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Brama, jak wskazuje definicja tego stowa, stanowi gtdéwne wejscie lub wjazd na teren
zamkniety, otwor, najczesciej zamykany, umieszczony w okreslonej budowli, murze lub
ogrodzeniu... Niektére bramy otwierane s3 sitg ludzkich miesni, inne z wykorzystaniem
mocy silnikéw i przektadni. Wazne, ze dziataja sprawnie, poniewaz czasem kazda minuta

zbednego oczekiwania na otwarcie bramy moze kosztowac ludzkie zdrowie, a nawet zycie!

W czasie tych zajec uczen:

e Zbuduje wtasny model automatycznej bramy wjazdowej — zgodnie z instrukcjg, lub
wedtug wtasnego pomysty;
e Wyjasni zasade dziatania zbudowanego modelu;

e Stworzy program sterujacy pracg zbudowanego modelu automatycznej bramy;
e Na podstawie wtasnych doswiadczen dokona zmian w konstrukcji i programie w celu
usprawnienia dziatania zbudowanego modelu.

MISTRZOUWIE REBBOTYKI
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Wstep do zaje¢ — wskazowki dla nauczyciela

o Zapoznaj sie z materiatami zwigzanymi z lekgcjg;
o Przygotuj zestawy LEGO® Education SPIKE™ Prime oraz komputer lub
tablet z aplikacjg LEGO® Education SPIKE™;

1. Wiacz sie:

Zaangazuj uczniow w dyskusje wprowadzajagcg w tematyke zajec.
Mozesz wykorzystac ponizsze pytania:

o W jaki sposob mozemy sklasyfikowac rozne znane rodzaje bram
wjazdowych?

o Jakiego rodzaju sygnaty moga aktywowac otwarcie i zamkniecie bramy
automatycznej?

o W jaki sposob system moze informowal o rozpoczeciu procedury
otwierania i zamykania bramy automatycznej?

o W jaki sposéb mozna zabezpieczy¢ brame automatyczng przed
przedwczesnym zamknieciem?

2. Wymysl:
o Popros uczniow, aby w parach zbudowali modele automatycznej bramy
wjazdowej zgodnie z instrukcja lub wedtug wtasnego pomystu.
o Popros, aby uczniowie przepisali wybrane czesci programu znajdujacego sie
w instrukcji i zorientowali sie w jaki sposdb dziata.

3. Wyttumacz:
o Popros, ucznidw aby przetestowali dziatanie programu na prostych zadaniach:

» Sterowanie otwarciem i zamknieciem bramy za pomoca przyciskow na
kostce.

= System czasowego otwarcia bramy

» System sygnalizowania dzwiekowego

= Automatyczne otwarcie bramy po wykryciu zblizajgcego sie pojazdu w
odlegtosci mniejszej niz 30 cm od czujnika odlegtosci.
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o Zapytaj:
= Jakie bloki programu odpowiadaja za ruch skrzydta bramy?
* |le obrotow silnika potrzeba, aby otworzy¢ skrzydto bramy?
» W jaki sposob dziata zastosowany czujnik odlegtosci?

. Weryfikuj:

o Poprowadz klasowg dyskusje na temat wynikow testow;
o Popros uczniéw aby na podstawie zdobytych informacji stworzyli program
zgodny z ustalonymi zatozeniami np.:
* Po wykryciu nadjezdzajacego pojazdu (w odlegtosci 20 cm od bramy)
* Uruchom sygnat dzwiekowy
= Otworz brame
» QOdczekaj 5 sekund
* Uruchom sygnat dzwiekowy
= Zamknij brame
o Zachec grupy do wprowadzenia wtasnych modyfikacji programu;
= W jaki sposob zmodyfikowac konstrukcje, aby czujnik pozwalat na
automatyczne rozpoczecie sekwencji zamykania bramy?
* W jaki sposob mozna zabezpieczy¢ system automatycznego otwierania
bramy, aby reagowat tylko w okreslonej sytuacji?
o Nie zapomnij zarezerwowac czasu na sprzatanie.

. Ocena (Wnioski):

o Przekaz kazdemu uczniowi opinie na temat jego pracy odnoszac sie do
przyjetych kryteriow:
* Projekt zrealizowany w catosci/ czesciowo / ponad oczekiwania
*  Uczniowie:
e rozumiejg dziatanie sktadowych elementéw programu;
e modyfikuja program zgodnie z wyznaczonymi zatozeniami.
o Popros ucznidw o samodzielne podsumowanie swojej pracy:
= Czy:
e Zbudowatem model zgodnie z zatozeniami?
e stworzytem program i rozumiem dziatanie poszczegdlnych
blokéw programu?
e Zrozumiatem zasade dziatania programu i potrafie go
modyfikowac wedtug potrzeb?
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o Zachec¢ ucznidw, by podzielili sie konstruktywnymi opiniami na temat pracy
innych, tak aby podczas kolejnej lekcji jako grupa osiggneli lepszy wynik.

Wskazowki:

o Wykrywanie zablokowania silnika:
Aby uniknac¢ przeskakiwania kot zebatych, dodaj blok programu ,wtacz
wykrywanie zablokowania silnika” /znajduje sie w rozszerzeniach, w bibliotece
silniki-wiecej/. Dzieki tej funkgji silnik zostanie automatycznie zatrzymany,
w momencie wykrycia zablokowania.

@ Fe wiacz~ wykiywanie zablokowania silnika

o Dostosowanie:
Dopasuj ilos¢ oraz ztozonos¢ realizowanych zadan do czasu prowadzonych
zaje¢ oraz do mozliwosci grupy. Zastanow sie w jaki sposéb uproscic
proponowany przebieg zaje¢, lub jakie zadania dodatkowe moga wykonac
grupy bardziej zaawansowane.

MISTRZOWIE REBROITYKI



AUTOMATYCZNA BRAMA

LEGO® SPIKE™ Prime
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Przejazd kolejowo-drogowy LEGO® SPIKE™ Prime

Przyktadowe programy dla wskazanych parametrow:

o Silnik sterujgcy ruchem skrzydta bramy — port D
o Czujnik odlegtosci— port F

} kiedy uruchomi sie program

® D« wigcz +  wykrywanie zablokowania silnika

-
Otwieranie i zamykanie skrzydta bramy z wykorzystaniem przyciskow:

- predkosé ze znakiem "-" odwraca kierunek obrotu silnika
- dodanie zmiennej "brama” zapobiega otwarciu juz otwartej bramy itd.

kiedy prawy v przycisk naciSniely »

kiedy przycisk  nacisnigty -

ustaw brama * na o

- X

kiedy przycisk jest nacigniety:
-otworz brame

-zaczekaj & sekundy

-zamknij brame

system sygnalizacji déwickowej

% odtwarzaj sygnat @ przez o s
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LEGO® SPIKE™ Prime

Przejazd kolejowo-drogowy
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