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Testbed — czujniki
VEX I1Q

Dowiedz sie o czujnikach VEX 1Q podczas korzystania
z Testbed (podtoza testowego)!
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SPARK
SEEK

Odkryj nowe praktyczne
kompilacje i mozliwosci
programowania, aby pogtebié
swoja wiedze na ten temat.




Kompletny wyglad konstrukgcji

Testbed

Testbed zostanie wykorzystany do badania czujnikow VEX 1Q.




nstrukcja budowy

ﬂl} cezEmnep (CHEDHIEE00E)

4x-1x1 Connector Pins 1x - 1x8 Beam 2x- 2x12 Beams
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4x- 1x1 Connector Pins 2x - 2x Wide, 1x2 Offset Corner Connectors
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2x- 1x1 Connector Pins 1x - 2x4 Beam
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2x- 1x1 Connector Pins 1x - Bumper Switch
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4x- 1x1 Connector Pins.

1x- TouchLED 2x- 1x1 Connector Pins




1x - Gyro Sensor 1x- 2x Pitch Standoff

1x- Step 6 Assembly
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4x-1x1 Connector Pins 1x - 1x8 Beam 2x-2x12Beams.
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4x- 1x1 Connector Pins 2x - 2x Wide, 1x2 Offset Corner Connectors
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2x- 1x1 Connector Pins 1x - Bumper Switch
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2x- 1x1 Connector Pins 1x - 2x6 Beam
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4x- 1x1 Connector Pins.
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1x- Touch LED 2x- 1x1 Connector Pins
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1x- Distance Sensor 4x- 1x1 Connector Pins.
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2x- 1x8 Beams. 8x - 1/2x Pitch Standoffs
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2x- 1x10Beams.

4x- 1x1 Connector Pins

2x- 2x Wide, 2x2 Corner Connectors 1 - Robot Brain 1x - Robot Battery 1x - Smart Radio
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2x - 2x Wide, 2x2 Corner Connectors 4x-1x1 Connector Pins.
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1x - Step 8 Assembly 1x- Step 15 Assembly 1x- Step 17 Assembly
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4x- 3x Pitch Plastic Motor Shaft 16x - 1x1 Connector Pins. 4x - Smart Motor







Wskazowki

Wszystkie kroki: informacja o tym, ktdre czesci sg potrzebne w danym kroku znajduje sie
powyzej czarnej linii. Liczba pod obrazkiem czesci to numer tej czesci wymagany w kroku. Pod
czescig mogg znajdowac sie informacje o wymiarach, ktére pomogg okreslic¢, jakiego rozmiaru
czesci uzyc.

Krok 1: Policz wszystkie elementy przed rozpoczeciem budowy.

Krok 5i 13: Odwré¢ konstrukcje, aby dodac niebieskie elementy, jak pokazano na rysunku.

Kroki 21-23: Te kroki pokazuja, jak ztozy¢ jedng grupe czujnikéw silnika. W sumie zbudujesz
4 takie grupy.




Analiza

Po zakonczeniu budowy konstrukcji, zapoznaj sie z nig. Nastepnie odpowiedz na
nastepujgce pytania w swoim notatniku technicznym:

¢ lle czujnikéw znajduje sie w konstrukcji i jakie sg ich nazwy?

e Dlaczego wszystkie czujniki sg podtgczone do VEX 1Q Brain?

e Dlaczego czujnik zyroskopowy jest zamontowany na dystansie 2 X Pitch zamiast
bezposrednio na urzgdzeniu testowym?
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SPARK
PLAY

Przetestuj swojego robota, obserwuj,
jak dziata, i wzmocnij swoja logike i
umiejetnosci rozumowania poprzez

pomystowgq, kreatywng zabawe.




Przetagcznik zderzaka VEX 1Q

Zestaw VEX IQ Super zawiera piec¢ roznych czujnikéw, ktérych mozna uzywa¢ z Moézgiem
VEX 1Q. Wszystkie pie¢ jest wbudowanych w Testbed, ktéry wczedniej zbudowates w sekcji
budowy tego laboratorium STEM.

W czesci poswieconej zabawie wyjasniono, jak dziata kazdy czujnik i jak mozna go
wykorzystac¢ w projektowaniu robota. Ponizsza tabela zawiera wszystko, czego bedziesz
potrzebowac, aby ukonczyc¢ tg lekcje..

