszczegdlne, z osobna stojgce hufce
wyrozniata odmienna barwa strojow. A nie byta to [tania] pstrokacizna byle jakich ozddb, lecz
najkosztowniejsze rzeczy, jakie mozna znalez¢ gdziekolwiek na swiecie. Bo za czaséw Bolestawa kazdy
rycerz i kazda niewiasta dworska zamiast sukien Inianych lub wetnianych uzywali ptaszczy z kosztownych
tkanin, a skor, nawet bardzo cennych, cho¢by byty nowe, nie noszono na jego dworze bez [podszycial
kosztowng tkaning i bez ztotych fredzli. Ztoto bowiem za jego czaséw byto tak pospolite u wszystkich jak
[dzi$] srebro, srebro zas byto tanie jak stoma. Zwazywszy jego chwate, potege i bogactwo, cesarz rzymski
zawotat w podziwie: "Na korone mego cesarstwa! to, co widze, wieksze jest, niz wies¢ gtosita!" | za radg
swych magnatéw dodat wobec wszystkich: "Nie godzi sie takiego i tak wielkiego meza, jakby jednego
sposréd dostojnikow, ksieciem nazywac lub hrabig, lecz [wypada] chlubnie wynie$¢ go na tron krélewski i
uwienczy¢ korong". A zdjgwszy z gtowy swej diadem cesarski, wiozyt go na gtowe Bolestawa na [zadatek]
przymierza i przyjazni, i za chorggiew tryumfalng dat mu w darze gwézdz z krzyza Panskiego wraz z
witdcznig sw. Maurycego, w zamian za co Bolestaw ofiarowat mu ramie sw. Wojciecha. | tak wielkg owego
dnia ztgczyli sie mitoscig, ze cesarz mianowat go bratem i wspétpracownikiem cesarstwa i nazwat go
przyjacielem i sprzymierzencem narodu rzymskiego. Ponadto zas przekazat na rzecz jego oraz jego
nastepcéw wszelkg wladze, jaka w zakresie [udzielania] godnosci koscielnych przystugiwata cesarstwu w
krélestwie polskim, czy tez w innych podbitych juz przez niego krajach barbarzyncéw, oraz w tych, ktére
podbije [w przysziosci]. Postanowienia tego uktadu zatwierdzit [nastepnie] papiez Sylwester przywilejem
Sw. Rzymskiego Kosciota.

Bolestaw wiec, tak chlubnie wyniesiony na krélewski tron przez cesarza, okazat wrodzong sobie hojnos¢
urzgdzajgc podczas trzech dni swej konsekracji prawdziwie krélewskie i cesarskie biesiady i codziennie
zmieniajgc wszystkie naczynia i sprzety, a zastawiajgc coraz to inne i jeszcze bardziej kosztowne. Po
zakonczeniu bowiem biesiady nakazat czesSnikom i stolnikom zebra¢ ze wszystkich stotéow z trzech dni
Zfote i srebrne naczynia, bo zadnych drewnianych tam nie byto, mianowicie kubki, puchary, misy, czarki i
rogi, i ofiarowat je cesarzowi dla uczczenia go, nie zas$ jako dan [nalezng] od ksiecia. Komornikom zas
rozkazat zebraé rozciggniete zastony i obrusy, dywany, kobierce, serwety, reczniki, i cokolwiek uzyte byto
do nakrycia, i réwniez znies¢ to wszystko do izby zajmowanej przez cesarza. A nadto jeszcze ztozyt [mu]
wiele innych daréw, mianowicie naczyn ztotych i srebrnych rozmaitego wyrobu i roznobarwnych ptaszczy,
0zdob niewidzianego [dotad] rodzaju i drogich kamieni; a tego wszystkiego tyle ofiarowat, ze cesarz tyle
darow uwazat za cud. Poszczegolnych zas jego ksigzat tak okazale obdarowat, ze z przyjaznych zrobit ich
sobie najwiekszymi przyjaciotmi. Lecz kt6z zdota wyliczy€, ile i jakich daréw dat przedniejszym, skoro
nawet nikt z tak licznej stuzby nie odszedt bez podarunku! Cesarz tedy wesoto z wielkimi darami powrdcit
do siebie, Bolestaw za$, podniesiony do godnosci krélewskiej, wznowit dawny gniew ku wrogom.

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut
Nauczyciel nawigzuje do NaCoBeZu, sprawdzajgc, czy cele lekcji zostaty osiggniete.

Tymkowi znéw udato sie zrobi¢ skok w czasie. Teraz potrzebuje karty ze Swietym Wojciechem (z kolekgc;ji
kart z polskimi swietymi), bo elementem generatora jest mitra biskupa Wojciecha. Informuje uczniéw, za
posrednictwem nauczyciela, ze jego przeciwnikiem jest niemiecki chiopiec, Jonas, z rodu wielkiego
mistrza krzyzackiego, zabitego pod Grunwaldem.

Podréznicy w czasie / Lekcja 3/ 3



#SuperKoderzy /| Podréznicy w czasie / Za ciasna korona Bolestawa Chrobrego

Programowanie:

Zadaniem uczniéw na tej lekcji bedzie wykonanie animacji w oparciu o zdjecia - fragmenty Drzwi
Gnieznienhskich. Uczniowie stworzg w parach program, w ktérym duszek bedzie opowiadat dzieje $w.
Wojciecha i bedg zmieniaty sie slajdy z Drzwi Gnieznienskich.

Zdjecie Drzwi Gnieznienskich z Wikipedii:

Autorstwa Nieznany — scanned from Drzwi Gnieznienskie vol. 2, Zaktad Imienia Osssolinskich,
Wroctaw, Poland, 1956, Domena publiczna,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=8467451
Kolejne tta z animaciji sg wycinkami z tego wtasnie zdjecia.

Animacja: https://scratch.mit.edu/projects/545722352/

Krok 1:
Pobaw sie tg animacja i zastandw sie, co jest duszkiem, a co ttem.

Krok 2:

Osadz fragmenty Drzwi Gnieznienskich jako tta, ktére bedg podstawg animacji. W naszej animac;ji
zostaty one wyciete z duzego zdjecia z Wikipedii (link powyzej). Mozesz wzig¢ nasze tta, albo
samodzielnie wybrac¢ fragmenty zdjecia, wycig¢ je skrotem win+shift+s, wklei¢ do painta, ewentualnie
zmieni¢ rozmiar i zapisa¢ w postaci JPG lub PNG. Nasze tta wygladajg tak:

2

Kostium Bez tytutu

Wypetnij . v Zarys u v 4 h m » v
Kopiuj Usun
., “_.n
2 n
7

Bez tytutu
517 % 318

A &
3 e
(]

Wybralismy 12 kwater Drzwi Gnieznienskich (czyli prostokgtnych czesci, przedstawiajgcych sceny z zycia
swietego Wojciecha). Kazde tto powinno zajmowac¢ catg scene. Pomoze Ci w tym edytor graficzny tta w
postaci wektora. Tta nie majg w tym programie zadnych skryptow.
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Krok 3:

Osadz oktadki animacji - plansze poczatkowa i koncowa.

Narysuj w edytorze sceny (zaktadka Tta na gérnej belce) plansze poczatkowg i koricowg, wybierajgc z
menu tta “Maluj”:

Bez tytutu

568349 n .I“*

3
fi J o

2

469 x 369 d T

4
/ O

'5.

o H e

Oktadke poczatkowg przesun na goére w ttach przy pomocy myszki.

Krok 4:
Wybierz duszka, ustaw jego rozmiar i sprawdz, jakie ma kostiumy:

Pokaz ® (_7) Rozmiar 80 Kierunek 90
= -

o

80 Kierunek
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1 i
dee-a
67 % 192

dee-b
48 % 192

3 i
dee-c
52 % 192

dee-d
49 % 192

1Y
Krok 5:
Zaprogramuj dziatania duszka. Co robi nasz duszek? Poczatkowo go nie widaé, potem sie pojawia, wita

sie i zapowiada, co bedzie robit. To powinno sie sta¢ po kliknieciu zielonej flagi. Zauwaz tez, ze duszek sie
porusza, czyli zmienia kostiumy. Kiedy kohczy méwi¢, zmienia sie tto. Potrzebne nam bloczki to:

——

[ o e e €@ €@
P 01 > nastepny kostium e el
powiedz . przez . sekund @ \

z dziatdéw: Zdarzenia, Kontrola, Wyglad i Ruch. Zastanow sie, jak je potgczy¢, zeby duszek wykonat
zaplanowane dziatania?

Calty skrypt moze wygladac tak:
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Zmien tlona tlo1 «»

(L e \Witajcie. Opowiem Wam dzis historig Swietego Waojciecha Wrd:74 o sek

nastgpne tto

nastepny kostium

Oktadka zmienita sie na pierwsze tto - kwatere Drzwi Gnieznienskich.

Teraz pozostaje nam zaprogramowac skrypt kolejnych czesci opowiesci. Kazdy kolejny skrypt bedzie
bardzo podobny, zmieniaé sie bedzie tto - na kolejne kwatery Drzwi Gnieznienskich oraz tekst opowiesci
naszego duszka. Potrzebujemy bloczkow:

a8

e 1

powiedz . przez o sekund

nastepne tto J| nastepny kostium

Trzeba je potgczy¢ tak, aby po kliknieciu w kolejng cyfre na klawiaturze, po chwili pauzy duszek
opowiedziat kolejng czes¢ opowiesci, zmienit kostium i przetgczyt nam tto na kolejng cze$¢ opowiesci z
Drzwi Gnieznienskich.

