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1. Podejscie pedagogiczne

Makeblock Education zapewnia rozwéj wiedzy i umiejetnosci poprzez potgczenie cyfrowych i fizycznych
narzedzi, ktdre dzieki wzajemnej wspdtpracy umozliwiajg petne i praktyczne doswiadczenie edukacyjne.
Uczniowie aktywnie angazujg sie w lekcje, skupiajac sie na rozwigzywaniu okreslonych probleméw lub
tworzeniu nowych rozwigzan. Umozliwia to rozwéj teoretycznych koncepcji na podstawie praktycznych
doswiadczen, jak réwniez ponowne stosowanie tych koncepcji w ramach praktycznych zadan,
pogtebiajgc tym samym zrozumienie tematu. Proces zdobywania wiedzy obejmuje uczenie sie na
btedach poprzez szczegétowg i systematyczng analize procesdw.

Dzieki praktycznemu podejsciu do nauki uczniowie mogg bra¢ bardziej aktywny udziat w zajeciach
zamiast ograniczania sie do stuchania wyktaddéw.

2. Wprowadzenie do CyberPi

CyberPi to zaawansowany mikrokontroler zaprojektowany przez Makeblock Education do zastosowania
podczas lekcji informatyki i lekcji wykorzystujgcych podejscie STEAM.

Mozliwosci urzadzenia pozwalajg na prowadzenie interaktywnych, ciekawych zajeé. Dla przyktadu, kilka
urzadzen CyberPi mozna potaczy¢ za pomocg bezprzewodowej sieci lokalnej (LAN) w obrebie klasy, aby
przeprowadzi¢ interaktywny quiz lub wymienia¢ informacje miedzy uczniami. CyberPi mogg rowniez
taczyc sie z Internetem w celu rozpoznawania mowy, zbierania danych lub ich przesyfania za pomoca
arkuszy kalkulacyjnych Google.

mBlock5 jest platforma do kodowania CyberPi, zaprojektowang w celu zapewnienia lepszych
doswiadczen edukacyjnych i rozwoju dla ucznidow. Dzieki licznym rozszerzeniom w mBlock5, nauczyciele
moga z tatwoscia integrowac na potrzeby lekcji najnowoczesniejsze technologie, takie jak Data Science,
loT i Al. Ponadto, poprzez integracje kodowania opartego na blokach kodéw i kodowania w jezyku
Python, mBlock5 oferuje uczniom $ciezke edukacyjng, pozwalajacg im rozwija¢ swoje umiejetnosci od
zakresu podstawowego do rozszerzonego.

CyberPi posiada wiele wbudowanych, programowalnych czujnikéw i elementéw wykonawczych.
Uczniowie majg mozliwos¢ wizualizacji tekstu, danych i obrazéw na kolorowym wyswietlaczu,
nagrywania dzwiekéw lub odtwarzania plikéw audio w zaleznosci od danych wejsciowych z czujnikdw.
Pozwala to na tworzenie ekscytujgcych projektéw dydaktycznych dostosowanych do poziomu ucznidw,
na przyktad generatora dzwieku poprzez potgczenie diod LED i gtosnika w CyberPi lub wykorzystanie
modutu jako kontrolera gier, dzieki zintegrowanym przyciskom, joystickowi i zyroskopowi. To tylko
niektdre z projektow, ktdére sg czescig éwiczen wstepnych.

Ich zakres mozna rozszerzyé, tgczac CyberPi z modutami dodatkowymi i innymi komponentami. Dla
przyktadu, modut akumulatora umozliwia przenoszenie i wiekszg swobode korzystanie z CyberPi,
pozwalajgc na wykonywanie ¢wiczen nawet, gdy CyberPi jest odtgczony od komputera. Modut ten
umozliwia réwniez tgczenie CyberPi z innymi zewnetrznymi komponentami, takimi jak
serwomechanizmy lub silniki DC, w projektach wykorzystujgcych zjawisko ruchu. Moze réwniez tgczy¢



sie z diodami LED oraz szerokg gamg czujnikow i elementéw wykonawczych firm zewnetrznych,
powszechnie uzywanych w projektach DIY.

CyberPi jest rowniez kompatybilny z modutami mBuild projektu Makeblock Education. Sg to inteligentne
czujniki i elementy wykonawcze, ktére mogg byc¢ bezposrednio podtgczone bez koniecznosci stosowania
skomplikowanego okablowania lub konfiguracji, co pozwala uczniom spedzi¢ wiecej czasu na
wymyslaniu i wdrazaniu rozwigzan.

CyberPi jest wyposazony w nastepujgce funkcje:
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3. Programowanie CyberPi
(Opis dziatania oprogramowania mBlock)

Z mBlock5 mozna korzystaé zaréwno za pomocg komputerdw, laptopdw, jak i urzgdzen mobilnych.
mBlock5 jest kompatybilny z réznymi systemami operacyjnymi, w tym Windows, Mac, Linux,
Chromebook, i0S i Android. Jest to program typu open source, ktéry oferuje mozliwosé tworzenia
nowych rozszerzen dla oprogramowania i sprzetu, umozliwiajgc tym samym nauczycielom dostosowanie
narzedzia do wtasnych potrzeb.

Uzytkownicy moga rowniez wyszukiwac i dzieli¢ sie projektami w Makeblock Community..
Programowanie oparte na blokach

Rozpoczecie programowania z mBlock5 jest tak proste, jak przecigganie i upuszczanie blokéw kodéw.



Interfejs mBlock5 sktada sie z nastepujacych czesci:

Select language, open new file or save file, find example programs or help documents, etc.
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View project stage,
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backgrounds, connect
Makeblock devices.

Sprites  Background

Script Area

Drag the programming
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arrange them to contra
the performance in the
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Extension / Block Area

center

Library of programming blocks
sorted by color-coded categories.

Szczegétowe informacje dotyczgce charakterystyki i zastosowania mBlock5 znalez¢ na stronie
https://education.makeblock.com/help/category/mblock-block-based/

4. Opis ¢wiczen

(Opis i wyjasnienie struktury dokumentu)

Cwiczenia wstepne z CyberPi zostaty opracowane dla uczniéw w wieku od 11 do 14 lat oraz ich

nauczycieli. Ponizej opisano 9 éwiczen wstepnych:

Nazwa ¢wiczenia

Opis

Kluczowe zagadnienia

1. Zapoznanie z CyberPi

W éwiczeniu uczniowie zapoznajg sie
z CyberPi - mikrokontrolerem o
réznorodnych funkcjach z
mndstwem czujnikow, przyciskéw i
petnokolorowym wyswietlaczem.
Poznajg réwniez kluczowe cechy
CyberPi poprzez eksploracje
przyktadowych programow w
mBlock.

e Komponenty i funkcje
CyberPi.

e Nawigacja po
oprogramowaniu mBlock.

e Ustanawianie pofaczenia
miedzy
oprogramowaniem a
sprzetem.

2. Generator dzwieku

W tej lekcji uczniowie zorganizujg
impreze taneczng wykorzystujac
wbudowane diody LED i gtosnik.
Program bedzie sterowany za
pomocg przyciskow CyberPi do
wyzwalania zdarzen i uruchamiania

e Komponenty wejsciowe i
wyjsciowe CyberPi.

e Pisanie pseudokodu.

e Tworzenie programu w
mBlock.



https://education.makeblock.com/help/category/mblock-block-based/

skryptéw. Uczniowie zaprogramujg
rowniez przycisk wytgczajacy dzwiek
i Swiatta oraz przycisk restartujacy
CyberPi.

3. Dyktafon

Poprzez potaczenie gtosnika,
mikrofonu i zintegrowanej pamieci,
uczniowie przeksztatcg CyberPi w
kieszonkowy dyktafon i urzgdzenie
odtwarzajgce. Wykorzystujgc
metode iteracyjng uczniowie bedg
oceniaé swoje projekty i ulepszaé
zaprojektowane dyktafony.

Nagrywanie dzwieku za
pomocy CyberPi.
Odtwarzanie nagran.
Wykorzystanie
iteracyjnego procesu
programowania.

4. Dyktafon (ciag dalszy)

Jest to kontynuacja projektu
Dyktafonu. Podczas lekcji uczniowie
otrzymajg informacje zwrotne od
swoich kolegéw i kolezanek z klasy i
przemysla raz jeszcze swoje
poczatkowe rozwigzanie. Nastepnie
zaplanujg i stworzg projekt
dyktafonu o wiekszej liczbie funkcji.

Zbieranie informacji
zwrotnych od
réwiesnikow.
Wykorzystanie
iteracyjnego procesu
programowania.

5. Kontroler do gier

Podczas tej lekcji uczniowie zmienig
CyberPi w kontroler do gier faczac
procesy programowania urzadzen i
programowania w mBlock.
Uczniowie zapoznajg sie z
przyktadowymi programami
pozwalajgcymi kontrolowac ruch
duszkéw animowanych za pomocg
CyberPi. Nastepnie, z
wykorzystaniem metody
programowania w parach, uczniowie
zmodyfikujg istniejgca gre, aby
wykorzystaé CyberPi jako kontroler
do nie;j.

Potaczenie
programowania w mBlock
i programowania
urzadzen.
Programowanie w parach.
Dekompozycja i
abstrakcja.

6. Czujnik pomiarowy

Podczas lekcji uczniowie dowiedzg
sie, w jaki sposéb wbudowane
czujniki CyberPi przedstawiajg
gto$nosé i natezenie swiatta w
otaczajgcym Srodowisku. Poznajq tez
zasady reprezentacji danych i
tworzenia wykresdw mierzonych
wartosci z czujnikow.

Reprezentacja danych.
Debugowanie
programow.

Zasada dziatania
czujnikow.

7. Mikser koloréw

Podczas lekcji uczniowie zapoznaja
sie ze pojeciem zmiennych w celu

Przechowywanie danych
za pomocg zmiennych.




stworzenia miksera koloréw CyberPi.
Program bedzie wykorzystywat
joystick i przyciski do sterowania
wartosciami koloréw R, G, B
wszystkich wbudowanych diod LED.
Zastosowanie instrukcji
warunkowych zapewni, ze wartosci
R, G, B beda zawsze znajdowac sie w
okreslonym zakresie.

e Zastosowanie wyrazen
warunkowych.

8. Miernik sity

Podczas lekcji uczniowie stworzg gre,
w ktérej gracz bedzie potrzasac
CyberPi przez dziesie¢ sekund. Gra
bedzie zaprogramowana tak, aby
wszystkie wyniki powyzej 50
wstrzgsow byty zapisywane.

e Zapisywanie wynikow.

e Korzystanie z timera
CyberPi.

e  Wyswietlanie tekstu na
wyswietlaczu CyberPi.

9. Alarm prezentowy

Uczniowie wykorzystajg CyberPi do
stworzenia programu, ktory
wykrywa, czy ich koledzy i kolezanki
potrzasneli prezentem
urodzinowym. Dzieki wykorzystaniu
komunikacji bezprzewodowej,
uczniowie bedg przesytaé
wiadomosci pomiedzy urzadzeniami
komputerowymi, pozwalajgc
jednemu urzadzeniu kontrolowac¢
inne.

e Korzystanie z sieci
bezprzewodowych.

e Komunikacja miedzy
urzadzeniami.
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Lekcja 1:

Zapoznanie z CyberPi

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Zidentyfikowa¢ kluczowe funkcje CyberPi.
e Podltaczy¢ CyberPi do komputera za pomocg oprogramowania mBlock.

e Przeanalizowac przyktadowe programy dla CyberPi przy uzyciu oprogramowania mBlock.

) ¢ Informacje ogdlne

W ¢éwiczeniu uczniowie zapoznajq sie z CyberPi - mikrokontrolerem o réznorodnych funkcjach z
mndéstwem czujnikdw, przyciskdw i petnokolorowym wyswietlaczem. Poznajq rowniez kluczowe

cechy CyberPi poprzez eksploracje przyktadowych programéw w mBlock.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Komponenty i funkcje CyberPi

e Nawigacja po oprogramowaniu mBlock

e Ustanawianie potaczenia migdzy oprogramowaniem a sprze¢tem

Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

¢ Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program dotgczony do oprogramowania mBlock

© education.makeblock.com 1
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Uczen:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program dotgczony do oprogramowania mBlock

] Standardy

Typ Punkt Standard
Wybér przez uczniow odpowiednich platform i narzedzi do osiagnigcia

ISTE 6a . .
pozadanych celow.

