Temat: Lektura z Codey Rocky Pierwszaki z kosmosu

Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowej

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

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne (programowanie + wybrany sposéb realizaciji)
Cele ogdine:

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

algorytmiczne myslenie),
* poznanie tekstow literatury — ,Pierwszaki z kosmosu” Rafata Witka,

* poszerzanie wiedzy na temat kosmosu.

Cele szczego6towe. Uczen:
* zna zasady panujgce w szkole,
* rozumie, ze nie nalezy ocenia¢ innych po wygladzie,
* projektuje znak ostrzegawczy,
* prowadzi obserwacje i wycigga wnioski,
* prezentuje sie na forum klasy,
* zna zasady panujgce w kinie,
* postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,
* korzysta z zasobdw internetowych,

* tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:
* pracaw grupie

* praca zespotowa.
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Srodki dydaktyczne:
* roboty Codey Rocky,
* komputer do programowania,
* ksigzka ,Pierwszaki z kosmosu” Rafata Witka,
* monitor interaktywny,

* Zatgcznik nr 1 (wydrukowany tyle razy, ile przedmiotow umieszczonych w

wodzie),

* inne przedmioty w zaleznosci od wybranego sposobu realizacji lektury.

Przebieg zaje¢:

Dzisiaj roboty Codey Rocky z pomoca Titi i Toto z ksigzki ,Pierwszaki z kosmosu”
Rafata Witka przyblizg Twoim uczniom wiedze o kosmosie. Zanim jednak
przejdziemy do programowania podsune Ci kilka pomystow na omoéwienie tresci z

lektury.

Wprowadzenie treSci z lektury

Lektura ,Pierwszaki z kosmosu” moze byé pretekstem do wprowadzenia wielu
interesujgcych tresci. Ponizej kilka propozycji ode mnie, co mozesz zrobi¢ ze swoimi

uczniami opierajgc sie na tresciach z lektury. Od Ciebie zalezy co wybierzesz.
o ,Uwaga - ufoludki”

Popros swoich ucznidw o zaprojektowanie znaku ,Uwaga na przelatujgce
ufoludki”. Niech wykorzystajg rézne materiaty techniczne. Przed rozpoczeciem
projektowania i tworzenia prototypu wyjasnij uczniom, jakie rodzaje znakow

wystepujg w polskim prawie drogowym. Jaki ksztatt powinien mie¢ ich znak?
[karton, kolorowy papier, nozyczki, mazaki, otowki]

o ,Swieto przetworéw”
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Popros$ uczniéw o przyniesienie z domu réznych przetworéw — na pewno ich
babcie czy mamy robig przetwory na zime. Jesli nie, moze u sgsiadki w
piwnicy co$ sie znajdzie? POzniej urzgdzcie sobie przetworowe swigto.
Uczniowie mogg opowiedzieé¢, co przyniesli. Moze potrafig powiedzie¢ cos
wiecej o tym, jak te przetwory powstaty? Czy je lubig? Mozecie urzadzi¢
réwniez konkurs na probowanie z zamknietymi oczami - ciekawe czy uczniom

uda sie odgadngé¢ z czego zrobione sg przyniesione smakotyki.
o ,Prezenty”

Jak wiadomo z ksigzki, na planecie Titi i Toto nie obchodzi sie Bozego
Narodzenia. Popros swoich uczniow, aby podobnie jak Pola i jej koledzy i
kolezanki z klasy, zrobili prezenty dla Titi i Toto. Muszg pamietac, ze trzeba je
wykona¢ wiasnorecznie! Koniecznie zrébcie wystawe lub kiermasz z tymi

prezentami. Co mogg chcie¢ dostac takie ufoludki?
[wszystko co tylko uczniowie sobie wymarzg do stworzenia prezentdw]
o ,Cotojestrdza?”