Gotowy skrypt moze wyglgdac tak:

nasigpny kostium

nastepne tlo

Trzeba dac kilka sekund, zeby widz obejrzat obrazek i kilka sekund, zeby widz przeczytat tekst duszka. U
nas na koniec kazdego skryptu duszek zmienia kostium i zmienia tez tto. Zmiana tta moze jednak by¢
poczatkiem kolejnego skryptu, zamiast tak, jak u nas, koncem skryptu poprzedniego. Ostatni skrypt musi
sie konczy¢ oktadkg koncowg (ktéra tez jest “nastepnym ttem” w bloczku).
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Uwagi/alternatywy:

Minimum: lekcja o dziejach biskupa Wojciecha, zjezdzie gnieznienskim i koronacji Chrobrego; dalszy cigg
historii Tymka i zaprogramowanie animacji o sw. Wojciechu.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty ze Swietymi Sredniowiecznymi, zwigzanymi z Polskg jako nagrody dla uczniow,

- kolejny punkt na duzej papierowej mapie - miejsce $mierci $w. Wojciecha

(za Wikipedia: “Miejsce $mierci, znajdujgce sie wedtug zrédet w poblizu pruskiego grodu Cholin lub Chollinun
lokalizuje sie albo na potudniowych brzegach jeziora Druzno (tradycyjnie w poblizu wsi Swiety Gaj koto Pasteka
w powiecie elblgskim!"! lub wedtug Gerarda Labudy w poblizu wsi Pachoty koto Dzierzgonia w powiecie
sztumskim®) albo na Sambii (dzi$ w obwodzie kaliningradzkim, np. w miejscowosci Tenkity, dzi$ Letnoje, lub
Rybaki, dzi$ Primorsk!©)”.

W animacji mozna wprowadzi¢ nowe elementy - duszek moze méwi¢ dzieki nagrywaniu tekstu.

» « ) * 1 A k- = -
Szybciej  Wolnigj  Glosniej  Zmiekezenie Wycisz p‘g/cygezk ‘fyc‘sz Odwroé R”“;‘gscz”y

ooooo

Wstawianie dzwieku do skryptu:

graj dzwiek recording! = az sig skonczy

Tak wiec duszek moze opowiadac historie Waszymi gtosami, mozna to potgczyé z tekstem pisanym, albo
pozostac tylko przy gtosie. W naszej animacji skrypt pierwszy zawiera taki wtasnie bloczek dzwickowy.

graj dzwiek recordingl * az sie skoriczy

nastepne tho

nastepny kostium
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Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, 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¢ wradcdw 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.

podregcznik 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
mowigcy 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, korzystajagc z osiggnie¢ 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 zastanow sig, 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 wyrazenh bloczek ze znakiem =

Zmienne

Utwdrz zmienng

Q

moja zmienna

ustaw czas v nao . O

Zmien czas * ©

pokaz Zzmienng czas ¥

ukryj zmienng czas -

Korzystajgc z tych wszystkich bloczkéw, zaprogramuj nastepujgce dziatania:

1. Pokazanie sie mapy.

2 Ustawienie licznika czasu na 25 sekund (tym razem czas bedzie sie odliczat do zera).
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”:

DD G0 D

0 ® = 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¢:

O+ e

I:I\Q‘\u
’i

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 bedg bloczki z dziatéw: Ruch, Wyglad, Zdarzenia, Kontrola,
Czujniki, Wyrazenia, Zmienne:

IdZ do x: . y: .
< prc: @) ns < @) 1 @)

"o
~—

ustaw tryb przeciggania na z przeciaganiem w

dotyka koloru . ?

a € (45O
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 T v 103

Pokaz @ @ & 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 zareagowad, czyli zosta¢ albo wréci¢ na bok. Mozemy wykorzystaé czujnik koloru:

nie  dotyka koloru O ? i nie dotyka koloru . ?
le¢ przez o 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:

ﬁ Kolor 1
- D
Nasycenie 79
i -
Jasnos¢ 83 J

<

E dotyka koloru O ? i nie dotyka kol
| sckund 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, ktére 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 =

wiox @) v D

lec przez o sekund do x @ y: @

nie  dotyka koloru O ? 1 nie dotyka koloru . ?

le¢ przez o sekund do x: @ y: @

czas :o

le¢ przez o sekund do x: @ y: @
]

@
Q

W podobny sposdb 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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(IOJerl.ﬂDKI
Q
= - —
Plecak
Plecak
> [ = - E
) + S ] + 5. =
- = || B E-- F o - |ty = -

skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt skrypt kostium skrypt skryp
code code code code code code code code mapka3 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 wrdci¢ 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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przesun na wierzch =

zmientlona tlol =

[l el Jezeli zdazyles- BRAWOI Czas sig skoriczyt Wilpdrd o sekund

Uwagi/alternatywy:
Minimum: lekcja o Polsce w okresie rozbicia dzielnicowego, dalsza czesc¢ historii Tymka, wykonanie gry
“Rozbicie dzielnicowe - wladcy 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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Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Murujemy nowy dom z Kazimierzem

Wielkim

Lekcja, podczas ktorej uczniowie dowiadujg sie, jak Kazimierz Wielki odrodzit i umocnit Polske. Tymek, dzieki pomocy

uczniow, mogt dotrze¢ do Krakowa i da¢ krélowi madra rade. Zostanie tez zorganizowana parada mBotow z okazji zjazdu

monarchéw Europy w Krakowie.

Uczen powinien:

e opowiadac¢ o problemach Polski za panowania Kazimierza
Wielkiego,

e przedstawiac dziatania Kazimierza Wielkiego na polu
gospodarczym, dyplomatycznym, obronnym,
prawodawczym,

e przedstawiac przyczyny powotania Akademii Krakowskiej,
znac¢ date jej powstania.

Po lekgji:
e opowiadasz o problemach Polski za panowania Kazimierza
Wielkiego,

e przedstawiasz dziatania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie
gospodarki, obronnosci, prawodawstwa,

e przedstawiasz przyczyny powotania Akademii Krakowskiej,
znasz date jej powstania.

e podrecznik do historii klasa 5,

e portret Kazimierza Wielkiego autorstwa Jana Matejki,

e materiaty dotyczgce kodowania dostepne na koncu
scenariusza,

e pdf z kartami - nagrodami (polscy naukowcy $redniowieczni i
renesansowi),

e mBoty2 i komputery lub laptopy, telefony/tablety z
aplikacjami do sterowania robotem,

e film instruktazowy: ©@ Meet mBot2

e komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem

USB).

Rus Halicka — kupcy i rzemieslnicy— grosz krakowski
cto— zupy solne — statuty Kazimierza Wielkiego-— Akademia
Krakowska— uczta u Wierzynka— dyplomacja — urzednicy
krélewscy

45 minut (1 godzina lekcyjna)

dyskusja,

pogadanka,

algorytmika w programie wizualnym, w aplikacji mBlock lub
Makeblock.

e praca z catg klasg,
e grupowa - praca w grupach z robotem.

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

VII. Polska w XIV=XV wieku.

Uczen:

1. opisuje rozwdj terytorialny panstwa polskiego w XIV i XV wieku;

2. analizuje dokonania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie polityki
wewnetrznej (system obronny, urbanizacja kraju, prawo, nauka) oraz w
polityce zagraniczne;j.

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

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajgce 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 problemoéw 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 informuje ucznidéw, ze dzieki ich pomocy Tymek wylgdowat w Krakowie (o ktérym mowa
byta przy legendzie o Hejnale Mariackim) u kréla Kazimierza Wielkiego. Prezentuje jego portret z
kanonu Jana Matejki. Tymek spotkat sie z krélem i opowiedziat mu swojg historie, krol zachwycony
opowiescig o szkole zapatat checig powotania takiej u siebie. Krol zamierza, by Polska byta
przygotowana do star¢ z Krzyzakami.

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 30 minut.

Nauczyciel wyjasnia temat lekcji i przedstawia sytuacje kraju. Dzieci wraz z nauczycielem szukajg
ptaszczyzn, jakie powodujg, ze dany kraj jest silny (finanse, nauka, obronnos¢, wojsko, drogi). Tworzg z
nauczycielem poradnik, co zrobi¢, by Polska byta krajem przygotowanym do walki z Krzyzakami w
przysztosci. Nauczyciel prezentuje najwiekszych studentdéw i wyktadowcow Akademii Krakowskie;j.
Pokazuje, jakie dziatania podjat krél Kazimierz, opowiada o réznych jego reformach i o sukcesach
dyplomatycznych (np. zjezdzie monarchéw europejskich i uczcie u Wierzynka).

Programowanie:

Uczniowie majg tym razem za zadanie zaprogramowanie mBotéw na parade z okazji zjazdu wiadcow
Europy w Krakowie w roku 1364 oraz uczty u Wierzynka. Uczniowie podzieleni na grupy wymyslaja, jak
bedzie jezdzit, Swiecit i grat ich mBot oraz jak go ozdobig, zeby byt efektowny.

Krok 1:

Potrzebujesz programu na komputer lub aplikacji na telefon/tablet do sterowania robotem:

- program lub aplikacja mBlock:

https://mblock.makeblock.com/en-us/download/

- aplikacja webowa Makeblock:

https://ide.mblock.cc/

- aplikacja mBlock:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makeblock.mblock&hl=pl&gl=US

- aplikacja Makeblock https://play.google.com/store/search?g=makeblock&c=apps&gl=PL

Krok 2:
Zaplanuj i zaprogramuj, co ma robi¢ robot. Z lekcji o mBotach (lekcja dodatkowa) wiesz juz sporo o
mozliwosciach tego robocika. Wykorzystaj je do tworzenia pomystowych sekwencji ruchu, swiatta,
dzwieku itd. Zainspirowaé moze Cie tez film:

O Meet mBot2 oraz zabawy z aplikacjami- mBlock i Makeblock.

Jezeli nie znasz jezyka angielskiego, mozesz dla filmu ustawié polskie napisy, wykorzystujgc ikone:
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Nastepnie przejdz kolejne elementy menu, aby wybrac jezyk polski napiséw:

Adnotacje .

Predko$¢ odtwarzania Normalna >
Napisy (1) Wylacz > Wytacz

$6 Automat 1080 I ,
e LtomatyczalicRelen « angielski (wygenerowane automatycznie)

SMART

ROBQTS ;
O m EI ra Przettumacz automatycznie
La

Paszto
Pendzabski
Perski
Polski
Portugalski

Rosyjski

Adnotacje .

Predko$é odtwarzania Normalna >

Rumunski

Samoarniski Napisy (1) angielski (wygenerowane automatycznie) >> Polski >

Jakos¢ Automatyczna 1080p ° >

Serbski

A oto kilka podpowiedzi:

1. Zapoznaj sie z mozliwos$ciami mBota2, zapisanymi w mikroprocesorze CyberPi. Sg tam zawarte
miedzy innymi:

program reagujgcy kolorami na Twoj gtos

dyktafon- ktory zarejestruje Twéj gtos

program zmieniajgcy Swiatta robota

gra Wesote liczenie

° trzy programy demonstracyjne dla mBotaZ2- jezdzenie wzdtuz czarnej linii, omijanie przeszkod i
programowanie ruchu robota przy pomocy joysicka

Szczegdétowe instrukcje obstugi CyberPi znajdziecie tu:
https://robotyedukacyjne.pl/wp-content/uploads/2022/07/mBot2-instrukcja-u%C5%BCytkownika.pdf
Instrukcje dziatania w kazdym z programéw zawartych w CyberPi pojawiajg sie na jego ekranie, a w
Ustawieniach mozna zmieni¢ jezyk na polski.
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cyberpi

() Restart

& Switch Program
@ sSettings

© Help

Settings
& Language

‘ H;HHJrH

|— b B
‘ Language .

