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Lekcja 1:

Omowienie zawartosci zestawu
LOFI Robot CODEBOX i tema-

tyki kursu

Lekcja rozpoczynajaca kilkunastogodzinny projekt. Uczniowie dowiedza sie,
czym jest Arduino, poznaj nazwy kilku jezykéw programowania oraz skfad zesta-

wu LOFI Robot CODEBOX.

Cele lekciji:

Uczen porafi:

©wyjasni¢, na czym polega cykl zaje¢ z LOFI Robot CODE-
BOX,
wymieni¢ kilka jezykéw programowania,
wyjasni¢, czym jest Arduino,
podac¢ przyktady wykorzystania Arduino,
nazwac poszczegolne elementy zetawu LOFI Robot CODE-
BOX,
opisac¢ zastosowanie przyktadowych czesci elektronicznych
zestawu,
uzgodni¢ sktad zespotu do pracy w grupie.

Materialy pomocnicze:
zestaw LOFI Robot CODEBOX
wyswietlacz LED 8x8 pikseli RGB

Pojecia kluczowe:

— LOFI Robot CODEBOX — sterownik Arduino — adapter LOFI
Brain — czujniki: przycisk, potencjometr, czujnik odlegtosci, czuj-
nik natezenia Swiatta — dioda LED, wyswietlacz LED — serwo-
motor — Arduino IDE — C/C+ — programowanie

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:

© wykfad problemowy,
pogadanka,
dyskusja zwigzana z wykfadem,
pokaz,
¢éwiczenia laboratoryjne.

Tresci programowe:

Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkdt podstawo-

wych — Il etap edukacyjny — klasy VII-VIII, informatyka:

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane
i wyniki) i wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematow blokowych,
listy krokow;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow podstawowe algoryt-
my:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyod-
rebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z
resztg z dzielenia),
4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub dostep-
nego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw;
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem

komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywa-
nia problemow. W programach stosuje: instrukcje wejscia/wyj-
Scia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robo-
tem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;
5) wyszukuje w sieci informacije potrzebne do realizacji wykony-
wanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i siecia-

mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatyka
i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: programo-
wanie w parach lub w zespole, realizacja projektdw, uczestnic-
two w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i
prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy (15 min.)

Rozpoczynamy wyktad problemowy, w czasie ktdrego informujemy ucznidw, ze zaczynamy cykl zaje¢, w
czasie ktérych bedziemy projektowali gry, ale inne niz znamy ze wspdtczesnych komputerdw. Beda to gry bez
wyrafinowanej grafiki i dzwieku. Bedg najprostsze jak to tylko mozliwe, bazujgce na refleksie, zrecznosci, zdro-

wej rywalizacji i pomystowosci.
Bedziemy tworzy¢ gre “Strzelnica”, “Wyscigi na refleks” i inne, na jakie pozwoli nam czas i kreatywno$c.

Tym razem bedziemy pracowali w tekstowym jezyku programowania C oraz z zestawem LOFI Robot CODEBOX bazujg-
cym na popularnym mikrokontrolerze Arduino. Zadajemy uczniom pytanie: “Jakie jezyki programowania znajg”?

Stuchamy réznych odpowiedzi uczniéw, dajemy sie wypowiedzie¢ kazdemu chetnemu dziecku. Nie przerywamy wypo-
wiedzi, nawet jesli niektdre odpowiedzi uczniéw powtarzajg sie, sa nieprecyzyjne, czy btedne. Kazda wypowiedz ucznia
mozemy zakonczy¢ krotkim potwierdzeniem (jesli podawat dobre przyktady) lub zaprzeczeniem, np. “Nie do konhca sie z
Tobg zgadzam” (jesli powiedziat cos Zle) i przekazujemy gtos kolejnym uczniom, zachecajac do poszukiwania skojarzen i
odpowiedzi ha postawione pytanie.

Przyktadowe odpowiedzi:

e Scratch

e Java

o C, C++

e Python

e \/isual Basic, Visual Basic .NET

e JavaScript

e PHP

* Perl

® Swift

e Delphi/Object Pascal
Zadajemy uczniom pytanie: “Kto wie co to jest Arduino”?

Stuchamy odpowiedzi i wyjasniamy: Arduino jest to platforma programistyczna oparta na projekcie
Open Hardware. Przeznaczona jest do tworzenia samodzielnych interaktywnych obiektéw i ogolno-
dostepnych tanich narzedzi, elastycznych i tatwych w uzyciu przez hobbystow.

Przyktadem wykorzystania Arduino moze by¢ projekt termometru i wySwietlacza LED pokazujgcego
temperature lub dowolny tekst na szyldzie sklepowym. Arduino czesto tez jest podstawg do budowy
sterowalnego lub autonomicznego pojazdu, robota, fazika czy innych projektow, w ktérych niezbedne
jest zaprogramowanie konkretnego dziatania, z wykorzystaniem réznego rodzaju czujnikow (odle-
gtosci, temperatury, natezenia Swiatta, natezenia dzwigku, przyciskdw, potencjometréw) oraz diod,
wyswietlaczy, silnikdw, serwomotorow itp.

Typowa ptyta Arduino zawiera kontroler (czyli “mdzg”), cyfrowe i analogowe wejscia i wyjscia oraz
interfejs USB stuzgcy do potgczen z komputerem. Komputer we wspotpracy z Arduino wykorzystywa-
ny jest do zaprogramowania kontrolera, ktéry pdzniej moze dziata¢ samodzielnie (bez podtgczenia do
komputera).