Wykonaj z uczniami obserwacje. Napetnij kilkka pojemnikow wodg. Do kazdego
z tych pojemnikéw wtdz po jednym przedmiocie — moze to by¢ na przyktad cos
plastikowego, cos$ stalowego, co$ szklanego i co$ organicznego. Odtdzcie
pojemniki gdzies na bok i kazdego dnia bacznie obserwujcie, co sie stanie.
Obserwacje zakonczcie, kiedy na stalowym przedmiocie pojawig sie pierwsze
Slady rdzy. Do zapisywania wnioskow i omowienia eksperymentu skorzystajcie

z Zatgcznika nr 1.

[pojemniki z wodg, przedmioty do umieszczenia w wodzie: plastikowy korek,
metalowy gwozdz, chusteczka higieniczna, kolorowe szkietko, Zatgcznik nr 1

wydrukowany tyle razy, ile mamy pojemnikéw]
o ,Projekcja filmu”

Wybierzcie wspdlnie ciekawy film i zorganizujcie prawdziwg projekcje!
Konieczne bedzie zaplanowanie plakatu, biletéw, odpowiednie ustawienie
stolikbw. Moze nawet uda sie Wam przygotowac¢ popcorn i napoje? Aby nie

powtdrzy¢ btedu Titi i Toto stworzcie regulamin zachowania sie w kinie i
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powiescie go na drzwiach wejsciowych. Po projekcji zastandwcie sie, czy
wszystkim udato sie przestrzega¢ regulaminu? Czy jakiegos punktu w nim

zabrakio?

[duzy brystol — do zapisania regulaminy, papier techniczny — do zrobienia

biletéw, mazaki, otdwki, nozyczki, telewizor lub rzutnik]
o ,Nasze kolekcje”

Kazdy z Twoich ucznidw na pewno co$ kolekcjonuje. Ich zadanie bedzie
polegato na przygotowaniu prezentacji na temat swoich zbiorow, a jesli zbiory
sg nie za duze, mogg zosta¢ przyniesione do szkoty. Niech opowiedzg o nich

na forum.
o ,Listazagrozen na Ziemi”

Lista zagrozen na Ziemi, ktérg posiada Toto musi koniecznie zostaé
uzupetniona o kolejne elementy. Pole¢ swoim uczniom, aby stworzyli
ilustrowany ,Przewodnik po planecie Ziemia”. Zastanowcie sie wspdlnie, co
oprocz zagrozen powinno sie znalez¢ w takim przewodniku? Mozesz
nastepnie podzieli¢ ucznidw na grupy. Kazda grupa zajmie sie jednym

,fozdziatem” takiego przewodnika.

[mazaki, kolorowe kartki, zszywacz lub dziurkacz i sznurek, otowki]

Po takim omdwieniu lektury czas na przejscie do sedna, czyli do kosmosu. Lektura
.Pierwszaki z kosmosu” to idealna pozycja na wstep do rozmowy z dzie¢mi o
planetach. Tego tematu bedzie dotyczyto nasze programowanie. Zanim jednak
przejdziemy do programowania, z pomocg nowoczesnych technologii przyblizymy

uczniom tematyke kosmosu, a szczegodlnie potozenie planet.

Wiedza o kosmosie

Interesujgcym sposobem na pokazanie uczniom naszego Uktadu Stonecznego jest

wykorzystanie technologii 3D. Na stronie www.mozaweb.com mamy dostep do

niezliczonej ilosci modeli 3D, z kilku dziedzin nauki, opatrzonych informacjami w
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http://www.mozaweb.com

jezyku polskim. Po zalogowaniu mamy dostep do 5 dowolnych elementow
tygodniowo. Petne korzystanie z modeli jest mozliwe po zainstalowaniu programu
m3dViewer. Klikniecie na wybrany przez nas materiat zainicjuje automatycznie jego

instalacje.

Do oméwienia interesujgcego nas tematu polecam z Mediateki strony wybrac¢ temat

,Uklad Stoneczny, orbity planet”. Dzigki niemu mozesz zaprezentowac uczniom:
- Jak planety sg utozone w Uktadzie Stonecznym?
- Jak roznig sie miedzy sobg wielkoscig?