K12 CS . Nawigzywanie wspotpracy z osobami o rd6znych perspektywach,
Practice 2-1 . . .
Framework pogladach i osobowosciach.

= plan zajec (45 minut)

Czas Tresé

Rozgrzewka
5 minut
e Zapoznanie z CyberPi

Teoria i praktyka

o Przeglad mBlock 5
e Podfaczenie CyberPi
15 minut o Dodawanie rozszerzen CyberPi
o Testowanie trybu Live
e Analiza przyktadowego programu
o Testowanie trybu Upload
Rozwigzywanie zadania

20 minut
e Analiza i przetestowanie przyktadowych programow
Podsumowanie
. e Podsumowanie cech i mozliwosci CyberPi
5 minut

o Burza mdzgdw - pomysty na programy z wykorzystaniem CyberPi

e Rozszerzenie lekcji

© education.makeblock.com 2
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Zapoznanie z CyberPi

1. Na poczatku lekcji nauczyciel prezentuje uczniom zestaw CyberPi. Po kolei przedstawia nastepujgce

elementy, a uczniowie maja za zadanie odszukac je we wtasnym zestawie CyberPi:

a. CyberPi

b. Kabel USB-C

c. Modut akumulatora (nie jest dotgczony do zestawu podstawowego)
d. Czujniki mBuild (nie sg dotaczone do zestawu podstawowego)

2. Uczniowie zapoznajg sie z instrukcjami na pudetku oraz instrukcjami szybkiego uruchomienia. Nastepnie
majg za zadanie napisac krétkie podsumowanie, czego sie do tej pory dowiedzieli o funkcjach i

mozliwosciach CyberPi.

Teoria i praktyka

[15 minut]

Przeglqd mBlock 5

1. Uczniowie otwieraja oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowa wersje

mBlock 5.

2. Nauczyciel przedstawia nastepujace kluczowe obszary interfejsu oprogramowania:

Menu bar Select language, open new file or save file, find example pregrams or help documents, ste.

—

Stage Area | I

© education.makeblock.com



http://ide.mblock.cc/
http://ide.mblock.cc/

makeblock _““"“

education

Nazwa obszaru Funkcja

o Wybor jezyka
Pasek menu e Tworzenie, otwieranie lub zapisywanie pliku
e Szukanie przyktadowych programéw, plik pomocy, itp.

e Wyswietlanie etapu projektu
Scena e Wybdriedycja animowanego duszka i tta
e Podfaczanie sprzetu

o Wyszukiwanie i wybor blokéw skryptédw zorganizowanych
w
kategorie oznaczone kolorami

e Wyszukiwanie i dodawanie rozszerzen

Obszar blokéw

e taczenie blokdw w celu tworzenia programéw lub
skryptéw

Obszar skryptow e Przecigganie blokow i uktadanie ich w okreslonej

kolejnosci, aby kontrolowa¢ duszkami, ttem i/lub

urzgdzeniem

Podtaczenie CyberPi

Devices Sprites Background

3. Podtaczyé CyberPi do komputera za pomocg dotgczonego kabla. -
CyberPi powinien sie uruchomic, a na ekranie powinien pojawic
yberPi(...

sie ostatnio zatadowany program lub menu gtéwne.

29,

4, W zaktadce Devices w programie mBlock klikngé przycisk Add.

Connect your device

Wybra¢ CyberPi i klikng¢ Ok.
How to use device?
5. Klikng¢ przycisk Connect. Nastepnie wybra¢ port USB i klikng¢
Connect. Mode Switch ()

6. lesli potaczenie przebiegto pomysinie, przycisk zmieni sie na Upload

Disconnect. & Connect

Niepodfaczony Podtaczony

© education.makeblock.com 4
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Mode Switch (2) Mode Switch (%)
_I.r:J "
& Connect (G‘r Dlsconnect>

( @ Setting )

7. CyberPi jest podtgczony w trybie Live. Czas na przetestowanie potaczenia.

8. W Obszarze blokéw wybrac kategorie LED.

OB display [ ]
9. Klikng¢ blok . Na pasku LED CyberPi wyswietlane beda wskazane kolory.

Analiza i przetestowanie przyktadowych programéw
10. Klikng¢ przycisk Tutorials w prawym gérnym rogu. Wybra¢ Example Programs.
11. Klikng¢ CyberPi, aby wyswietli¢ przyktadowe programy dla CyberPi.
12. Wyszukac i wybra¢ program Rainbow Lights.
13. Zadaniem uczniéw bedzie odczytanie kodu i odgadniecie dziatania, ktére wywotuje.

14. Podtgczy¢ CyberPi w trybie Live.

15. Klikng¢ blok

(Uwaga, swiecgca z6tta obwddka otaczajgca skrypt oznacza, ze jest on uruchomiony). Klikngé na bloki,

. Na pasku LED CyberPi wyswietlane beda wskazane kolory.

aby zatrzymac program.

16. Wyjasni¢ uczniom rdznice miedzy trybem Live a trybem Upload.

Tryb Opis

e Program jest uruchamiany przez komputer (nie jest
przechowywany na CyberPi)

Tryb Live e  CyberPi musi by¢ podtgczony do komputera

e Projekt mBlock musi by¢ otwarty

Uzywany do programowania z wykorzystaniem Sceny

Tryb Upload Program jest wgrywany i zapisywany na CyberPi
Brak komunikacji z komputerem
CyberPi moze by¢ odtgczony od komputera

Oprogramowanie mBlock moze zosta¢ zamkniete

© education.makeblock.com 5
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e Program pozostanie zapisany na CyberPi do momentu
wgrania nowego programu

17. Przetgczy¢ CyberPi w tryb Upload i klikng¢ przycisk Upload.
18. Pojawi sie okno Upload Progress, ktdre zniknie po zakoficzeniu wgrywania programu. CyberPi uruchomi
sie ponownie i uruchomi program Rainbow Lights. Program ten bedzie sie uruchamiat przy kazdym

wigczeniu CyberPi.

Rozwigzywanie zadania

[20 minut]

Analiza i przetestowanie przyktadowych programéw
1. W tej czesci zadaniem ucznidw bedzie przetestowanie 3 z pozostatych programow przyktadowych
dotgczonych do programu mBlock. Niektdre z propozycji to:

o Buzzer
o Twinkle Twinkle Little Star
o Swiatfa reagujace na gtos
o Przypominacz
o Prosty timer
o Licznik krokéw
o Wykres reagujacy na ruch

2. Dlakazdego testowanego programu uczniowie:
o Sporzadza opis programu.
o Zidentyfikujg, ktére komponenty CyberPi s3 uzywane do kazdego zadania w programie.

o Woyciagna wnioski dotyczace funkcji poszczegdlnych fragmentéw kodu.

Podsumowanie

[5 minut]

Whioski i burza mézgéw
1. Ostatnia czeé¢ lekcji jest przeznaczona na dyskusje, w ktérej uczniowie podzielq sie
swoimi ulubionymi przyktadami projektéw. Nalezy zachecaé ucznidw, aby wskazali
funkcje i mozliwosci CyberPi, ktére najbardziej ich zainteresowaty.
2. Uczniowie powinni rowniez mieé mozliwos$é wyrazenia swoich oczekiwan odnosnie
umiejetnosci zdobywanych podczas lekcji oraz uzyskania odpowiedzi na wszelkie

© education.makeblock.com 6
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pytania, jakie mogq mied.

3. Bazujgc na przetestowanych przyktadach zastosowania CyberPi, warto
przeprowadzi¢ wérdéd ucznidw burze mdézgdw na temat problemow z zycia
codziennego, ktére mozna rozwigzaé za pomocg CyberPi i mBlock.

Rozszerzenie lekcji
e Jesdli uczniowie potrzebujg dodatkowej pomocy w korzystaniu z programu mBlock,

warto zacheci¢ ich do zapoznania sie z ¢wiczeniami wstepnymi: Pierwsze kroki z
programem mBlock 5.

© education.makeblock.com




makeblock

education

Lekcja 2

Generator dzwieku

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Zidentyfikowa¢ komponenty wejsciowe i wyjsciowe CyberPi.
e Napisac¢ pseudokod, aby zaplanowac¢ i stworzy¢ program w mBlock.
e Stworzy¢ program w mBlock uzywajac przyciskow CyberPi do wyzwalania zdarzen.

e Uzywac blokéw programowania do sterowania gto$nikiem i diodami LED.

¢ Informacje ogodlne

W tej lekcji uczniowie zorganizujq impreze taneczng wykorzystujgc wbudowane diody LED i
gtosénik. Program bedzie sterowany za pomocq przyciskéw CyberPi do wyzwalania zdarzen i
uruchamiania skryptéw. Uczniowie zaprogramujq rowniez przycisk wytgczajqcy dzwiek i $wiatta

oraz przycisk restartujqcy CyberPi.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Komponenty wejsciowe 1 wyjsciowe CyberPi
e Pisanie pseudokodu

e Tworzenie programu w mBlock

Lista niezb¢dnych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)

© education.makeblock.com 1
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e Przyktadowy program: CyberPi - Lekcja 2 - Generator dzwieku

Uczen:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)

] Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-AP-10 Korz_ystanle ze sch?matow blOkOW}’/Ch _1/1ub pseudokc’)du do
rozwigzywania zlozonych problemow jako algorytmoéw.
K12 CS . Tworzenie rozwigzan komputerowych dla celow praktycznych, wyrazenia
Practice 5-2 o . . f ,
Framework siebie lub w celu rozwiazania okreslonych probleméw spotecznych.

= plan zajec (45 minut)

Czas Tresé

Rozgrzewka
5 minut
e Komponenty wejsciowe i wyjsciowe

Teoria i praktyka

e Planowanie programu za pomocg pseudokodu
15 minut e Pisanie programu
e Randomizacja danych wyjsciowych

e Restartowanie CyberPi
Rozwigzywanie zadania

20 minut
e Stworzenie generatora dzwieku
Podsumowanie
5 minut e Prezentacja projektéw

e Rozszerzenie lekcji
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Komponenty wejsciowe i wyjsciowe

1. Na poczatku lekcji dobrze jest omowié ponizsze definicje.

Pojecie Definicja*

Urzadzenie lub komponent, ktéry umozliwia przekazanie

komponent wejsciowy | . .
P ] 4 informacji do komputera.

Urzadzenie lub komponent, ktéry odbiera informacje z

komponent wyjsciowy komputera

*definicje zaczerpniete z Code.org — CSD Unit 1

2. Zadaniem ucznidw bedzie stworzenie w parach lub matych grupach listy komponentéw wejsciowych i

wyjsciowych smartfona. Przyktady:

Smartfon

Komponent wejsciowy i wyjSciowe
Mikrofon Gtosnik
Ekran dotykowy Ekran / wyswietlacz
Przyciski Stuchawki
GPS Wibracje
Czujnik ruchu (przechylanie telefonu) Potaczenie internetowe
Czujnik swiatta Dioda LED (latarka / lampa btyskowa
Kamera aparatu)
Potaczenie internetowe Port tadowania
Czujnik temperatury Bluetooth
Port tadowania
Bluetooth

3. Nastepnie, na podstawie Lekcji 1 - Zapoznanie z CyberPi, uczniowie stworzg liste komponentéw
wejsciowych i wyjsciowych dla CyberPi. W przypadku problemdw, nalezy zasugerowaé uczniom, aby

postuzyli sie dokumentacjg produktu dotgczong do CyberPi.

