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Nodarbibas tema: STEAM robotu sacensibas

Klase: 5

Macibu priekSmeti: Datorika, matematika, dabaszinibas, dizains un tehnologijas, vizuala maksla,
socialas zinibas un vesture.

Zina: iemacities, ka programmeét robotus, izmantojot programmesanas valodu- <’Photon
EDU”’ .

Zala domasana: Tiek veicinata resursu taupiSana un logistikas efektivitate, veidojot
inovativus risinajumus, kas caur konkursu raisa interesi un iesaista sabiedribu ilgtspgjigas
attistibas virziena.

NepiecieSamie resursi: datori, roboti, viedierices (personiskie telefoni) Sadarbojoties kopigi socialo
zinibu un v&stures, matematikas un vizualas makslas, dizaina un tehnologijas skolotajam, izveido
kartinas ar dazadiem jautajumiem, kuras p&c tam tiks izmantotas sacensibu laika.

Sasniedzamais rezultats Ar robotu palidzibu izpildit konkrétas darbibas, lai pec iesp€jas atrak
nonaktu gala mérki.

1. dala. Socialas zinibas un vésture, matematika, vizuala maksla, dizains un tehnologijas,

datorika
Sasniedzamais rezultats Izveido desmit kartinas ar dazadu priekSmetu jautajumiem.
Nodarbibas gaita

Aktualizacija Datorikas skolotaja iepazistina skolénus ar mérki , ka biis
nepiecieSams izveidot desmit jautajuma kartinas, kas
nepiecieSamas robotiz€tajai spélei.

Praktiskais darbs e Klase tiek sadalita 2-3 komandas.

e Komanda izdoma jautajumus, kas apgiiti konkrétos macibu
priekSmetos (STEAM)

e Katrai komandai uz dienu tiek pieskirts plansetdators, kur ejot
uz savam macibu stundam, pie skolotajiem precize jautajumus

pareizibu.
e Skoléni sagatavo digitalas kartinas, kas neparsniedz (izmérs
13x7)
2. dala. Datorika. 120 min
Sasniedzamais rezultats Uzraksta programmu, kura lauj robotam p&c iespé&jas atrak noklat
galamerki.
Nodarbibas gaita
Aktualizacija Skolotaja iepazistina skolénus ar mérki: izmantojot datoriku

uzprogrammeét robotu, lai parvietotos pa celu.
Skolotaja uz projektora demonstré datorikas pamatdarbibas, kas
nepiecieSami programmesanai.
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Praktiskais darbs Skolotaja skolénus aicina savas viedierices lejupieladet
programmesanas programmu ‘’Photon EDU”’, demonstr&jot savu
ekranu uz projektora, skolotaja kopigi ar skoléniem veic
programmesanas uzdevumus , lai skoléni iemacitos pamatprincipus,
lai biitu gatavi programmét robotu patstavigi sacensibu laika.

e Katra komanda programmge savu robotu, lai atrisinatu
uzdevumus, kas atrodas izklati uz paklaja kvadratiem. (Robots
ir jauzprogrammé ta, lai tas dodas uz 10 kvadratiem, uz
kuriem atrodas lapinas ar jautd@jumiem. Jaut@jumu kartinu
atrasands shemu, komanda sanem pirms uzdevuma veiksanas.
Skatit pielikuma nr.1).

e Kad robots nonak uz konkréta kvadrata, tad 30 sekunzu laika
jaatbild uz jautajumu, janoglauda robota galva, lai tas zina, ka
var doties talak un tiek pieskaitits punkts par pareizu atbildi. (
Visas darbibas, ka gaidisana, galvas noglaudisana, dosanas
uz nakamo laukumu tiek ieprogrammétas sakuma).

SalidzinaSana un vertéSana |Skoléni dalas tris komandas, katra komanda sanem savu robotu,
paklaju un planseti, uz kuras ir uzinstaléta * Photon EDU”’
programma. Skolotaja iepazistina skolénus ar sacensibu
noteikumiem.

e Skolotaja parbauda, kura komanda robotu ir uzprogrammejusi
veiksmigak un ieguvusi vairak punktus, atbildot uz
jautajumiem.

Refleksija Diskusiju laika parruna programmésanas procesu, kas sagadaja
gritibas, kadi bija izaicinajumi un kadas ir veiksmigakas stratégijas,
lai robots darbotos precizi un spétu izpildit darbibas.
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Kura pilséta atrodas attéla redzamais
aizsargajamais kultiras piemineklis?

Kads ir majokla elektriska tikla
spriegums voltos?

Cik pirmskait|u reizinatajos var
uzrakstit skaitli 1007?



