Nodarbiba: Sacensibas parka

Klase: 5.

Nodarbibu veidoja: Pratnieku laboratorija

Zina: Robots var darboties ne tikai ka noderigs riks cilvéka dzives atviegloSanai, bet
ar1 ka jaudigs spéles elements. Skoléni jau zina, ka robots sp&j veikt darbibas, reaggjot
uz dazadiem apkart&jas vides raditiem faktoriem, piem&ram, krasu. Lai noteiktu spéles
uzvarétaju, nepiecieSams skaitit punktus. Ka to var paveikt robots?

NepiecieSamie materiali: Dators, uzinstaléta programma - Lego Education EV3,
uzbiivéts Lego EV3 Driving Base robots, attiecigs USB vads programmas ievietosanai
robota.

Ieprieksgjas zinasanas un prasmes: Prot veidot programmu taisnai programmai un ar
pagriezienu izmantojot Move Steering bloku. Palaist programmu, kas ievietota robota.
Parzina Lego Education EV3 programmas “Action” blokus.

Sasniedzamais e Izvélas izdevigako marSrutu un kustibas stratégiju, lai

rezultats sacensibas spele iegiitu pec iesp&jas vairak punktu;

e Programmg robotu, kas saskaita melnas krasas objektus
izvéletaja marsruta, izmantojot logiskas funkcijas.

Nodarbibas gaita: soli, kas tiek 1stenoti:

Video skatiSanas, Video skatiSanas par skoléniem jau zinamo spé&li Pac Man, péc ka
sasniedzama notiek diskusija par sp€les darbibas principu, noteikumiem un to
rezultata ieveéroSanas nozimibu. Notiek iepazistinasana ar Sodienas
formulés$ana uzdevumu un kopigi ar skoléniem formuléti nodarbibas

sasniedzamie rezultati.

IepazistinaSana ar Skoléniem tiek izskaidrots §1s dienas spéles princips — miniites laika
Sodienas spéles I1x1 m norobeZota laukuma 1 miniites laika jasavac péc iespgjas
noteikumiem, to vairak punktu, ko iesp&jams iegiit krasu sensoram fiksgjot mazu 1x1
papildinasana. cm melnu laukumu. Skoléniem ir jaizstrada tadda programma, lai

strategiski iesp&jams iegiit visvairak punktu un punkti tiek skaititi
robota ekrana:

e Katru reizi kad sensors atpazis melnu objektu tas tiks
pieskaitits. (x=x+1).

e Jaizveido mainigais, kas tiek defin€ts programmas sakuma
pirms cikla ar vertibu 0. Switch pie melnas krasas jaievieto
skaitiSanas darbiba.

e Mainiga nolasiSana— pieskaita 1— saglaba jauno rezultatu.

e Lai att€lotu rezultatu tas jaapvieno teksta formata.

e Nolasa rezultatu un apvieno ar tekstu — tas jaattélo uz
ekrana

e [zvélas text pixels — labaja augsgja stur1 wierd — pievelk
tekstu nokalibré
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e Jevieto taimeri uz 0.25 sekundém, lai skaitiSanu paléninatu.

Lai parbauditu vai programma strada izmanto melnu LEGO detalu
vai melnu papiru.

Notiek ideju generesana kadu papildus noteikumu izstradei péc
skolénu v€leésanas.

Stratégijas Skoléni veido savu spéles stratégiju, ko pagaidam nevienam

izstrade. neatklaj. Tiek veidotas un testétas programmas. Skolotajs
atgadina skoléniem par laika planoSanas nozimibu un sacensibu
noteikumu ievéroSanu.

Sacensibas Skolotajs ir galvenais sacensibu tiesnesis, tomér pargjie skoléni art

ir tiesneSi, kuri uzmana sp€les norises godigu norisi. Notiek
sacensibas. P&c katra skoléna finiSa, skoléns atklaj savu stratégiju,
péc kuras visi kopa parruna, kas $aja stratégija ir veiksmigs, ko
varétu uzlabot un nakamreiz darit savadak.

Atgriezeniska saite.

P&c nodarbibas visi dalibnieki sas€zas apli un notiek diskusija, kura
spriez par to, kap€c ir spelém ir noteikumi un kapéc ir svarigi ievérot
noteikumus ka ar1 izvert€ sasniedzamo rezultatu apguvi.
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