_—-TE:""'_

English

O ¥EEhw ’ B

HAE

2. Najwiecej mozliwosci daje Ci jednak programowanie robota na komputerze, mozesz bowiem
postuzy¢ sie komunikacjg pomiedzy robotem a komputerem w programie mBlock. Komputer moze
nadawac¢ komunikaty do robota, a robot moze mowié, spiewac, grac, swieci¢, poruszaé sie, odpowiadac
na pytania itd. Oto przyktadowe skrypty:
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OB odtworz czesé v

OB ustaw gtosnos< na @ %

B zagraj nute @ przez o taktow

B zagraj nute @ przez (UAE) taktow

0B zagraj nute @ przez (QAE) taktow

B zagraj nute @ rrll 0.15 REla

0B zagraj nute @ przez o taktow

B zagraj nute @ rrll 0.15 RElay

B zagraj nute @ przez QAED taktow

0B zagraj nute @ przez (UAE) taktow

B zagraj nute @ przez o taktow

0B zagraj nute Otworz hi-hat v przez o takt
B zagraj nute talerz v przez o takt

OB zagraj nute Zamknij hi-hat * przez o takt

Robot bedzie méwit i grat.
A tu skrypt z ruchem, zmiang swiatet LED i dzwiekiem:

Bloki Py

OB odtwérz animacje LED Rainbow v i czekaj

I B odtworz wow v iczekaj
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Krok 3:
Mozesz ozdobi¢ jako$ mBota - w koncu to uczta u Wierzynka z okazji zjazdu wtadcow europejskich!

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut
Nauczyciel sprawdza realizacje celéw w oparciu o NaCoBeZu.

Zakonczeniem lekcji jest parada mBotdéw zaprogramowanych przez poszczegolne grupy.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- kolejnymi kartami do zdobycia sg karty z polskimi naukowcami z epoki Sredniowiecza i
renesansu;

- astrolabium z karty z Kopernikiem bedzie zagubionym elementem generatora czasu wehikutu
Tymka.

Uwagi/alternatywy:
Minimum: lekcja o panowaniu Kazimierza Wielkiego; kolejna czes¢ przygdd Tymka; zorganizowanie
parady mBotow.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty jako nagrody dla uczniéw za wykonanie zadania - polscy naukowcy sredniowieczni i
renesansowi;

- elementem generatora czasu Tymka bedzie astrolabium Mikotaja Kopernika,

- kolejnym miejscem na duzej mapie papierowej bedzie Krakéw. Uczniowie bedg tez mogli wykonaé
animacje - miasto sredniowieczne do samodzielnego zaplanowania:
https://scratch.mit.edu/projects/546308691/.

Wykonanie tej animacji jest dos¢ proste, natomiast kazdy z Was moze zaplanowac w niej swoje wtasne
miasto. Wszystkie obiekty na scenie to duszki - mozecie je $ciggngc z naszej animacji, mozecie tez sami
narysowac swoje obiekty w edytorze Scratcha (raczej nie pobra¢ z Internetu, bo obiekty muszg by¢é
pozbawione tta).

Kiedy juz bedziecie mieli duszki - budynki, musicie zdecydowac, ile ich bedzie (kazdy mozecie zdublowac,
klikajgc w nie prawym klawiszem). Zastandwcie sie, jak beda sie pojawiaty na scenie. Sprawdzcie, jak my
to zaplanowali$my i wymysicie swoj sposoéb lub zrébcie tak, jak my. Teraz pozostaje Wam jeszcze
narysowac albo znalez¢ w bibliotece pasujgce tto. | jeszcze jedna wazna rzecz - abyscie mogli przesuwac
kazdy obiekt na scenie podczas prezentacji animacji, musicie kazdego duszka wyposazy¢ w bloczek z
dziatu czujniki:

Uzywalismy go juz podczas tworzenia mapy wtadcéw dzielnicowych w lekcji 4 “Rozbicie dzielnicowe”. W
normalnej sytuacji, podczas grania w gre czy prezentacji animaciji, nie da sie poruszy¢ elementéw na
scenie przy pomocy myszki. Ten bloczek umozliwi Wam przestawianie obiektow w Waszym miescie.

A oto przyktadowe skrypty duszkéw-budynkow:
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kiedy klawisz spacja * nacisniety

kiedy klawisz 1 * nacisSniety

ustaw tryb przeciggania na z przecigganiem =
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Podroznicy w czasie

Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Jak przezyc¢ w sredniowieczu i nie
zwariowac?

Lekcja, podczas ktorej nauczyciel wprowadza ucznidw w tajniki zycia codziennego w Sredniowieczu - w miastach i na
wsiach. Tymek powedruje do Chetma - miasta sredniowiecznego, aby poznac jego obiekty i otrzymac od uczniéw kolejng

karte z elementem generatora czasu.

e animacja $redniowiecznego miasta z lekcji o Kazimierzu

Uczen powinien: Wielkim https://scratch.mit.edu/projects/546308691/,
e potrafi¢ opowiedzie¢ o wygladzie, grupach spotecznych i e komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
zajeciach mieszkancow miasta i wsi, USB).

e rozumiec rozne funkcje miast: obronne, polityczne,
gospodarcze, kulturalne,

potrafi¢ om6wic proces lokacji miasta, panszczyzna— czynsz— soltys— zasadzca — wolnizna

e potrafi¢ opowiedzie¢ o zyciu codziennym na wsi i zmianach soltys— patrycjusze— plebejusze — pospélstwo— cech
w niej zachodzacych pod wptywem nowych metod uprawy i gildia— mistrz— lokacja — rada miejska — ratusz — rynek
narzedzi, stan spoteczny
e rozumie¢ obowigzki chtopa i pana oraz réznice w ich
potozeniu. 45 minut (1 godzina lekcyjna)
Po lekgji: e dyskusja,
e potrafisz opowiedzie¢ o wygladzie, grupach spotecznych i . pogadan'ka, '
zajeciach mieszkancow miasta, e algorytmika w programie Scratch,
e rozumiesz rézne funkcje miast: obronne, polityczne, e gra edukacyjna - grywalizacja.

gospodarcze, kulturalne,
potrafisz oméwi¢ proces lokacji miasta,
rozumiesz pojecia: cech, gildia, mistrz, patrycjusze, e praca z catg klasa,
plebejusze, pospolstwo, e grupowa - praca w grupach przy wykonaniu gry.
e potrafisz opowiedzie¢ o zyciu codziennym na wsi i zmianach
w niej zachodzacych pod wptywem tréjpoldwki i nowych

narzedzi, Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét

e rozumiesz obowigzki chtopa i pana oraz réznice w ich podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, historia
pofozeniu, IV. Spoteczenstwo i kultura sredniowiecznej Europy.

e opisujesz proces lokowania wsi, rozumiesz jego znaczenie, Uczen:
rozumiesz pojecia: sottys, zasadzca, wolnizna. 1. [...] charakteryzuje podziaty spoteczne w Sredniowieczu;

wyjasnia pojecie stanu

2. opisuje warunki zycia sredniowiecznego miasta i wsi;

3. poréwnuje kulture rycerska i kulture miejska [...].

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdw. Uczen:
2. formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia
sktadajace sie na:

3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
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podrecznik do historii klasa 5,

materiaty dotyczgce kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

pdf z kartami-nagrodami (obiekty miasta sredniowiecznego),
strona dotyczaca podziemi kredowych w Chetmie
https://podziemiakredowe.com.pl/,
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3. w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia
podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

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

1) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, 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 uczniom w imieniu Tymka, ich dziatania przyniosty rozwéj edukacji w kraju i
wzmocnienie obronnosci. Skoro mamy juz nowe, murowane miasta, mozemy przyjrze¢ sie zyciu
jednego z nich. Tymoteusz wylgdowat w Chetmie styngcym ze swych podziemnych piwniczek
drgzonych w kredowym podiozu. Poczatki Chelma siegajg wczesnego $redniowiecza, od
Sredniowiecza tez byta tam wydobywana kreda i dzi$ pozostaty po tym magiczne podziemia kredowe
https://podziemiakredowe.com.pl/

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 15 minut.

Nauczyciel wyjasnia temat lekciji i przedstawia, jak wygladato zycie w $redniowiecznym mieécie. Opisuje
standardowy uktad miasta, opisuje wyglad rynku i uktad ulic w miastach lokowanych na prawie
chetminskim i magdeburskim (na prawie polskim i niemieckim). Nauczyciel moze sie postuzy¢ animacjg z
lekcji o Kazimierzu Wielkim, aby uczniowie wymienili elementy miasta sSredniowiecznego:
https://scratch.mit.edu/projects/546308691/.

Opowiada tez o mieszkancach miasta, rzemies$inikach i kupcach, bogatych patrycjuszach i biedniejszych
plebejuszach oraz pospolstwie, organizacjach kupieckich i rzemiesIniczych, hierarchii rzemiesInikow.
Podobnie opisuje tez zycie na wsi i jego organizacje w sredniowieczu.

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut
Nauczyciel przy pomocy punktéw NaCoBeZu sprawdza stopien realizacji celow.

Programowanie:
Uczniowie wykonujg gre- plan sredniowiecznego miasta jako labirynt, ktéry musi przejs¢ duszek.