Wymagany sprzet / oprogramowanie:

llos¢ Sprzet / oprogramowanie

1 VEX 1Q Testbed (za aktualnym oprogramowwaniem

1 VEXcode 1Q Blocks (najnowsza wersja: 1.0.4 lub nowsza, Windows,
macOS, Chromebook, iPad)

1 Notatnik inzyniera

1 Przyktadowy projekt szablonu Testbed

1 Rolka czarnej lub ciemnej tasmy

1 Czysta, jasna powierzchnia

1. Przeczytaj o wylaczniku zderzaka

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o przetgczniku zderzaka, popro$ osobe czytajgcg o wymyslenie
sposobu, w jaki grupa bedzie czyta¢ artykut dotyczgcy tego elementu, z bazy wiedzy VEX. W
tym artykule opisano, jak dziata przetgcznik zderzaka, omawiajgc jego typowe zastosowania.




2. Programowanie z przetgcznikiem zderzaka
Niech programista otworzy bloki VEXcode IQ i wykonaj nastepujace kroki:

e Rozpocznij od otwarcia szablonu przyktadowego projektu Testbed z VEXcode 1Q
Blocks.

E

Testbed

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczacg otwierania przyktadowego projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczacy uzywania przyktadowych projektow i szablonow.

e Zbuduj nastepujacy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook, iPad)
jako przetgcznik zderzaka:

spin MotorPort1 = forward =

BumperPort5 v pressed?

stop MotorPort1 »

Mozesz skorzystac z informacji pomocy zawartych w blokach VEXcode 1Q, aby dowiedzie¢ sie
wiecej o blokach. Wskazoéwki dotyczgce korzystania z funkcji pomocy mozna znalez¢ w
samouczku Korzystanie z pomocy.

File  -@:Tutorials




3. Przetestuj przelacznik zderzaka

Popros Testera o podtgczenie VEX 1Q Brain do komputera, a nastepnie wykonaj nastepujgce
kroki:

e Pobierz projekt do mdézgu robota.

e Uruchom projekt, aby nacisng¢ przetgcznik zderzaka, aby
zatrzymac obracanie silnika w porcie 1.

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgcg pobierania i uruchamiania projektu,
obejrzyj samouczek wideo dotyczgcy pobierania i uruchamiania
projektu.

e Opierajgc sie na swoich obserwacjach dotyczgcych zachowania
czujnika na stole testowym i informacjach z odczytu, odpowiedz na
nastepujace pytania i popros Protokolanta o udokumentowanie ich
w notatniku inzyniera:

o Jaka jest wartos¢ przetgcznika zderzaka, gdy silnik sie obraca?

o Jaka jest wartos¢ przetgcznika zderzaka po jego nacisnigciu?




Dioda dotykowa LED VEX IQ

4. Dowiedz sie wiecej o diodzie dotykowej LED VEX IQ

Popros Czytelnika o wymyslenie sposobu, w jaki sposdb grupa bedzie czyta¢ artykut ,VEX
IQ Touch LED” z bazy wiedzy VEX Robotics, aby dowiedzie¢ sie, jak dziata czujnik i jak go
uzywac.

5. Programowanie z diodg dotykowa LED

Niech programista otworzy bloki VEXcode IQ i wykonaj nastepujgce kroki:

e Otworz szablon przyktadowego projektu Testbed z VEXcode 1Q Blocks.

Testbed

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczacg otwierania przyktadowego projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczacy uzywania przyktadowych projektow i szablonow.

e Zbuduj nastepujacy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook, iPad)
jako Touch LED:




TouchLEDPort2 v pressed?

set TouchLEDPort2 » colorto green =

set TouchLEDPort2 v colorto red =

6. Przetestuj czujnik LED

Popros testera o podigczenie stacji testowej do komputera, a nastepnie wykonaj nastepujgce
czynnosci:

e Pobierz projekt do mézgu robota.

e Uruchom projekt i nacisnij Touch LED, aby zmienit kolor na zielony. Lub zwolnij
Touch LED (NIE wciskaj go), aby wyswietli¢ kolor czerwony.

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgcg pobierania i uruchamiania projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy pobierania i uruchamiania projektu.

Odpowiedz na ponizsze pytania i popros Protokolanta, aby udokumentowat je w Twoim
notatniku technicznym:

e W jakich sytuacjach mozesz uzy¢ czujnika dotykowego LED ?

e Czy dioda musi by¢ wcisnieta, aby zmienic kolory?

e (Czy dotykowa dioda LED podaje wartosci 1 (PRAWDA) lub 0 (FALSZ)?
e Czy dioda moze informowac, jaki kolor wyswietla??




