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Temat: Interakcja cztowiek - modut-interfejs

Opis istoty zajec: Budowa ukfadu i programu do symulacji losowania jednej z szesciu liczb, jak w kostce do gry. Prezentacja wyniku
losowania z wykorzystaniem diod elektroluminescencyjnych. Rozwijajgc wiedze o zastosowaniu diod elektroluminescencyjnych, uktad
modut-interfejsu zostaje rozbudowany o kolejne elementy. Efektem jest opracowanie implementacji pozwalajgcej ¢wiczy¢ pamied i
zrecznosé.

Autor: Krzysztof Bytow
Proponowany czas realizacji: 90
Cele:
1. ogdlne (zadanie/przestanie nauczyciela dla catych zajec):
« doskonalenie umiejetnosci pracy w srodowisku implementowania uktadéw mechatronicznych;
» formowanie kreatywnosci i sprawnosci w montowaniu i rozbudowie modutéw-interfejsow;
» wzbudzenie satysfakcji z wytworzenia zaawansowanego uktadu gry losowo-zrecznosciowej;
* rozwijanie innowacyjnosci i kreatywnosci w rozbudowie uktadu o wyswietlacz LCD i buzzer;
2. szczegb6towe: uczennica/uczen
* posiada wiedze z zakresu kluczowych poje¢ mechatronicznych;
* ma doswiadczenie pracy w $rodowisku do programowania wizualnego uktadéw mechatronicznych;
* rozwija umiejetnosci taczenia i programowego sterowania elementéw wykonawczych;
* rozwija umiejetnosci sterowania elementami zestawu modutu-interfejsu.
Materiat nauczania-uczenia sie:
» $rodowisko programowania Arduino IDE, uktad Arduino i kabel USB;
* komputer PC z dystrybucjg systemu i aplikacji Szkolnego Remiksu Ubuntu;
» ptytka stykowa, zestaw przewodéw potaczeniowych;
e 4 |lub 6 czerwonych diod LED, 4 lub 6 rezystoréw 220 Q, 1 lub 4 przyciski button;
* opcjonalnie wyswietlacz LCD 2x16; potencjometr 10 kQ i buzzer.

Metody dziatania:

* zajawka inspirujaca i dyskusja - pokaz elektronicznej kostki do gry;

¢ prezentacja multimedialna - pokaz filmu instruktazowego do implementacji;

* metoda ¢wiczebna - zmontowanie uktadu i wgranie kodu do modutu-interfejsu;
¢ metoda ¢wiczebna - rozbudowa uktadu o dodatkowe elementy wykonawcze;

* gra logiczno-zrecznosciowa - zabawa w interakcji z uktadem mechatronicznym;
Wskazniki osiagania celéw (efekty): uczennica/uczen

* samodzielnie projektuje i oprogramowuje uktady na platformie Arduino;

¢ implementuje uktady interfejsu z diodami LED i przyciskami button;

* programowo steruje wejsciami i wyjsciami cyfrowymi;

» prawidtowo analizuje i pisze objasnienia kodu Zrédtowego implementacji;

* rozbudowuje modut-interfejs, dodajgc wyswietlacz LCD i buzzer;

« trafnie uzywa sformutowan: PULLUP, wejScie/wyjscie cyfrowe, typ logiczny (boolean).
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Czynnosci uczniéow

Dziatania trenera

Materiaty i Srodki

UWAGA:Zakres materiatu dobiera
nauczyciel stosownie do mozliwosci, a
uczniowie wybierajg czes$¢ zadanh do
realizacji.

Wspétuczestniczg w pokazie.

Przeprowadza pokaz elektronicznej kostki
do gry.

Pojecia: opornik, mikrokontroler, dioda
elektroluminescencyjna, button, typ
logiczny, pullup;Filmy
instruktazowe;Prezentacja
multimedialnafilmy dostepne w serwisie

http://www.youtube.com/ hasta kluczowe:

arduino led;

Biorg udziat w dyskus;ji.

Zacheca uczniéw do zastanowienia sie
nad sposobami wyboru losowych liczb z
zakresu od 1-6.

Wspétuczestniczg w prezentacji, zadaja
pytania, wyjasniaja watpliwosci.

Przekazuje uczniom sposdéb, w jaki
dokonuje sie zapisu i odczytu wartosci z
tablic. Wraz z uczniami analizuje budowe
kodu symulacji dziatania kostki do gry i
kodu gry zrecznosciowo - pamieciowe;j.

Samodzielne montujg uktad T wgrywaja kod
do modutu-interfejsu. Rozbudowuja uktad o
dodatkowe elementy wykonawcze.

Sprawdzaja dziatanie poprzez gre - zabawa

Zacheca uczniow do samodzielnego
podtaczenia uktadu i zaprogramowania
uktadu. Podaje wskazéwki, jak rozbudowac
uktad o dodatkowe elementy i jak je

Tutoriale: http://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
http://e-swoi.pl/wiki/article/arduino-podstawy/

http://pl.wikipedia.org/wiki/Opornik

w |nterakc1| z UKJ{adem mEChatromcznym' oprogramowac. http://arduino.cc/en/Tutorial/Buttonhttp://arduino.cc/de/Reference/Randpm

Formutuje zadania obligatoryjne: Opisz w
e-Portfolio Serwisu e-Swoi jak najkrdcej
to, co uwazasz za osiggniecie z zaje¢;
Umies¢ w e-Repozytorium Serwisu e-Swoi
zmodyfikowane przez siebie kody
sterujace.

Zadania rozszerzajace:

* Rozbuduj uktad z implementacji C3.4a o wyswietlacz LCD i zmodyfikuj kod sterujacy o sekwencje losowania liczb z prezentacja na
dotgczonym LCD.

* Rozbuduj uktad z implementacji C3.4a o buzzer i zmodyfikuj kod sterujacy, dodajac polecenia odtwarzania dZzwieku przy losowaniu lub po
wylosowaniu liczby.

* Rozbuduj uktad z implementacji C3.4b o buzzer i zmodyfikuj kod sterujacy, dodajac polecenia odtwarzania dzwieku przy przegranej (tj. przy
wduszeniu ztego buttona).

UNIA EUROPEJSKA SR
EUROPEISKI =
FUNDUSZ SPOLECZNY *a

*

KAPITAL LUDZKI

WARODOWA STRATEGLA SPOINOSC

®RE @

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.