Krok 1:

Zagraj w gre i zastanow sie czego potrzebujesz, zeby stworzy¢ takg gre? Co jest ttem, co duszkiem i
jakie bloczki sg wykorzystane?

https://scratch.mit.edu/projects/543768190/

Krok 2:

Osadz labirynt. Wyobraz sobie, ze widzisz plan sredniowiecznego miasta. Ulice sg zétte, a domy
czerwone. Mozesz pobra¢ mapke z naszego projektu (sg dwie mapki- wida¢ to w kostiumach sceny).
Mozesz zmodyfikowa¢ przebieg labiryntu- korzystajgc z edytora graficznego sceny (zaktadka Tta).
Przeksztat¢ tto w bitmape, pobierz doktadnie potrzebny kolor pipetkg i zmien kolor wybranej kratki:

Podréznicy w czasie / Lekcja 6 / 3


https://podziemiakredowe.com.pl/
https://scratch.mit.edu/projects/546308691/
https://scratch.mit.edu/projects/543768190/

#SuperKoderzy /| Podréznicy w czasie / Jak przezyé w sredniowieczu i nie zwariowaé?

= Skrypt J Ta on Dzwieki
=
1
IEII:“.Il Kostum  mapka3 - -~
mapka3
430X 360 Wypehnij ‘ M
2t W —
12 |aEm:
mapka2 Kolor 13
480 x 360
q« D
Nasycenie 78
Jasnosé 93
/ Vd

G

Krok 2:

Zaprogramuj ruch duszka. Znajdz duszka w Bibliotece Duszkéw. My wybraliSmy postaé chtopca
widziang z géry, aby tatwiej byto sterowac duszkiem.

Princess

Taylor Te

Ustaw rozmiar duszka tak, aby miescit sie w zottej kratce catkowicie.

Duszek  Tymek - x 79 T v s

Pokaz ® Q’) Rozmiar 18 Kierunek 90

Tymek 0

Jak zaprogramowac¢ ruchy duszka? Nie moze biega¢ zbyt szybko, wiec powinien posuwac sie nie wiecej
niz 10 krokdéw na raz. Dla kontroli - potgcz ruch z jedng ze strzatek na klawiaturze, np. strzatkg w gore.
Duszek bedzie tez musiat zmieniac kierunek ruchu, wiec zaprogramuj mu przynajmniej jeden sposob
obrotu 0 90 stopni (tak naprawde jeden wystarczy, bo mozna go powtarzac) i potgcz z inng strzatkg, np. w
prawo. Przyda sie tez taki bloczek (sprawdz dlaczego):

[
ak
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jezeli na brzegu, odbij sie

Teraz duszek moze chodzi¢ po planszy i obracac sie. Skrypt moze wyglgdac tak:

obroc C* o @ stopni

jezeli na brzegu, odbij sig

przesun o o krokow

Aby duszek mogt postuzy¢ w grze, musi zaczynaé¢ w wybranym przez nas miejscu: pierwszej zottej kratce
na gorze, z lewej strony. Poniewaz sg dwie mapki - tta, bo gra jest dwuczesciowa, na poczatku powinna
sie pokazac pierwsza mapka; poza tym duszek ma wiele kostiuméw, bo imituje chodzenie. Przydatyby sie
jeszcze odgtosy krokéw z biblioteki dzwigkow. Co wiec podtgczysz do zielonej flagi w kolejnym skrypcie?

wo0x €D v @D
zmien flona mapka3 «

nastepny kostium czekaj () sexuna
zagraj dZzwiek Footsteps =

Potaczenie tych bloczkéw z zielong flagg pozwoli nam wykorzysta¢ duszka do naszej gry. Pamieta;j, ze
kostium nie moze zmieniac sie bez chwili przerwy i ze chodzenie duszka musi dziata¢ w petli.
Przyktadowy skrypt moze wygladac tak:

zmien o na mapka3 =

o G » @@

nastepny kostium

zagra) dzwiek Footsteps «
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Krok 3:

Zaprogramuj ograniczenia dla duszka.

1. Duszek nie powinien mie¢ mozliwosci zejscia z ulicy.

2. Mozna by dotgczy¢ jakis alarm, kiedy dotknie czerwonej $ciany domu.

3. Kiedy znajdzie sie na koncu pierwszego labiryntu, na fioletowej kratce, powinien przeniesc¢ sie na
drugg plansze.

4. Kiedy skonczy wedrowke na niebieskiej kratce drugiej planszy, powinien zareagowac i skonczyc¢
gre.

To wszystko wymaga uruchomienia czujnikéow koloru i warunku “jezeli-to” oraz petli “zawsze”:

JEp——
Kolor 2

Nasycenie 95

)

Jasnos¢ 88

&
<&

dotyka koloru O ?

2

R

Pamietaj o pobieraniu koloru pipetkg z planszy - komputer reaguje na precyzyjne komendy i lepiej od nas
rozroznia kolory.

Podobnie mozesz pobrac kolor fioletowy i niebieski.

Zastandw sie teraz, jak zaprogramowac skrypt, dzieki ktoremu duszek nie wejdzie na czerwone pola.
Czujnik to rozpozna, a bloczek ruchu powinien delikatnie odrzuci¢ duszka ze ztej drogi (tak, zeby nie
wpadt na czerwone pole z drugiej strony). Pomoze nam bloczek ruchu:

przesun o krokow

Mozna tez wybra¢ ciekawy dzwiek z biblioteki dzwiekéw, ktéry zagra, kiedy duszek zapedzi sie na
czerwone pole:
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")o ")o ")o 1"0 ")o 1')0 ")o

Alert Alien Creak1 Alien Creak2 Basketball .. Bell Toll Big Boing Bite

1’)0 ")o 1’)0 ")o ")o ")o ")o

Boing Bonk Boom Cloud Boop Bing .. Bowling Str... Car Hom Chomp

Ten fragment skryptu moze wygladac¢ tak:

ZawszZe

4R
jezeli  dotykakoloru () ? fo

przesun o m krokow

zagraj dzwigk Pew =

W podobny spos6b zaprogramuj przeniesienie duszka na kolejng plansze i w konkretne jej miejsce - kiedy
duszek dotrze do fioletowej kratki na pierwszej planszy oraz reakcje duszka na zakonczenie wedréwki i
zatrzymanie gry.

Krok 4:

Zaprogramuj gre w przejscie labiryntu. Na razie zrobiliSmy zabawe - animacje labiryntu. Ale to jeszcze
nie jest gra. Aby nasz labirynt stat sie grg, musimy wprowadzi¢ elementy rywalizacji - czas i punkty.
Potrzebujesz do tego zmiennych. Co robig te zmienne?

1. Ograniczajg czas przejscia obu plansz labiryntu do 60 sekund (mozna go wydtuzy¢ lub skrécic).
2. Przyznajg punkty karne z ztamanie reguty nie wchodzenia na czerwone pola.

Jak to zaprogramowac? Utwoérz zmienne “czas” i “karne” w dziale Zmienne:

Zmienne

Utwérz zmienng

(< <

moja Zmienna

ustaw czas *+ na o
Zmien czas ¥ © o

pokaz zmienng czas *

ukry] zmienng czas ¥
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Zmienng “karne” mozemy wstawi¢ w skrypt z czujnikami - po kliknieciu w zielong flage punkty karne

powinny by¢ ustawiane na zero, a po kazdym dotknieciu czerwonego koloru powinien sig nalicza¢ 1 punkt
karny.

Dla licznika czasu napisz nowy skrypt, znéw od zielonej flagi - na poczatku ustaw czas na 60 i potem co
sekunde odejmuj od czasu jedng jednostke, oczywiscie w petli “zawsze”.
Musisz jeszcze sprawi¢, zeby gra stawata, gdy czas sie skonczy:

Pamietaj, ze warunek “jezeli czas=0 to zatrzymaj wszystko” powinien si¢ znalez¢ w petli “zawsze”. Caty
skrypt czasu moze wygladac tak:

kiedy kliknigto

ustaw czas * na @

Zawsze

czeka) o sekund
Zmiefi czas * 0O o

jezeli

zatrzymaj wszystko »
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A oto skrypt z czujnikami:

kiedy Kliknieto

v
jezeli  dotyka koloru {

przesun o E krokow

zagraj dzwiek Pew w

zmien kame v o© o

—

jezeli  dotykakoloru () ? _to

zmientlona mapka2 -

| lec przez o sekund do x: y:

jezeli . dotyka koloru [ )

| jeszcze jedna rada - zmienne na scenie mogg zastania¢ plansze, ale mozesz je przenie$¢ w dowolne
miejsce, tapigc i przesuwajgc myszka.

Uwagi/alternatywy:
Minimum: lekcja o sredniowiecznym miescie i wsi; kolejny etap przygdéd Tymka; wykonanie gry-labiryntu,
przez ktéry musi przejs¢ duszek.

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty jako nagroda dla ucznidéw za wykonanie zadania - obiekty miasta sredniowiecznego;
- artefaktem z generatora czasu Tymka jest wieza obronna;

- kolejnym miejscem na duzej mapie papierowej jest Chetm.

Labirynt moze by¢ prostg planszg do przejscia, ale tez mogag tam czyhac potwory i przeszkody, a podczas
przejscia trzeba zbierac¢ jakies obiekty. Uczniowie mogg zaprogramowac na grze labirynt dodatkowe
elementy. Uwaga - gra zostata zaprogramowana w Scratchu2, wiec niektérych elementéw nie ma w

Sratchu3, ale mozna je pobrac z gry: https://scratch.mit.edu/projects/12752901/.
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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 — Il
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 zaje¢:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

czas: ok. 10 minut

Nauczyciel dzigkuje 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 Jagie#o. 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:

Eane u ’ ¢

[ N
& o)
S T
7/ @)
O

Krok 4:

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

Zmienne

Utwérz zmienna

licznik rycerz1

ustaw licznik rycerz1 + na o

zmienn licznik rycerz1 + o o
pokaz zmienng licznik rycerz1 =

ukryj zmienna 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:

glosnosce

stoper

resetuj stoper
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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 rycerz1 - x -200 I y -100

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.

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:

losuj liczbe od o do @

ktory potaczymy z bloczkiem z ruchu:

przesun 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 losuyj liczbe od o do o krokow
ozycja
pozycjay 0

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 Z rycerz2z v @< @ to

powiedz przez o sekund

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

kiedy kliknieto
powiedz @EELY przez @ sekund
powtarzaj az pozycjax = @
przesuri o losuj liczbe od o do o krokow

ustaw licznik rycerz1 + na  stoper L B RN =

J ustaw x na (@]

Jezel pozyclax v Z rycerzz v < @ to ustaw y na (@R[
powiedz e o sekund ustaw licznik rycerz1 * na o
powiedz przez o sekund

zatrzyma] 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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Alina ldzikowska, Radostaw Potrac

Ratujemy z Tymkiem victorie

grunwaldzka

Lekcja, podczas ktorej Tymek dociera wreszcie do celu, czyli pod Grunwald. Rozegra sie ostateczny pojedynek pomiedzy

Tymkiem a Jonasem i mamy nadzieje, ze historia nadal bedzie wygladac¢ tak samo - ze krél Jagietto wygra pod

Grunwaldem, a Tymek bedzie mégt wréci¢ do domu w poczuciu dobrze spetnionego obowigzku.