Czujnik odlegtosci VEX IQ

7. Przeczytaj o czujniku odlegtosci

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o czujniku odlegtosci, popros osobe czytajgcg o wymyslenie, w jaki
sposob grupa bedzie czytaé artykut dotyczgcy czujnika odlegtosci VEX 1Q z bazy wiedzy VEX.
W tym artykule oméwiono sposéb dziatania czujnika i przedstawiono typowe jego
zastosowania.
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8. Programowanie z czujnikiem odlegtosci

Niech programista otworzy bloki VEXcode IQ i wykonaj nastepujgce kroki:

e Rozpocznij od otwarcia szablonu przyktadowego projektu Testbed z VEXcode 1Q
Blocks.

———————————

Testbed

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczacg otwierania przyktadowego projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy uzywania przyktadowych projektow i szablondw.

e Zbuduj nastepujacy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook, iPad)
jako czujnik odlegtosci:




forever

set cursor to row ° column °

if Distance v found an object?

J{iill Object Found

set cursor to row ° column a

print Distance » distancein mm =

else

ofiiidll No Object Found

clear all rows

9. Przetestuj czujnik odlegtosci

Popros Testera o podtgczenie mézgu VEX IQ do komputera, a nastepnie wykonaj
nastepujace kroki:

e Pobierz projekt do mdézgu.
e Uruchom projekt, aby sprawdzi¢, czy czujnik odlegtosci wykryje obiekt, czy nie.
Jesli tak, czy poinformuje, jak daleko jest od czujnika.
e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgcg pobierania i uruchamiania projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy pobierania i uruchamiania projektu.
¢ Opierajgc sie na swoich obserwacjach dotyczgcych zachowania czujnika na
stole testowym i informacjach z odczytu, odpowiedz na nastepujgce pytania i
popro$ Protokolanta o udokumentowanie ich w notatniku inzyniera:
o W jakim scenariuszu uzytbys$ czujnika odlegto$ci zamiast przetgcznika
zderzaka?
o Dlaczego miatbys chcie¢, aby robot wykrywat obiekty z pewnej

odlegtosci?



Zyroskop VEX 1Q

10. Przeczytaj o Zyroskopie

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o czujniku zyroskopowym, popros osobe czytajgcg o wymyslenie
sposobu, w jaki grupa bedzie czyta¢ artykut dotyczacy czujnika zyroskopowego VEX 1Q z bazy
wiedzy VEX. W tym artykule oméwiono dziatanie czujnika i przedstawiono typowe jego
zastosowania.
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11. Programowanie z zyroskopem

Niech programista otworzy bloki VEXcode IQ i wykonaj nastepujgce kroki:

e Rozpocznij od otwarcia szablonu przyktadowego projektu Testbed z VEXcode 1Q
Blocks.

———————————
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Testbed

e Aby uzyska¢ pomoc dotyczgcg otwierania przyktadowego projektu, obejrzy;j
samouczek wideo dotyczacy uzywania przyktadowych projektow i szablonow.

e Zbuduj nastepujacy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook, iPad) jako
zyroskop




calibrate Gyro v for 2 » seconds

set Gyro v heading to o degrees

forever

print Gyro v heading in degrees

set cursor to row n column o
‘wait 0 seconds

clear all rows

12. Przetesuj czujnik

Popro$ Testera o podtgczenie mézgu VEX IQ do komputera, a nastepnie wykonaj
nastepujgce kroki:

e Pobierz projekt do mozgu.

o Uruchom projekt, aby sprawdzi¢, czy czujnik odlegtosci wykryje obiekt, czy nie. Jesli
tak, czy poinformuje, jak daleko jest od czujnika.

e Aby uzyska¢ pomoc dotyczgcg pobierania i uruchamiania projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy pobierania i uruchamiania projektu.

e Opierajgc sie na swoich obserwacjach dotyczgcych zachowania czujnika na stole
testowym i informacjach z odczytu, odpowiedz na nastepujgce pytania i popros
Protokolanta o udokumentowanie ich w notatniku inzyniera:

o Co powoduje wzrost wartosci czujnika zyroskopowego? Co powoduje jej
zmniejszenie?

o Czy czujnik zyroskopowy moze zgtasza¢ wartosci wigksze niz 3607

o Dlaczego wigczenie czujnika zyroskopowego do robota miatoby by¢ pomocne?

o Czy czujnik zyroskopowy moze mierzy¢ jednoczesnie wiecej niz jedng 08?

