Scenariusz serii lekcji programowania z wykorzystaniem //code.Node

Elektroniczna kostka do gry

Nauka kodowania oparta o wykorzystanie zjawisk przyrodniczych
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Przedmiot: Informatyka

Klasa: IV - V

Czas: 1 x 45 minut lub 2 x 45 minut

Cele zajec. Uczen:

1)

2)

3)

4)

zapozna sie eksperymentalnie

Z pojeciem przyspieszenia,
wskazywanym przez akcelerometr;
zastosuje nastepujace elementy
programowania: petle i rézne rodzaje
ich przerwan, instrukcje warunkowe,
zagniezdzanie instrukcji, generator liczb
losowych, programowanie matrycy diod
LED, warto$¢ bezwzgledna liczby;
utozy program wykonujacy wskazane
zadania;

zaproponuje i wykorzysta w praktyce
swoj wtasny, pomyst na alternatywne
skonstruowanie programu.

Metody dydaktyczne

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie
logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia  algorytmicznego
i sposobow reprezentowania informaciji.

[I. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem
komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie
algorytmow, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informaciji,
postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Treéci nauczania - wymagania szczegétowe (KLASY IV-VI)

Il Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

¢ Nauka programowania oparta o wykorzystanie zjawisk przyrodniczych

To nowoczesna metoda nauczania, pozwalajgca na wdrozenie modelu STEM na lekcjach kazdego przedmiotu.
Dzieki wykorzystaniu zjawisk przyrodniczych do nauki programowania oraz kodowania do nauki przedmiotow
przyrodniczych, zapewnia miedzyprzedmiotowq spojnosc wiedzy i umiejetnosci uczniow oraz uatrakcyjnia nauke

o IBL (ang.: Inquiry Based Learning) - uczenie sie przez dociekanie.

obu tych dziedzin.

Formy pracy

e Praca wtasna uczniéw (w grupach 2-3 osobowych):

o analiza podrecznika
o eksperymentowanie przyrodnicze

o programowanie z rozsypanki bloczkow

Praca indywidualna uczniow
Instruktaz nauczyciela

Burza mézgow

Dyskusja
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Materiaty potrzebne na lekcji

e Urzadzenie //code.Node oraz program SPARKvue.
e Podrecznik ,,Nauka przez kodowanie - zasady kodowania z //code.Node”.
e Kostki do gier planszowych.

Wiedza i umiejetnosci uczniow, na ktérych bazuje tematyka zajec

e podstawowe umiejetnosci konturowania programéw w jezyku Blockly;

e zastosowanie petli przerywanej warunkiem lub przyciskiem Zatrzymaj w doswiadczeniu;
e wykorzystanie warunku jezeli o réznych strukturach;

e programowanie matrycy diod LED 5x5 urzadzenia //code.Node.

Przebieg zajec

1. Czynnosci organizacyjne i przedstawienie uczniom celéw lekgji.

a. Kazdy z nas wie, jak postugiwac sie kostka uzywang w grach planszowych. Jest taka sama
z kazdej strony, wiec gdy rzucimy nig pozwalajac, by turlata sie przez pewien czas - nigdy nie
wiadomo, ktdra z szesciu Scian znajdzie sie na goérze po zatrzymaniu sie kostki. Méwimy, ze
w ten sposéb losujemy jedng z szesciu liczb.

b. Aby uzyskac taki sam efekt, ale elektronicznie, programisci uzywajg specjalnych funkcji do
losowania liczb z podanego zakresu. Funkcje te nazywaja sie generatorami liczb losowych
i wykorzystywane sg w wielu dziedzinach, na przyktad w kryptografii do szyfrowania tajnych
wiadomosci.

c. Prawdziwg kostke do gry wprawiamy w ruch, by uzyskaé efekt losowania. Trudno wyobrazié
sobie takie postepowanie przy programowaniu (rzucanie komputerem jest bez sensu @)). Na
szczescie mozemy wykorzystac urzadzenie //code.Node, ktore potrafi wykry¢ ruch i przekazac
informacje o nim w formie elektronicznej, mozliwej do wykorzystania przy kodowaniu.

d. Napiszemy wiec program, ktéry spowoduje, ze po poruszeniu urzadzeniem //code.Node, na
jego wyswietlaczu pojawi sie losowo wybrana liczba od 1 do 6. Przy okazji nauczymy sie kilku
waznych procedur matematycznych i programistycznych.

2. Podziat klasy na grupy 2-3 osobowe. Kazda otrzymuje kostke do gry, urzadzenie //code.Node,
komputer lub tablet oraz podrecznik. Uczniowie wykonujg polecenia przygotowawcze:

a. zatadujcie (w sposéb wskazany przez nauczyciela) plik kostka do_gry i wykresy.spklab, na
przyktad ze strony https://pasco.com.pl/biblioteka-kodow-blockly/;

b. witaczcie urzadzenie //code.Node i potaczcie je przez Bluetooth z komputerem (tabletem).
3. Pobawcie sie i sprawdzcie, jak to dziata:
a. rozpocznijcie dziatanie programu przyciskiem Start;

b. potrzasajcie urzadzeniem //code.Node i obserwuijcie jego wyswietlacz (matryce diod LED 5x5),
porownajcie dziatanie ,elektronicznej” i zwyktej kostki do gry;

c. po skonczonej zabawie przerwijcie dziatanie kodu przyciskiem Zatrzymaj, ale nie wytaczajcie
programu SPARKvue.