Uczen powinien:
e przedstawiaé przyczyny, przebieg i skutki tzw. wielkiej wojny
z zakonem.

Po lekcji:
e przedstawiasz przyczyny, przebieg i skutki tzw. wielkiej
wojny z zakonem.

podrecznik do historii klasa 5,

mapa Polski i Litwy w okresie wielkiej wojny z zakonem,
materiaty dotyczgce kodowania, dostepne na koncu
scenariusza,

pdf z kartami-nagrodami (elementy wyposazenia rycerza),
komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym portem
USB).

Krzyzacy — Zmudz— wielki ksigze — wielka wojna z
zakonem krzyzackim— twierdza — twierdza w Malborku
oblezenie— pierwszy pokdj torunski

45 minut (1 godzina lekcyjna)

dyskusja,

pogadanka,

algorytmika w programie Scratch,
gra edukacyjna - grywalizacja.

praca z catg klasa,
grupowa - praca w grupach przy tworzeniu animac;ji lub gry.

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, historia

VII. Polska w XIV=XV wieku.

Uczen:

5. charakteryzuje dokonania w dziedzinie polityki wewnetrznej i
zagranicznej Jagiellonéw w XV wieku;

6. porzadkuje i umieszcza w czasie najwazniejsze wydarzenia
zwigzane z relacjami polsko-krzyzackimi w XIV-XV wieku.

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII, informatyka:
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
2. formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw polecenia
skfadajgce sie na:

3) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

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

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

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

Podréznicy w czasie / Lekcja 8 /1



Podréznicy w czasie / Ratujemy z Tymkiem victorie grunwaldzka

Przebieg zaje¢:

1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy

czas: ok. 10 minut

Nauczyciel méwi, ze oto dobiega konca nasza podroz w czasie - jesteSmy pod Grunwaldem. Tymkowi
udato sie tam dotrze¢ dzieki uczniom - mimo uszkodzenia wehikutu czasu (nastgpita dezintegracja
elementow generatora czasu). Krok za krokiem uczniowie pomogli mu uzupetnic¢ brakujgce artefakty
czasowe - byty przekazywane poprzez karty i Tymek mogt skokami przemieszczac sie w
czasoprzestrzeni, az dotart pod Grunwald. Jonas chciat swoimi manipulacjami doprowadzi¢ Jagiette do
dumnej odmowy przyjecia dwoch mieczy od Wielkiego Mistrza, a to wywotatoby trwate zaburzenie czasu i
zmienito wynik bitwy. Na szczescie Tymek ostrzegt kréla przed popetnieniem btedu.

2. Czes¢ zasadnicza

czas: ok. 30 minut.

Tutaj stykajg sie wszystkie elementy uktadanki. Docieramy do wielkiej wojny. Uczniowie poznajg jej
przyczyny, skutki, dowiadujg sie o funkcjonowaniu Zakonu. Poznajg przebieg wojny i madre dziatania
krélewskie (most tyzwowy, wielkie towy i solenie beczek z migsem). Docieramy wehikutem do Grunwaldu,
gdzie zapobiegamy intrydze Jonasa i krél Jagietto moze wygrac bitwe. Na karcie z rycerzami
sredniowiecza odnajdujemy najwazniejszg czes¢ wehikutu (herb Zawiszy Czarnego, stawnego rycerza
spod Grunwaldu) i Tymek moze wrdci¢ do swoich czaséw.

Programowanie

Turniej Historyczny przy pomocy mBotéw:

Podzielcie sie na druzyny i przygotujcie powtdrzeniowe pytania dla przeciwnikéw. Potrzebny bedzie
sekundant, ktéry wpisze odpowiedzi przeciwnikéw w program na komputerze lub telefonie. Gdy
odpowiedz bedzie poprawna - mBot wykona zaplanowane dziatania, zas inne, gdy przeciwnicy popetnig
biad.

Skorzystamy z programu Make Block i postuzymy sie komunikacjg pomiedzy duszkiem, podobnym jak w
programie Scratch, a mBotem.

Krok 1:
Zainstaluj rozszerzenie w zakladce Postacie:
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e O
Ruch
fe} ®
- Wyglad
g |
Dzwiek
" o o Zdarzeniz
Urzadzenia Postacie Tho Kontrola
X
Posta¢ .
% Panda Czujniki
Panda
x v O
0 0 Wyrazeni:
o Rozmiar  Kierunek .
dodaj 100 90 )
Zmienne
Pokaz
-
Lod

»- Kostiumy rozszerz...

Zainstaluj rozszerzenie “Text to speech”. Oto jego bloczki:

o KX
Jzwigk
O ® Ustawglosna Alto v
Jarzenic

[ ] Ustaw jezyk na Angielski v
lontrola

e
Text to Speech sk
Deweloperzy-MI... ) B [} )

yrazenii

Make your projects talk. (not

available in China yet)

Dzieki niemu program na komputerze przeczyta pytanie, ktdre napiszesz.

Krok 2:

Zaprogramuj quiz historyczny. Postuzysz sie przy tym bloczkami z dziatu Czujniki- robilismy to juz w
Scratchu. Bloczek “zapytaj i czekaj” pozwoli Ci zada¢ pytanie i zaprogramowacé reakcje programu na
dobrg i ztg odpowiedz. Potrzebujesz takich bloczkéw:

zapyt caos

| pofgczenia odpowiedzi gracza z odpowiedzig prawidtowa:
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jezel odpowiedz

Jaka to ma by¢ reakcja? Jezeli odpowiedz jest poprawna- mBot powinien zareagowac tak, jak to
zaplanujesz. Dobrze bytoby udzieli¢ pochwaty graczowi i przyznaé mu punkt. Zeby méc operowaé
punktami- trzeba stworzy¢ zmienng “punkty” w dziale Zmienne. Poniewaz mamy rozszerzenie “Tekst na

mowe”, mozemy zaprogramowac¢ mowigcy quiz. Trzeba tez nada¢ komunikat dla mBota, wykorzystujgc
bloczek “nadaj” z dziatu Kontrola:

nadaj Zapal niebieskie swiatto i zagraj v

Caly skrypt dla duszka moze wyglgdac tak:

po kliknieciu

ustaw punkty * na o
LBV czy chrzest Polski byl w 996 roku
1o ielll Czy chrzest Polski byt w 996 roku? BT

jezeli odpowiedz = @ to

nadaj Zapal niebieskie swiatlo i zagraj

LBV brawo jeden punkt
zmiefi punkty v oo

jezeli odpowiedz = @ to

nadaj zapal czerwone swiatio v

® Mowic EELS

Zauwaz- trzeba wyzerowaé punkty na poczatku; pytania muszg by¢ wpisane w niebieski bloczek czujnika,
a jezeli chcesz, zeby quiz byt gtosowy- takze w zielony bloczek “tekst na mowe”. Zadawaj pytania, na
ktére mozna odpowiedzie¢ “tak” lub “nie”- to uprosci komunikacje z mBotem, chyba, ze chcesz napisac
mBotowi bardziej skomplikowany program. Jezeli zaprogramujesz dalsze pytania- mogg one by¢ dalszg
czescig tego skryptu, trzeba tylko zaplanowa¢ pauze na dziatania mBota- np. 5 sekund.
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Krok 3:

Zaprogramuj reakcje mBota.

Teraz wejdz w zaktadke “Urzadzenia”. Pamietaj, ze musisz dodac z biblioteki urzadzen CyberPi oraz
potrzebne Ci rozszerzenia dotyczgce mBota2, a potem potgczy¢ komputer ze swoim mBotem.

Biblioteka urzadzenia

xLight mBot Meqa

Deweloperzy: mBlock Deweloperzy: mBlock
& ooe o
= L N )
Neuron mBot mBot Ranger Bluetoﬂth :on!roller
e melock Deweloperzy: melock Deweloperzy: melock Deweloperzy: melock Deweloper .
@
Rozszerzenia dla duszkow Rozszerzenia dla urzadzen

1 ¥ @ ==m o= j

mBot2 shield Sonar2 Quad RGB Sensor Szujnik Naukowy Inteligentna
B 8 yprodukowane... 3 B yprodukowane... i B [ yprodukowane... 3 B [ yprodukowane... i B [ oro a
Wiece Wiece An all-in-one sensor which Kamera z funk
integrates multiple elecronic obrazu umozli
components for several rozpoznawanic
purposes Wiec obiektow, linii
+ Dodaj + Dodaj + Dodaj + I

Co ma zrobi¢ mBot? To juz zalezy od Twojej inwencji. U nas za poprawng odpowiedz mBot swieci na
niebiesko, méwi “wow” i jedzie do przodu. Kiedy odpowiedz jest zta- mBot $wieci na czerwono, piszczy i
“mowi nie” krecgc sie w prawo i w lewo. Do komunikacji z duszkiem wykorzystujemy bloczek “kiedy
otrzymam” z dziatu Kontrola:

Caty skrypt mBota moze wygladac tak:
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OB zagraj dzwiek Hz przez n s

&b silnik lewe kolo (EM1) v ™) obracaj @ obr/min v przez ° s
&b silnik lewe koto (EM1) ¥ *) obracaj obr/min v przez o s
& silnik lewe koto (EM1) v ) obracaj @ obr/min v przez o s

&b silnik lewe koto (EM1) * *) obracaj a obr/min v przez o s

7

Jezeli na kolejne pytania quizu bedzie mozna odpowiedzie¢ “tak” lub “nie”- wystarczg tylko te skrypty. Od
Ciebie zalezy czy mBot réwniez przejedzie jakas trase, kiedy odpowiedzi beda poprawne (ale wtedy robot
nie moze sie kreci¢ przy ztej odpowiedzi, bo zmieni kierunek). Czy mozna zaprogramowaé wyscigi
mBotow tak, aby dojechaty do mety dzieki poprawnym odpowiedziom?