- Jak krgzg wokot Stonca?

@ mozaik3D - [m] X

3% Uktad Stoneczny, orbity planet

Regulacja dzwieku

Opcja wigczenia podpisow

Planety
skaliste

Menu dzieki, ktéremu /

przetaczasz planety

Ziemia Jowisz mozaik3D

Kiedy przesuniesz pasek z nazwami planet (na dole), mozesz wybrac opcje Animacja
— wtedy lektor przeczyta informacje o Uktadzie Stonecznym, jednoczes$nie

wyswietlajgc animacje 3D.

Jesli posiadasz monitor interaktywny myBoard koniecznie skorzystaj z niego — wtedy
uczniowie bedg mogli swoimi dtorimi przybliza¢ i oddala¢ kolejne planety. Poczujg sie

wtedy tak, jakby byli w samym $rodku Uktadu Stonecznego!
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ﬂ mozaik3D

M

%< Uktad Stoneczny, orbity planet

Storice jest jedng sposréd 200 miliardow
gwiazd Galaktyki Drogi Mlecznej, ktora
lezy w spiralnym Ramieniu Oriona na
dysku spiralnej Galaktyki.

Stonce, a razem z nim nasz caty uktad
planetarny, krazy w odlegtosci 27000-28000
lat $wietinych od $rodka dysku Galaktyki,
ktorego promien wynosi 50 000 lat
$wietlnych i w ciaggu mniej wiecej 240
milionéw lat pokonuje droge jednego
petnego okrazenia. Srodowisko gwiazd
Uktadu Stonecznego jest stosunkowo
rzadkie, najblizsze gwiazdy, podwdjny uktad
gwiazd Proxima Centauri i Alfa
Centauri, s3 oddalone 0 4,2-4,4 lata
Swietine, a w odlegtosci 10 lat Swietinych
znajduje sie tylko 11 gwiazd.

Jako Uktad Stoneczny rozumiemy Storice
razem z otaczajacymi go mniejszymi i
wiekszymi ciatami niebieskimi. Uktad
Stoneczny to ta przestrzen, w ktorej
dominuje pole grawitacji Storica. Ma ono
promien okoto 2 lat $wietinych, a na
jego brzegu przycigganie stoneczne jest juz
rzedu wielkosci zblizonej do przyciggania
sgsiednich gwiazd.

} 0:03/5:52 -'— Uktad Stoneczny jest catkowicie wypetniony
wiatrem stonecznym, ktory jest

mozaik3D

Osie

Jowisz Neptun @ Animacja e

Programowanie robotow

Teraz roboty Codey Rocky stang sie planetami Uktadu Stonecznego. Oczywiscie jesli
nie mamy tylu robotow, ile planet w Uktadzie, mozemy zaprojektowacC dwie, trzy
najblizsze naszej planecie. Ziemia oczywiscie jest obowigzkowa © Najpierw
stworzcie Stonce. Moze by¢ na przyktad wykonane ze starych gazet i pomalowane

na zotto.

Przy programowaniu wykorzystamy kolejng zalete Codey Rocky, czyli posiadanie
dwoch niezaleznych silnikbw napedzajgcych lewe i prawe kofa robota. Jesli jedno
koto porusza sie szybciej niz drugie nastepuje skret. Aby rozpoczg¢ programowanie
robotéw, musicie najpierw wyznaczy¢ Stonce. Jesli umiescicie je na duzym arkuszu
szarego papieru, mozecie naszkicowa¢ droge poszczegolnych planet wokdt Ziemi.
Po przyjrzeniu sie drodze poszczegoélnych planet wokét Stonca w widoku 3D,

uczniowie wiedzg juz, ktére planety poruszajg sie szybciej, a ktére wolniej.