- Czy moze jednoczesnie mierzy¢ w gore i dot oraz w lewo i prawo?
- A co, jesli czujnik zyroskopowy jest umieszczony w inny sposéb na robocie?




Czujnik koloru VEX IQ

13. Przeczytaj o czujniku koloru

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o czujniku koloru, popro$ osobe czytajgcg o wymyslenie sposobu, w
jaki grupa bedzie czyta¢ artykut dotyczacy czujnika koloru VEX IQ z bazy wiedzy VEX. W tym
artykule omowiono dziatanie czujnika i przedstawiono typowe jego zastosowania.

14. Programowanie z czujnikiem koloru
Niech programista otworzy bloki VEXcode IQ i wykonaj nastepujgce kroki:

o Rozpocznij od otwarcia szablonu przyktadowego projektu Testbed z VEXcode 1Q
Blocks.

———————————
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Testbed

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgcg otwierania przyktadowego projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy uzywania przyktadowych projektow i szablondw.

e Zbuduj nastepujacy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook, iPad)
jako czujnik koloru




forever

clear row °
set cursor to row ° column o

if Colorl » is near object? then

print Color1 » color name

else

oJi)i8l No Object Detected
wait m seconds

15. Przetestuj czujnik koloru

Popros Testera o podtaczenie moézgu VEX IQ do komputera, a nastepnie wykonaj
nastepujgce kroki:

e Pobierz projekt do mézgu.

e Uruchom projekt, aby sprawdzi¢, czy czujnik odlegtosci wykryje obiekt, czy nie. Jesli
tak, czy poinformuje, jak daleko jest od czujnika.

e Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgca pobierania i uruchamiania projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczgcy pobierania i uruchamiania projektu.

e Opierajgc sie na swoich obserwacjach dotyczgcych zachowania czujnika na stole
testowym i informacjach z odczytu, odpowiedz na nastepujgce pytania i popros
Protokolanta o udokumentowanie ich w notatniku inzyniera:

o Czy czujnik koloru informuje, jak daleko obiekt uzywa zakresu wartosci? Czy
moze tylko raportowac, czy obiekt zostat wykryty przy uzyciu wartosci 1
(TRUE) czy 0 (FALSE)?

o lle réznych kolorow moze zgtosic¢ czujnik koloru do mozgu?

16. Zaprogramuj czujnik koloru na wykrywanie jasnosci
Otworz bloki VEXcode 1Q i wykonaj nastepujgce kroki:

* Rozpocznij od otwarcia przyktadowego szablonu projektu Testbed z VEXcode 1Q Blocks.



E

Testbed

Aby uzyska¢ pomoc dotyczgca otwierania przyktadowego projektu, obejrzy;j
samouczek wideo dotyczgcy uzywania przyktadowych projektow i szablonow.
Zbuduj nastepujgcy projekt i zapisz go (macOS, Windows, Chromebook,
iPad) jako jasnosc:

set Color3 » light to e %

Color3 v brightnessin % > e ~ then

Gl Off the line

Il On the line
SN

17. Przetestuj zdolnosé czujnika koloru do sledzenia linii

Podtacz VEX IQ Brain do komputera, a nastepnie wykonaj nastepujgce kroki:

Pobierz projekt do moézgu.

Znajdz lub stwérz ciemng / czarng linie na przezroczystej biatej / jasnej
powierzchni.

Ustaw stot testowy tak, aby mozna byto kilkakrotnie przesuwac czujnik koloru do
przodu i do tytu, w poprzek linii i na jasniejszg powierzchnie.

Uruchom projekt, aby zgtosi¢ i "wydrukowaé na mézgu / wyswietli¢ na mozgu",
jesli czujnik koloru wykryje ciemnos¢ (w linii) lub jasno$¢ (poza linig).

Aby uzyskac¢ pomoc dotyczgcg pobierania i uruchamiania projektu, obejrzyj
samouczek wideo dotyczacy pobierania i uruchamiania projektu.

Gdy projekt Jasnos¢ jest uruchomiony, skieruj czujnik koloru w dét na linig i
powierzchnie i powoli przesuwaj go w przod i w tyt.

Obserwuj ekran moézgu, aby zobaczy¢ drukowane raporty.

