Temat: Literowy zawrot glowy

Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowej

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja polonistyczna, lekcje biblioteczne
Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne

Cele ogdlne:

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

algorytmiczne myslenie),

* poznanie roznicy miedzy literg a gtoska.

Cele szczego6towe. Uczen:
* wskazuje ilosc liter w wyrazie,
* wskazuje liczbe gtosek w wyrazie,
* wskazuje samogtoski w wyrazie,
* dzieli wyrazy na sylaby,
* liczy w zakresie 10,
* postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,
* Kkorzysta z zasobow internetowych,

* tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:
* praca indywidualna,

* praca zespotowa.
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Srodki dydaktyczne:
* roboty Codey Rocky,
* komputer do programowania,
* monitor interaktywny,

* wydrukowany Zatgcznik nr 1.

Przebieg zajeé:

Podczas tych zaje¢ Twoi uczniowie utrwalg pojecie litery, gtoski i samogtoski.
Podzielg réwniez wyrazy na sylaby. Z pomocg w sprawdzeniu tej umiejetnosci
przyjdzie im robot Codey Rocky, ktoéry potrafi policzy¢ liczbe liter w wyrazie, a z

naszg pomocg wyodrebni réowniez samogtoski.

Wprowadzenie do tematu

Zanim przejdziemy do programowania konieczne jest utrwalenie (lub wprowadzenie)
podstawowych poje¢ z naszego tematu. Musimy zatem wyjasni¢ uczniom, czym sg

litery, gtoski, sylaby oraz jakie samogtoski wyrézniamy w jezyku polskim.

Z pomocg w wyjashieniu mogg przyjs¢ nowe technologie. Polecam obejrze¢ razem z

uczniami film: https://www.youtube.com/watch?v=42cwUdQS8xo - dzieki niemu w

przystepny sposob wyjasnicie im réznice miedzy literg i gtoska, a takze wprowadzicie

pojecie samogtoski oraz sylaby. Po obejrzeniu filmu zapytaj ucznidw:
- Z czego zbudowane sg wyrazy?

- Jak nazywa sie litera, ktorg styszymy?

- Co znajduje sie w kazdej sylabie?

- Jakie samogtoski wystepujg w jezyku polskim?
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https://www.youtube.com/watch?v=42cwUdQS8xo

Teraz rozdaj swoim uczniom wydrukowang tabelke z Zatgcznika nr 1. Jezeli to
Wasza pierwsza przygoda z rozroznianiem liter i glosek mozecie zrobiC tabele

wspolnie.

Mozecie zaczg¢ od wpisania liczby gtosek, poniewaz liczbe liter bedziemy sprawdzali
przy pomocy robota Codey Rocky. Doktadnie wystarczy nam sama gtowa, czyli
Codey. Najpierw uczniowie sami liczg liczbe liter, nastepnie za pomocg algorytmu

wgranego do robota sprawdzajg, czy ich wynik sie zgadza.

Programowanie robotow

Aby sprawdzi¢, czy uczniowie poprawnie wpisali liczbe liter, potrzebny nam bedzie
algorytm, ktéry je policzy. Jest to prosta kombinacja, dlatego rozbudujemy jg o
algorytmy, w ktoérych uczniowie bedg musieli wyrézni¢ z podanych wyrazéw

samogtoski.

> Nasz algorytm jak zawsze rozpoczynamy od klockéw z zaktadki ZDARZENIA.

Do pierwszej kombinacji wybierzemy klocek:

> Bedziemy wyswietla¢ odpowiedzi na ekranie Codey'a, dlatego potrzebujemy
klocka z zaktadki WYGLAD:

3 poka: QD)

> W miejsce ,hello” musimy teraz wstawi¢ pasujgcy do naszego algorytmu

klocek. Z pewnoscig znajdziemy go w zaktadce WYRAZENIA:

(\— B jablko )
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> W miejsce gdzie widnieje napis ,jabtko” bedziemy wpisywac nasze wyrazy z
tabeli — te ktérych dtugos¢ chcemy sprawdzi¢. Sprébujcie teraz wpisac

pierwszy z wyrazow. Gotowy algorytm bedzie wygladat nastepujgco:

> Uczniowie tgczg sie z Vi ajasCzy wpisana przez nich liczba

liter zgadza sie z tym, co wyswietlit Codey.

Analogicznie postepujg z kolejnymi wyrazami z tabeli. Zmieniajg wyraz wpisany na
klocku i wysytajg algorytm do robota. W tym przypadku uczniowie praktycznie sami

sprawdzajg swojg prace. Nauczyciel czuwa tylko nad poprawnoscig algorytmu.

Aby nasza zabawa z literami i Codey'm mogta trwaé dalej zaproponuj uczniom
zakodowanie robota w taki sposéb by wyswietlat wskazane przez uczniow litery.
Najbardziej interesujg nas samogtoski, dlatego popros uczniow by utworzyli algorytm,

w ktérym robot wskaze tylko samogtoski.

Oczywiscie bedzie to mozliwe, jesli uczniowie bedg potrafili wskazaé, ktorg z kolei

literg w danym wyrazie jest poszukiwana samogtoska.

> Jak zawsze zaczynamy od klockéw z zaktadki ZDARZENIA. Aby moc
wskaza¢ kilka samogtosek wystepujgcych w jednym wyrazie bedziemy
korzysta¢ z przyciskbw zamieszczonych na Codey'u, dlatego przy

programowaniu skorzystamy z klocka:

> Nastepnie do wyswietlenia odpowiedzi bedziemy potrzebowali klocka z
zakfadki WYGLAD:

& pokez GEI)
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> Teraz czas na odpowiedni klocek z zaktadki WYRAZENIA.

> Tym razem réwniez w miejsce jabtka wpisujemy wyraz z tabeli. Zamiast cyfry
,17 wpisujemy, ktérag z kolei literg w danym wyrazie jest samogtoska.

Wykorzystujgc przyciski A, B i C mozemy zaprogramowac trzy samogtoski.

> Przyktadowy algorytm dla wyrazu palec bedzie wygladat nastepujgco:

&3 pokaz  diugoéc

8

&) pokaz litera @) z

| By
Cd pokaz litera o z

Po wgraniu takiego kodu, po uruchomieniu Codey'a na ekranie pojawi sie liczba 5, a
po wcisnieciu przycisku A wyswietli sie samogtoska a, zas po wcisnieciu przycisku B

wyswietli sie samogtoska e.

Kolejne wyrazy programujemy przy uzyciu tych samych klockow, zmieniamy jedynie

wpisywane stowa i cyfry.

Sylaby
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Wyodrebnienie samogtosek pozwoli nam przejs¢ do podziatu na sylaby, poniewaz
dzieci wiedzg juz, ze w kazdej sylabie musi znajdowa¢ sie minimum jedna
samogtoska. Uczniowie mogqg poprzez rozdzielenie wyrazéw efektami dzwiekowymi
zaprezentowaC podziat na sylaby. Dzieci czesto je sobie wyklaskujg, dlatego
mozemy wstawi¢ dzwieki do naszego algorytmu zamiast klaskania. Dla

wspomnianego juz wczesniej wyrazu ,palec” taki kod moze wygladaé nastepujgco:

G2 zagrajnute F4 v przez @ taktow

C3) zagrajnute F4 v przez @ taktow

Podsumowanie

Zaprezentowany powyzej algorytm nie jest zbyt skomplikowany, dlatego mozecie
uzywa¢ Codey Rocky'ego do sprawdzania liczby liter za kazdym razem kiedy tego

potrzebujecie!
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