© education.makeblock.com 3




makeblock _““"“

education

CyberPi
Komponent wejsciowy i wyjsciowe
Mikrofon Gtos$nik
Przyciski (A, B i Home) Ekran / wyswietlacz
Joystick Diody LED
Port fadowania Wskaznik LED (pokazujgcy tadowanie i
Bluetooth wtgczone zasilanie)

Czujnik ruchu (zyroskop)
Czujnik $wiatta
Czujnik gto$nosci/dzwieku

Modele z modutem akumulatora i zestawem modutéw mBuild

Czujnik Multi-Touch Silniki (enkoder i serwo)
Slider Diody LED
Czujnik ultradZzwiekowy Moduty innych producentéw

Czujniki innych producentow

Teoria i praktyka

[15 minut]

Planowanie programu za pomocq pseudokodu

1. W tej czesci lekcji nalezy oméwic z uczniami, jak wazne jest odpowiednie zaplanowanie programu przed

jego stworzeniem. Nalezy zapoznaé ucznidw z pojeciem pseudokodu, ktéry moze by¢ pomocnym

narzedziem przy planowaniu projektow w mBlock.

Pojecie Definicja

Pisemna sekwencja krokdw programu napisana w jezyku

pseudokod . ) . .
angielskim lub jezyku ojczystym programisty.

2. Korzystajgc z ponizszego opisu projektu, nalezy przeanalizowac z uczniami proces pisania pseudokodu

dla niego.

Generator dzwieku

Zaprogramowanie CyberPi w taki sposdb, aby po nacisnieciu przycisku
A zapalaty sie diody, a po nacisnieciu przycisku B rozlegat sie ciggty
dzwiek. Srodkowy przycisk joysticka powinien zatrzymywacé dzwiek i
wyfaczac diody.

Opis projektu

Pseudokod Nacisniecie przycisku A:
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WHtacza diody LED, ktére $wiecg okreslonym kolorem w
sposoéb ciggty

Nacisniecie przycisku B:
Wtacza brzeczyk, rozlegajacy sie w sposéb ciggty okreslonym
tonem

Nacisniecie sSrodkowego przycisku joysticka:
Zatrzymuje dzwiek i wytgcza sSwiatta

3. W kolejnym kroku zadaniem uczniéw bedzie przeanalizowanie powyzszego pseudokodu i

zidentyfikowanie komponentéw wejsciowych i wyjsciowych programu.

Projekt Generatora dzwieku

Komponent wejsciowy i wyjSciowe
Przycisk A Gtosnik / brzeczyk
Przycisk B Diody LED
Przycisk srodkowy joysticka

Pisanie programu
1. Teraz, gdy program jest juz zaplanowany, nadszedt czas na poznanie nowych blokéw potrzebnych do

napisania pseudokodu.

Kategoria Blok Funkcja

B when butt A d , . . .
D S R Okre$la dziatanie na CyberP;,

ktére wyzwala wykonanie
okreslonych akgji.

Events
£ B when joystick pulledt »

Instrukcja petli
Wykonuje w sposdb ciggty akcje
zagniezdzone wewnatrz bloku.

Control
Zatrzymuje wszystkie skrypty, w
tym wszystkie petle.
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Odtwarza okreslony ton na
brzeczyku CyberPi przez okreslony
OB play buzzer at Hz for o secs czas.

Audio
Zakres czestotliwosci: 0 do 1000

Zapala wszystkie lub pojedynczg
= L N diode LED na okreslony kolor.
) all v displays R G o B o

Zakres koloréw: 0 do 255

Wytgcza wszystkie lub pojedyncza
diode LED.

2. Nalezy otworzy¢ oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowg wersje

LED

mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczyc sie w trybie Live.
3. W tym punkcie nalezy przypomnie¢ uczniom, w jaki sposdb przeciaga sie i upuszcza bloki z kategorii
oznaczonych kolorami w Obszarze blokéw. Nalezy rdwniez poinstruowac ich, jak zbudowac kazdy z

ponizszych skryptow:

OB when button A v pressed I B when button B v pressed
BB when joystick middle pressed »

BB tun off LED all w

€8 play buzzer at (@) Hz for @] secs N o8 LED all v displays R ¥ 200 BX 10

Opcje nacisniecia srodkowego przycisku mozna wybra¢ w menu rozwijanym.

BB when joystick pulledt v

pulledt

pulled!

pulled —

pulled —

middle pressed

4, Przetestowac program w trybie Live i/lub w trybie Upload.

5. Nalezy zacheci¢ ucznidw do eksperymentowania z réznymi wartosciami brzeczyka i diod LED, aby
zaobserwowac, jak zachowuje sie CyberPi.

6. Rozszerzenie: Jesli czas na to pozwala, mozna omowié zagadnienie wartosci koloréow RGB. Mozna tez
poleci¢ uczniom skorzystanie z prébnika koloréw w celu zidentyfikowania wartosci RGB poszczegdlnych

kolorow.
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Randomizacja danych wyjsciowych
7. W powyzszym kodzie zostata zaprogramowana okreslona czestotliwos¢ brzeczyka oraz wartosé koloru
RGB. CyberPi w nieskoriczonos¢ powtarza ten sam dzwiek a dioda LED Swieci sie na ten sam kolor.

Ponizszy blok moze by¢ uzyty do wybrania losowej wartosci przy kazdym powtérzeniu petli.

Kategoria Blok Funkcja
. Komputer lub CyberPi wybiera
losowg wartos¢ z podanego
Operators zakresu.

8. W tym miejscu nalezy zmodyfikowac poprzednie programy tak, aby zawieraty nastepujace bloki losowe:

OB LED all » displays R { pick random o to G pick random ° to B ' pick random o to

OB play buzzer at | pick random o to Qeltp Hz for o secs

Uwaga, zakresy te odpowiadajg zakresowi akceptowanych wartosci dla kazdego bloku.
9. Zadaniem ucznidéw bedzie przetestowanie nowego programu. Uczniowie mogg zmienia¢ wartos¢ czasu

w bloku na liczbe dziesietng, jesli chcieliby uzyska¢ dzwiek brzeczyka o wiekszej czestotliwosci.

Restartowanie CyberPi
10. Zaprogramowanie przycisku do restartowania CyberPi moze by¢ pomocnym narzedziem w kolejnych

lekcjach. Nalezy przeanalizowaé wspdlnie z uczniami proces programowania przycisku do recznego

restartu CyberPi.

Kategoria Blok Funkcja
Restart lub ponowne
. uruchomienie urzadzenia CyberPi.
OB restart CyberPi Po ponownym uruchomieniu
Control CyberPi odtworzy ostatni program

wgrany do urzadzenia.

11. Nalezy poleci¢ uczniom zbudowanie ponizszego skryptu i przetestowanie programu:
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BB when joystick pulledt »

0B restart CyberPi

Rozwigzywanie zadania
[20 minut]

Stworzenie generatora dzwieku
1. Nalezy da¢ uczniom czas na eksperymentowanie z istniejgcym kodem. Warto zachecic ich do
wyprébowania réznych wartosci parametrow w blokach,
2. jak rowniez do zapoznania sie z innymi blokami z kategorii LED i Audio w Obszarze blokdw. Niektore

bloki warte uwagi to:
0B play snare v for (&P beat @B play hi v untldone @ BB set audio speed to %

I8 display [ ] 08 play LED animation rainbow * until done Jll T8 roll o LEDs rightwards Jll T8 set brightness to @ %

3. Po zapoznaniu sie z roznymi blokami, uczniowie bedg mieli za zadanie napisa¢ pseudokod dla

ulepszonej wersji projektu Generatora diwieku.

4. Pseudokod postuzy jako wskazowka podczas tworzenia projektu.

Podsumowanie

[5 minut]

Prezentacja projektéw
1. W ostatniej czesci lekcji nalezy podzieli¢ ucznidw na pary i poleci¢ im
zaprezentowanie swoich Generatoréw dzwieku partnerom.
2. Uczniowie powinni zada¢ sobie nawzajem nastepujgce pytania:
o Zjakiej czesci projektu jestes najbardziej dumny?
o Co byto najwiekszym wyzwaniem przy tym projekcie?
Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poleci¢ uczniom zaprogramowanie przycisku

OB joystick middle pressed » ?
zatrzymania, uzywajgc bloku Repeat Until z blokiem

e Za pomocq przyciskéw joysticka mozna zaprogramowaé wiele réznych pokczow
Swietlno-dzwiekowych.
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Lekcja 3

Dyktafon

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Stworzy¢ program w mBlock pozwalajacy na nagrywanie i odtwarzanie dzwigku.

e Zastosowac proces iteracyjny w celu opracowania rozwigzania problemu programistycznego.

¢ Informacje ogodlne

Poprzez potgczenie gtosnika, mikrofonu i zintegrowanej pamieci, uczniowie przeksztatcg CyberPi
w kieszonkowy dyktafon i urzgdzenie odtwarzajgce. Wykorzystujgc metode iteracyjng uczniowie

bedq ocenia¢ swoje projekty i ulepszaé zaprojektowane dyktafony.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Nagrywanie dzwigku za pomocg CyberPi
e (Odtwarzanie nagran

e Wykorzystanie iteracyjnego procesu programowania

2 Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)
e Przyktadowy program:
CyberPi - Lekcja 3 - Generator dzwieku 1 CyberPi - Lekcja 3 - Generator dzwieku 2

Uczen:
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¢ Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)

] Standardy
Typ Punkt Standard
Rekomendowanie ulepszen w projektowaniu urzadzen komputerowych na
CSTA 2-CS-1 . .. U o .
podstawie analizy interakcji uzytkownikow z urzadzeniami.
K12 CS . Identyfikowanie ztozonych, interdyscyplinarnych problemow $wiata
Practice 3-1 . , , . . .
Framework rzeczywistego, ktore moga by¢ rozwigzane programistycznie.
Planowanie rozwigzan programistycznych z wykorzystaniem iteracyjnego
K12 CS . procesu, obejmujacego analize i modyfikacje planu, biorac pod uwage
Practice 5-1 . . . . .
Framework kluczowe cechy, ograniczenia czasowe i zasobowe oraz oczekiwania
uzytkownikow.
K12 CS . Regularne testowanie rozwigzan programistycznych z uwzglednieniem
Practice 6-1 . A .
Framework wszystkich scenariuszow i przypadkéw testowych.
K12 CS . Identyfikowanie i naprawa bltedéw z wykorzystaniem systematycznego
Practice 6-2
Framework procesu.
K12 CS . Wielostopniowa ocena i udoskonalanie rozwigzan programistycznych w
Practice 6-3 . S L , .
Framework celu poprawu ich wydajnos$ci, niezawodnosci, uzytecznos$ci i dostepnosci.

= Plan zaje¢ (45 minut)

Czas Tresé
Rozgrzewka
10 minut
e Rozwdj rozwigzan programistycznych
Teoria i praktyka
10 minut e Tworzenie planu
e Stworzenie Dyktafonu 1.0
Rozwigzywanie zadania
20 minut
e Stworzenie Dyktafonu 2.0
Podsumowanie
5 minut e Whnioski
e Rozszerzenie lekcji

oo,

:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[10 minut]
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Rozwéj rozwiqzan programistycznych
1. Pierwsza cze$¢ lekcji powinna by¢ poswiecona na przedyskutowanie z uczniami sposobu, w jaki
komputery rozwigzujg codzienne, rzeczywiste problemy. Nalezy opracowac wspdlnie liste rozwigzan

programistycznych, z ktérymi uczniowie i ich rodziny stykajg sie na co dzien. Przyktady:

Smartfon

o o Systemy transportu publicznego

o Budzik o GPS

o Alarm w lodéwce o Mikrofaléwka

o Samochody o Prognozowanie pogody / aplikacje pogodowe

2. Nastepnie nalezy omdwic z uczniami zagadnienie ewolucji rozwigzan programistycznych na przestrzeni
czasu.

Ponizej podano przyktad.