Opierajgc sie na swoich obserwacjach dotyczacych zachowania czujnika na stole
testowym i informacjach z odczytu, odpowiedz na nastepujace pytania i popros
Protokolanta o udokumentowanie ich w notatniku inzyniera:
o W jakim scenariuszu mozesz uzy¢ czujnika koloru do wykrywania i / lub

Sledzenia linii?

o W powyzszym przyktadowym projekcie, kiedy Mézg drukuje ,Off the line”, co to
oznacza pod wzgledem wykrywanej jasnosci?
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SPARK
APPLY

Rozwiaz inne problemy XXl wieku,
stosujac podstawowe umiejetnosci i
koncepcje, ktérych sie nauczytes.




Wartosé¢ Testbed

Elektronika sprawdzana na podfozu testowym

Testowanie... raz, dwa, trzy

Testb ed to narzedzie stuzgce do prostego i powtarzalnego testowania pomystéw i
technologii. Podtoza testowe mogg skfadac sie z oprogramowania, sprzetu lub obu.

Sg one uzywane w wielu réznych dziedzinach i przybierajg wiele réoznych form.

e W firmach elektronicznych stanowiska testowe moga stuzy¢ do sprawdzania
zachowania nowych lub wadliwych obwodow.

e W przemysle motoryzacyjnym ,muty rozwojowe” sg uzywane do sprawdzania
0siggow i niezawodnosci nowego elementu samochodu w standardowym pojezdzie
testowym.

e Producenci silnikéw uzywajg maszyn zwanych ,komorami do testéw
srodowiskowych”, aby sprawdzi¢, jak ich silniki dziatajg przez dtugi czas, w
warunkach intensywnego ciepta i czynnikow srodowiskowych.




Wbudowanie czujnikdw w robota
wyscigowego

Robot konkursowy VEX 1Q

,Oczy i uszy” robota

Wyzwania VEX IQ rozrastajg sie, poniewaz coraz wiecej ucznidow poznaje cuda technologii
robotycznej. Kazdego roku uczestnikom konkursu prezentowane jest ekscytujgce wyzwanie
inzynierskie w formie gry. Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw w
okreslonym czasie. Jednym z trudnych aspektow dla zespotéw jest stworzenie robotycznej
konstrukciji, aby wykonywac¢ zadania w najbardziej efektywny sposob i zdoby¢ jak najwiece;j
punktéw. Aby osiggngé ten cel, zespoty muszg uzywac réznych czujnikéw i polegac na nich.
Czujniki stuzg do oceny stanu i otoczenia robota. Podobnie jak zmysty cztowieka, czujniki
wysytajg do mdézgu wiadomosci elektroniczne, ktore umozliwiajg odpowiednie zachowanie,
potrzebne robotowi do rozwigzania zadania.

Roboty konkursowe uzywajg wielu czujnikow w zawodach:

e Przelgcznik zderzaka wykrywa, czy jest aktualnie wcisniety, czy zwolniony, i
przekazuje te informacje mozgowi robota. Na przyktad przetgcznik zderzaka moze
wykry¢, kiedy wchodzi w kontakt z powierzchnig, takg jak sciana, lub przedmiotem,
takim jak element do gry.

e Czujnik koloru moze wykry¢ kolor obiektu w poblizu czujnika. Jest to przydatne, jesli
chcesz, aby robot sortowat obiekty o réznych kolorach, podjezdzat do obiektu o
okreslonym kolorze lub wykrywat kolor obiektow przechodzgcych przez czujnik.

e Czujnik odlegtosci wykorzystuje te same zasady, co sonary do pomiaru dzwigku. Na
przyktad robot moze uzy¢ czujnika odlegtosci, aby podjechac¢ w kierunku obiektu lub
powierzchni, dopoki nie znajdzie sie w okreslonej odlegtosci, bez dotykania je;.
Mozna to wykorzystaé, aby upewni¢ sie, ze robot nie przewrdéci elementéw gry.



e Czujnik zyroskopowy robota pozwala robotowi wykry¢, jak daleko sie obrdcit. Jest to
przydatne, aby robot mogt wykonywac¢ doktadne skrety na sliskich lub nieréwnych
powierzchniach.

e Dotykowa dioda LED pozwala robotowi wykry¢ dotkniecie palcem, a takze wyswietla¢
wiele réznych koloréw. Na przyktad cztonkowie zespotu mogg zobaczy¢, kiedy
dziatajg rézne sekcje autonomicznego programu, programujgc Touch LED tak, aby
wyswietlat unikalny kolor dla kazdej sekcji.