Krok 4:

Mozesz wykona¢ taki sam quiz na telefonie w aplikacji mBlock. Nie bedziemy go juz omawia¢ krok po
kroku- bo etapy sg prawie identyczne jak na komputerze. Pamietaj, ze rowniez trzeba pobrac¢ dla duszka
rozszerzenie “Text to speech”, jezeli chcesz, zeby telefon zadawat pytania gtosem, a z urzgdzen trzeba
dodac¢ CyberPi i rozszerzenie dla mBota- tak samo, jak na komputerze. Oto przyktadowe skrypty.

Skrypty duszka:

X Untitled

@® Ruch
® Wyglad ustaw Licznik v na o
®  Mowic Czy stolica panstwa krzyzackiego byt Malbork?
@ Dzwiek
|0yl Czy stolicg panstwa krzyzackiego byt Malbork? BRerZ:l&]f

Zdarz... jezeli odpowiedz = @ to

@ Kontr...
LB VISTN Brawo. Jeden punkt.

+ r1

- zmieri Licznik v+ o o X . F

Rozsze...
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X Untitled . %
Panda 0 Cyber...
re eIl Czy stolicg panstwa krzyzackiego byt Malbork? BR&LCT]

@® Ruch
jezeli odpowiedZz = to

® Wyglad

nadaj Tak v
® Diwick {_INVISYEN Brawo. Jeden punkt.
zmien Licznik ¥ o 0
Zdarz...
jezeli odpowiedz = to
® Kontr... L P @
nadaj Nie v
+ ‘ ra
- ® Movic (D >C u .
Rozsze...
Skrypty CyberPi i mBota:
X Untitled 3 ] . e} o B +
Tio Panda Cybe.. o
H Dzwiek
kiedy otrzymam Tak ¥
HLeo
@B wyswietl
H wysw.. czekaj ° sekund
OB wytagcz LED wszystkie v
H Motio... Il Y
OB play wow v
u .
&= Czuin... &% moves forward v at @ RPM for e secs
< q rq

Rozsze...

kiedy otrzymam Nie »

X Untitled

Tio

B Dawiek kiedy otrzymam Nie »

OB LED wszystkie v wyswietl fﬁ/ przez a sekund

OB play buzzer at @ Hz for o secs

I wysw.. &% encoder motor left wheel(EM1) v ) rotates at @ rotational speed (RPM) v for “ secs

FHiLep

2o encoder motor left wheel(EM1) » rotates at rotational speed (RPM) v  for secs
T3 ot EM) v D (50 ] peed (RPM) (1]

& encoder motor left wheel(EM1) *  *) rotates at @ rotational speed (RPM) v  for n secs

n .
&= C2un.. &o encoder motor left wheel(EM1) v ") rotates at @ rotational speed (RPM) v for 0 Secs

wysl om o m

Rozsze...

3. Podsumowanie i ewaluacja
czas: ok 5 minut

By znalez¢ ostatni artefakt - herb Zawiszy Czarnego, stawnego rycerza spod Grunwaldu i méc go odkry¢ -
nalezy zajrzec tutaj:
https://learningapps.org/watch?v=p71678m0521

Nauczyciel rozmawia z dzieémi, czy podobata im sie ta podréz w czasie i czy chciatyby naprawde odby¢
takg wedrowke? Jakie korzysci i zagrozenia mogtaby nies¢ taka podréz?
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Uwagi/alternatywy:

Minimum:

° lekcja o wielkiej wojnie z Krzyzakami i jej nastepstwach;

° ostatnia czes¢ przygod Tymka;

° ostatnim elementem generatora Tymka jest herb Zawiszy Czarnego, jednego z uczestnikow bitwy

pod Grunwaldem - znajdziecie go w kartach do tej lekcji lub w zagadce:

https://learningapps.org/watch?v=p71678m0521
° Turniej Historyczny przy pomocy mBotéw .

Dodatki do wyboru lub wszystkie:

- karty jako nagrody dla uczniéw za wykonanie zadania - elementy wyposazenia rycerza
https://www.pearltrees.com/radator/lekcja-8/id43618938

- zaprogramowanie animacji planu bitwy pod Grunwaldem (opis znajduje sie ponizej, w dodatkach)
- uczniowie mogg tez wykonac gre - kosmiczny pojedynek pomiedzy Tymkiem a Jonasem. Gra
zostata zremiksowana z bardzo ciekawego projektu gimnazjalistéw (informacje w opisie gry):
https://scratch.mit.edu/projects/548760462/.

- ostatnim miejscem na duzej papierowej mapie jest oczywiscie Grunwald. Mozna na zakohczenie
zaprogramowac mboty, by przejechaty po kolei przez wszystkie miejsca zaznaczone na mapie, dzieki
Cczemu uczniowie przypomng sobie i utrwalg, z jakimi wydarzeniami i osobami sie wigzaty.

Plan bitwy pod Grunwaldem [dodatek]

Uczniowie mogg réwniez wykona¢ animacje - plan bitwy pod Grunwaldem. Poszczegdlne formacje
rycerzy widziane z gory (tak, jak sie rysuje plany bitew) beda przesuwane tak, aby przesledzi¢ przebieg
bitwy.

Krok 1:
Przejdz przez te animacje i zastanéw sie na czym polega:
https://scratch.mit.edu/projects/548356738/.

Animacja sktada sie z dwdch czesci. Po spacji widzisz po kolei 4 plansze z przebiegiem bitwy (pochodzg z
Wikipedii). Po kliknieciu zielonej flagi pojawia sie pierwsza plansza bitwy i dodatkowe prostokaty
pokazujgce oddziaty polskie, litewskie i krzyzackie. Dodatkowe prostokaty to ruchome duszki, dla
odrdznienia od tta sg przekreslone. Animacja polega na tym, ze po kliknieciu po kolei strzatek: w gore, w
dét, w prawo, w lewo duszki meldujg sie na wtasciwych miejscach, potem tto zmienia sie na mapke
Google z terenem bitwy, pojawia sie kolejna plansza z przebiegu bitwy, kolejna strzatka odsyta duszki na
nowe miejsce i zndw nastepuje zmiana mapy i tak dalej. Jak wykona¢ takg animacje?

Krok 2:

Osadz potrzebne tta. Plansze przebiegu bitwy pochodzg z Wikipedii:

Autorstwa 4C - Own work, based on PNG version created by Screen2, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1021613

Autorstwa 4C - Own work, based on PNG version created by Screen2, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1021618

Autorstwa 4C - Own work, based on PNG version created by Screen2, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1021622

Autorstwa 4C - Own work, based on PNG version created by Screen2, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1021628
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Mapa terenu bitwy to wycinek z mapy Google, mozesz go jednak pobra¢ z naszej animaciji. Jest to ten
sam wycinek zdublowany cztery razy. Pierwszym ttem jest tytut wykonany w edytorze graficznym, w
zaktadce Tta. Potem na zmiane nastepujg - plansza bitwy i mapa terenu.

1

A
Foo
GRUNWALDEM|

o1
474 %361

Grunwald
502 x 377
4

640px-Grun. ..
487 x 356

Krok 3:

Zaprogramuj animacje poczatkowa - zmiany plansz. Po kliknieciu spacji cztery plansze z przebiegu
bitwy powinny sie do$¢ wolno zmienia¢. Pamietaj, ze masz rdzne tta, a chcesz pokazac tylko plansze z
Wikipedii. Na przyktad tak:

zmien ttona tol +

zmien tlo na  640px-Grunwald1 «

-]

zmien tho na  640px-Grunwald?2 «
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Krok 4:
Narysuj duszki - oddziaty. Sg to prostokaty o odpowiednich rozmiarach, narysowane w edytorze, w
zaktadce Kostiumy. Rozmiar prostokgta mozesz zmieni¢ za pomocg panelu Rozmiar, pod scena:

Duszek = Duszek1 — x -114 T v 26

Pokaz ® Qj Rozmiar 40 Kierunek =175

To miejsce w ogole bedzie zrodlem najwazniejszych informacji w pracy nad animacja.

Przekre$l prostokaty, albo zaznacz je jakos, zeby byto wiadomo, co jest duszkiem, a co ttem. Zauwaz, ze
sg duszki, ktérych nie wida¢ od poczatku, poniewaz oddziaty zmieniaty nie tylko potozenie, ale i rozmiary.
Niektore duszki za$ znikajg, kiedy ilos¢ oddziatow sie zmniejsza.

Krok 5:
Zaprogramuj poczatek drugiej czesci animaciji (pierwsza to tylko cztery zmiany plansz). Co sie dzieje
po kliknieciu zielonej flagi?

1. Powraca pierwsza plansza z bitwy.
2. Pojawiajg sie duszki oddzialy (a w pierwszej czesci nie byto ich widac).
3. Duszki meldujg sie na bokach planszy.

Kazdy duszek musi ukry¢ sie po spacji, zeby nie przeszkadzat w pierwszej czesci animaciji. Potem musi
sie pokazac i zameldowac na boku, gdzie go ustawimy. Poniewaz duszki beda sie obraca¢, wazng dang
jest tez kierunek, ktéry wida¢ obok rozmiaru. Oto przykladowy skrypt pierwszego duszka:

ustaw kierunek na @

zmien tho na  640px-Grunwald1 «

Pozostate duszki majg analogiczne skrypty, zmieni sie tylko potozenie. Nie trzeba tez dotgczaé zmiany tia,
wystarczy zrobi¢ to raz.

Krok 6:

Zaprogramuj zmiany potozenia oddzialéw. Tu czeka Cie zmudna praca. Pamietaj, ze mozesz kopiowac
swoje skrypty i modyfikowac¢ tylko komendy i wspotrzedne x, y oraz kierunek. Niektére duszki trzeba
bedzie w pewnej chwili ukry¢, a inne pokazaé¢ dopiero na trzeciej planszy. Co robi duszek?

1. Melduje sie na swoim oddziale na planszy bitwy po nacisnieciu odpowiedniej strzafki.
2. Czasem zmienia kierunek i rozmiar.
3. Pierwszy duszek zmienia tta - po ustawieniu oddziatéw pokazuje mape Google, a potem kolejng

plansze bitwy, pozostate juz nie muszg tego robié.
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Jak to zrobi¢? Trzeba poustawia¢ duszki na miejscach oddziatéw recznie. Przyda nam sie technicznie taki
skrypt:

obroc ( o o stopni

Pomoze nam ustawi¢ duszka w dobrym kierunku. Kazdy duszek musi by¢ uruchamiany innym klawiszem
(zeby wszystkie nie krecity sie rownoczesnie). Mozna tez uzywac bloczka obrotu bez bloczka komendy -
gdy jestes w skrypcie duszka, klikniecie w bloczek obrotu obréci duszka. Zmniejszamy wielkos$¢ obrotu do
5 stopni, zeby duszek nie obracat sie zbyt gwattownie.

