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RTU studiju kurss "Vizuala programmésana un roboti"

0L000 Liepajas akadémija
Visparéja informacija
Kods LA0569
Nosaukums Vizuala programmeé&sana un roboti

Studiju kursa statuss programma

Obligatais/Ierobezotas izveles

Atbildigais macibspeks

Valdis Priedols - Studiju programmas direktors

Apjoms dalas un kreditpunktos

1 dala, 2.0 kreditpunkti

Studiju kursa istenoSanas valodas

LV, EN

Anotacija

Kursa tiek apgiita vizuala programmeésanas valoda Scratch ka arT dazadas §1s valodas pielietosanas
iesp&jas darbam ar Mindstorms EV3 robotiem, Micro:bit robotiem, Arduino/ESP8266
mikrokontolieriem. Studenti izmantos iegiitas zinasanas, lai veidotu dazadas speles, ka arT veidos
un risinas dazadus uzdevumus, kuros roboti veic darbibas, kas pietuvinatas dazadam ikdiena un
sadzivé eksistéjosam problémam un darbibam.

Merkis un uzdevumi, izteikti kompetences un
prasmes

Kursa mérkis ir sniegt zinaSanas par datorikas skolas kursa izmantotajam vizualajam
programmésanas valodam, robotiem un mikrokontrolieriem.

Studiju kursa uzdevumi:

1. Sniegt zinasanas par vizualajam programmeéSanas valodam skolas datorikas kursa.

2. lemactt veidot dazadas animacijas un spéles Scratch programmeéSanas vide.

3. Iemacit stradat ar kontrolieri BBC micro:bit.

4. lemacit programmet ar grafisko bloku (CodeBlocks) palidzibu.

5. lemactt stradat ar Mindstorms EV3 robotiem. Iepazistinat ar dazadu mikrokontrolieru un
elektronikas pielieto$anas iesp&jam skolas datorikas kursa.

Patstavigais darbs, ta organizacija un uzdevumi

Patstaviga darba uzdevumi:

1. Izveidot interaktivu spéli

2. Izveidot uzdevumu, izmantojot pieskirtas komponentes

3. Izpildit 5 dazadu konkursu uzdevumus, izmantojot EV3 robotu

4. Dazadu sensoru un motoru izmanto$ana un vadiSana izmantojot doto kontrolieri

Literataira

Obligata/ Obligatory:

1. Jerry Lee Ford, Jr. Scratch 2.0 Programming for Teens. Course Technology, 2014, USA. 337
Ipp

2. Super Scratch Programming Adventure!: Learn to Program By Making Cool Games. edited by
The LEAD Project. San Francisco, CA: No Starch Press, 2012.

3. https://ev3lessons.com/en/

Papildu/ Additional:

1. https://microbit.org/teach/lessons/

2. https://education.lego.com/enus/lessons?products=MINDSTORMS%C2%AE+EV3+Core +Set
3. https://microbit.org/teach/for-teachers/

4. http://s4a.cat/

5. https://www.mblock.cc/en-us/blog/mblock/try-scratcharduino-using-mblock/

NepiecieSamas priek§zinasanas

Algoritmi un datu struktiiras

Studiju kursa saturs
Saturs Pilna un nepilna laika Nepilna laika
klatienes studijas neklatienes studijas
Kontakt | Patstav. | Kontakt | Patstav.
stundas darbs stundas darbs
Scratch programmesanas platformas izmantosanas iesp&jas un darba uzsaksana Scratch. Profila 2 2 0 0
izveido$ana un pamatelementu apguve
Linears, ciklisks un zarots algoritms. Dalibnieki izmanto Scratch pamatblokus un veido interaktivas 2 4 0 0
animacijas
Mainigie. Animaciju un sp&lu veido$ana, izmantojot dazadu veidu mainigos 2 4 0 0
Interaktivas spéles izveide péc nosacijumiem 4 4 0 0
Micro:bit programmesanas pamati, savienosana ar elektroniskajam komponentém 2 4 0 0
Micro:bit datu ievade un izvade 2 2 0 0
Lego mindstorms programmé&Sana, LabView, EV3 clasroom App 4 6 0 0
Arduino programmé$ana izmantojot Scratch 4 4 0 0
Teensy, ESP8266, STM32 programmeé&Sana izmantojot Scratch 2 2 0 0
Kopa: 24 32 0 0

Sasniedzamie studiju rezultati un to vértéfana

| Sasniedzamie studiju rezultati

Rezultatu vertéSanas metodes




Zinasanas:
Izprot un ir praktiskas iemanas par vizualajam programmésanas valodam skolas datorikas kursa.

Patstaviga darba uzdevumi:

1. Izveidot interaktivu speli

2. Izveidot uzdevumu, izmantojot pieskirtas
komponentes

3. Izpildit 5 dazadu konkursu uzdevumus,
izmantojot EV3 robotu

4. Dazadu sensoru un motoru izmanto$ana un
vadiSana izmantojot doto kontrolieri

Prasmes:

Zina un ir prasmes informacijas tehnologiju praktiskajam pielietojumam dazadu uzdevumu
risinasana studiju procesa, darboties ar dazadiem robotiem un mikrokontrolieriem, izmantojot kadu
no vizualas programmésanas iesp&jam.

Spgj atrast un izmantot ar profesionalo darbibu saistitu informaciju interneta un datu bazes,
sagatavot elektroniskus macibu materialus.

Patstaviga darba uzdevumi:

1. Izveidot interaktivu spéli

2. Izveidot uzdevumu, izmantojot pieskirtas
komponentes

3. Izpildit 5 dazadu konkursu uzdevumus,
izmantojot EV3 robotu

4. Dazadu sensoru un motoru izmanto$ana un
vadi$ana izmantojot doto kontrolieri

Kompetences:
Spgj izmantot vizualo programmeéSanas valodu un dazadus izpildmehanismus studiju procesa,
pétnieciba un profesionalaja darbiba.

Patstaviga darba uzdevumi:

1. Izveidot interaktivu spéli

2. Izveidot uzdevumu, izmantojot pieskirtas
komponentes

3. Izpildit 5 dazadu konkursu uzdevumus,
izmantojot EV3 robotu

4. Dazadu sensoru un motoru izmanto$ana un
vadiSana izmantojot doto kontrolieri

Studiju rezultatu vértéSanas Kritériji

Kritérijs % no kopgja vertejuma
Starpparbaudijums: 15
1. Izveidot interaktivu spéli
Starpparbaudijums: 15
2. Izveidot uzdevumu, izmantojot pieskirtas komponentes
Starpparbaudijums: 15
3. Izpildit 5 dazadu konkursu uzdevumus, izmantojot EV3 robotu
Starpparbaudijums: 15
4. Dazadu sensoru un motoru izmanto$ana un vadiSana izmantojot doto kontrolieri
Nosléguma parbaudijums: 40
Ieskaite
Kopa: 100
Studiju kursa planojums
Dala KP Stundas Parbaudijumi
Lekcijas Prakt d. Laborat Ieskaite Eksam. Darbs
1. 2.0 12.0 12.0 0.0