Programowanie odbywa sie w aplikacji Arduino IDE, a jezyk programowania Arduino przypomina
jezyk C. Ze wzgledu na prostote skfadni programowanie Arduino Swietnie sprawdza sie jako pierwszy
tekstowy jezyk programowania. Wewnatrz Arduino IDE kod programu jest posrednio kompilowany, a
nastepnie wgrywany do podtgczonej ptyty Arduino.

W czasie naszego projektu uczniowie poznajg podstawowe zasady dziatania elektronicznych czujni-
kow i modutdw, przy pomocy ktérych bedziemy konstruowac¢ wtasne urzadzenia do gier.
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Czes¢ zasadnicza (20 min.)
W tej czesci pokazujemy uczniom i omawiamy zawartosci zestawu LOFI Robot CODEBOX.

W sktad zestawu wchodzg czesci mechaniczne i elektroniczne. Wyjmujemy je z pudetka, prosimy ucznidéw o
rozpakowanie i wyjmowanie, pokazujemy i omawiamy, uczniowie je ogladaja.

Czesci mechaniczne:
e czesci drewniane, z ktérych konstruowac bedziemy podstawowe konstrukcje do lekcii,
e Srubokret krzyzakowy i srubki M3 do montowania elementéw drewnianych.

Czesci elektroniczne:

e sterownik Arduino UNO - sterownik to g’réwn@ ptytka pfo,gramowalna, do pamieci ktorej wgrywamy tworzo-
ne przez nas programy. Plytka ma szereg WEJSC i WYJSC, do ktérych podtgcza¢ mozemy réznego rodzaju
moduty elektroniczne — zaleznie od potrzeb — czujniki, silniki, diody LED i wyswietlacz,

e adapter LOFI Brain — to naktadka na ptytke Arduino, ktére upraszcza podtgczanie do niej zewnetrznych
modutéw przy pomocy uniwersalnego ztacza 3 pinowego
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e czujniki — w zestawie znajdujg sie nastepujace czujniki, ktore mozemy podtaczy¢ do Arduino:
- dwa czujniki $wiatta — fotorezystory,
- przycisk,
- potencjometr,

- czujnik odlegtosci (jako jedyny czujnik z kompletu podfgczany jest przewodem czterozytowym do dedyko-
wanego wejscia).

CZUIJNIK CZUJNIK
PRZYCISK POTENCJOMETR SOITETUR ODLEGLOSCI

e serwomotor — w zestawie znajduje sie jeden silnik typu serwo — umozliwiajgcy konstruowanie uktaddéw po-
ruszajgcych sie w zakresie 0 do 180 stopni, dzieki czemu idealnie nadaje sie jako naped przegubdw, chwyta-
kéw, ramion, wskaznikdw itp.

-~

e kabelki krokodylki — w zestawie znajdujg sie dwa przewody zakorczone ztgczami typu “krokodylek” mozna
je podtaczy¢ do modutu z przyciskiem dzieki czemu mozemy sprawdzacé przewodnos¢ elektryczng réznego
rodzaju obiektow i uzywac ich jako nietypowych przyciskow. Wiasciwose te wykorzystamy na jednej z lekcii.

Konstruktorzy gier / Lekcja1/ 4



#SuperKoderzy / Konstruktorzy gier / Oméwienie zawartosci zestawu LOFI Robot CODEBOX i tematyki kursu

e wysSwietlacz LED — w zestawie znajduje sie wyswietlacz posiadajgcy matryce o rozdzielczosci 8x8 pixeli

— to niezwykle mato w poréwnaniu do typowego ekranu (np. Full HD 1920x1080), ale pixele w tym wysSwie-
tlaczu sg bardzo duze i moga swieciC w petnej palecie koloréw, dlatego Swietnie nadaje sie on do genero-
wania roznego rodzaju efektow swietlnych i wystarczy do wyswietlenia prostych komunikatow, np. liczb,
emotikondw i prostvch arafik.
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Uczniowie powinni podzieli¢ sie na tyle grup, ile zestawow LOFI Robot CODEBOX posiada nauczyciel na lekciji.
Dobrze, aby kazda z grup zostata przypisana do konkretnego zestawu (mozna na kartce zapisa¢ nazwiska
0sOb i wtozyC€ jg do konkretnego pudetka).

Uczniowie w grupach ogladaja poszczegdine elementy, wymieniajg sie spostrzezeniami, w razie watpliwosci
dopytuja nauczyciela.

Podsumowanie i ewaluacja (10 min.)

Prosimy, aby uczniowie ostroznie spakowali i podpisali zestawy. Jeden przedstawiciel kazdej grupy przynosi
zestaw na wyznaczone przez nauczyciela miejsce w klasie.

Zadajemy uczniom pytanie: "czego nauczyliSmy sie na dzisiejszej lekcji?"

e wiemy co bedziemy robi¢ w czasie cyklu zaje¢ — projektowac gry, programowac w jezyku tekstowym, kon-
struowac proste narzedzia elektro-mechaniczne,

e wiemy czym jest Arduino,

® znamy przyktadowe projekty wykonane w Arduino,

e znamy nazwy kilku tekstowych jezykdw programowania,

e wiemy co wchodzi w sktad zestawu LOFI Robot CODEBOX.

Na zakonczenie opowiadamy uczniom, co bedziemy robi¢ i czego sie nauczymy podczas kolejnej lekcji: na-
uczymy sie wgrywac skrypty z komputera na kontroler Arduino przez kabel USB.
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