SPARK
RETHINK

Czy istnieje skuteczniejszy sposéb,
aby dojs¢ do tego samego
whniosku? zastanéw sie nad tym
czego sie nauczytes i sprobuj to
ulepszy¢.




Wyzwanie Poczuj to

Wersja testowa z rekg na czujniku odlegtosci

Wyzwanie Poczuj to

Wyzwanie "poczuj to" testuje Twojg zdolnos$¢ do szybkiego i doktadnego korzystania z
czujnikow i inteligentnych silnikow w wersji testowej. Mozg wyswietli czujnik lub silnik i jego
port. Twoim wyzwaniem jest jak najszybsze nacisniecie, aktywacja lub obrécenie
odpowiedniego czujnika lub silnika, aby zdoby¢ punkt i nadal zdobywa¢ wiecej punktow w
ciggu dwoch minut. Kazdy uczen wezmie udziat w grze, zdobedzie punkty i bedzie
rywalizowaé o zwyciestwo swojej druzyny.

Aby wzigé udziat w wyzwaniu, potrzebujesz:

e Ukonczong konstrukcje testowg
e Przyktadowy projekt "wyzwanie dotknij to" z VEXcode IQ Blocks

TN
LI

Sense it Challenge




o Oloéwki i papier do zapisywania wynikow

Zasady

e Jednoczesnie na stanowisku testowym rywalizuje jedna osoba. Osoba musi
uruchomi¢ projekt , aby rozpoczg¢ swoje wyzwanie.

o Wszystkie czujniki i silniki muszg by¢ podigczone do odpowiednich portow, aby
wyzwanie "poczuj to" dziatato prawidtowo.

o Kazdy gracz ma tgcznie dwie minuty na aktywacje jak najwiekszej liczby
poprawnych czujnikow i silnikow.

o Kazda poprawna odpowiedz to jeden punkt, a gra sledzi Twéj wynik.

o Ostateczny wynik gracza powinien by¢ zaobserwowany przez osobe
dorostg/nauczyciela lub gracza z innej druzyny, zanim zostanie zarejestrowany.

o Baw sie dobrze!

Instrukcje

o Upewnij sie, ze przyktadowy projekt "Wyzwanie - Poczuj to" zostat pobrany do
platformy testowej VEX IQ.

o Zdecyduj, w jakiej kolejnosci bedg gra¢ cztonkowie Twojego zespotu.

o Gracz staje z przodu stotu testowego, patrzy na mdzg i podejmuje Wyzwanie. Gra
sie rozpocznie i otrzymasz pierwsze instrukcje.

o Gracz kontynuuje gre do momentu jej zakonczenia, czyli po uptywie dwéch minut.

o Kiedy gra sie konhczy, obserwator sprawdza jego /jej wynik, a nastepnie go
zapisuje.

o Nastepnie nastepny gracz rozgrywa Wyzwanie , dopoki wszyscy w druzynie nie
wykonajg zadania.

o Koncowe wyniki sg sumowane jako wynik druzyny i ogtaszany jest zwycieski
zespot!

Ponizsze zdjecia pokazuja, jak bedzie wyglgdat ekran. Pod nazwg projektu zobaczysz swojg
instrukcje. Pierwsza z ponizszych przedstawia inteligentny silnik podtgczony do portu 1.
Ponizej mozesz zobaczy¢ swdéj wynik i pozostaty czas. Te dwie wartosci sg aktualizowane po
prawidtowej odpowiedzi.

Oto tabela przedstawiajaca ekran mézgu i sposéb reagowania na kazda z dziesigciu
mozliwych instrukcji:

Ekran Powinienes...
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SPARK
KNOW

Zrozum podstawowe pojecia i dowiedz
sie, jak zastosowac je w réznych

sytuacjach. Ten proces powtorki

bedzie motywowat do nauki.




Powtorzenie

1. Chcesz, aby robot wykonywat doktadne skrety, ktory czujnik NAJLEPIE)
wykorzystaé?

Czujnik koloru
Czujnik odlegtosci
Czujnik zyroskopowy
Dotykowa dioda LED

o O O O

2. Bartek chce, aby jego robot wyswietlat zielone swiatto, gdy robot zaczyna sie
poruszaé. Ktory czujnik NAJLEPIE]) uzyé?

