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Вовед
Ова упатство е наменето за наставници, со цел да им даде поддршка при
користењето на мобилната игра Robolocode како алатка за учење со нивните
ученици. Играта може да се игра на мобилни телефони, при што учениците ќе ги
научат оснвоите на компјутерското размислување и кодирање.

Целта на играта е играчот (т.е. ученикот) да го научи роботот (преку едноставно
програмирање) како да се движи по патека, како да избегнува препреки, како да им
побегне на другите натпреварувачи и како да стигне до целта прв.

Robolocode е игра во која играчите составуваат робот и го програмираат така што да
може да се трка долж тркачка патека заедно со други роботи. Делот со
програмирањето почнува со едноставен код кој го води роботот долж тркачката патека
со цел да стигне до линијата за финиш. Меѓутоа, работата станува се покомплицирана
кога се натпреваруваат повеќе роботи и си го попречуваат патот еден со друг, особено
ако се опремени со алатки за напад и одбрана кои можат да влијаат на трката.

Целта на играта е да се победи во трката, да се оди едно ниво погоре и да се надградува
роботот за следните трки. Меѓутоа, за да се победи во трката потребно е да се напишат
добри кодови!🙂. 

Намена на оваа брошура
Оваа брошура е направена за наставници кои ја користат играта Robolocode како дел
од нивните наставни активности, со што ги учат учениците за основите на
компјутерското размислување, програмирањето едноставни команди, создавање
циклуси, дефинирање на условите и друго.

Брошурата дава теоретски и практични информации за користењето ан играта, во
однос на барање стратегии за имплементација, улогата на наставникот и давање
примери за тоа како играта може да се користи како алатка во наставата со дадената
целна група.

Ви препорачуваме, вие како наставник, да ја прочитате внимателно брошурата пред да
испланирате како ќе ја примените играта во наставните активности заедно со вашите
ученици.

Целна група
Играта е направена за основно образование и нижите класови од средното образование.
education.

Наставни цели
• Компјутерско размислување

• Програмскиот јазик Python (не како цел за учење во рамки на играта, туку како дел
од активностите на час.).

•…
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Robolocode – Играта

Добредојдовте
Драг наставнику, додека го читаш ова, сакаме малку да истражуваме и да
видиме колку користите и применувате игри како дел од вашата учебна средина.

Што треба да знаете (како наставник) за да ги
подготвите и да им помогнете на вашите
ученици
Играта е поделена во три главни делови: Гаража, Интерфејс Кодирање и Тркање.

Гаража: 

Во овој дел од играта, ќе го
дизајнирате вашиот робот и
ќе му додадете модули.
Модулите кои можат да му се
додадат на роботот се:
Батерија, Мотор и Труп.
Особините на секој различен
модул се опишани подолу.

.  

Кодирање: 

Во овој дел од играта, интерфејсот
ви овозможува да генерирате код
кој ќе му помогне на роботот да се
движи по траката, да избегнува
пречки, да се натпреварува со
останатите натпреварувачи и
друго.
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Кутијата со песок (тркачки патеки): 

Во овој дел од играта можете да му дозволите на вашиот робот да влезе тркачката
патека и да се натпреварува со
другите играчи или со роботи со
вештачка интелигенција. Како
што ви се подобруваат
резултатите во натпреварувањето
со другите (во делот со повеќе
играчи), така ќе можете да
додавате нови компоненти на
вашиот робот за да го направите
побрз, посилен, и подобар
натпреварувач од останатите. 

Во текот на трката, натпреварувачот ќе се соочи со различни видови препреки. Некои до
нив се опишани подолу.

Препреки во трката

Додека се тркате, роботот ќе се соочи со низа препреки. Како сопственик на вашиот
робот, треба да му додадете на роботот код со кој ќе може да ги избегнува препреките
на тркачката патека. Табелата подолу ги покажува препреките и начинот на кој тие
препреки „се однесуваат“.

Буре

Може да содржи нафта (не задолжително). Кога ќе се удрите во него, тоа предизвикува
случајно движење на патеката. Ако роботот се запали и удри во буре со нафта, тоа
предизвикува експлозија и остава траги од нафта за него. Овие траги потоа горат и ја
оставаат патеката чиста.

Пламени

Наизменично активирање. Пукаат директно нагоре и предизвикуваат моментална
штета. Роботот визуелно ќе се запали за неколку секунди.

Нафта

Може да се запали од роботот кој е веќе запален. Ќе гори околу пет секунди. Додека
гори, го има истиот ефект како и пламените. Кога оганот почнува да гасне, нафтата исто
така ја снемува. На кривина ќе го натера роботот да се лизга кон надворешната линија
(осбен ако роботот нема ланци или нозе). Ако роботот е на надворешната линија, тој ќе
се лизга и ќе удри во страната (ѕидот), при што ќе предизвика штета. Понекогаш нафтата
може да ја зголеми брзината на роботот ако не е на кривина.

