Temat: Wyscig na czas
Przedmiot: Informatyka

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1-2h lekcyjne kl 4-6
Opis scenariusza:

Nauczysz sie programowac robota odmierzajgcego czas przejazdu toru wyscigowego.
Codey rocky bedzie symulowat start wyscigu na czas a takze zapisze i pokaze czas
przejechanego okrazenia. Jezeli wczesniej twoi uczniowie nie uczyli sie programowac
sterowania robotem przeprowadz z nimi najpierw zajecia wedlug scenariusza
“‘Sterujemy robotem z poziomu komputera® dostepnego na  stronie

kodowanienaekranie.pl. Ponizej bezposredni link do scenariusza:

https://www.kodowanienaekranie.pl/scenariusze/codeyrocky/sterujiemy-robotem-z-

poziomu-komputera.pdf

Cele ogolne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)
e Pobudzanie kreatywno$ci

e t3czenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczen:
e planuje i realizuje wtasne projekty/prace; realizujgc te projekty/prace
wspotdziata w grupie
e postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz
urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania

e wspoOipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie

Metody:
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Poszukujgce, eksponujgce, praktycznego dziatania
Srodki dydaktyczne:

1. Minimum 2 roboty Codey Rocky
2. Komputer i aplikacja mBlock5

Przygotowanie:

Przygotuj materiaty do stworzenia toru wyscigowego np. tasma malarska do

wyklejenia trasy na podtodze.

Przebieg zajec¢:

Zajecia zacznij od pogadanki na temat sportéw motorowych/kolarstwa. Spytaj uczniow
czy mieli okazje takowe ogladacé/uczestniczy¢ na zywo. Pokieruj rozmowg tak aby
pojawit sie element kwalifikacji do wyscigow (np. Formuta 1) lub jazdy na czas jako
elementy wyscigdw kolarskich. Poniewaz projekt, ktorym sie zajmiecie bedzie dotyczyt

wiasnie jazdy pojedynczego robota na czas (okrgzenie) a nie wyscigu wielu robotow.

Do projektu uzyte zostang 2 roboty, pierwszy bedzie tym jezdzgcym, drugi natomiast
postuzy jako start i meta i programowaniem tego drugiego zajmiesz sie przy pomocy

tego cenariusza.

Po skonczonym wstepie i wyjasnieniu koncepcji zadania pora na uruchomienie
aplikacji mblock5. Na poczatek procedura startu. Przyjmijmy, ze bedzie to odliczanie

od 3 (3..2..1...start), ktdére zostanie uruchomione w momencie nacisniecia A

na robocie.

Zapytaj jakie 2 bloki bedg potrzebne? Co wyswietli robot i ile ma czeka¢ pomiedzy

wyswietlaniem?

Najprostszy sposéb to uzycie i powielenie dwdch ponizszych blokow. Gdzie robot
pokazuje odliczanie i czeka 1 sekunde pomiedzy kolejnymi cyframi odliczanymi 3,2,1.

O men‘l'or © Sylwester Zasonski )

systemy audiowizualne



czekaj o sekund

Aby byto “bardziej widowiskowo” kod mozesz rozbudowac o kolory np.

Czerwony->z6tty->zielony.

Gotowy kod startu powinien wygladac tak:

kiedy przycisk A v jest wcisniety

J——

3 dioda RGB éwieci ()

@ pokaz

Dalszg czes¢ dopiszesz do istniejgcego juz fragmentu, catos¢ bedzie wywotywana
przyciskiem A.

Zastandéw sie wspodlnie z uczniami, ktére z czujnikbw robota mogg postuzy¢ do

mierzenia czasu i jak to mogto by wyglgdac?
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W wiekszos$ci wyscigbw na mecie stosuje sie czujniki rejestrujgce czas jej
przekroczenia, czy to w postaci nacisku na linie/pas, uzyciu specjalnego nadajnika

wykrywanego przez urzgdzenie rejestrujgce czy chociazby kamer.

