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Temat: Codey — elektroniczna klepsydra.
Klasa: bez ograniczen wiekowych

Przedmiot: edukacja wczesnoszkolna, zajecia Swietlicowe, informatyka, zajecia z

programowania

Autor: Jolanta Miekus

Czas trwania: 1 godz. lekcyjna
Cele ogolne:

e utrwalenie potozenia osi X i Y w przestrzeni,

e rozwijanie kompetencji miekkich (logiczne, algorytmiczne myslenie).

Cele szczegétowe. Uczen:
e wie, czym jest klepsydra,
e samodzielnie projektuje pomoc wykorzystywang na zajeciach,
e wykonuje prosty rysunek przy wykorzystaniu diod LED,
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania,

e tworzy i sprawdza algorytmy dziatania.

Metody:

e praca indywidualna — gdy posiadamy po jednym robocie dla kazdego,
e praca zbiorowa — gdy na catg klase przypada jeden lub dwa roboty,

e praca grupowa/ w parach — gdy na dwie, trzy osoby przypada jeden robot.

Srodki dydaktyczne:

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

programowania robotow.
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Przebieg zaje¢:

W tym scenariuszu zmienimy Codeya w pomochnika gracza. Przy wykorzystaniu innych
scenariuszy! nauczyliscie sie juz zamieniac¢ robota w kostke do gry. Zdarza sie jednak,
ze do rozgrywki potrzebna jest jeszcze klepsydra. Przy jej pomocy tatwiej zapewni¢

sprawiedliwg gre. Z robotem Codey Rocky zawsze bedziesz miat jg pod reka!

Wprowadzenie do tematu

Ten scenariusz przyda Wam sie zawsze wtedy, gdy do danej gry planszowej (np. 5
sekund) niezbedna bedzie klepsydra. Nawet jesli zgodnie z instrukcjg nie jest
wymagana to pamietajcie, ze nic tak nie podkreca atmosfery rozgrywki jak widok

uptywajgcego piasku. Tutaj z pomocg przychodzi Codey Rocky!

Programowanie robotow - klepsydra

Nasza klepsydra bedzie opierata sie na zapalaniu i gaszeniu diod LED. Stworzenie
skryptu nie bedzie trudne (wazne bedzie odpowiednie okreslenie potozenia diod), ale
cato$¢ bedzie dosc dtuga, dlatego wygodniej pracowa¢ na komputerze. Aby rysunek
klepsydry i imitacja uptywajgcego piasku byta w miare realistyczna nalezy utrwali¢ z
uczniami (bgdz dopiero wprowadzi¢) potozenie osi X i Y. Mozna wykorzystac¢ do tego
mate z zaznaczonymi osiami i pokazac, gdzie wartosci X i Y sg dodatnie, a gdzie
ujemne i jak to przenie$¢ na kreator z diodami — polecam mate dedykowang do Codey
Rocky - https://lwww.sklep.audiowizualne.pl/pl/p/Mata-dwustronna-Kodowanie-STEM-
mini-110-x-110-cm/32

Ta elektroniczna klepsydra bedzie dwustronna — nowy zawodnik bedzie modgt jg
resetowac poprzez obrocenie Codeya uszami w dot. Dodatkowo rozbudujemy funkcje

o wskazanie timera i dzwiek, kiedy czas sie skonczy.

» Najtatwiejszym sposobem zaprogramowania takiego rozwigzania jest uzycie
blokow z zaktadki ZDARZENIA:

1 Zobacz scenariusz ,Codeyowa gra planszowa”.
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kiedy Codey jest uszy wdot v przechylony
kiedy Codey jest uszy w gore v przechylony

» Teraz wyciggniemy na nasz obszar roboczy blok pokazujacy i zerujagcy timer

oraz blok odtwarzania gotowych dZzwigkow:

B3 odtworz dzwigk witaj v

» Na pewno przyda nam sie takze pauza pomiedzy zapalaniem i gaszeniem diod

oraz opcja pokazywania obrazu:

» Najwazniejsze z naszych blokow to gaszenie i zapalanie diod, ktére mozemy
znalez¢ w zaktadce WYGLAD:

» Warto wybrac réwniez opcje wytgczania ekranu:

E Wylacz ekran
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» Wiele z tych blokow trzeba bedzie zduplikowaé, aby powstat efekt spadajgcych
drobinek piasku. Najpierw jednak musimy “narysowac” wyjsciowg klepsydre z

piaskiem u gory. Przyktadowe skrypty mogg wygladac nastepujgco:
Wersja, z uszami w gore Wersja z uszami w dot

kiedy Codey jest uszy w gére » przechylony
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Podsumowanie

Po przetestowaniu skryptéw uczniowie zauwazg, ze nasza klepsydra odlicza dokfadnie
14 sekund. Mozemy oczywiscie zmienia¢ ten czas manipulujgc pauzami pomiedzy
kolejnym zapalaniem i gaszeniem. R6zne moga byc¢ takze dzwieki na koncu, a moze

wystarczy tylko zapalenie diody LED na Codey u — to juz zalezy od Was.

Teraz pora tylko wybra¢ gre i odmierzac potrzebny czas!
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