Temat: Codey - poziomica

Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowej

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja techniczna, technika
Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne

Cele ogdine:

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

algorytmiczne myslenie),

* poznanie dziatania poziomicy.

Cele szczego6towe. Uczen:

wie, do czego stuzy poziomica,

* rozumie zasade dziatania poziomicy,

postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,
* korzysta z zasobow internetowych,

* tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:
* praca indywidualna,

* pracaw grupie.

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

* poziomica dla kazdego ucznia lub pary,
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* klocki lub inne elementy do budowania.
Przebieg zaje¢:

Dzisiaj Twoi uczniowie dowiedzg sig, czym jest powszechnie stosowana poziomica.
Uczniowie mieli z nig z pewnoscig do czynienia podczas remontoéw. Czy wiedzg
jednak na jakiej zasadzie dziata? Czy jest co$ czym mozemy jg zastgpi¢? Jak

zawsze Codey Rocky przychodzi z pomocg!

Wprowadzenie do tematu

W codziennym zyciu mozemy spotka¢ wiele rodzajow poziomic. Jezeli masz takg
mozliwos¢ — sprobuj pokazac je uczniom na zywo. Jezeli nie, skorzystaj z Zatgcznika
nr 1 (jest w formacie A3), ktory zawiera zdjecia poglgdowe takich przyktadowych

urzgdzen. Po obejrzeniu zdjeé i/lub prawdziwych poziomic zapytaj uczniow:
- Do czego stuzy poziomica?
- Czy w Waszym domu sie jej uzywa?

- Jezeli tak, to ktére poziomice macie w swoich domach?

Zabawa z poziomicg

Pozwdl teraz uczniom pobawi¢ sie poziomicami, ktore macie. Niech sprawdzg, czy w
szkole tawki stojg prosto, czy parapety nie sg krzywe, czy drzwi sg prosto wstawione.
W drugim etapie zabaw z poziomicami niech sprobujg zbudowac cos z klockow lub
innych dostepnych materiatow i sprawdzg, czy stoi prosto. Mogg pobawi¢ sie w

budowe domu z klockéw. Po tym etapie zapytaj ucznidw:
- Czy poziomica dziata w pionie i w poziomie?
- Czy tatwo byto wybudowac ,prosty” domek z klockéw?

- Jak myslicie — gdzie nie mozna oby¢ sie bez poziomicy?
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Programowanie robotow

Nie zawsze mozemy miec przy sobie poziomice. Na szczescie w klasie macie roboty
Codey Rocky, ktére potrafig reagowac na kat nachylenia, a nawet wskazywac go. Sg
wiec takg poziomicg potgczong z kgtomierzem! Czujnik nachylenia znajduje sie w

Codey'u, dlatego Rocky nie bedzie nam dzisiaj potrzebny.

Bedziemy chcieli zaprogramowac Codey a tak, zeby:

- pokazywat kgt nachylenia po wcisnieciu przycisku,

- kiedy Codey odchyli sie za bardzo w lewo - pokazywat strzatke w prawo,
- kiedy Codey odchyli sie za bardzo w prawo - pokazywat strzatke w lewo,
- kiedy bedzie stat prosto — pokazywat strzatke skierowang w dét.

Wazna rzecz, jakg muszg wiedzie¢ Twoi uczniowie — kiedy Codey stoi prosto na

podtozu jego kat nachylenia wynosi 90 stopni.

> Zaczynamy od klockéw z zaktadki ZDARZENIA. Bedg nam potrzebne az
cztery klocki z tej zaktadki. W tym scenariuszu bede tworzyta wszystkie
algorytmy jednoczesnie, ale z dzieémi najlepiej zrobi¢ po kolei, w zaleznosci
od tego, ktory z punktéw wypisanych przeze mnie powyzej chcemy

zrealizowad.
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> Na pewno bedziemy potrzebowali klocka z zaktadki WYGLAD, aby wyswietli¢

odpowiednie strzatki i kgt nachylenia:

e @D

> Do wstawienia w miejsce ,hello” informacji o kacie nachylenia Codey'a
bedziemy potrzebowali klocka z zaktadki CZUJNIKI:

> Strzatka w dot ma sie wyswietlaé pod warunkiem, ze kat nachylenia bedzie
réwny 90 stopni. Dlatego potrzebny nam bedzie klocek warunku z zakfadki
KONTROLA:

> W puste, szesciokgtne miejsce na klocku warunku pasujg klocki z zaktadki
WYRAZENIA. Wybieramy stamtgd klocek:

Wartos¢ ,50” zmieniamy jednak na ,90”, bo taki kat nachylenia ma Codey
lezgcy na prostej powierzchni. Do pustego, owalnego miejsca wktadamy
klocek z zaktadki CZUJNIKI, ktéry wyjelismy juz wcZesdniej=>

> Przypomnij swoim uczniom raz jeszcze, jakie polecenia ma wykonywaé¢ Codey
i daj im czas na ztozenie z wybranych klockow czterech prostych algorytmow.
Bedg one wygladaty nastepujgco:

jezeli @ kat nachylenia = @ to

C3) pokaz obraz n 4




kiedy przycisk A v jest wcisniety

@ pokaz @ kat nachylenia

kiedy Codey jest odchylony w lewo v przechylony

C3) pokaz obraz n

kiedy Codey jest odchylony w prawo v przechylony

£3) pokaz obraz D

> Sprébuijcie teraz delikatnie przechyla¢ Codey'a w lewo i w prawo. Za kazdym
wcisnieciem przycisku A mozecie réwniez sprawdzi¢ stopien odchylenia
Codey'a. Wasza Codey owa poziomica jest gotowa!

Podsumowanie

Mozecie oczywiscie rozbudowac swoje algorytmy o inne elementy — dzwiek czy
miganie diody LED na wyswietlaczu. Od teraz w Waszej klasie wszystko bedzie stato
prosto ©.
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