W przypadku naszego Codey Rocky czujnik, ktéry mozna uzy¢ to czujnik wykrywania
przeszkody.

Dalszy kod powinien wyglgdac¢ nastepujgco:

Uruchom stoper — kiedy zobacze przeszkode z przodu (mijajgcy mnie robot) zatrzymaj

stoper i wyswietl wynik.

Bloki potrzebne do utworzenia tej czesci kodu znajdujg sie w kategoriach kontrola i
czujniki.
Zerknijmy najpierw, ktore bloki z czujnikéw bedg potrzebne.

Skoro robot ma odmierza¢ czas to oczywiscie:

ale przyda sie rowniez poniewaz na

poczatku musimy ustawi¢ wartos¢ stopera na 0.
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Trzecim blokiem bedzie , postuzy on do

wykrycia przejezdzajgcego robota.

Teraz pora na kategorie kontrola. Po pierwsze potrzebujemy warunek jezeli

Ten warunek ma za zadanie wywota¢ pokazanie przejechanego czasu na ekranie
robota stuzgcego za start/mete - Jezeli przeszkoda z przodu wykryta pokaz czas z

timera.

Zastanowcie sie wspolnie czy warunek ma by¢ sprawdzony tylko raz czy ma by¢

sprawdzany nieustannie w oczekiwaniu na nadjechanie robota?

Oczywiscie pojedyncze wywotanie tego warunku nic nam nie da, bo zostanie
sprawdzony zaraz po wystartowaniu, kiedy robota jeszcze nie bedzie, zatem

potrzebna jest petla zawsze.

Warunek umieszczamy w s$rodku petli, a czujnik wykrywania przeszkody

zagniezdzamy w warunku.
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ZawsZe

jezeli «@ przeszkody z przodu? _ to

Teraz pora na zaprogramowanie tego co sie wydarzy, kiedy warunek zostanie

spetniony. Pamietasz, robot ma pokazac czas, ktéry wezmie z timera.

E pokaz E Timer

Powyzszy blok umies¢ w srodku warunku

jezeli e« przeszkody z przodu? _ to

E pokaz @ Timer

A caty fragment dofgcz do istniejgcego juz kodu. Mozesz $miato przetestowac to co
do tej pory zostato napisane.

Dziata?
Poczatek powinien dziata¢ dobrze, ale przejechany czas rézni sie od prawidtowego.

Teraz zajmijmy sie tym co w programowaniu nazywa sie debugging czyli

wychwytywaniu btedéw w kodzie i ich naprawianiu.

Zabrakto istotnego elementu na poczatku drugiej czesci kodu, zaraz przed petlg

stopera zaraz po ukazaniu sie na ekranie napisu “start”. Dodanie tego blokczka

zawsze. Jest to pokazane wczesniej , ktére powoduje wyzerowanie

powinno naprawi¢ caty kod. Mozesz sprobowac ponownie, ale...
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Prébowates/as (po zliczeniu czasu) ponownie uruchomic kod przyciskiem A?

Nie dziata, prawda? A to dlatego, ze potrzebujesz jeszcze jednego bloku z kategorii

kontrola, a jest to zatrzymaj wszystkie kody

stop wszystkie v

Powinien zosta¢ wstawiony w warunek zaraz po pokazaniu wyniku czyli bloczku

pokaz.

Kompletny i gotowy kod wyglgda nastepujgco:
kiedy przycisk A v jest wcisniety
czekaj o sekund

(&3 dioda RGB éwieci (.

(3 dioda RGB éwieci (@)

() dioda RGB éwieci ()
G pokaz

@ zeruj timer

ZawsZe

jezeli e« przeszkody z przodu? _ to

(3 pokaz ' (&3 Timer

stop wszystkie v

Teraz mozesz sie juz Sciga¢ na czas. Dobrej zabawy!
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