Шилци

Предизвикуваат штета на тркалата и имаат наизменично активирање. Роботот со
ланци ги уништува шилците. Роботот со нозе го успорува движењето но не се
оштетувам ниту пак ги уништува шилците.
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Модули на роботот

Роботот може да биде надграден со додавање на различни модули. Некои модули ќе го
зголемат ефектот на роботот, некои модули ќе му дадат можности за напад, а некои
модули ќе му дадат можности за одбрана.

Различните модули се отклучуваат како што напредува играчот во играта,
натпреварувајќи се со другите соиграчи (во делот со повеќе играчи).

Модулите се поделени во категории Движење, надградувања, Сензори и Алатки
на роботот (Алатки за напад и Алатки за одбрана).

Кога играчот ќе додаде одреден модул на роботот, модулот треба да биде кодиран така
што роботот ќе разбере како да го користи. Ако кодот не е подесен така што ќе ги
активира модулите, модулот нема да се активира. Подолу се опишани различните
модули.

Движење (брзина)

Роботот е опремен со стандардни тркала од самиот почеток. Тие можат да се
надоградат со Ланци или Омни Тркала. (тркала за секаков терен). Овие различни
модули за движење имаат различни способности, со свои предности и недостатоци.
Нив можете да ги видите во продолжение:

• Тркала: Најбрзо движење. Наидува на сите препреки.

• Ланци: Побавни од тркалата. Не се оштетуваат од шилците.

• Тркала за секаков терен: побавни од тркалата. Не се оштетуваат од
нафтата.

Карактеристики на роботот

Роботот може да се надградува со различни модули. Модулот Труп ја зголемува
заштитата на роботот, модулот Мотор ја зголемува моќта на моторот- при што роботот
може да се движи побрзо. Модулот Батерија е интегриран со модулите за напад и
одбрана, со што го продолжуваат рокот на користење на различните модули.

Труп / Обвивка
1. Основна функција- стандарден труп
2. Проширена функција- засилен труп
3. Функција со еден удар – тежок труп (со поголема маса)

Мотор
1. Основна функција- стандарден мотор
2. Функција V8 – Посилен мотор
3. Функција Ракета – Голем мотор (со поголема маса)

Батерија
1. Основна функција – Стандардна батерија
2. Алкална функција – Поголема батерија
3. Функција чудовиште – Најголема батерија (со најголема маса)

Сензори (други категории)

Роботот исто така може да биде надграден со сензори за да ги препознава препреките,
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топлината и опременоста на противничките роботи. Сензорите од ниво 1 тежат помалку
од сензорите во ниво 2. Имајте на ум дека масата ќе се одрази на брзината на роботот.
Листата на сензори е прикажана во продолжение.

. 

Сензор за препреки

• Ниво 1 – Ги гледа само препреките пред него

• Ниво 2 – Го распознава видот на препреката

• Ниво 3 – Може да проверува дали на патеката
има препреки

Сензор за топлина

• Ниво 1 – Распознава дали препреката гори, но само пред него

• Ниво 2 – Може да предвиди дали ќе има оган на таа патека

• Ниво 3 – Може да провери дали има препреки на патеката и
дали горат

Сензор за противникот

• Ниво 1 – Може да ја распознае положбата

• Ниво 2 – Може да го распознае наоружувањето, видот на
движење (тркала, ланци или тркала за секаков терен)

• Ниво 3 – Може да ги распознава карактеристиките (енергија и сл.). Може да се
инсталира бочно, напред и назад. Може да гледа во круг од 360º

Забелешка: Со додавање на овие модул, на роботот му се додаваат нови
можности. Нивоата се кумулативни, на пример, нивото 3 ги има можностите на
ниво 1 и ниво 2.

Алатки на роботот

Нивоата се кумулативни, на пример, нивото 3 ги има можностите на ниво 1 и ниво 2.

Чекан

Може да се користи само од страната каде што е поставен.

1. Пластичен чекан- стандардно оштетување.

2. Дрвен чекан- поголемо оштетување, повеќе тежина

3. Челичен чекан- потежок и повеќе енергетски ефикасен.
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Шилци

Имаат влијание само на патеката и на роботите кои се зад нив.

1. Мали шилци – стандардно оштетување

2. Шилци од тула- поголемо оштетување

3. Лего шилци- многу болат!

Тракторска греда

Му наштетува на роботот директно однапред. Потребно е големо количество енергија.

1. Основна греда- го успорува противникот кој е напред.

