Temat: Lektura z Codey Rocky_Afryka Kazika
Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowej

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja

polonistyczna, lekcje biblioteczne

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne (chyba, ze uczniowie

piszg plan wydarzen samodzielnie, wtedy nalezy dac¢ im

wiecej czasu)

Cele ogdlne:

rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetno$¢ pracy zespotowej, logiczne,

algorytmiczne myslenie),
poznanie tekstow literatury - ,Afryka Kazika” tukasza Wierzbickiego,

poszerzanie wiedzy na temat Afryki: afrykanskich plemion, flory i fauny.

Cele szczego6towe. Uczen:

uktada plan wydarzen,

wie, kim byt Kazimierz Nowak — skad pochodzit i czego dokonat,

zna bohaterow ksigzki Afryka Kazika i jego przygody,

wie, gdzie lezy Afryka,

potrafi wymieni¢ zwierzeta zyjgce w Afryce,

postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

korzysta z zasobdw internetowych,

tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

praca w grupie

praca zespotowa.
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Srodki dydaktyczne:

* ksigzka ,Afryka Kazika” tukasza Wierzbickiego z Wydawnictwa BIS (posiada

zatgczong mape),
* mapa swiata/ globus lub dostep do platformy Meridian Prime,
* robot Codey Rocky (wystarczy jeden),
* tablet/ komputer do zaprogramowania robota,
* arkusz szarego papieru,
* mazaki lub inne przybory do pisania i kolorowania,
* kartoniki (wielkosci Codey Rocky ego),

* wydrukowany Zatgcznik nr 1 (x 1) oraz Zatgcznik nr 2 (x ilos¢ grup).

Przebieg zaje¢:

Dzisiaj robot Codey Rocky wybierze sie w podroz po Afryce sladami Kazimierza
Nowaka, podroznika, ktory jako pierwszy na Swiecie przemierzyt ten kontynent na

rowerze.

Wprowadzenie do tematu

Tak jak w przypadku omawiania ,Zaczarowanej zagrody” zajecia warto rozpoczg¢ od
omowienia regionu, w ktorym toczy sie akcja ksigzki i zaprezentowania uczniom
gdzie lezy. Bedzie to juz kolejny kontynent, ktéry poznajg Twoi uczniowie. Mozesz to
zrobi¢ w tradycyjny sposob — przy pomocy atlasow lub globusa. Zachecam jednak do
skorzystania z nowoczesnych rozwigzan tj. mapy interaktywne dostepne w serwisie
Meridian Prime. Z dostepnych tam map mogg korzysta¢ nie tylko geografowie, ale

réwniez historycy czy nauczyciele jezykéw obcych.
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Po zapoznaniu z nowym kontynentem, jakim jest Afryka, warto przej$¢ do ustalenia
planu wydarzen, aby upewni¢ sie, ze wszyscy uczniowie majg takg samg wiedze na
temat ksigzki. Mozesz jak zawsze skorzysta¢ z nowoczesnych technologii: https://

learningapps.org/view17809884 lub poprosi¢ uczniéw o samodzielne napisanie planu

wydarzen.

Teraz potrzebna Ci bedzie mapa zatgczona do ksigzki. Popros uczniéw, aby
odrysowali jg na szarym papierze razem z trasg przebytg przez Kazimierza Nowaka
na rowerze. Trase nalezy mocniej zaznaczy¢ markerem. Podziel uczniéw na grupy
poprzez wylosowanie kolorowych karteczek (przyktadowe do wyciecia umiescitam w
Zatgczniku nr 1). Kazda grupa wybiera jednego przedstawiciela, ktéry losuje dla
grupy jedng z przygod bohatera ksigzki — Kazika (wydrukuj je i wytnij z Zatgcznika nr
1). Teraz kazda grupa ma za zadanie opracowal swojg przygode zgodnie z
Zatgcznikiem nr 2. Przydadzg sie rowniez ksigzki, aby sprawdzi¢ doktadnie wszystkie

szczegoty.

Kiedy grupy opracujg juz swojg karte pracy i sg gotowe do prezentacji muszg jeszcze
przygotowa¢ swoj ,punkt stopu” dla Codey Rocky'ego. Mozna wykonaé go
wykorzystujgc niewielkie kartony. Punkt stopu musi mie¢ wjazd z jednej strony i
otwierane drzwiczki z drugiej. Moze to by¢ takze karton, ktorym bedziemy po prostu

zastania¢ Cody ego, gdy dojedzie wtasciwego punktu.
Jak to bedzie dziatato w praktyce?

Codey Rocky jedzie po linii. Kiedy dociera do punktu ktéres z grup, wjezdza do
przygotowanego na trasie pudetka. Ma by¢ ono garazem do ktérego mozna wjechac,
ale wyjecha¢ mozna po otwarciu drzwiczek z drugiej strony. Podczas kiedy Codey
Rocky jest zamkniety w ciemnym pomieszczeniu, jego czujnik swiatta wymusza jego
zatrzymanie. Wtedy grupa, do ktérej nalezy punkt prezentuje najwazniejsze
informacje ze swojej przygody. Kiedy konczy, uczen wpuszcza $wiatto do pudetka,

przez co czujnik Swiatta pozwala Codey Rocky emu jecha¢ dalej.