Kiedy juz kazdy oddziat stoi na miejscu, trzeba zapisac to w skrypcie, korzystajgc z informaciji z prawej
strony pod scena:

Duszek  Duszekl & x( 17 ) § v 3

Pokaz ® & Rozmiar 40 Kierunek -176

Zobacz, jak wyglada pierwszy skrypt ruchu pierwszego duszka:

uslaw rozmiar na @ %
let przez o sekund do x: @ y: @
ustaw kierunek na

To jedyny duszek, ktéry w pewnej chwili zmienia rozmiar i dlatego od poczatku musimy ustawic jego
rozmiar. Pierwszy skrypt trzeciego duszka jest juz prosty:
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kiedy klawisz strzatka w gore =+ nacisniety

le¢ przez o sekund do x: @ y: @
ustaw kierunek na @

i z pozostatymi duszkami jest podobnie.

Te procedure musisz powtorzy¢ cztery razy. Kazda kolejna zmiana na polu bitwy jest potgczona z kolejng
strzatkg, wiec musisz zmieni¢ plansze na kolejng faze bitwy, poustawia¢ duszki recznie i na bloczkach
ruchu spisac aktualne potozenie i kierunek tego duszka. Pamigtaj, Ze mozesz zdublowaé pierwszy skrypt
ruchu, a potem zmienic¢ strzatke i pozmieniac x, y i kierunek, w jednym przypadku takze rozmiar. Trzy
duszki znikajg (dwa oddziaty krzyzackie i jeden litewski), za$ jeden sie pojawia (maty oddziat krzyzacki -
pozostatosci pokonanych). Pierwszy duszek zawsze zmienia tta - plansza, mapa i tak na zmiane. Uwazna
analiza naszych skryptéw pomoze Ci zbudowac animacje poprawnie. Uruchomienie animacji pokaze Ci
btedy w potozeniu oddziatdéw w stosunku do tta i mozesz je wtedy skorygowac. Powodzenia!

kiedy klawisz ~strzatka w gére * nacisnigty

le¢ przez o sekund do x: m y: @

kiedy klawisz strzatka w dét v nacisniety

leé przez o sekund do x: m y: @

ustaw kierunek na
czekaj o sekund

Zzmieritiona Grunwald «

czekaj o sekund

zmieritlona 640px-Grunwald2

kiedy klawisz strzatka w prawo ¥ naci$niety

leé przez o sekund do x: y: @
ustaw kierunek na

zmien tlo na 640px-Grunwald4 «

ustaw kierunek na @
czekaj o sekund

zmiefitlo na Grunwald2 «

czekaj o sekund

zmieri tio na 640px-Grunwald3

kiedy klawisz strzatka wlewo » nacisnigty

leé przez o sekund do x: y: @
ustaw kierunek na
czekaj o sekund

Zmierittona Grunwald4 «
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Fundacja

www.superkoderzy.pl

Podroznicy w czasie

Joanna Ptatkowska

Poznajemy mBota

Lekcja, podczas ktorej uczniowie zdobeda podstawowe informacje o robotach mBot2 i poznajg srodowisko mBlock

v5.4.0. . Nalezy jg przeprowadzi¢ przed lekcjg nr 5 ,,Murujemy nowy dom z Kazimierzem Wielkim”.

Uczen powinien:
e opisywac, jakie dziatania potrafi wykona¢ mBot2
e wymienia¢ podstawowe elementy mBota2 i jego funkcje,
e tworzyC proste skrypty dla mBota2 w programie
mBlock

e roboty mBot 2 (dla poprzedniej wersji robotéw mBot nalezy
skorzystac¢ z archiwalnej wersji tych scenariuszy, dostepnych
pod adresem ***);

e program mBlock lub wersja przeglgdarkowa (do kodowania
robota, scenariusze napisane sg dla wersji V5.4.0):

online: https://ide.mblock.cc/

offline

e komputery stacjonarne lub laptopy (ze sprawnym
portem USB).

— robot — silnik — czujnik — mikrokontroler CyberPi
— mBlock

45 minut (1 godzina lekcyjna)

grupowa — praca w grupach z robotem,
éwiczenia praktyczne,
pogadanka

praca z calg klasg
grupowa - praca w grupach z robotem,

Podstawa programowa ksztatcenia ogéinego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII,
informatyka:

1. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

2. Tworzy polecenia lub sekwencje polecen dla
okreslonego planu dziatania prowadzace do osiggniecia
celu.

2. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

Uczen:
1. Programuje wizualnie:

a. proste sytuacje/historyjki wedtug pomystow
wiasnych i pomystéw opracowanych wspdlnie z
innymi uczniami.

b. pojedyncze polecenia lub ich sekwencje sterujgce
robotem lub obiektem na ekranie komputera, bgdz

innego urzadzenia cyfrowego.
3. Zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

4. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1. Wspétpracuje z innymi uczniami, wymienia sie z nimi
pomystami i swoimi doswiadczeniami wykorzystujgc
technologie.

2. Wykorzystuje mozliwosci technologii do
komunikowania sie w procesie uczenia sig.

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkot
podstawowych — Il etap edukacyjny — klasy IV-VIII; historia:
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Przygotowania przed zajeciami:

1. Zlozenie robota. W scenariuszach nie przewidujemy osobnej lekcji poswieconej na skfadanie
robotdw. Nauczyciel moze sam przygotowaC roboty przed rozpoczeciem realizacji Sciezki
przedmiotowej, moze takze poprosi¢ o pomoc ucznidw lub zaproponowaé przygotowanie robotéw np.
w ramach lekcji techniki lub informatyki. Obrazkowa instrukcja ziozenia robota dostepna jest w
materiatach producentach_ oraz w ksigzeczce dotgczonej do zestawu mBot.

2. Oprogramowanie. Przed zajeciami nalezy takze zainstalowaé¢ na komputerach aplikacje mBlock,
stworzong na bazie srodowiska Scratch, ktéra bedzie nam stuzyta do programowania robota. Link do
pobrania programu: Ponizsze scenariusze napisane sg z
wykorzystaniem wersji 5.4.0

3. Organizacja zajec. Realizacja projektu wymaga pracy w grupach, optymalnie 2- lub 3-osobowych.
Do kazdej z grup przypisujemy jednego mBota - podziat na grupy wynika wiec z liczby robotéw, ktorymi
dysponujemy.

Przebieg zajec:
1. Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy:

Poczatkiem lekcji moze by¢ prezentacja mozliwosci robota przez nauczyciela i dyskusja z uczniami na
temat ich dotychczasowych kontaktéw i doswiadczen z robotami.

2. Czes¢ zasadnicza

Zadanie 1: budowa robota

Nauczyciel prezentuje mBota i rozdaje roboty uczniom. Nim je wigczymy i podtgczymy do
komputeréw, konieczne jest omowienie jego budowy.

Nauczyciel wymienia kolejne nazwy czesci robotéw i zacheca ucznidw do wskazania, gdzie sie one
znajduja. Pytania mozna zadawac¢ po polsku lub w jezyku obcym. Jesli uczniowie nie potrafig od razu
wskaza¢ wymienionego elementu, mozna opisa¢ zasade dziatania danej czesci robota - wazne, by
uczniowie sami jg odkryli!

Pod tym linkiem https://epax.pl/makeblock-robot-mbot2-p-17.html jest grafika, ktdéra wklejam pod spodem. Akurat
u pana Grzegorza takiej nie ma. Moze oni (albo ktos$ innym, kilka sklepow ma taka grafike) by udostepnili, albo
najwyzej Ty mozesz zrobi¢ podobna na podstawie angielskiej wersji,to sg generalnie luzne ttumaczenia stad
https://education.makeblock.com/mbot2/
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mBot2 sterownik

Zawiera porty do podtaczania
modutéw zewnetrznych i silnikow
oraz zintegrowany akumulator
tadowany przez USB

4 czujniki linii RGB

Nowy, poczwdrny czujnik

Z rozpoznawaniem kolorow
wspiera zaawansowane techniki
sledzenia linii.

CyberPi

Mikroprocesor ESP32 z komunikacja
bezprzewodowa WiFl i Bluetooth,
Zintegrowane czujniki i wyswietlacz.
Programowany blokowo i w Python,
Moze by¢ uzywany samodzielnie po
odtaczeniu od robota.

Nowy czujnik odlegtosci

Pomiar odlegtosci, wykrywanie
przeszkad i sygnalizacja przy pomocy
8 diod LED

Silniki z enkoderami

Nowe silniki z czujnikami obrotu
pozwalajacymi na pomiar przejechanego
dystansu, kontrole predkosci do 200RPM
i pofozenia z dokladnoscia do 1 stopnia. .

Warto poréwnac¢ mBota2 do cztowieka. “Mozgiem” mBota2 jest mikrokontroler CyberPi, “oczami” jest czujnik
ultrasoniczny, “ciatem” sterownik Mbot2, a “nogami” podwozie z kotami. Dodatkowo mBot2 moze komunikowac
sie odtwarzajgc dzwieki, wyswietlajac kolory na listwie LED oraz komunikaty czy grafiki na wyswietlaczu.
Podobnie jak u cztowieka, “mdzg” robota moze dziata¢ tylko, jesli potaczony jest z resztg “ciata” (podwozie) lub
bezposrednio ze zrédtem zasilania (podtgczony kablem do komputera lub bezposrednio do kontaktu). “Ciato i
nogi” robota (sterownik mBot2 i podwozie) nie sa w stanie sie poruszac bez “mdzgu” (mikrokontrolera).