Ewolucja systeméw nawigacyjnych

o Zastosowanie drukowanych map drogowych w celu wyznaczenia trasy z jednego
miejsca do drugiego przed wyjazdem.

o Korzystanie ze stron internetowych w celu wygenerowania i wydrukowania
wskazéwek nawigacyjnych przed wyjazdem (np. Mapquest).

o Zastosowanie urzgdzen mobilnych do wyswietlania strony internetowej ze
wskazéwkami nawigacyjnymi podczas podroézy.

o Zastosowanie urzadzen mobilnych do przegladania mapy podczas jazdy (bez
podawania wskazéwek) (byta to pierwsza wersja aplikacji Google Maps, ktdra nie
podawata wskazéwek dojazdu).

o Zastosowanie urzgdzen mobilnych do wyswietlania mapy ze wskazéwkami
dojazdu.

o Zastosowanie urzgdzen mobilnych do korzystania z systemu GPS ze wskazédwkami
zakret po zakrecie (na tym etapie obstuga tranzytu ani pieszego ruchu nie byta
dostepna).

o Zastosowanie urzagdzen mobilnych do korzystania z systemu GPS ze wskazéwkami
zakret po zakrecie oraz z dostosowaniem trasy na podstawie biezgcych danych o
ruchu drogowym.

o Zastosowanie urzgdzen mobilnych do nawigacji podczas jazdy, tranzytu czy
poruszania sie pieszo z wykorzystaniem systemu GPS w czasie rzeczywistym.

Systemy nawigacji w smartfonach lub urzgdzeniach przenosnych ewoluowaty z czasem. Na
przyktad w pierwszej wersji Google Maps brakowato wielu kluczowych funkcji (.
wskazéwek dotyczacych poruszania sie pieszo, transportu publicznego, ruchu drogowego
na zywo, informacji o zamknietych drogach, informacji o miejscu docelowym itp.), ktére z
czasem zostaty dodane w wyniku procesu analizy i oceny rozwigzania w oparciu o opinie
uzytkownikéw oraz gromadzenia danych.

Teoria i praktyka
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[10 minut]

Tworzenie planu

1. W tej czesci lekcji nalezy przeanalizowad z uczniami rozwigzanie ponizszego problemu. Dla utatwienia
podane jest réwniez przyktadowe rozwigzanie. Pierwsza wersja rozwigzania powinna by¢ dos¢ prosta.
Pozwoli to uczniom na zastosowanie procesu iteracji i dodawanie funkcji w trakcie pracy nad rozwojem

dyktafonu o ulepszonych funkcjach.

Dyktafon 1.0

Jeden z Waszych kolegéw z klasy uczeszcza na zajecia z jezyka obcego.
Chciatby poéwiczy¢é wymowe niektdrych stdwek poznanych na
zajeciach, ale po powrocie do domu zapomina, jak nauczyciel
Problem wymawiaf te stowa podczas lekcji.

W jaki sposdb CyberPi moze pomdc Waszemu koledze w rozwigzaniu
tego problemu?

Sugerowane Nagrywanie nauczyciela wymawiajgcego stowa, a nastepnie
rozwigzanie odtwarzanie nagran z wykorzystaniem CyberPi.

Nacisniecie przycisku A:
Rozpoczecie nagrywania

Pseudokod Nacisniecie srgdkowego pr.zyusku joysticka:
Zatrzymanie nagrywania

Nacisniecie przycisku B:
Odtwarzanie nagrania

Stworzenie Dyktafonu 1.0

2. Teraz, gdy program jest juz zaplanowany, nadszedt czas na poznanie nowych blokéw potrzebnych do

napisania pseudokodu.
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Kategoria Blok Funkcja
Rozpoczecie nagrywania.
@B start recording Czas nagrywania ograniczony do
10 sekund.
€8 stop recording Zatrzymanie nagrywania.

Audio

Odtwarzanie ostatniego nagrania

OB play recording zapisanego na CyberPi.

]

3. Nalezy otworzy¢ oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowa wersje
mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczyc sie w trybie Live.

4. W tym punkcie nalezy przypomnie¢ uczniom, w jaki sposdb przecigga sie i upuszcza bloki z kategorii
oznaczonych kolorami w Obszarze blokdw. Nalezy poleci¢ uczniom zbudowanie ponizszego skryptu i

przetestowanie programu:

OB when button A v pressed B when joystick middle pressed v OB when button B v pressed

OB start recording I8 stop recording B play recording

5. Po ukonczeniu pracy nad prototypem urzgdzenia nalezy poprosi¢ uczniéw o wskazanie obszaréw i
aspektow, ktdre mozna by ulepszy¢ w projekcie. Wykorzystujgc metode burzy mézgdw nalezy stworzyé
wraz z uczniami liste potencjalnych sposobdw ulepszenia prototypu Dyktafonu. Gdyby uczniowie
potrzebowali dodatkowych wskazowek, nalezy zada¢ im nastepujace pytania:

e Skad Wasz kolega bedzie wiedziat, jak korzystac z Dyktafonu CyberPi?
e Skad bedzie wiedziat, czy Dyktafon aktualnie nagrywa dzwiek?
e Jakie inne funkcje mogg by¢ przydatne dla Waszego kolegi?

e Jakie inne komponenty CyberPi mogg by¢ wykorzystane do stworzenia rozwigzania o

ulepszonych funkcjach? (np. wyswietlacz, diody LED, gtosnik, czujnik ruchu)

Rozwigzywanie zadania

[20 minut]

Stworzenie Dyktafonu 2.0
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1. Przed rozpoczeciem pracy nalezy wspomnieé uczniom, ze programisci i twdrcy oprogramowania czesto
ulepszajg swoje rozwigzania. (Wtasnie z tego powodu mamy aktualizacje i nowe wersje aplikacji)
Tworzenie oprogramowania to proces iteracyjny.

2. Korzystajac z listy ulepszen stworzonej w poprzedniej czesci lekcji nalezy poprosi¢ ucznidow o wybranie
trzech najwazniejszych funkcji,

3. ktore chcieliby doda¢ do swojego Dyktafonu. Nastepnie, zadaniem ucznidw bedzie napisanie

pseudokodu dla kazdej z funkcji. Przyktadowy plan podano ponizej:

Dyktafon 2.0

Dodanie instrukcji na wyswietlaczu informujgcych uzytkownika, jakie przyciski
nalezy nacisnga¢, aby sterowac dyktafonem CyberPi.

Po uruchomieniu CyberPi:
Na ekranie wyswietla sie napis:
"Nacisnij przycisk A, aby rozpocza¢ nagrywanie. Nacis$nij przycisk
joysticka, aby zatrzymac nagrywanie. Nacisnij przycisk B, aby
odtworzy¢ nagranie".

Cechal

Zastosowanie diod LED w celu sygnalizowania uzytkownikowi, kiedy CyberPi
jest w trakcie nagrywania dzwieku.

Nacisniecie przycisku A:
Ustawienie wszystkich diod LED na zielony kolor
Rozpoczecie nagrywania

Cecha 2 Nacisniecie sSrodkowego przycisku joysticka:

Ustawienie wszystkich diod LED na czerwony kolor
Zatrzymanie nagrywania

Nacisniecie przycisku B:
Ustawienie wszystkich diod LED na niebieski kolor
Odtwarzanie nagrania

Dodanie mozliwosci zmiany gtosnosci CyberPi.

Po uruchomieniu CyberPi:
Ustawienie gtosnosci na 50%.

Cecha 3 N . ,
Po pociggnieciu joysticka w gore:

Zwiekszenie gtosnosci 0 10%

Po pociggnieciu joysticka w gore:
Zmniejszenie gtosnosci o 10%

Do tej lekcji dofgczone sg dwa przyktadowe programy. Sg one przeznaczone do wgladu przez
nauczyciela. Uczniowie powinni w miare mozliwosci by¢ zachecani do wykorzystania wtasnej
kreatywnosci i tworzenia programow wedtug wtasnych pomystow.

4. Kolejnym zadaniem ucznidow bedzie stworzenie Dyktafonu 2.0 z wykorzystaniem wtasnych
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pseudokoddw jako wskazéwki.

Podsumowanie

[5 minut]

Whioski

1. W ostatniej czesci lekcji nalezy poprosi¢ uczniéw o podzielenie sie kilkoma pomystami, ktére

wykorzystali w swoich rozwigzaniach.

2. Nalezy rowniez przypomnied im, ze w nastepnym ¢wiczeniu bedg kontynuowacé prace nad projektem

Dyktafonu z wykorzystaniem procesu iteracyjnego.

Rozszerzenie lekcji

e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poleci¢ uczniom zapoznanie sie z UX Design
(User Experience Design) i rolq, jakg odgrywa w tworzeniu oprogramowania.

e Mozna réwniez poleci¢ im zbadanie takich pojec jak dostepnosé i uzytecznosé

podczas programowania.
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Lekcja 4

Dyktafon (cigg dalszy)

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Dostarcza¢ konstruktywnych informacji zwrotnych na temat konkretnych rozwigzan programistycznych.
o Zmodyfikowa¢ istniejacy program w celu poprawy doswiadczenia uzytkownika.

e Zastosowac proces iteracyjny w celu opracowania rozwigzania problemu programistycznego.

) ¢ Informacje ogdlne

Jest to kontynuacja projektu Dyktafonu. Podczas lekcji uczniowie otrzymajq informacje zwrotne
od swoich kolegéw i kolezanek z klasy i przemyslqg raz jeszcze swoje poczgtkowe rozwigzanie.

Nastepnie zaplanujq i stworzq projekt dyktafonu o wiekszej liczbie funkcji.
Kluczowe zagadnienia
e Zbieranie informacji zwrotnych od rowiesnikow

e Wykorzystanie iteracyjnego procesu programowania

Lista niezb¢dnych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

o Przyktadowy program: CyberPi - Lekcja 2 - Generator dzwieku

© education.makeblock.com 1



http://ide.mblock.cc/

makeblock

education

Uczen:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)

Q Standardy
Typ Punkt Standard
Wspotpraca z wieloma uczestnikami poprzez strategie takie jak
CSTA 2-1C-22 crowdsourcing lub ankiety podczas tworzenia rozwiazan
programistycznych.
Rekomendowanie ulepszen w projektowaniu urzadzen komputerowych na
CSTA 2-CS-1 . . . o .
podstawie analizy interakcji uzytkownikow z urzadzeniami.
Uzyskiwanie i uwzglednianie informacji zwrotnych od cztonkéw zespotu
K12 CS . S o S
Practice 2-3 | i1 innych uczestnikdw procesu oraz przekazywanie im konstruktywnych
Framework . .
informacji zwrotnych.
K12 CS . Identyfikowanie ztozonych, interdyscyplinarnych probleméw $wiata
Practice 3-1 . , , . . .
Framework rzeczywistego, ktoére moga by¢ rozwiazane programistycznie.
Planowanie rozwigzan programistycznych z wykorzystaniem iteracyjnego
K12 CS . procesu, obejmujgcego analize i modyfikacje planu, biorgc pod uwage
Practice 5-1 . . . . .
Framework kluczowe cechy, ograniczenia czasowe i zasobowe oraz oczekiwania
uzytkownikow.
K12 CS . Regularne testowanie rozwigzan programistycznych z uwzglednieniem
Practice 6-1 . . i
Framework wszystkich scenariuszow 1 przypadkow testowych.
K12 CS : Identyfikowanie i naprawa btedéw z wykorzystaniem systematycznego
Practice 6-2
Framework procesu.
K12 CS . Wielostopniowa ocena i udoskonalanie rozwigzan programistycznych w
Practice 6-3 . S , , .
Framework celu poprawu ich wydajnos$ci, niezawodnosci, uzytecznos$ci i dostepnosci.

= plan zajec (45 minut)

Czas Tresé¢
Rozgrzewka
15 minut
e Zbieranie informacji zwrotnych od rowiesnikéw
Rozwigzywanie zadania
20 minut
e Planowanie i stworzenie Dyktafonu 3.0
Podsumowanie
10 minut e Dokumentacja projektu

e Rozszerzenie lekgji

7

:= Cwiczenia

Rozgrzewka
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[15 minut]

Zbieranie informacji zwrotnych od réwiesnikéw

1. W tej czedci lekcji wraz z catg klasq nalezy przeprowadzi¢ ¢wiczenie wzajemnej
oceny oraz udzielania informacji zwrotnych. W tej czesci lekcji wraz z catq klasg
nalezy przeprowadzi¢ ¢wiczenie wzajemnej oceny oraz udzielania informagji
zwrotnych.

