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Temat: Codey Rocky i pomiary dtugosci.
Klasa: 1 - 3 szkoty podstawowe;j

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna: edukacja matematyczna, edukacja

informatyczna, zajecia swietlicowe, informatyka, matematyka
Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 2 godz. lekcyjne

Cele ogolne:

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie),
e poznanie jednostek dtugosci — centymetr i milimetr,

e nauka postugiwania sie linijkg.

Cele szczegétowe. Uczen:
e wie, jak korzystac z linijki,
e zna dawne sposoby pomiaru dtugosci i potrafi je stosowac,
e potrafi wycigga¢ wnioski z obserwaciji,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

e tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

e praca indywidualna,
e praca grupowa,

e praca zbiorowa (cata klasa).

Srodki dydaktyczne:

e roboty Codey Rocky,

e komputer/ tablet wraz z zainstalowang odpowiednig aplikacjg

do programowania robotow,
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e przyrzady do mierzenia,

e duza linijka — po 1 dla grupy,
e papier A3 lub wiekszy,

e markery,

e Karta Pracy nr1i2 — tyle egzemplarzy, ile mamy robotow.

Przebieg zajec:

Codey Rocky posiada dwa wbudowane silniki, z ktérych kazdy napedza po dwa kota.
Kota potgczone sg gagsienicami, dzieki czemu robot moze poruszac sie po réznych
podtozach i podjezdzac¢ na niewielkie wzniesienia. Dzieki mozliwosci ustawienia mocy,
z jakg porusza sie robot i tego, w jakim czasie to robi mozemy okresli¢ jak daleko

i Z jakg predkoscig pojedzie.

Wprowadzenie do tematu

Ludzie mierzg dtugosci od niepamietnych czaséw. Na poczatku za pomocg krokow,
dtugosci stép czy tokci. Teraz do pomiaréw uzywamy linijki lub miernikow odlegtosci
na podczerwien. Dzisiejsze zajecia pozwolg pocwiczy¢ umiejetnoS¢ mierzenia
dlugosci za pomocg obecnych i dawniej stosowanych mozliwosci pomiaru. Twoi
uczniowie sprawdzg rowniez, jaki wptyw na ditugos¢ pokonanej drogi ma czas

przejazdu robota, a jaki moc z ktérg poruszajg sie kofa.

Zadanie 1.

Popros uczniow o przyniesienie na lekcje wszystkiego, czym mozna zmierzy¢ dtugosc.
Na jednym stole zbierzcie wszystkie przyniesione przedmioty. Wsréd nich moga
pojawiC sie linijki, ekierki, miarki krawieckie czy metréwki. Pozwdl uczniom obejrzec

zgromadzone przedmioty i zapytaj:

e Do czego stuzg te przedmioty?

e W jakich jednostkach mozna nimi mierzy¢?
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e Czy te sposoby mierzenia dtugosci istniaty od zawsze? Jak wczesniej mierzono

dtugosc?

Zadanie 2.

Pobawcie sie w mierzenie. Podziel uczniow na grupy i rozdaj im Karte pracy nr 1,
ktora majg uzupetnic. Do zadania bedzie im potrzebna miarka (najlepiej taka

wysuwana). Nastepnie poréwnajcie wyniki i odpowiedzcie na pytania:

e Czy dawne sposoby pomiaru dtugosci byty doktadne?

e Dlaczego wystepujg roznice w pomiarach?

Programowanie robotow

Zmierzylismy juz wszystko dookota to teraz czas na uruchomienie robota. Waszym
zadaniem bedzie zmierzenie dtugosci drogi, jakg pokona Codey Rocky. W tym
scenariuszu pojawi sie kilka skryptow, ktore pomogg uruchomi¢ robota. Do wykonania

tego zadania potrzebna bedzie kartka A3 (lub wieksza) oraz marker/ dtugopis.

» Aby uruchomic¢ robota rozpoczynamy od blokéw z zaktadki ZDARZENIA. Dzieki

temu pod kazdym przyciskiem mozemy umiesci¢ inne parametry przejazdu.
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» Z zakfadki AKCJA wybieramy blok, ktéry pozwoli naszemu robotowi na ruch z

okreslong mocg w okreslonym czasie:

R porusza) sie do przodu z moca @ % przez o sekund

» Ten blok najlepiej wyciagna¢ trzy razy albo zduplikowa¢ go, poniewaz pod
kazdym z przyciskow bedziemy programowac inne parametry. Stawiamy robota
na poczatku naszej kartki i zaznaczamy markerem linie jego startu. Teraz pod
kazdym przyciskiem umieszczamy bloki z réznymi wartosciami mocy — czas
przy pierwszym przejezdzie pozostaje ten sam. Przyktadowe skrypty moga
wyglgdaé nastepujgco:

kiedy przycisk A v jest wcisniety

=R poruszaj sie do przodu z moca m % przez o sekund

kiedy przycisk B v jest wcisniety

=R porusza) sie do przodu z moca @ % przez o sekund

kiedy przycisk C » jest wcisniety

=R porusza) sie do przodu z moca @ % przez o sekund

UWAGA!

Nie wpisujcie zbyt duzych wartosci mocy, bo robot wyjedzie poza kartke! Jezeli

macie wiekszy papier np. brystol mozecie bardziej poszale¢ z parametrami ;-)
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» Po zaznaczeniu linii startu robota i wgraniu skryptéw uczniowie uruchamiajg je
odpowiednim przyciskiem i zaznaczajg pisakiem miejsce zatrzymania sie
robota. Nastepnie linijkg mierzg odlegtos¢ od startu do mety dla kazde;j

wartosci. Wyniki pomiarow mozna umiesci¢ w Karcie Pracy nr 2.

UWAGA!

Karta Pracy nr 2 zostata opracowana w dwoch wersjach. Pierwsza wersja,
z wpisanymi parametrami mocy i czasu nadaje sie idealnie do pomiaréow
na kartce formatu A3. Druga wersja zawiera pustg tabele i jest przeznaczona

dla posiadaczy papieru w wiekszym formacie, ktérzy chca doktadniej zbadaé

relacje mocy i czasu.

» Nastepnym krokiem jest sprawdzenie jak zmienia sie odlegtos¢, gdy zwieksza
sie czas przejazdu robota. Po zaznaczeniu linii startu zmieniamy parametry w
naszych skryptach w ten sposéb by moc byta zawsze taka sama, a zwiekszat

sie czas przejazdu. Przyktadowe skrypty mogg wyglgda¢ nastepujgco:

R porusza) sie do przodu z moca o % przez o sekund
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> Uczniowie ponownie zapisujg droge przebytg przez robota.

Podsumowanie

Po zapisaniu wszystkich pomiarow na kartkach porownajcie je wspolnie. Ta prosta
lekcja to maty wstep do nauki fizyki, wiec warto w ramach podsumowania zapyta¢
uczniow, jakie wnioski wyniknety z tych zaje¢. Wycigganie wnioskéw nie jest tatwe,

dlatego ponizej podaje przyktadowe propozycje.

¢ Im wieksza moc, tym robot szybciej jedzie.
e Im dluzszy czas, tym robot jedzie dalej.
e Jezeli chcemy by robot pojechat dalej, lepiej zwiekszy¢ czas przejazdu niz

moc robota.

Podpowiedz:

v’ Zadania z pomiarami mozna wykonywac¢ indywidualnie i w grupach — wszystko

zalezy od ilosci robotéw!



