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Temat: Co to pion? Co to poziom?
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 podstawowych poje¢ dotyczgcych potozenia przedmiotow w

przestrzeni — poziom, pion i skos.

Cele szczegotowe. Uczen:
e postuguje sie pojeciem pion, poziom, skos,
e potrafi ustawi¢ elementy w przestrzeni pionowo, poziomo i na skos,
e odnajduje przedmioty potozone pionowo, poziomo i na skos w swoim otoczeniu,
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 zbiorowa (cata klasa),

e praca grupowa (pary).

Srodki dydaktyczne:

e roboty Codey Rocky,
e komputer/ tablet wraz 2z zainstalowang odpowiednig aplikacjg do

programowania robotow,
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e blok techniczny — jedna kartka o formacie A5 na pare,
e ksigzka B. Sztybora i . Goledzinowskiego ,Pion i poziom” Wydawnictwa Dwie
Siostry,

e mazaki, kredki, otdbwek, dtugopisy do tworzenia ksigzki.

Przebieg zaje¢:

Codey Rocky posiada wbudowany zyroskop i akcelerometr — to dzieki nim potrafi
doktadnie okresli¢, w ktorg strone jest przechylony. Wykrywa zmiany kierunku we
wszystkich trzech osiach: x, y i z. Potrafi okresli¢, czy jego uszy sg skierowane w gore

czy moze w dot.

Wprowadzenie do tematu

Zaprezentuj uczniom ksigzke ,Pion i poziom” autorstwa Bartosza Sztybora i tukasza
Goledzinowskiego (wydawnictwo Dwie Siostry). To niewielka ksigzeczka rozwijajgca
wyobraznie przestrzenng. Pomoze ona wprowadzi¢ uczniow w tematyke pionu i

poziomu.

Jednak oprécz potozenia pionowego i poziomego przedmiotu mamy takze skos. W
takim razie, skoro mamy ksigzke pod tytutem ,Pion i poziom” zache¢ uczniéw do

stworzenia wspolnej ksigzki pt. ,Skos”!

Zadanie 1.

Podziel ucznidw na pary i kazdej parze rozdaj kartke. Najlepiej gdyby byta z bloku
technicznego. Nie musi by¢ zbyt duza — wystarczy format A5.

Kazda para ma za zadanie stworzy¢ jedng karte ksigzki pt. ,Skos”. Mogg sie tutaj jak
najbardziej wzorowa¢ na wczesniej obejrzanej ksigzce o pionie i poziomie. Zanim
jednak przejdziecie do tworzenia sprawdz czy uczniowie dobrze rozumiejg pojecie

skosu:

- Co to znaczy ,na skos”?
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- Jaki znacie przedmioty, o ktérych mozna powiedzie¢, ze sg ,na skos”?

Po stworzeniu poszczegolnych kart zbieramy je w jedng catos¢, dziurkujemy,
dodajemy oktadke (moze jg zaprojektowac nauczyciel) i gotowe! Mozna juz chwali¢ sie

wszem i wobec, ze Twoja klasa wtasnie stworzyta wlasng ksigzke!

Programowanie robotow

Teraz pora na przetestowanie tego, jak robot Codey Rocky radzi sobie z
rozpoznawaniem pionu i poziomu. Bedziemy potrzebowali do tego jedynie gtowy

robota, czyli Codeya.

Zadaniem ucznidw bedzie takie zaprogramowanie robota, by pokazywat napis

POZIOM, gdy znajduje sie w poziomie oraz PION, gdy znajduje sie pionie.

Pole¢ uczniom, by na razie bez pisania kodu zaprezentowali, jak bedzie wygladat
Codey znajdujgcy sie w pionie (stoi na biurku - uszy ma do goéry lub jest trzymany do
gory nogami, czyli uszy ma w dét), a jak Codey znajdujgcy sie poziomie (lezy na biurku

wyswietlaczem do dotu lub w gére).

v Rozpoczynamy jak zawsze od bloku z zakladki ZDARZENIA. Tym razem
chcemy, aby nasz Codey reagowat od razu po uruchomieniu, wiec uzyjemy
bloku:

v' Gtéwnym elementem w naszym kodzie bedg bloki z zaktadki CZUJNIKI.

Bedziemy potrzebowali dwdch rodzajow blokow:
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v' Aby nasz Codey, caly czas analizowat swoje potozenie i wyswietlat komunikat
potrzebujemy naszego niezawodnego bloku ZAWSZE z zaktadki KONTROLA:

v' Potrzebujemy jeszcze bloki do stworzenia warunkéw. Nasze warunki bedg
bardzo proste — jezeli robot bedzie miat uszy do gory lub w dét ma wyswietli¢
napis POZIOM, a jezeli lezy twarzg do dotu lub do gory — ma pokazac napis
POZIOM. Z zaktadki KONTROLA nalezy wyciggngc blok:

i zduplikowac¢ go cztery razy.

v' Ostatnim elementem bedzie blok z zaktadki WYGLAD, ktéry pozwoli nam

wyswietli¢ stosowny komunikat:

3 pot: D

Ten blok takze musimy zduplikowaé cztery razy i zmieni¢ napis ‘hello’ na

stosowne komunikaty.

v" Daj swoim uczniom czas, aby z wyjetych na pole robocze blokéw utworzyli

dziatajgcy skrypt. Gotowy algorytm moze wyglgdaé nastepujgco:
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kiedy Codey uruchomi sie

ZawszZe

Jezeli @ Codey uszy wgore v przechylony?  to

&3 poka

Jezeli @Cadey uszy w dot v przechylony? to

&3 poka

Jezeli @ Codey ustawiony jako twarzadogoryv ? to

&3 poka:

Jezeli @ Codey ustawiony jako twarzadoziemiv ? to

3 poka

S 5

Podsumowanie

Jezeli pion i poziom to dla Was za mato, a macie jeszcze troche czasu, mozecie
sprobowac dodac réwniez bloki, ktére uruchomig komunikat ,skos”. Zapytaj uczniéw o
to, czy wiedzg, jakie bloki mogg zainicjowac takg wiadomos¢ i pozwaol im zbudowaé

odpowiedni skrypt. Moze on wyglgdac nastepujgco:



™ mentor

systemy audiowizualne

kiedy Codey uruchomi sie
zawsze

Jezeli @Codey uszy w gore v przechylony? to

C3) pokaz m

Jezeli @ Codey uszy wdol v przechylony?  to

C3) pokaz m

Jezeli @ Codey ustawiony jako twarzadogoryv ? to

&3 poke:

Jezeli @ Codey ustawiony jako twarzadoziemiv ? _to

&3 poka:

Jezeli @Codey odchylony w lewo v przechylony? to

&3 poka:

Jezeli @Codey odchylony w prawo v przechylony? to

&3 poka:

g
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Podpowiedz:

v' Stworzone komunikaty sg dos$é¢ diugie, dlatego caly czas sie przesuwajg

abysmy mogli odczyta¢ catos¢. Jezeli jest to dla dzieci troche denerwujace,

niech sprobujg okreslenie pionu, poziomu i skosu narysowac za pomocg bloku:

(3 pokaz obraz

v' Wykorzystajcie swojg wiedze rozwigzujgc krzyzéwki! To jedno z tych miejsc,

gdzie znajomosc¢ pionu i poziomu sie przyda!