2. Nalezy poprosi¢ ucznidéw, aby potozyli CyberPi i swéj plan Dyktafonu 2.0 na biurku i
otworzyli mBlock.

3. Jesli czas na to pozwala mozna poleci¢ uczniom obchdd po klasie w celi oceny
projektéw kolegdw i kolezanek. Pytania pomocnicze do oceny mogqg brzmied
nastepujqco:

o Jaka cecha danego projektu najbardziej Ci sie podoba?

o Czyinstrukcje korzystania z dyktafonu byty jasne? Czy nie byto zadnych
watpliwosci odnosnie korzystania z urzqdzenia?

o Jaka funkcja mogtabym zostaé¢ dodana do projektu, aby uczyni¢ go bardziej
przyjaznym dla uzytkownika?

o Jaka funkcja mogtaby ulepszy¢ projekt dyktafonu?

Rozwigzywanie zadania
[20 minut]

Planowanie i stworzenie Dyktafonu 3.0
1. W ramach tej czesci lekcji uczniowie zastanowiq sie nad otrzymanymi
informacjami zwrotnymi i przedyskutujq wspdlnie liste pomystéw dla Dyktafonu
3.0. Kilka pomystéw na ulepszenia:
o Dodanie tytutu pojawiajgcego sie po uruchomieniu CyberPi.
o Zmiana koloru tekstu wyswietlanego na ekranie.
o Ustawienie okreslonego czasu trwania nagrania zamiast uzywania przycisku
stop.
o Zastosowanie joysticka do sterowania gtos$nosciq i/lub predkoscig
odtwarzania.
o Woyswietlanie aktualnego poziomu gtosnosci na ekranie lub uzycie diod LED
do wskazywania gtosnosci.
o Animacja diod LED podczas nagrywania.
o Zastosowanie joysticka do kontrolowania czasu trwania nagrania poprzez
zapisanie czasu trwania nagrania w zmiennej.
2. Zgodnie z procedurq przyjetq w poprzedniej lekcji, nalezy poprosi¢ uczniéw o
zasugerowanie ulepszen, napisanie pseudokodu i stworzenie projektu Dyktafonu
3.0.

Podsumowanie
[10 minut]

Dokumentacja projektu
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1. Zadaniem ucznidéw bedzie stworzenie opisu dla zaprojektowanego dyktafonu, z

uwzglednieniem zastosowanych ulepszonych funkciji.

Rozszerzenie lekgji

e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poprosi¢ ucznidw o zebranie opinii na temat

projektu od réznych oséb (np. rodzicéw, nauczycieli, przyjacidt, itp.).

Mozna tez przeprowadzi¢ ¢wiczenie polegajgce na wprowadzaniu poprawek do
projektéw kolegdéw i kolezanek.
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Lekcja 5

Kontroler do gier

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Rozrézni¢ pomiedzy programowaniem sceny a programowaniem urzadzen.
e Przeanalizowac i opisac¢ sposob funkcjonowania istniejacego projektu.
e Stworzy¢ program w mBlock uzywajac CyberPi do kontrolowania duszkami.

e Zmodyfikowac istniejacy program.
w Informacje ogodlne

Podczas tej lekcji uczniowie zmieniqg CyberPi w kontroler do gier tqczgc procesy programowania
urzgdzen i programowania w mBlock. Uczniowie zapoznajq sie z przyktadowymi programami
pozwalajgcymi kontrolowa¢ ruch duszkdédw animowanych za pomocg CyberPi. Nastepnie, z
wykorzystaniem metody programowania w parach, uczniowie zmodyfikujq istniejgcq gre, aby

wykorzystaé CyberPi jako kontroler do niej.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Potlgczenie programowania w mBlock i programowania urzgdzen
e Programowanie w parach

e Dekompozycja i abstrakcja

2 Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)
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e Przyktadowy program:
CyberPi — Lekcja 5 — Poscig CyberPi — Lekcja 5 — Gwiezdne przygody
Uczen:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

o  Przyktadowy program:

CyberPi — Lekcja 5 — Poscig CyberPi — Lekcja 5 — Gwiezdne przygody
Q Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-AP-16 Wilaczanie istniejacych kodow, plikow i bibliotek do autorskich

programow z podaniem informacji o zapozyczeniach.
Zrozumienie i1 szacunek dla praw i obowigzkoéw zwigzanych z

ISTE 2¢ korzystaniem i dzieleniem si¢ wlasno$cig intelektualna.
K12 CS . Identyfikowanie ztozonych, interdyscyplinarnych probleméw $wiata
Practice 4-1 . , , . . .
Framework rzeczywistego, ktore moga by¢ rozwigzane programistycznie.
K12 CS . Rozwijanie wlasnych pomystow z poszanowaniem praw wilasnosci
Practice 7-3 . . . . . .
Framework intelektualnej i ze wskazywaniem zrodla zapozyczonych elementow.

g Plan zajec¢ (45 minut)

Czas Tresé

Rozgrzewka
5 minut
e Dyskusja o grach wideo

Teoria i praktyka

15 minut e Przetestowanie przyktadowych gier

e Abstrakcja i dekompozycja
Rozwigzywanie zadania

20 minut e Programowanie w parach

e Modyfikacja przyktadowego projektu
Podsumowanie

5 minut e Poszanowanie wtasnosci intelektualnej

e Rozszerzenie lekgji
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Dyskusja o grach wideo
1. W ramach rozgrzewki nalezy poleci¢ uczniom zadanie sobie w parach nastepujgcych pytan:
o Czygrasz w gry wideo? Jesli tak, jak czesto?
o Na jakim urzadzeniu lub systemie lubisz gra¢ w gry?
o Jakijest Twoj ulubiony kontroler do gier wideo?

o Jakie cechy sprawiaja, ze jest to Twdj ulubiony kontroler?

Teoria i praktyka

[15 minut]

Przetestowanie przyktadowych gier

1. W czesci teoretyczno-praktycznej nalezy podzieli¢ ucznidw w pary, oznaczajgc partnera A i B.

2. Kazdy z ucznidw otwiera nastepnie przyktadowy projekt:
o Partner A Lekcja 5 — Poscig
o PartnerB Lekcja 5 — Gwiezdne przygody
3. Zadaniem uczniéw bedzie podtgczenie CyberPi w trybie Live i zagranie w gre.
4. Kazdy z projektow taczy programowanie sceny i programowanie urzgdzen w celu stworzenia gry mBlock,

kontrolowanej za pomocg CyberPi. Warto oméwié z uczniami nastepujgce pojecia:

Pojecie Definicja

Sekwencje blokéw programistycznych, ktére oddziatujg na

rogramowanie scen S .
prog Y | duszki animowane i tho sceny w mBlock.

programowanie Sekwencje blokéw programistycznych, ktére wchodza w
urzadzen interakcje z fizycznymi urzgdzeniami komputerowymi.

5. Nalezy poprosi¢ uczniéw o sprawdzenie przydzielonego im przyktadowego programu i rozrdznienie
pomiedzy programowaniem sceny i programowaniem urzgdzenia.

To ostatnie dotyczy urzadzen wymienionych w zaktadce Devices, podczas gdy programowanie sceny
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dotyczy duszkéw i tta wymienionych w zaktadkach Sprites i Background.

Abstrakcja i dekompozycja
6. Z wykorzystaniem myslenia programistycznego oraz abstrakcji i dekompozycji uczniowie zbadajg
przyktadowe projekty i okreslg, jak zmodyfikowad istniejgcg gre, aby dodac do niej kontroler CyberPi.
Proces abstrakcji pomoze zignorowac lub odfiltrowac czesci programu, ktére sg niepotrzebne do
wykonania zadania, natomiast proces dekompozycji umozliwi rozdzielenie programowania sceny i

programowania urzgdzen, ktore sg potrzebne do stworzenia kontrolera.

Pojecie Definicja

Uproszczenie problemu poprzez ukrycie, odfiltrowanie lub

abstrakcja . S s
zignorowanie niepotrzebnych szczegétéw.

dekompozycja Rozbicie problemu na mniejsze czesci.

7. Nalezy poinstruowac ucznidw, aby uwaznie przyjrzeli sie przydzielonej im grze i wykonali ponizsze

zadanie:

Kontroler do gier

Twoim zadaniem jest wykorzystanie istniejgcego programu i dodanie
Problem do niego kontrolera gier CyberPi. Uzyj przyktadowego programu jako
wskazoéwki, jak wykonac to zadanie.

Objasnij w formie pisemnej, w jaki sposdb CyberPi i scena

Zadani ey .
adanie wspotdziatajg w przyktadowej grze.
Myslenie programistyczne
Abstrakcja Nalezy zacheci¢ ucznidw do wykorzystania procesu abstrakcji w celu

odfiltrowania niepotrzebnych czesci programu, ktére nie wptywajg
na interakcje z CyberPi. Przykfady:

Gwiezdne przygody
o Tytul, pitka, asteroidy i duszki zycia
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o Tio
o Skrypty ,gameStart”

Poscig
o Tytutiduszki nietoperze
o Tio

o Skrypty ,gameStart”

Nalezy zacheci¢ ucznidw do dekompozycji poszczegdlnych czesci
programu. Warto upewnic sie, ze uczniowie uwzgledniajg takie

Dekompozycja szczegoty jak:

o Ktdre przyciski na CyberPi sg uzywane?
o Ktdre duszki sg kontrolowane?
o W jaki sposéb przyciski na CyberPi kontrolujg duszki?

8. Po wykonaniu powyzszego ¢wiczenia uczniowie powinni byé zaznajomieni z nastepujacymi blokami:

Kategoria Blok Funkcja

Wysytanie wiadomosci z jednego
urzadzenia, oraz od jednego
duszka lub tta do drugiego.
Uzywane do synchronizacji akcji.

when | receive message v

Events broadcast message ¥

Instrukcja warunkowa
Wykonuje zagniezdzone akcje,

Control jesli warunek jest spetniony.
Uzywany z instrukcjg warunkowg
[B TB joystick pulledt v 2 do.\{vy.krywama, czy joystick jest
wcisniety lub poruszony przez
Sensing uzytkownika.

Rozwigzywanie zadania

[20 minut]

Programowanie w parach
1. W tej czesci lekcji uczniowie bedg pracowaé w parach, aby dodac kontroler gier CyberPi do istniejgcego

projektu. Uprzednio nalezy zapoznaé ucznidw z rolami partneréw podczas programowania w parach:
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Programowanie w parach

Nawigator artr.1er, ktorylsled2| ogdlny obraz i pomaga okresli¢, jakie kroki nalezy
dalej wykonac.
Driver Partner, ktéry pisze kod na komputerze.

*definicje zaczerpniete z Code.org — CSD Unit 1

2. Uczniowie powinni wymieniac sie rolami co 3-5 minut.

Modyfikacja istniejgcego projektu
3. Klikng¢ przycisk Tutorials w prawym gérnym rogu. Wybraé Example Programs.
4. Klikngc¢ Stage, aby wyswietli¢ przyktadowe programy.

5. Podczas programowania w parach zadaniem ucznidéw bedzie wybranie przyktadowego programu i

zmodyfikowanie jego skryptéw, aby dodac kontroler do gry.

Podsumowanie

[5 minut]

Poszanowanie wtasnosci intelektualnej

1. Na zakonczenie lekcji nalezy oméwic¢ zagadnienie poszanowania wtasnosci intelektualnej i podawania

do wiadomosci faktycznych twdrcéw danych elementéw.
2. Nalezy poleci¢ uczniom dodanie komentarza do swojego projektu z podaniem autorstwa konkretnych
elementéw. Aby doda¢ komentarz, nalezy klikngé prawym przyciskiem myszy na obszarze skryptu i

wybrac¢ opcje Add comment.

