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Temat: Interakcja modutu-interfejsu i Srodowiska S4a

Opis istoty zajec: Budowa interfejsu z wykorzystaniem zestawu Arduino i programu w srodowisku Scratch (S4A) w celu stworzenia
interaktywnej gry - pong.

Autor: Krzysztof Bytow
Proponowany czas realizacji: 115

Cele:

1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):

rozpoznawanie srodowiska do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych; formowanie kreatywnosci i
sprawnosci w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejsow; rozwiniecie umiejetnosci sterowania elementami zestawu
modutu-interfejsu; wzbudzenie satysfakcji z tego, ze dziata zmontowany wtasnorecznie uktad elektroniczny;

2. szczegbtowe: uczennica/uczen

posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;

posiada doswiadczenie pracy w srodowisku do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;

rozwija umiejetnosci konstruowania algorytmow;

rozwija umiejetnos¢ wspétpracy z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.
Materiat nauczania-uczenia sie:
program S4A (Scratch); srodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB; komputer PC z dystrybucja
systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu; ptytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych; 2 buttony; 2 rezystory 10
kQ.
Metody dziatania:
» zajawka inspirujgca - pokaz sterowania kontrolerem zbudowanym z elementéw modutu-interfejsu w grze osadzonej w Srodowisku S4A;
* prezentacja multimedialna - film instruktazowy do implementacji;
* metoda ¢wiczebna - zestawienie i oprogramowanie uktadu sterujgcego gra;
Wskazniki osiagania celow (efekty): uczennica/uczen
« prawidtowo obstuguje srodowisko programowania graficznego Scratch S4A;
* samodzielnie montuje i uruchamia przyktadowe uktady na podstawie schematéw;
« deklaruje podstawowe typy zmiennych, definiuje i przypisuje im wartosci;
* prawidtowo taczy i steruje przyciskami z zestawu modutu-interfejsu;

« trafnie uzywa zwrotéw: button, wejscie cyfrowe;

e angazuje sie we wspodtprace z innymi uczennicami i uczniami oraz z nauczycielem.

Czynnosci uczniow Dziatania trenera Materiaty i srodki

UWAGA:Zakres materiatu dobiera Trener
stosownie do mozliwosci, a uczniowie
wybierajg cze$¢ zadan do realizacji.

f‘ UNIA EUROPEJSKA Ry
wrewoza,  @RE @ TEE[O

NARODOWA STRATEGLA SPOINOSC et

Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.




ol STRATEGIA WOLNYCH | OTWARTYCH

IMPLEMENTAC])I - www.e-swoi.pl

Wspoétuczestniczenie w pokazie i prezentacji,
zadawanie pytan, wyjasnianie watpliwosci.

Prezentuje, w jaki sposéb potaczy¢ Arduino
ze Scratchem S4A. Prezentuje wymagany
kod do wspétpracy z oprogramowaniem S4A,
a nastepnie prezentuje mozliwosci samego
Srodowiska. Dokonuje zestawienia uktadu i
jego uruchomienia. Omawia elementy
sktadowe programu.

zapoznanie ze Srodowiskiem i funkcjami S4A;
http://s4a.cat/ sterowanie kontrolerem
zbudowanym z elementéw modutu-interfejsu
w grze osadzonej w Srodowisku
S4Ahttp://arduino.cc/en/Tutorial/Button

Uczniowie wykonujg samodzielne
zestawienie i oprogramowanie uktadu
sterujacego gra.

Zacheca uczennice i uczniéw do
samodzielnego podtaczenia uktadu i
zaprogramowania. Sugeruje, jakie dziatania
muszg podjaé uczennice i uczniowie, aby ich
uktad uruchomit sie.Formutuje zadania:
Opisz w e-Portfolio Serwisu , e-Swoi” jak
najkrécej to, co uwazasz za osiggniecie z
zajeé; Umiesc¢ w e-Repozytorium Serwisu
,€-Swoi” zmodyfikowane przez siebie kody
sterujace;

zaimplementowanie uktadu i kodu do gry
pong;struktury jezyka - zmienne i state,
petle, symbole matematyczne;

Zadania rozszerzajace:

* Rozbudowac kod o dodatkowg pitke (odbijamy 2 pitki).
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