2. Продолжена греда- го зголемува ефектот на успорување.

3. Супер греда- повеќе енергетски ефикасна.

Штит

Модулот Штит претставува одбрана од другите роботи, но не и од препреките.

1. Дрвен штит- помало оштетување со чеканот.

2. Челичен штит- ја намалува штетата од судирите.

3. Титаниумски штит- го намалува успорувањето предизвикано од тракторската
греда.

Засилувања (други)

- Засилувач на брзината. Поврзан е со батеријата и е дел од основните
карактеристики на роботот.

Функции внатре во играта

Играта си има своја синтакса за кодирање. Листата подолу покажува кои видови
функции ги има на интерфефсот за кодирање на играта:

Општо

• Состојба

• Додели променлива

• Вклучи го автоматското движење

Функции на движењето

• Почни да се движиш

• Престани да се движиш

• Тргни налево

• Тргни надесно

Алатки
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• Лев чекан

• Десен чекан

• Тракторска греда

• Паѓачки шилци

• Штит од лево

• Штит од десно

Функции на сензорот (во состојба Edit)

• is_robot_on_left

• is_robot_on_right

• is_robot_in front

• is_robot_behind

• is_obstacle_on_left

• is_obstacle_on_right

• is_obstacle_in_front

• is_obstacle_behind

• is_driving

• current_lane
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Пример за кодирање, со цел да се започне со некои од функциите

Како што набројавме во претходното поглавје, постојат неколку функции кои можат да се
користат и да се додадат како код на роботот. Понатамошниот текст ќе даде неколку
примери за едноставно кодирање кои го иницираат користењето на оние алатки на
роботот со помош на кои можат да се избегнат препреките, да се употреби чеканот и
други.
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Почеток на трката
(со повеќе играчи)

Улогата на наставникот

Кога ја применувате играта во училница со вашите ученици, треба да бидете сигурни
дека секој од нив има доволно време да ја истражи играта и да научи како да
маневрира низ различните менија, како да го гради својот робот и како да му додава
кодови на роботот, пред истиот да биде тестиран во самата трка. Објаснувањето во
продолжение покажува како наставникот може да ја планира првата примена на играта
со учениците.

Првична примена

Чеко
р

Задача Улога на наставникот Време

1 Дајте краток вовед и
презентација на алатката

Претставете ја алатката,
покажете скриншот за тоа како
работи интерфејсот, покажете им
едноставен код за избегнување
на препреките, и покажете како
можете да ја започнете трката.

15 минути

2 Учениците нека се запознаат
со играта

Бидете на располагање за помош
додека учениците ја истражуваат
играта, без некоја посебна задача

15 минути

3 Кратка размена на исукства Наставникот им поставува
прашања на учениците во врска
со играта, што направиле досега,
и им помага да ги споделат
искуствата (како пленарна сесија)

15 минути

Пауза
4 Подгответе се за трката.

Учениците нека ги кодираат
своите роботи и нека бидат
подготвени.

Следете ги учениците и
помогнете им да ги организираат
нивните кодови.

15 минути

5 Подгответе го делот со повеќе
играчи.

Помогнете им на учениците да се
вклучат во трките со повеќе
играчи и, ...... нека започнат.

10 минути

6 Направете резиме со целиот
клас во кое учениците ќе
презентираат како поминала
трката, а потоа ќе
дискутираат како би можеле
да се подобрат кодовите.

Наставникот го води процесот и
им помага на групите да учат едни
од други.

20 минути
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Можни дидактички пристапи
За да се примени играта за цели на наставниот процес, постојат неколку пристапи кои
наставникот може да ги употреби. Во овој прирачник, ќе предложиме три пристапи, кои
се опишани подолу.

Индивидуален пристап

Оставете ги учениците сами да ја истражуваат играта, при што наставникот ќе биде
само фасилитатор, помагајќи му на секој поединец во кодирањето или во трката со
повеќе играчи, при што постојано ќе прави рефлексии на наученото.

Групен пристап
Организирајте ги учениците во групи (по три или четири) и насочете ги заедно да ја
истражат играта. Наставникот ја следи работата на сите групи и комуникацијата внатре
во групите, а потоа им помага на тимовите да започнат со трката со повеќе играчи, при
што ќе се натпреваруваат исто така како групи. Завршете со дискусија во самата група, а
потоа и со пленарна дискусија.

Пристап на цела паралелка

За потребите на овој пристап, наставниците треба да направат соработка со други
училишта со цел да се види дали групите или цели паралелки можат да се
натпреваруваат меѓу себе, како еден вид „училишна лига“, во која класовите од
различни училишта се натпреваруваат помеѓу себе. Ваквите активности исто така треба
да бидат проследени со рефлексија на наученото.
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