- x

. A Criginal project created by Makeblock.

Modified by Firstname Lastname.

switch costume to costumel »

s

Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poinstruowad¢ ucznidw, aby zapoznali sie z
pojeciami: wtasnosé¢ intelektualna, prawa autorskie, creative commons i cytaty.
e Mozna réwniez poleci¢ im stworzenie nowej gry, ktéra tqgczy w sobie
programowanie sceny i programowanie urzqdzen,

e ewentualnie dodanie do projektu tytutu i instrukcji gry.
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Lekcja 6

Czujnik pomiarowy

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Opisac jak czujniki CyberPi wykrywaja zjawiska w otoczeniu.
e Usuwac bledy w programach w mBlock.

¢ Wykona¢ dokumentacje programu za pomoca komentarzy w mBlock.
¢ Informacje ogodlne

Podczas lekcji uczniowie dowiedzq sig, w jaki sposéb wbudowane czujniki CyberPi przedstawiajg
gtosnosé i natezenie Swiatta w otaczajgcym srodowisku. Poznajg tez zasady reprezentacji

danych i tworzenia wykreséw mierzonych wartosci z czujnikéw.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Reprezentacja danych
e Debugowanie programow

e Zasada dzialania czujnikow

g Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

o Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)
e Przyktadowy program:

CyberPi — Lekcja 6 — Czujnik pomiarowy CyberPi — Lekcja 6 — Czujnik pomiarowy V2

Uczen:
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¢ Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)
e Przyktadowy program:

CyberPi — Lekcja 6 — Czujnik pomiarowy

] Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-AP-19 Wykonywaple dokur'nentaq’ i programu w celu ulatwienia §ledzenia,
testowania i usuwania bledow.
CSTA 2-CS-03 Systernatyczpe 1dentyﬁkowan}§ 1rozwigzywanie p.roblemow z
urzadzeniami komputerowymi i ich komponentami.
Zbieranie lub identyfikowanie odpowiednich zestawow danych, uzywanie
ISTE 5h narzedzi cyfrowych do ich analizy oraz przedstawianie danych na rézne
sposoby w celu utatwienia rozwigzywania probleméw i podejmowania
decyzji.
= Plan zaje¢ (45 minut)
Czas Tres¢
Rozgrzewka
5 minut
e Dane i spofeczenistwo
Teoria i praktyka
15 minut e Analiza danych z czujnikéw
e  Wykres z czujnika dzwieku
Rozwigzywanie zadania
20 minut
e  Wykres z czujnika Swiatta
Podsumowanie
5 minut e Dokumentacja
e Rozszerzenie lekcji

:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Dane i spoteczenstwo

© education.makeblock.com 2


http://ide.mblock.cc/

makeblock _““"“

education

1. W ramach rozgrzewki nalezy zaprezentowac klasie przyktad najnowszego rozwigzania
wykorzystywanego w inteligentnych urzgdzeniach domowych i omoéwi¢, w jaki sposéb rozwigzanie te

wykorzystuje rézne czujniki, aby zapewnic¢ konsumentom bezpieczerstwo, wygode i automatyzacje.

Teoria i praktyka

[15 minut]

Analiza danych z czujnikéw

1. Uczniowie otwierajg oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowa wersje

mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczy¢ sie w trybie Live.
2. Otworzy¢ przyktadowy projekt Lekcji 6 - Czujnik pomiarowy. Klikng¢ zielong flage, aby uruchomic
program. Przesledzi¢ wartosci dla CyberPiVolume i CyberPiLightintensity.
3. Nastepnie nalezy poinstruowacé ucznidw, aby uruchomili program i obserwowali wartosci czujnikdéw oraz
wykresy w réznych przypadkach, w tym:
e CyberPi umieszczony na fawce
e Zastoniecie CyberPi (natezenie Swiatta powinno sie zmniejszy¢)
e Swiecenie latarkg na CyberPi (natezenie $wiatta powinno sie zwiekszy¢)
e Zachowanie ciszy (poziom gtosnosci powinien sie zmniejszyc)
e Klaskanie lub méwienie w poblizu CyberPi (poziom gtosnosci powinien sie zwiekszyc)
4. Uczniowie powinni rowniez sprobowac okresli¢ minimalne i maksymalne wartosci, ktére czujniki
rejestrujg i przekazujg do komputera. Zakres rejestrowanych wartosci dla czujnika swiatta i czujnika

dzwieku wynosi od 0 do 100.

5. Nalezy zapozna¢ uczniéw z blokami uzywanymi dla czujnikédw w CyberPi:

Kategoria Blok Funkcja

T — Przechowuje wartos$¢ liczbowa
reprezentujgcy natezenie Swiatta

zarejestrowane przez czujnik
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Swiatta na CyberPi.

D Przechowuje wartosé liczbowa
. reprezentujgcg gtosnosé
I8 loudness
Sensmg - zarejestrowang przez czujnik

dzwieku na CyberPi.

Wykres z czujnika dzwieku

6. Nalezy zapoznac uczniow z blokami uzywanymi do tworzenia wykreséw liniowych na CyberPi:

Kategoria Blok Funkcja

Umieszcza punkt na wykresie
€8 line chart, add data () liniowym na wyswietlaczu
CyberPi.

Zmienia poziomy odstep wykresu
liniowego.

T8 set brush color () Ustawia kolor wykresu liniowego.

7. Nalezy otworzy¢ oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowg wersje

BB line chart, set spacing to o pixel

Display

mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczy¢ sie w trybie Live.

8. Nalezy poleci¢ uczniom zbudowanie ponizszego skryptu i przetestowanie programu:

T B when CyberPi starts up

B line chart, set spacing to o pixel

I8 set brush color

I8 line chart, add data | B loudness

Rozwigzywanie zadania
[20 minut]

Wykres z czujnika Swiatta
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1. Nalezy poinstruowac ucznidw, aby zmodyfikowali kod tak, aby zawierat wykres o czerwonych liniach dla
natezenia Swiatta. CyberPi powinien pokazywac oba wykresy jednoczesnie.

2. Niektére rozwigzania mogg wydawac sie poprawne na pierwszy rzut oka. Nalezy jednak zachecaé
uczniéw do krytycznego myslenia i doktadnego przetestowania swojego rozwigzania. Dla przyktadu,
ponizszy kod nie wyswietla prawidtowo wykresu danych. Podczas testowania uczniowie powinni
zauwazyc, ze gtosne moéwienie w poblizu CyberPi sprawia, ze zaréwno czerwony, jak i niebieski stupek

rosnie.

T8 when CyberPi starts up B when CyberPi starts up

I8 line chart, set spacing to o pixel @B line chart, set spacing to o pixel

T8 set brush color ( OB set brush color

B line chart, add data ( &8 loudness OB line chart, add data | @B ambient light intensity

3. Nalezy motywowac uczniéw do wytrwatosci. Powinni poprawia¢ swéj kod do momentu, az uzyskajg

poprawne rozwigzanie. Ponizej przedstawiono poprawne rozwigzanie:

I8 when CyberPi starts up

I8 line chart, set spacing to o pixel

OB set brush color .
I8 line chart, add data | B loudness
OB set brush color

I8 line chart, add data | £ ambient light intensity

Podsumowanie
[5 minut]

Dokumentacja
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1. Podczas programowania pomocne moze by¢ prowadzenie dokumentacji, aby utatwic innym $ledzenie,
testowanie i usuwanie bteddéw. Czesto zdarza sie, ze nad jednym projektem pracuje wielu programistéw.

Nalezy poinstruowac uczniow, aby uzyli komentarzy do wyjasnienia sposobu dziatania kodu.

Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poleci¢ uczniom zaprogramowanie diod LED
lub gtosnikdéw tak, aby reagowaty na gtosnosé lub natezenie swiattq,
e ewentualnie dodanie do projektu tytutu i instrukcji gry.
e Innym pomystem moze by¢ zaprogramowanie duszka tak, aby zmieniat kostium w

zaleznosci od natezenia $wiatta lub gtosnosci. (Uwaga, do przechowywania kazdej

wartosci z czujnika potrzebna jest zmienna).
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Mikser kolorow

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Uzywac zmiennych do przechowywania wartosci.
e Modyfikowa¢ zmienne na podstawie danych wprowadzonych przez uzytkownika.

e Napisa¢ program w mBlock, ktéry wykonuje okreslona akcje, jesli spelniony jest dany warunek.
¢ Informacje ogodlne

Podczas lekcji uczniowie zapoznajq sie ze pojeciem zmiennych w celu stworzenia miksera
koloréw CyberPi. Program bedzie wykorzystywat joystick i przyciski do sterowania wartosciami
koloréw R, G, B wszystkich wbudowanych diod LED. Zastosowanie instrukcji warunkowych

zapewni, ze wartoséci R, G, B bedg zawsze znajdowad sie w okreslonym zakresie.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Przechowywanie danych za pomocg zmiennych

e Zastosowanie wyrazen warunkowych

2 Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e  Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program: CyberPi — Lekcja 7 — Mikser koloréw

Uczen:
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¢ Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C

e Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program: CyberPi— Lekcja 7 — Mikser kolorow

g Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-CS-02 Tworzenie proj gktgw, kt(?re tacza komponenty sprzgtowe i programowe w
celu gromadzenia i wymiany danych.
CSTA >-AP-11 Tworzenie zm1ennych? kto're repreze’nFu]q rozne typy danych i
wykonywanie operacji na ich wartosciach.
CSTA 2-DA-07 Reprezentowanie danych przy uzyciu ré6znych schematow kodowania.

=] Plan zajec¢ (45 minut)

Czas Tres¢
Rozgrzewka
5 minut
e Gra oparta o instrukcje warunkowe
Teoria i praktyka
15 minut e Przechowywanie danych za pomocg zmiennych
e Zastosowanie instrukcji warunkowych
Rozwigzywanie zadania
20 minut
e Ukonczenie programu
Podsumowanie
5 minut e Zmienne
e Rozszerzenie lekcji
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Gra oparta o instrukcje warunkowe

1. W ramach rozgrzewki uczniowie zagrajg w gre podobng do dobrze znanej zabawy Szymon Méwi, aby

lepiej zrozumiec pojecie instrukcji warunkowych. Po przeczytaniu kazdej z ponizszych instrukcji,
uczniowie powinni wykona¢ polecenie. (Mozna réwniez wykorzysta¢ wtasne polecenia)

o JESLI w twoim imieniu wystepuje litera "S", TO podnie$ reke.

o JESLI masz kota, TO zaklaszcz w dtonie.

o JESLI uprawiasz sport, TO tupnij noga.

o JESLI masz na sobie skarpetki, TO dotknij swoich stép.

o JESLI twoje ulubione lody to lody czekoladowe, TO powiedz "mniam".

2. Nalezy poinformowacd ucznidw, ze polecenia te sg przyktadami instrukcji warunkowych. Podczas

programowania instrukcje te s3 uzywane do wykonywania okreslonych czynnosci, jesli warunek jest

spetniony.

Teoria i praktyka

[15 minut]

Przechowywanie danych za pomocq zmiennych

1. Na poczatku lekcji dobrze jest omowié ponizsze pojecia:

Pojecie Definicja*

zmienna Wielkos$¢, ktora moze przyjmowac rdézne wartosci.

*definicje zaczerpniete z Code.org — CSD Unit 1

2. Nastepnie nalezy omoéwié¢ z uczniami ponizsze zadanie i pseudokod:

Mikser kolorow

Stworzenie programu wykorzystujgcego joystick i przyciski na CyberPi

. ok
Opis projektu do sterowania warto$ciami R, G, B wszystkich wbudowanych diod LED.