Przetacznik zderzaka
Dotykowa dioda LED
Czujnik zyroskopowy
Czujnik koloru

O O O O

3. Chcesz zaprojektowaé robota, ktory przestanie sie¢ poruszaé, gdy dotknie sciany.
Ktory czujnik NAJLEPIE] uzyé?

Czujnik koloru

Czujnik zyroskopowy
Dotykowa dioda LED
Przetacznik zderzaka

O O O O

4. Projektujesz robota, ktory bedzie jeidzit po kwadracie, podazajac za ciagta
czarng liniag na podtodze wykonang z tasmy izolacyjnej. Ktory czujnik NAJLEPIE)
uzy¢?

Czujnik koloru
Czujnik zyroskopowy
Czujnik odlegtosci
Przetacznik zderzaka

O O O O

5. Robot Twojego przyjaciela podaza za nim, ale zachowuje odlegtos¢ 50 mm.
Ktorego czujnika uzyt do sledzenia twojego robota?

o Dotykowa dioda LED
o Przetgcznik zderzaka
o Czujnik zyroskopowy
o Czujnik odlegtosci




APPENDIX

Dodatkowe informacje, zasoby i materiaty.




Usuwanie tgcznikow z belek i ptyt

Uzycie watu podziatowego do usuniecia tgcznika naroznego

Jak tatwo usungc ztgcza

Mozesz tatwo usung¢ tgczniki narozne z belek lub ptyt, umieszczajgc metalowy trzon w
jednym z otwordéw tgcznika naroznego i pociggajgc na zewnatrz, przytrzymujgc jednoczesnie
belke lub ptyte.




Usuwanie tgcznikow z
elementow elektrycznych VEX 1Q

Usuwanie fgcznika 1x1 z inteligentnego silnika

Jak usungc tgczniki, ktore utknety w komponentach
elektronicznych

Piny mozna fatwiej usungc¢ z inteligentnych silnikow, czujnikéw lub M6zgu robotow za
pomocg belki 1x1. Wepchnij belke na tgcznik, a nastepnie przekre¢ jg, ciggngc na
zewnatrz, aby wyja¢ tgcznik.




Usuwanie kotkow / pindw z belek i ptyt
VEX IQ

Usuwanie pinu / kotka ptytki za pomocg belki

Jak tatwo usungc kofki / piny z belek i ptyt

Mozesz szybko usungc tgczniki z belek lub ptyt, dociskajgc belke do tylnej czesci pinu /
kotka, co czesciowo go wypycha, dzieki czemu mozna go wyjgé palcami. Mozesz uzyc tej
techniki, aby tatwiej usuna¢ je z poszczegdlnych ptyt i belek lub z konstrukciji.




Instalowanie gumowych kotnierzy

watu

Uzyj reki by podnie$c temperature kotnierza

Kotnierz mieknie gdy robi sie ciepty

Przytrzymaj gumowe kotnierze watka w dtoni przez 15-30 sekund, zanim wsuniesz je na
watek. Trzymanie gumowego kotnierza w dtoni rozgrzeje i zmiekczy gume, utatwiajgc

wsuwanie sie na watek.




Tworzenie Testbed z zespotem

Instrukcje budowania pokazg uczniom krok po kroku, jak zbudowac platforme testowa.
Sekcja Wskazowki dotyczgce budowania zawiera dodatkowe informacje dotyczgce
konkretnych krokow, ktére pomogg uczniom odnies$¢ sukces, wiec pamietaj, aby wskazac te
sekcje uczniom. Na tej stronie dostepna jest opcjonalna rubryka do oceny konstrukcji robota.
Jesli jakiekolwiek rubryki sg uzywane do oceny uczniéw, przejrzyj je lub rozdaj kopie, zanim
uczniowie rozpoczng prace, aby wiedzieli, w jaki sposdb bedg oceniani.