> Niezbedny bedzie jak zawsze klocek z zaktadki KONTROLA. W tym projekcie

wykorzystamy:

Ment °r

SYSTEMY AUDIOWIZUALNE



> Warto podpisa¢ kazdg planete, dlatego wykorzystamy klocek z zaktadki

WYGLAD, do ktérego wpiszemy nazwe zaprogramowanej planety:

C3) pokaz

> Do skrecania két z r6zng mocg przyda sie klocek z zaktadki AKCJA:

&% lewe kolo z moca . % i1 prawe koto z moca . %

> Jezeli chcemy, aby napis identyfikujgcy planete wyswietlat sie caly czas,

musimy dodac petle ,zawsze”:

> Po wyjeciu odpowiednich klockéw z zaktadek uczniowie muszg dopasowac
wartosci w miejscu mocy z jakg poruszajg sie kota do ich planety. Dlaczego
kazda planeta bedzie miata inny algorytm? Kazda z nich porusza sie w innej
odlegtosci od Stonca i w innym tempie. Metodg préb i btedéw uczniowie z
pewnoscig znajdg odpowiednie wartosci. Wyjasnij im, ze im wieksza moc kot,
tym robot szybciej jedzie. Warto przyjrze¢ sie doktadnie modelowi Uktadu
Stonecznego w 3D by zobaczy¢, ktore planety nalezy uczyni¢ szybszymi do

innych.

Przyktadowy algorytm dla Merkurego (lezy najblizej Stonca i porusza sie najszybciej)
moze wyglgdac¢ nastepujgco:

&= lewe kolo z moca @ % i prawe koto z mocq m %
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Dodatkowo do algorytméw planet wgrywam algorytm zatrzymujgcy. Tak na wszelki

wypadek jakbysmy mieli juz dos$¢ jezdzenia robotow ©

kiedy przycisk A v jest wcisniety

&%= zatrzymaj ruch

stop wszystkie v

Oto przyktadowe algorytmy dla kolejnych planet:

> Wenus

kiedy Codey uruchomi sie
&= lewe koto z moca @ % i prawe kolo z moca @ %

Zawsze

&3 pokaz

> Ziemia

kiedy Codey uruchomi sie

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

Zawsze

&3 pokaz
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> Mars

kiedy Codey uruchomi sie

&= lewe koto z moca @ % i prawe koto z moca @ %

Zawsze

E3 pokaz @
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> Jowisz

kiedy Codey uruchomi sie

&= lewe kolo zmoca @ % i prawe koto z moca G %

Zawsze

&= pokaz

> Saturn

kiedy Codey uruchomi sie
&= lewe koto z moca @ % i prawe koto z moca @ %

Zawsze

&3 pokaz

Zmniejszanie kolejnych wartosci sprawi, ze nasz model Uktadu Stonecznego zacznie
zajmowacC bardzo duzo miejsca, dlatego jezeli chcemy dodacC kolejne planety,
wystarczy zmieni¢ nazwe wyswietlanej planety, zostawi¢ wartosci z poprzedniej i

jedynie rozstawi¢ roboty w odpowiedniej odlegtosci od siebie.

Prezentacja planet
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Teraz czas na jednoczesne uruchomienie algorytméw i oglgdanie naszego

Codey owego Uktadu Stonecznego.

Podpowiedz:

v Niektore planety w Uktadzie Stonecznym np. Ziemia, majg swoje ksiezyce —
moze Twoim uczniom uda sie przy wykorzystaniu Lego przymocowac takie

ksiezyce? Na pewno bedg wyglgdaty efektownie.

v Obserwacje z pojawieniem sie rdzy mozecie przyspieszy¢ dodajgc soli do

wody — w stonej wodzie proces rdzewienia zachodzi szybciej.

v Macie problem z iloScig posiadanego miejsca (roboty z powyzszych
algorytmow zataczajg dos¢ duze kota) — zamiast programowania ruchu
silnikdw, narysujcie wokét Waszego Stonca orbity, po ktérych bedg poruszaty
sie planety i stworzcie algorytm z podgzania po linii (znajdziesz go w moim
scenariuszu pt. ,LEKTURA z Codey Rocky Afryka Kazika”).
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