Pseudokod Po pociagnieciu joysticka w gore:
Zwiekszenie wartosci koloru czerwonego (R) wszystkich diod LED o
5
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Po pociggnieciu joysticka w dot:
Zmniejszenie wartosci koloru czerwonego (R) wszystkich diod LED
o5

Po pociggnieciu joysticka w prawo:
Zwiekszenie wartosci koloru zielonego (G) wszystkich diod LED o 5

Po pociggnieciu joysticka w lewo:
Zmniejszenie wartosci koloru zielonego (G) wszystkich diod LED o 5

Nacisniecie przycisku A:
Zwiekszenie wartosci koloru niebieskiego (B) wszystkich diod LED o
5

Nacisniecie przycisku B:
Zmniejszenie wartosci koloru niebieskiego (B) wszystkich diod LED
o5

3. Aby zaprogramowac ten projekt, nalezy uzy¢ zmiennych do przechowywania wartosci kazdej z diod LED.
Zmienne beda zaczynad sie od zera (0) po uruchomieniu CyberPi i bedg regulowane za pomocg joysticka
lub przyciskow.

4. Uczniowie otwierajg oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowg wersje

mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczy¢ sie w trybie Live.
5. Przejs¢ do sekcji Variables w Obszarze blokéw. Klikng¢ przycisk Make a Variable.
6. Nadac nowej zmiennej nazwe redValue i pozostawi¢ zaznaczong opcje For all sprites.

7. Nastepnie nalezy zapoznac ucznidw z nastepujgcymi nowymi blokami, ktdre sg dostepne w sekgji

Variables:
Kategoria Blok Funkcja
t redvalue v to @) Ustawia zmienng na okreslona
wartoscé.
. o i 1) Modyfikuje zmienng o okreslong

Variables warto$¢ (dodatnig lub ujemna).

Zwraca aktualng wartosc¢ zapisang
W zmiennej.

' Im
| m

redValue
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Poréwnuje dwie wartosci i
okresla, czy pierwsza wartosc jest
mniejsza od drugiej. Zwraca TRUE

. lub FALSE.

:

Operators Poréwnuje dwie wartosci i
okresla, czy pierwsza wartosc jest
S 255
®- - wieksza od drugiej. Zwraca TRUE
lub FALSE.

8. Nastepnie nalezy poleci¢ uczniom zbudowanie ponizszego skryptu i przetestowanie programu, aby
zaobserwowac, jak sterowanie joystickiem w gore/dot zmienia warto$é koloru czerwonego wszystkich

diod LED:

T8 when joystick pulledt v @B when joystick pulled] v @B when CyberPi starts up

change redValue v byo change redValue ¥ bye set redValue v too

08 LED all v displays R {redValuey G o B o

Zastosowanie instrukcji warunkowych
9. Nalezy przypomnie¢ uczniom, ze wartosci R, G, B przyjmujg zakres od 0 do 255. W powyzszym
programie zmienna redValue moze zosta¢ zmieniona na warto$¢ spoza tego zakresu. Za pomocg
instrukcji warunkowych mozna kontrolowa¢ wartosci minimalne i maksymalne. Nalezy poinstruowad

uczniéw, aby zmodyfikowali kod i dodali do programu nastepujace instrukcje warunkowe:

T8 when joystick pulledt » B when joystick pulled! v OB when CyberPi starts up
change redValue v by o change redValue v by e OB set brightness to @ %
if redValue > @ then if redValue < o then set redValue v to o

set redValue v to @ set redValue v to o IR
OB LED all v displays R fredValuey G o B o

Uczniowie mogg réwniez dodaé blok ustawiajgcy jasnos¢ na 100% przy starcie programu.

10. Instrukcje warunkowe nie pozwalajg na ustawienie wartosci RedValue wiekszej niz 255 lub mniejszej niz

0.

Rozwigzywanie zadania
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Ukonczenie programu

1. Nalezy poinstruowac ucznidw, aby ukonczyli program w oparciu o pseudokod podany wczesniej w

ramach lekcji. Ponizej przedstawiono przyktad ukoriczonego programu:

T B when CyberPi starts up
OB set brightness to %
set redValue v to o
forever

OB LED all v displays R {redValuey G {greenValue’ B {blueValue

OB when joystick pulled? » T B when joystick pulled! v
change redValue v by o change redValue v by e
if redValue > then if redValue < o then

set redValue v to (@E5] set redValue v too

I B when joystick pulled— » B when joystick pulled— v
change greenValue » by o change greenValue v by 9

if greenValue > then | if greenValue < o then

set greenValue v to@ set greenValue v too

OB when button A v pressed @B when button B ¥ pressed
change blueValue v by o change blueValue v by e
if blueValue > @ then if blueValue < o then

set blueValue v to @ set blueValue v to o

2. Pomocne moze by¢ dodanie nastepujgcego skryptu wewnatrz petli nieskoriczonej, aby wyswietli¢

wartosci zmiennych na wyswietlaczu CyberPi:

OB show | join joine redValue  join joino greenValue joina blueValue | at center ofscreen v by small v pixel

Podsumowanie
[5 minut]
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Omowienie zmiennych
1. Na zakonczenie lekcji nalezy oméwic z uczniami, w jaki sposdb zmienne sg wykorzystywane do
przechowywania informacji w réznych urzadzeniach i aplikacjach komputerowych. Mozna wykorzystaé
ponizsze przyktady:
o Urzadzenia typu fitness tracker rejestrujgce liczbe krokdw.
o Samochody (z cyfrowym wyswietlaczem) rejestrujgce przejechany dystans.
o Urzadzenia mobilne rejestrujgce poziom natadowania baterii i podajgce go w procentach.
o Karty lojalnosciowe rejestrujgce dokonane zakupy i naliczone punkty uprawniajgce do zdobycia
nagrody.

o Gry wideo rejestrujgce dane o wynikach.

Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia mozna poleci¢ uczniom dodanie do projektu tytutu i
instrukgji.

e Innym pomystem jest utworzenie zmiennej LEDNumber i uzycie $srodkowego

przycisku joysticka, aby kontrolowa¢, ktéra dioda jest zmieniana.
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Lekcja 8

Miernik sity

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e Napisa¢ program w mBlock do zapisu wynikow.
e Napisa¢ program, ktory wykonuje dziatania przez okreslony czas.

o  Wyswietla¢ tekst na wyswietlaczu CyberPi.
¢ Informacje ogodlne

Podczas lekcji uczniowie stworzg gre, w ktérej gracz bedzie potrzgsaé CyberPi przez dziesie¢
sekund. Gra bedzie zaprogramowana tak, aby wszystkie wyniki powyzej 50 wstrzgséw byty

zapisywane.

© . o
Kluczowe zagadnienia

e Zapisywanie wynikow
o Korzystanie z timera CyberPi

o  Wyswietlanie tekstu na wyswietlaczu CyberPi

g Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

o Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program: CyberPi— Lekcja 8 — Miernik sity

Uczen:

© education.makeblock.com 1



http://ide.mblock.cc/

makeblock ]}

education

¢ Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e CyberPiz kablem USB-C
e Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program: CyberPi— Lekcja 8 — Miernik sity

g Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-CS-02 Tworzenie proj ektgw, ktgre tacza komponenty sprzgtowe i programowe w
celu gromadzenia i wymiany danych.
CSTA >-AP-11 Tworzenie zm1ennych? kto're repreze’nFu]q rozne typy danych i
wykonywanie operacji na ich wartosciach.

= Plan zaje¢ (45 minut)

Czas Tres¢

) Rozgrzewka
5 minut
e Omowienie zmiennych

Teoria i praktyka

15 minut e Pomiar sity
e Zapisywanie wynikow
Rozwigzywanie zadania

20 minut
e Stworzenie Miernika sity 2.0
Podsumowanie
5 minut e  Wykrywanie ruchu

e Rozszerzenie lekcji
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Omoéwienie zmiennych

1. W ramach rozgrzewki nalezy wspdlnie z uczniami omowic pojecie zmiennych i wyjasnic, w jaki sposdb

mogg by¢ one uzywane do Sledzenia wyniku w projekcie mBlock. Nalezy przypomnie¢ uczniom, jak

tworzy sie imodyfikuje zmienne w projekcie mBlock.

Teoria i praktyka

[15 minut]

Pomiar sity

1. Nastepnie nalezy omoéwié¢ z uczniami ponizsze zadanie i pseudokod:

Miernik sity 1.0

Obis proiektu Stworzenie gry, w ktdrej uzytkownik potrzasa CyberPi przez 10 sekund
pis proj i zdobywa punkt za kazdym razem, gdy sita potrzgsania przekroczy 50.

Nacisniecie przycisku B:

Ustawienie wyniku na zero (0)

Zresetowanie timera

Powtarzanie przez 10 sekund
Pseudokod Jesli sita wstrzaséw jest wieksza niz 50,
Zmiana wyniku o jeden punkt (1)

Nacisniecie przycisku A:
Wyswietlenie wyniku na wyswietlaczu CyberPi

2. Uczniowie otwierajg oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub internetowg wersje

mBlock 5. Dodac¢ CyberPi w zaktadce Devices i potgczyc sie w trybie Live.

3. Nalezy zapoznac¢ ucznidéw z nastepujgcymi blokami:
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Kategoria Blok Funkcja
. repeat until Instrukcja petli
Wykonuje zagniezdzone akcje, az
Control

warunek osiggnie wartos¢ TRUE.

-l Ustawia timer na CyberPi na zero
Sensing (0).

Motion EB shaking strengh Z.wraca warto§c reprezgntwaca
site potrzgsania CyberPi.
Sensing
TR Wyswietla tekst na wyswietlaczu
B show at centerofscreenv by 16w pixel CYbeI’PI w okres'lonej pOZVCji i
Display

rozmiarze.

4. Nalezy poleci¢ uczniom zbudowanie ponizszego skryptu i przetestowanie programu:

0B when button B v pressed

B reset timer

repeat until OB timer(s) > @

if I8 shaking strengh > @ then

B show | &CH shaking strengh  at center of screen v by big v pixel

Zapisywanie wynikéw

5. Nada¢ zmiennej nazwe score i pozostawic zaznaczong opcje For all sprites.
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6. Poleci¢ uczniom dodanie do programu nastepujgcych skryptow:

OB when button B v pressed

set Scorev to °

B reset timer

repeat until OH timer(s) > m

I8 show | @B shaking strengh at center of screen v by big v pixel
if @B shaking strengh > @ then

change Score v by °

7. Gdy juz CyberPi jest zaprogramowany, aby sledzit wynik, nalezy dodac¢ nastepujgce skrypty, aby

wyswietlaty wynik na ekranie po wecisnieciu przycisku A:

OB when button A+ pressed

I8 show join Score | at center of screen ¥ by middle v pixel

8. Zadaniem ucznidw bedzie zagranie w gre i odnotowanie uzyskanych punktow.

Rozwigzywanie zadania

[20 minut]

Stworzenie Miernika sity 2.0
1. Po stworzeniu prostej wersji gry opartej o Miernik Sity, mozna do niej dodaé ulepszenia. Nalezy polecic¢
uczniom wskazanie obszaréw i aspektéw, ktére mozna by ulepszy¢ w projekcie. Kilka pomystéw na
ulepszenia:
o Zastosowanie diod Diody LED w celu sygnalizowania uzytkownikowi, kiedy gra jest
uruchomiona.
o Dodanie efektu dzwiekowego przy kazdym zdobytym punkcie.
o Dodanie efektu dZzwiekowego po uptynieciu czasu.
o Dodanie tytutu i instrukcji.
o Uzycie joysticka i zmiennej do modyfikacji poziomu trudnosci gry (np. sita wstrzgséw dla wersji
tatwej: 30, sredniej: 50, trudnej: 70).
2. Zadaniem ucznidw bedzie opracowanie planu i pseudokodu dla ulepszen, ktére chcieliby doda¢ do

swojego projektu
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3. Miernika Sity 2.0.

Podsumowanie

[5 minut]

Wykrywanie ruchu

1. CyberPi jest wyposazony w 3-osiowy zyroskop i 3-osiowy akcelerometr, ktére wykrywajg ruch,

przyspieszenie i wibracje. Blok sity wstrzgséw wykorzystuje te komponenty do okreslenia, jak mocno
urzadzenie jest potrzgsane. W ramach podsumowania nalezy poprosi¢ ucznidw o stworzenie listy
urzadzen, ktére wykorzystujg zyroskop. Przyktady:

o Telefony komdrkowe zmieniajgce orientacje ekranu w oparciu o obrét urzadzenia.

o Ekrany w telefonach komérkowych podswietlajgce sie, gdy urzadzenie jest podnoszone.

o Kontrolery gier wideo wykrywajgce ruch.

o Odkurzacze roboty wykrywajgce upadek lub wywrécenie.

Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poleci¢ uczniom zaprogramowanie diod LED
tak, aby zapalaty sie stopniowo w zaleznosci od sity nacisku (patrz przyktad).

e Innym pomystem jest zaprogramowanie gry dla dwéch graczy, w ktérej uktad

$ledzi wyniki obu graczy, poréwnuje je i ogtasza zwyciezce.
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Lekcja 9

Alarm prezentowy

Tematyka: Informatyka Wiek uczniéw: 11-18 lat

Czas: 45 minut Stopien trudnosci: poczatkujacy

W Cele lekcji

Po ukonczeniu lekcji uczniowie bedg umieli:
e  Wykorzystywac technologi¢ sieci bezprzewodowych do komunikacji pomi¢dzy urzadzeniami.
e Rozwigzywac problemy z wykorzystaniem rozwigzan programistycznych.

e  Okresli¢ zastosowania komunikacji bezprzewodowe;.
¢ Informacje ogodlne

Uczniowie wykorzystajg CyberPi do stworzenia programu, ktéry wykrywa, czy ich koledzy i
kolezanki potrzgsneli prezentem urodzinowym. Dzieki wykorzystaniu komunikacji
bezprzewodowej, uczniowie bedqg przesyta¢ wiadomosci pomiedzy urzgdzeniami

komputerowymi, pozwalajgc jednemu urzqdzeniu kontrolowacé inne.

© . o
Kluczowe zagadnienia

o Korzystanie z sieci bezprzewodowych

o Komunikacja mi¢dzy urzadzeniami

2 Lista niezbednych narzedzi

Nauczyciel:

e Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

e Dwa (2) urzadzenia CyberPi z kablem USB-C lub jedno (1) urzadzenie CyberPi i jedna (1) ptytka Halocode
e  Modut akumulatora (opcjonalnie)

e Przyktadowy program: CyberPi— Lekcja 9 — Alarm prezentowy
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Uczen:

Komputer z zainstalowanym oprogramowaniem mBlock 5 lub internetowa wersja mBlock

Dwa (2) urzadzenia CyberPi z kablem USB-C lub jedno (1) urzagdzenie CyberPiijedna (1) ptytka Halocode

Modut akumulatora (opcjonalnie)

Przyktadowy program: CyberPi— Lekcja 9 — Alarm prezentowy

g Standardy
Typ Punkt Standard
CSTA 2-AP-13 Rozk%adaiml_e probleméw na czgsei w celu utatwienia projektowania,
wdrazania i przegladu programow.
Rozktadanie probleméw na czeéci sktadowe, zdobywanie kluczowych
ISTE 5c informacji i tworzenie modeli opisowych w celu lepszego zrozumienia
zlozonych systemow lub utatwienia rozwigzywania problemow.
K12 CS . Identyfikowanie ztozonych, interdyscyplinarnych problemow $wiata
Practice 3-1 . . , . . .
Framework rzeczywistego, ktore moga by¢ rozwigzane programistycznie.
K12 CS . Rozktadanie ztozonych probleméw §wiata rzeczywistego na tatwiejsze
Practice 3-2 . . e .
Framework podzadania z wykorzystaniem istniejacych rozwigzan lub procedur.
K12 CS . L . . .
Framework Practice 3-3 | Ocena wykonalno$ci programistycznego rozwigzania problemu.

g Plan zajec¢ (45 minut)

Czas Tresé
Rozgrzewka
5 minut
e Internet rzeczy
Teoria i praktyka
15 minut
e Komunikacja bezprzewodowa w mBlock
Rozwigzywanie zadania
20 minut
e Stworzenie alarmu prezentowego
Podsumowanie
5 minut e Pomysty na burze mézgéw

e Rozszerzenie lekcji
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:= Cwiczenia

Rozgrzewka

[5 minut]

Internet rzeczy

1. Lekcje warto rozpoczgé od omdwienia zagadnienia Internetu Rzeczy. Nalezy zleci¢ uczniom zapoznanie

sie z tym tematem i zaprezentowanie innym, czego sie nauczyli. Szczegdétowa tematyka powinna
obejmowac sposoby, w jakie fizyczne urzadzenia podtgczone do internetu sg wykorzystywane w

nastepujacych zastosowaniach:

o Inteligentne domy o Prognozowanie pogody
o Monitorowanie zdrowia o Produkcja

o Transport o Badania srodowiskowe
o Rolnictwo o Wojskowosé

Teoria i praktyka

[15 minut]

Komunikacja bezprzewodowa w mBlock
1. mBlock wykorzystuje dwa rodzaje komunikacji bezprzewodowej: Wi-Fi i LAN. Nalezy zapoznac sie z

ponizszymi informacjami i blokami dla kazdego rodzaju komunikacji.

Wi-Fi

W przypadku potgczenia Wi-Fi dane sg udostepniane w chmurze. Dane mozna przesyta¢ miedzy
réznymi urzgdzeniami i projektami, korzystajac z tego samego konta mBlock 5. Odlegtosé
fizyczna nie jest w tym przypadku istotna, poniewaz urzadzenia te nie muszg znajdowac sie w tej
samej lokalizacji.

Kazde urzgdzenie musi by¢ jednak podtgczone do internetu. Ponizsze bloki stuzg do podtgczania
urzadzen CyberPi, Halocode i projektu mBlock do chmury.

Kategoria Blok Funkcja
€8 connect to Wi.Ei @ password Podtgcza CyberPi do sieci
bezprzewodowe;.

Zwraca TRUE, jesli CyberPi jest

podtaczony do internetu.

© education.makeblock.com 3




makeblock

education

-l

T

B when receiving user cloud broadcast (QlsEEll]

Blok zdarzen, ktéry uruchamia
wykonanie zagniezdzonych akgji
po otrzymaniu okreslonego
polecenia w chmurze.

I B send user cloud broadcast

Przesyta polecenie w chmurze.

CyberPi moze komunikowac sie z ptytka Halocode lub duszkami w mBlock poprzez przesytanie
danych w chmurze.

€8 connect to Wi-Fi @ password

Halocode
oy Patrz opis blokéw CyberPi
h) (4 . .
i B @ when receiving user cloud message powyze).
Wi-Fi
@ broadcast user cloud message
Duszek
™ when | receive user cloud message (UEEEEEL . , .
‘ D Patrz opis blokdw CyberPi
User cloud powyzej.
< d loud
message " send user cloud message

LAN

pozostatych.

LAN (local-area network) to sie¢, ktéra taczy grupe komputerdéw lub urzgdzen w okreslonym
miejscu. Komputery w ramach danej grupy moga komunikowac sie ze sobg. Sie¢ lokalng mozna
utworzy¢ pomiedzy kilkoma urzgdzeniami CyberPi, aby umozliwi¢ jednemu z nich kontrolowanie

Kategoria

Blok

Funkcja

OB
LAN

T8 when receiving LAN broadcast

Blok zdarzen, ktéry uruchamia
wykonanie zagniezdzonych akgji
po otrzymaniu okreslonego
polecenia w sieci LAN.

0B broadcast on LAN

Przesyta polecenie w sieci LAN.

2. Nalezy wybrac typ komunikacji odpowiedni dla klasy i uczniéw. Ponizej przedstawiono przyktad

funkcjonowania komunikacji bezprzewodowej w programie mBlock.
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3. Nalezy otworzy¢ oprogramowanie mBlock 5 zainstalowane na komputerze lub

internetowa wersje mBlock 5. Doda¢ CyberPi w zaktadce Devices i potaczyé

sie w trybie Upload.

+ User cloud message
By mBlock official o8 d
With the user cloud message

4, Klikngé przycisk extension button.na duszku Pandy w Obszarze blokéw. ereron o san ey sy o of

your account across different devices

and projects.

Znaleié rozszerzenie User cloud message i klikng¢ przycisk +Add.

5. Poinstruowac ucznidw, jak zbudowac ponizsze skrypty:

CyberPi Duszek

I B when shaken v detected

OB send user cloud broadcast (e[ii=}{ELCH]

when clicked

switch costume to Pandal v

B when CyberPi starts up

OB connect to Wi-Fi @ password

€D when | receive user cloud message @LishEICH

switch costume to Panda2 v

wait e seconds

switch costume to Pandal v

wait @ seconds

6. Zaktualizowad identyfikator Wi-Fi ssid i hasto dla routera bezprzewodowego w danej lokalizacji w celu
podfaczenia CyberPi.

7. Wograé program do CyberPi i
T B when CyberPi starts up

0B connect to Wi-Fi @ password

przetestowaé go. Po potrzasnieciu

CyberPi Panda powinna zaczac sie

forever
poruszac. :
if B network connected? then
8. Jesli program nie dziata, nalezy dodac IR show at center of screen v by small v pixel

ponizszy kod do skryptu CyberPi, aby

T B show @sSeRLEGELY at center of screen v by small v pixel

rozwigzac problem z potgczeniem Wi-Fi.

Rozwigzywanie zadania

[20 minut]
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W tej czesci lekcji nalezy przeanalizowac z uczniami rozwigzanie ponizszego problemu. Problem ten

Stworzenie alarmu prezentowego

1.

mozna rozwigzaé na wiele sposobdw; jeden z przyktadowych zostat podany ponize;j.

Alarm prezentowy

Problem

Zblizajg sie urodziny jednego z Waszych kolegdw. Przyjaciel ten lubi
potrzasaé prezentami, aby dowiedziec sie, co jest w srodku. Waszym
zadaniem jest stworzenie bezgtosnego alarmu, ktéry bezprzewodowo
powiadomi Was za kazdym razem, gdy prezent zostanie potrzasniety.

W jaki sposéb mBlock, CyberPi i/lub Halocode pomogg Wam w
rozwigzaniu tego zadania?

Sugerowane
rozwiazanie

Zaprogramowanie Halocode tak, aby wiadomos¢ w chmurze byta
wysytana po potrzgsnieciu prezentem. Zamontowanie Halocode i
akumulatora wewnatrz pudetka przed zapakowaniem prezentu.

Zaprogramowanie CyberPi, aby odtwarzat dZzwiek a diody LED
migaty, jesli zostanie odebrana wiadomos¢ z chmury, ze prezent
zostat potrzasdniety.

Bonus: Mozna réwniez zaprogramowac duszka w mBlock, aby
trzast sie, gdy prezent zostanie potrzasniety.

2. Nalezy poleci¢ uczniom napisanie pseudokodu dla Alarmu prezentowego, a nastepnie stworzenie

projektu z wykorzystaniem pseudokodu jako wskazowki.

Podsumowanie

[5 minut]

Pomysty na burze mézgow

1. Komunikacja bezprzewodowa i wiadomosci w chmurze eliminujg ograniczenia wynikajgce z dtugosci
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przewodow i lokalizacji urzadzen. Nalezy zachecic¢ uczniéw do przeprowadzenia burzy mézgow i
stworzenia listy pomystéw na programy, ktére mogtyby wykorzystywaé komunikacje bezprzewodowa.
Przyktady:
o Stacja pogodowa, ktdra przesyta aktualng prognoze do oddzielnego urzadzenia.
o Urzadzenie do zbierania ankiet umiejscowione w gtéwnym miejscu w szkole, ktére przekazuje
wyniki do klasy.

o Walkie talkie lub wiadomosci tekstowe przesytane pomiedzy urzgdzeniami.

Rozszerzenie lekcji
e W ramach rozszerzenia lekcji mozna poprosi¢ ucznidw o opracowanie wtasnego
projektu z wykorzystaniem komunikacji bezprzewodowej

e |ub o zbadanie sieci bezprzewodowych i ich roli w spoteczenstwie.
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