Programowanie robotow

Na dzisiejszej lekcji tak zaprogramujemy naszego robota, ze bedzie poruszat sie po

linii (droga Kazika przez Afryke), ale kiedy zrobi sie ciemno — zatrzyma sie.
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https://learningapps.org/view17809884
https://learningapps.org/view17809884

Poruszanie sie robota po linii byto juz wykorzystywane w scenariuszu ,,Codey Rocky
uczy muzyki cz.1”, ale oczywiscie zostanie tutaj przypomniane i uzupetnione o

wykorzystanie czujnika swiatta.

Przypomnij uczniom, ze w tym zadaniu czujnik koloru robota musi by¢ skierowany na
dof!

> Kodowanie rozpoczynamy jak zawsze od zaktadki ZDARZENIA, z ktérej

wybieramy klocek:

> Nastepnie ustawmy Codey owi obrazek tematycznie pasujgcy do naszej

lektury. Ja narysowatam rower:

> Teraz najwazniejsze, czyli petla ,zawsze” i warunek ,jezeli ... to ... w
przeciwnym razie ... ,. Musimy przekazac¢ robotowi prosty komunikat - jezeli
widzi linie, musi po niej jechac, jezeli nie, musi szukac jej nadal. Do stworzenia
takiego algorytmu potrzebne bedg klocki z zaktadki KONTROLA:

o

> Ustawianie wartosci czujnikow mozliwe jest dzieki komendom z zaktadki

CZUJNIKI i WYRAZENIA. Doktadnie bedg nam potrzebne nastepujgce klocki:

> Aby robot sie poruszyt oczywiscie niezbedne bedg klocki z zaktadki AKCJA:

4
&% lewe koto z moca % i prawe koto z moca %
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> PowiedzieliSmy sobie, ze nasz robot dodatkowo zatrzyma sie, gdy nastanie
ciemnos¢ tzn. wjedzie do naszego punktu stopu, dlatego potrzebny nam
bedzie jeszcze jeden klocek warunku z zaktadki KONTROLA:

A 4

> Do wywotania odpowiedniej reakcji bedzie nam jeszcze potrzebny klocek

sterujgcy czujnikiem swiatta z zaktadki CZUJNIKI:
G intensywnos¢ otaczajacego $wiatta

> QOdpowiednig dla niego wartos¢ mozemy ustali¢ wybierajgc klocek z zaktadki
WYRAZENIA:

QO

> Brakuje nam juz tylko elementu, ktéry zatrzyma ruch. Jezeli chodzi o ruch to

zawsze korzystamy z klockéw z zaktadki AKCJA:

&L zatrzymaj ruch

> Teraz mozesz pozwoli¢ uczniom na samodzielnie utozenie algorytmu albo
podacC im gotowy i pozwoli¢ na zmiane niektorych parametrow. Przyktadowy

algorytm moze wyglgdaé nastepujgco:
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kiedy Codey uruchomi sie

E3) pokaz obraz E:-ﬂ

Zawsze

jezeli ax warto$¢ skali szarosci sensora koloréow < @ to

&% lewe koto z moca m % i prawe kolo z moca o %
W przeciwnym razie

&L lewe kolo z moca o % i prawe koto z moca @ %

jezeli (3 intensywnos$¢ otaczajacego $wiatlta < @ to

RS ETEA e Podsumowanie

~/ Odrysowang recznie mape uczniowie mogag uzupenié
odpowiednimi szczegotami, ilustracjami zwigzanymi z Afrykg. Warto rowniez
przyklei¢ wypetnione karty pracy. Koniecznie zapytajcie, co najbardziej podobato im

sie w ksigzce i czy odwazyliby sie wybraé¢ w takg podréz.

Podpowiedz:

v Mozesz poprosi¢ réwniez uczniow o odpowiednie ozdobienie kartonikéw -

stacji - zgodnie z tym, czego dotyczg wydarzenia.

v Jezeli macie problem ze zrobieniem otwieranych drzwiczek albo po ich
otwarciu do wnetrza wpada za mato swiatta, mozecie po prostu przykrywac
robota pudetkiem kiedy dojezdza do odpowiedniego punktu, a $ciggac je po

prezentacji.

v Podane przeze mnie w zatgczniku tytulty rozdziatdbw sg oczywiscie
przyktadowe i mozecie wybra¢ swoje. Tytutdw musi by¢ tyle ile grup, ale takze

ilos¢ grup jest zalezna od liczebnosci waszej klasy. Pamietacie jednak, ze na
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trasie nie moze by¢ zbyt wiele kartonikow, bo zwyczajnie mogg sie nie
zmiesci¢. Chyba, ze przyjmiecie zasade ,zakrywania” Codey Rocky eo, wtedy

kartony nie bedg o siebie zawadzac.
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