Temat: Co to jest zmienna? Programujemy predkosc robota
Przedmiot: kl 4-6

Autor: Sylwester Zasonski

Czas trwania: 1h lekcyjna

Cele ogdlne:

¢ Rozwijanie kompetencji miekkich (umiejetnos¢ pracy zespotowej, logiczne,
algorytmiczne myslenie)

e Utrwalanie wiedzy o stopniach i katach

e Pobudzanie kreatywnosci

e t3gczenie kluczowych obszaréw rozwoju
Cele operacyjne:
Uczeh:

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 korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych

e wspOfpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doSwiadczeniami,
wykorzystujgc technologie

e Poznaje co to jest zmienna, uczy sie jg wykorzysta¢ w praktyce.
Metody:
Poszukujgce, eksponujgce, praktycznego dziatania
Srodki dydaktyczne:

1. Robot Codey Rocky
2. Adapter bluetooth do bezprzewodowej komunikacji z komputerem (w
przypadku uzycia komputera)

3. Komputer/tablet z aplikacjg mBlock5
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Przygotowanie:
Upewnij sie, ze posiadasz aktualng wersje aplikacji

http://www.mblock.cc/mblock-software/

Oraz aktualny firmware robota.

Przed przeprowadzeniem tej lekcji zalecana jest lekcja “éwiczymy katy,

programujemy zdalne sterowanie”.

Przebieg zaje¢:

Wyjasnij cel lekcji. Zadaniem bedzie zaprogramowanie robota codey Rocky aby
poruszat sie we wszystkich kierunkach. Sterowac bedziesz za pomoca klawiatury
komputera. Dodatkowo tym razem wprowadzimy mozliwos¢ zmiany predkosci

poruszania sie robota.

Zacznij od przypomnienia jak tworzyli kod podstawowy do poruszania sie robota we

wszystkich kierunkach.
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http://www.mblock.cc/mblock-software/

kiedy strzatka w gére v klawisz naci$niety

(E‘g poruszaj sie do przodu z moca @ % przez o sekund

kiedy strzatka w dét v klawisz nacisniety

Eg przesun do tytu z moca @ % przez o sekund

kiedy strzatka w lewo v klawisz naci$niety

‘Eé skre¢ w lewo %) @ stopni i czekaj

kiedy strzatka w prawo v klawisz nacisniety

S skre¢ w prawo C* @ stopni i czekaj

Przypomnij, ze codey rocky posiada 2 silnki (1 po lewej i 1 po prawej stronie). Dzieki

zastosowaniu gasienic, koto z silnikiem kreci rowniez drugim kotem.

Zwroé uwage!

Codey Rocky posiada 2 tryby:

Wyslij - wysyta kod do robota, kod bedzie dziatat nawet po odtgczeniu robota od
urzgdzenia

Live — kod przechowywany jest w urzgdzeniu, pozwala na bezposrednie
sterowanie/poprawki bez koniecznosci przesytania kodu, po roztgczeniu robot nie
pamieta kodu.

Popro$ ucznidéw, aby wybrali opcje live i podtgczyli robota.
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Zmienna

Wprowadz terminologie zmiennej.

zmienna - to obiekt w programowaniu, ktéry przechowuje réznego rodzaju dane

niezbedne do dziatania programu. Zmienna podczas dziatania programu moze

zmieniac swoje wartosci (jak wskazuje nazwa).

Innymi stowami zmienna to taki plecak, do ktérego bedziemy wktadaé i wyjmowac

potrzebne nam wartosci jak np. predkosc silnikéw.

W mBlock5 zmienng utworzysz klikajgc na kategorie Zmienne a nastepnie ‘Utwérz

zmienng’.

Nowa zmienna

Nazwa nowej zmienne;j:

© Dla wszystkich postaci

Tylko dla tej postaci

Pamietaj! Nazwa zmiennej nie powinna zawiera¢ znakéw specjalnych, polskich liter

ani spacji.

Na tym etapie nie ma znaczenia czy zmienna bedzie globalna — dla wszystkich

postaci czy lokalna — tylko dla tej postaci.

Po utworzeniu zmiennej pojawig sie howe bloczki.

O mentor © Sylwester Zasoriski

systemy audiowizualne




Utwoérz zmienng }

predkosc

ustaw predkosc * na o

zmien predkosc ®* o o
pokaz zmienng predkosc v

ukryj zmienng predkosc »

Utworz liste

Predkosc — to wtasnie nasza zmienna.

Ponizej dwa wazne na tej lekcji bloczki, ustaw i zmien.

po kliknieciu

ustaw predkosc * na o

Wybierz bloczek ‘po kliknieciu zielonej strzatki’ i potgcz go w ‘ustaw predkosc na 0'.
To oznacza, ze po uruchomieniu programu (klikniecie strzatki) predkosc

automatycznie bedzie wyzerowana.
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kiedy z v klawisz nacisniety

zmienn predkosc ¥ o o

Do zwiekszania/zmniejszania predkosci uzyj klawiszy np. Z i X. | tak klawisz Z
bedzie zwigkszat predko$c¢ o 1 a X zmniejszat. Zmniejszanie uzyskasz podajgc

wartos¢ ujemna, czyli —1.

kiedy x v klawisz nacisnigty

zmien predkosc ¥ o 0

Uwaga! Maksymalna predkosc robota to 255, a minimalna to 0. Nawet jezeli
ustawisz wyzszg wartos¢ to robot nie pojedzie szybciej.

Ustawianie i zmiana predkosci gotowe, pora przypisa¢ zmienng do blokéw akcji.

Wystarczy zagniezdzi¢ zmienng w kodzie.

kiedy strzatka w gore ¥ klawisz nacisniety

!UE poruszaj sie do przodu z moca  predkosc % przez o sekund

Wystarczy, ze wyciggniesz owalny bloczek z kategorii Zmienna i wstawisz go w biate

pole, gdzie wczesniej byta wartosc 50.

kiedy strzatka w dét * klawisz nacisnigty

E; przesun do tylu z mocg predkosc % przez o sekund

Pora na testy. Sprawdz, czy robot reaguje na zmiane predkosci klawiszami.
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Dziata? Super!

Pora na pewne udogodnienie. Obecnie nie widzisz z jakg predkoscig porusza sie

robot, sprobuj to wyswietli¢ na ekranie. Potrzebujesz 3 rzeczy:

o Petla zawsze
e Pokaz z kategorii Wyglad

e Zmienna predkos¢

ustaw predkosc * na o

= pokaz predkosc

Tak wyglada kod, ktéry pozwoli na wyswietlanie wartosci zmiennej predkos¢ na

ekranie codey rocky.

Zadanie dla ambitnych

Stworz kolejng zmienng odpowiedzialng za ustawianie stopni kata skretu, aby

umozliwi¢ codeyowi obroty nie tylko o 90 stopni.
Dodaj wyswietlanie tej wartosci do ekranu codeya.

Uzyj bloczka ‘czekaj’ z kategorii Kontrola oraz ‘potgcz’ z kategorii Wyrazenia.

Mata podpowiedz
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0| pokaz  potacz el predkosc

czekaj (@)) sekund

& pokaz potacz ElP kat
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