Jesli w szkole sg dostepne zaréwno mBoty2, jak i mBoty w starszej wersji konieczne bedzie pokazanie uczniom
réznic pomiedzy tymi wersjami. Pordwnanie tych wersji mozna znalez¢ w Zatgczniku nr 2.
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mBot 1.1, mBot-S Explorer

Kit mBot2
Sterownik mCore CyberPi
Liczba.pr?graméw 1 8
W pamieci
EZZ;::;::S&M Bluetooth Iub 2,4G, IR 5\#?&2 Wi-Fi oraz
Pilot tak nie

Urzadzenia wejscia
i czujniki
zintegrowane

Przycisk, czujnik swiatta

Joystick, przycisk x2,
czujnik swiatta,
mikrofon, zyroskop —
akcelerometr

Urzadzenia wyjscia

Buzzer (odtwarzajacy
pojedyncze dzwieki/nuty o
réznej wysokosci), RGB-LED
x2, wyswietlacz LED 16x8px
mono (Explorer Kit)

Gtosnik, RGB LED x5,
wyswietlacz kolorowy
IPS 128x128px

JezyKi
programowania

mBlock/Scratch, ArduinoC

mBlock/Scratch,
microPython, Python3

Moc silnika zalezna od poziomu niezalezna od poziomu
natadowania baterii = im mniegj baterii = robot jedzie w
natadowana bateria, tylko takim samym tempie i
wolniej jedzie robot przy tym pokonuje takg sama trase
samym programie niezaleznie od poziomu
natadowania baterii
Petna instrukcje i grafiki pokazujgce poszczegdline elementy mBota2 mozna znalez¢ oraz

Zadanie 2: co mBot potrafi?

Na poczatek nauczyciel wyjasnia uczniom, ze mBot2 moze pracowaé w dwdch trybach: live lub

upload.

Tryb live polega na ciggtym i bezposrednim potgczeniu robota z komputerem (przy uzyciu kabla lub
Bluetooth Dongle). Robot wykonuje wszystkie polecenia pisane i na biezgco zmieniane z poziomu
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komputera. W tym trybie robot moze komunikowac sie z postaciami na ekranie komputera. Ten tryb
bedzie wykorzystywany w naszych scenariuszach.

Try upload polega na napisaniu na komputerze, a nastepnie przestaniu (wgraniu) programu robotowi.
Jesli chcemy wprowadzi¢ zmiany do programu, musimy po zrobieniu niezbednych poprawek,
ponownie wgra¢ go robotowi. Takie programy dziatajg zdecydowanie szybciej i tryb ten jest idealny do
bardzo skomplikowanych, wymagajgcych programéw. Kazdy robot w momencie pierwszego
uruchomienia ma standardowo wgrane kilka programéw, ktore warto pokaza¢ uczniom. Nie sg one
wykorzystywane w pézniejszych scenariuszach, jednak mogg one pobudzi¢ ciekawos¢ uczniow i
che¢ wigczenia sie w programowanie.

Po wtaczeniu robota suwakiem pojawia sie ekran startowy:

cyberpi
™ Restart

& Switch Program

Po wybraniu joystickiem opcji Switch Program mozemy wybra¢ sposréd osmiu wgranych programoéw.
Warto z uczniami sprébowac nagrywania i odtwarzania (Magical Recorder), mBot2_demo 2 (unikanie
przeszkod) czy mBot2_demo 3 (programowanie sciezki robota). Instrukcje do kazdego programu
pojawiajg sie na wyswietlaczu. Zeby wrécié do gtéwnego menu i zmieni¢ program, trzeba nacisnaé
znajdujacy sie po prawej stronie guzik Home.

Zadanie 3: taczenie mBota z komputerem
Po przeprowadzonych testach nauczyciel zaprasza uczniéw do napisania pierwszych programéw
komputerowych z wykorzystaniem mBota2. Uczniowie siadajg do komputerdw i faczg roboty z komputerami.

Warto tu zauwazy¢, ze mozna korzysta¢ z programu mBlock do pisania programu dla robota w wers;ji online lub
offline. Nauczyciel oczywiscie wybiera wersje bardziej pasujgca do kontekstu szkoty i wydajnosci tacza
internetowego. Przewaga wersji online jest to, ze jest ona aktualizowana szybciej i sprawniej niz wersja offline, a
takze mBot2 jest “gotowy do uzycia” w tej wersji. Przewagg wersji offline jest to, ze nie jest ona zalezna od
stabilnosci fgcza internetowego, a takze, ze pozwala bezposredni sprawdzi¢ czas trwania nagran, co moze w
znaczgcy sposob przyspieszy¢ prace nad projektem. Réwnoczesnie w tej wersji mBota2 trzeba w dwéch
prostych krokach przygotowac do programowania. W przypadku wyboru wersji online konieczne jest
jednorazowe pobranie i zainstalowanie programu mLink:
https://mblock.makeblock.com/en-us/download/mlink/

Kolejne kroki:

1. Uruchomienie aplikacji mBlock.

2. Podtaczenie modutu Bluetooth Dongle; modut powinien zaczg¢ powoli migac niebieskim
Swiattem.

3. Nacisniecie na module ikony Bluetooth; modut powinien zacza¢ szybko migaé niebieskim swiattem.

4, Wiaczenie mBota2; modut powinien zacza¢ swieci¢ ciggtym swiattem (to znak, ze modut sparowat sie z
robotem).
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5. Wiaczenie mBlocka:

a. w wersji online przy pierwszym uruchomieniu na danym komputerze w lewym dolnym rogu usunigcie
CyberPi krzyzykiem i kliniecie Add w celu wybrania mBota2. Po otwarciu biblioteki urzgdzen warto najechac na
lewy gorny rég pola z mBotem, gdzie pojawi sie biata gwiazdka. Po kliknieciu, biata gwiazdka zmieni sie na
niebieskg, a tym samym mBot2 zostanie ustawiony jako urzadzenie domysine i bedzie pojawiat sie zawsze po
uruchomieniu mBlocka.

Devices Sprites Background Devices Sprites Background

e.° .
' co) o)
L O L 0
Connect your deavice Add Connect your device
How to use device? ( How to use device?

v o & .
-’ o ]
Made Switch (@ ' . Made Switch (@

Upload Live Upload Live
mBot2 mBot2
o Connect ) ) o & Connect
Developers: By mBlock o... Developers: By mBlock o...

b. w wersji offline przy pierwszych uruchomieniu na danym komputerze dodanie rozszerzen (extensions):
podwozie (shield) oraz czujnik ultrasoniczny (ultrasonic sensor 2) poprzez klikniecie +Add. Dodatkowo jesli obok
rozszerzenia pojawia sie ikona zielonej strzatki, nalezy ja klikna¢, zeby zaktualizowa¢ dane rozszerzenie.

Sprites Background

- Control

G-9 “

~
s ° ©®
QD Operator:

Connect your device

. mBot2 shield Ultrasonic Sensor 2
How to use device? Variables By mBlock official o 5 [ By mBlock official . 5 [
More More
Mode Switch .
. My Block:
Upload Live
+
extension
6. Potaczenie robota z komputerem poprzez kliknigcie guzika Potgczenie (Connect). Pojawi sie komunikat o

porcie (standardowo bedzie to COM3 lub COM4), gdzie nalezy kliknaé ponownie Potgczenie (Connect). Mozna
sprawdzi¢ czy robot na pewno potaczyt sie z komputerem szukajac niebieskiej kropki w lewym gérnym rogu
jego ikony i zmianie niebieskiego przycisku Connect na biaty przycisk Disconnect.
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- x Devices Sprites Background

I
[a]
Q

Show all connectable devices a Lrevice

coM3 - How to use device?

Mode Switch (&)

2 oW

* Please make sure the USB cable is properly

connected to the device. U F]l C'ad
+ Please make sure the device to be connected is

turned on. - ~

+ Only one device can be connected at a time in I 2 Disconnec
this version.So connecting this device will lead ~ -

to the disconnection of the previous one. 'd . ™
| 63 Setting

Zadanie 4: pierwszy program dla mBota

Nauczyciel pokazuje uczniom, gdzie znalez¢

skrypty mBota. Uczniowie przeg|qdaja rozne Wskazowka: Warto juz tu zwréci¢ uczniom uwage na to, ze
L. .. . roboty programujemy w zaktadce Urzadzenia (Devices), a

podgrupy tyCh bloczkow i zastanawiajg sie, z postacie na ekranie w zaktadce Postacie (Sprites).

ktérych bloczkéw moégt korzystac robot

wykonujac wczesniej odtwarzane programy.

W naszym pierwszym programie uzyjemy

ultrasonicznego czujnika odlegtosci. Chcemy,

by robot po napotkaniu przeszkody zatrzymat

sie i wyswietlit na pasku kolor czerwony.

Konieczne jest tu ustalenie, w jakiej odlegtosci

od przeszkody ma zatrzymac sie robot. W

podanych ponizej przyktadzie ustalamy, ze

bedzie to wartos¢ 20.

Napisanie takiego programu, moze by¢ na poczatku trudne. Jesli tak jest, nauczyciel podpowiada uczniom np.
uktadajac na polu roboczym rozsypanke z wszystkich potrzebnych klockéw i zacheca uczniéw do poprawnego
utozenia skryptu. Poprawnie napisany skrypt znajduje si¢ po prawej stronie.
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E ultrasonic2 1 » distance to an object (cm)

Bb moves forward v at o RPM

[t : OB turnoffLED all v
peory

@B tunoffLED all »

moves forward v at @ RPM

o
- ,7_‘

&%  moves forward * at @ RPM

E ultrasonic2 1 v distance to an object (cm) < @ l LLK ______ [ -
I e
&%  moves forward v at o RPM _ -

B LED all v displays I:_

3. Podsumowanie i ewaluacja - 5 minut

Nauczyciel pyta ucznidw, co najbardziej podobato sie im w zajeciach, a co najmniej. Pyta takze o atmosfere
panujgca w klasie oraz o tempo pracy. Zapowiada, ze na kolejnej lekcji uczniowie napiszg kolejne programy dla
mBotdow.

Zadanie domowe: prosze obejrze¢ filmik na YouTube:

O Getting started with Mbot2

3. Podsumowanie i ewaluacja

Uczniowie dyskutujg jak wykorzysta¢ zdobytg wiedze i jakie programy dla mBota2 mogliby napisac.
Zapisujg swoje pomysty i realizujg je na kolejnych lekcjach.

Uwagi/alternatywy:

Zachecamy do utrwalania materiatdw z przebiegu zaje¢. Mogg to byé zdjecia, filmy, notatki, zrzuty
ekranu, ciekawe lub zabawne teksty/informacje, ktdre pojawity sie podczas lekcji. Postuzg one do
udokumentowania przebiegu programu #SuperKoderzy.
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