Przed rozpoczeciem kompilacji zastanow sie, jak bedg zorganizowani Twoi uczniowie. Czy
kazdy uczen bedzie miat wtasne stanowisko testowe, czy tez bedg pracowali w parach lub
zespotach? W przypadku pracy w zespotfach kazdy uczeh moze zbudowac czes¢ elementéw
lub kazdemu uczniowi mozna przypisac role. Podczas tworzenia platformy testowej mozna
wykorzystac¢ nastepujgce role:

Rola 1: Rozpoczecie budowy (8 krokéw: 1-8):
o Podstawa: kroki od 1 do 3
o Dodaj czujniki: kroki od 4 do 8

Rola 2: Spéd platformy testowej (7 krokéw: 9-15):
o Podstawa: kroki od 9 do 10
o Dodaj czujniki: kroki od 11 do 15

Rola 3: Srodek platformy testowej (4 kroki: 16-19):
o Podstawa: kroki od 16 do 17
o Mobzg: kroki od 18 do 19

Rola 4: Montaz i okablowanie (7 krokoéw: 20-26):

Potgcz gore, dot i srodek: krok 20

Zbuduj i podigcz inteligentne silniki: kroki od 21 do 24
Urzgdzenia przewodowe: kroki od 25 do 26

Grupa jest réwniez odpowiedzialna za upewnienie sie, ze
czujniki i silniki sg podtgczone do wtasciwych portow za pomocg
odpowiednich kabli.

O O O O

- Port 1: lewy gorny inteligentny silnik

- Port 2: gérna dioda dotykowa LED




- Port 3: czujnik koloru

- Port 4: czujnik zyroskopowy

- Port 5: gorny przetgcznik zderzaka

- Port 6: prawy gorny inteligentny silnik

- Port 7: czujnik odlegtosci

- Port 8: dolny wytgcznik zderzaka

- Port 9: dolna dioda dotykowa LED

- Port 10: lewy dolny inteligentny silnik

- Port 11: prawy dolny inteligentny silnik
Uwaga: Port 12 nie jest uzywany
Jesli w kazdej grupie jest dwdch ucznidw, kazdy z nich moze wybra¢ dwie role. Jesli w grupie

jest trzech ucznidw, kazdy moze wybrac jedng role i wspolnie pracujg nad montazem i
okablowaniem. Jesli w grupie jest czterech uczniéw, kazdy uczen moze wybrac jedng role.

Przedstaw uczniom liste rdl i ich obowigzkéw. Gdy uczniowie znajdg sie w swoich grupach,
pozwol cztonkom wybrac ich role. Krgz po klasie i upewnij sie, ze kazdy uczen posiada role. Na
tej stronie znajduje sie opcjonalna rubryka dotyczgca wspotpracy.

Przypomnij uczniom ich role w trakcie eksploracji. Aby przypisane role miaty sens, uczniowie
muszg czu¢ sie odpowiedzialni za ich wypetnianie. Dlatego wtracaj sie, jesli widzisz, jak uczen
przejmuje czyjas role lub nie wypetnia przypisanej mu roli. Przypomnienia o tym, kto co powinien
robi¢, moze to by¢ pozyteczng interwencja.




Przypisane role

Students can be organized groups of two to four students when engaging in the Play section.

The following roles can be utilized:

» Osoba czytajaca - ta osoba zapewnia, ze wszyscy wspolnie przeczytajg artykut na
temat czujnika, przed przystgpieniem do ¢wiczenia.

* Programista - ta osoba odtworzy projekt dostarczony podczas eksploracji na
komputerze lub tablecie. Ta osoba réwniez zapisze projekt na robocie.

» Tester - Ta osoba wybiera projekt, a nastepnie uruchamia go na stanowisku
testowym. Ta osoba bedzie réwniez tg, ktéra zakohczy projekt.

* Protokolant - ta osoba zapisuje wszystkie odpowiedzi / refleksje grupy w zeszycie
inzyniera.

Jesli w kazdej grupie jest dwoch ucznidw, kazdy z nich moze wybraé dwie role. Jesli w grupie
jest trzech uczniéw, kazdy moze wybraé jedng role i wspdlnie pracujg nad montazem i
okablowaniem. Jesli w grupie jest czterech uczniow, kazdy uczen moze wybraé jedng role.

Przedstaw uczniom liste rdl i ich obowigzkéw. Gdy uczniowie znajdg sie w swoich grupach,
pozwdl cztonkom wybrac ich role. Krgz po klasie i upewnij sie, ze kazdy uczen posiada role.
Na tej stronie znajduje sie opcjonalna rubryka dotyczgca wspotpracy.

Przypomnij uczniom ich role w trakcie eksploracji. Aby przypisane role miaty sens, uczniowie
muszg czuc¢ sie odpowiedzialni za ich wypetnianie. Dlatego wtracaj sie, jesli widzisz, jak
uczen przejmuje czyjas role lub nie wypetnia przypisanej mu roli. Przypomnienia o tym, kto
co powinien robi¢, moze to by¢ pozyteczng interwencja.