4. Aby samodzielnie napisac taki program, jakim sie bawiliscie, trzeba poznaé¢ pewne wtasnosci czujnika
i jezyka programowania Blockly. Zapoznajcie sie z informacjami w podreczniku (rozdziat ,,Badanie
prawdopodobienstwa i ruchu”). Zwrédécie uwage na wymienione ponizej zagadnienia.
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https://pasco.com.pl/biblioteka-kodow-blockly/

5.

6.

a. Jak dziata czujnik ruchu w urzadzeniu //code.Node?
Jego wskazania podczas Waszej zabawy mozecie obejrze¢ w programie SPARKvue, gdy
przejdziecie do strony doswiadczenia, ktéra nazywa sie ,Wykresy”. Jesli wigczycie program
przyciskiem Start, mozecie zobaczy¢ na biezaco (czyli w czasie rzeczywistym) wykresy
przyspieszenia w kierunku X i w kierunku Y, rejestrowanego przez //code.Node.

b. Generator liczb losowych - co to jest i jakie ma zastosowanie?
c. Jaka jest zasada dziatania matrycy diod LED 5x5 w urzadzeniu //code.Node?
d. Co oznacza w matematyce pojecie wartos¢ bezwzgledna liczby?

Jak zaprogramowaé wyzwalacz uruchamiany potrzasaniem
urzadzenia //code.Node? Generowanie przez uczniow
pomystow, zapisywanych na tablicy, kierowane przez
nauczyciela. Przewidywane ustalenia:

@ Podczas pracy uczniowie moga
wigczy¢ doswiadczenie i obserwowad
wykresy przyspieszenia, by na biezaco
weryfikowac zgtaszane pomysty.
a. rolawyzwalacza jest przekazanie sygnatu do dziatania
dla dalszej czesci programu, gdy wydarzy sie oczekiwana sytuacja (u nas - gdy potrzasniemy
urzadzeniem //code.Node);

b. program musi bra¢ pod uwage wskazania przyspieszenia rejestrowane przez czujnik;

c. w zaleznosci od sposobu potrzasania, czasami wieksze bedzie Przyspieszenie X, a innym razem
Przyspieszenie Y;

d. aby nasz wyzwalacz dziatat za kazdym razem, musimy uwzglednic¢ oba przyspieszenia;

e. dodanie przyspieszen nie jest dobrym rozwigzaniem, bo moga one przyjmowaé wartosci
zaréwno dodatnie, jak i ujemne, wiec te wartosci mogg sie ,znosic”;

f. rozwigzaniem jest dodawanie wartosci bezwzglednych przyspieszen;

g. skonstruowanie wyzwalacza wymaga uzycia funkgji jesli, ktéra sprawdza wartos¢ dodanych
wartosci bezwzglednych przyspieszen;

h. wyzwalacz nie moze ciagle generowac sygnatéw do dziatania - powinien poczekaé, az
przestaniemy poruszac urzadzeniem //code.Node;

i. ,czekanie” wyzwalacza mozemy zrealizowac za pomocg warunku jezeli, ale lepszym pomystem
jest utworzenie petli zwierajagcej bloczek oczekiwania, przerywanej matg wartosciag sumy
wartosci bezwzglednych przyspieszen.

Programowanie matrycy. Uczniowie zapisujg na kartkach wzory poszczegélnych liczb z kostki do gry,
jakie trzeba zaprogramowaé¢ na matrycy diod LED 5x5. Mozna przeprowadzi¢ to tak samo, jak
odpowiedni fragment lekcji ,Urzgdzenie do rozrézniania biegunéw magnetycznych”.

Rozsypanka. Grupy uczniéw na chwile zamieniajg sie miejscami tak, ze kazda siada przy stanowisku
innej grupy. Ich zadaniem jest porozdziela¢ i pomieszaé bloczki z programu na ekranie (nie wolno
zadnego z nich skasowac). Nastepnie grupy wracaja na swoje miejsce, a ich zadaniem jest utozy¢
poprawnie dziatajacy program elektronicznej kostki do gry. Nauczyciel moze, wedle uznania,
wprowadzi¢ element rywalizacji - wykonanie zadania na czas.

Finat - nauczyciel gratuluje grupom sukcesu i pyta, jak pokonywaty trudnosci oraz podsyca poczucie
zadowolenia i satysfakcji uczniow.

Podsumowanie - uczniowie odpowiadajg w dowolnej formie (ustnej, pisemnej, elektronicznie) na dwa
pytania:
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a. Czego waznego nauczytam(-em) sie na dzisiejszej lekcji? Odpowiedz moze dotyczy¢ zaréwno
zjawisk przyrodniczych, jak i umiejetnosci programowania.

b. Ktory z probleméw byt dla mnie najtrudniejszy i co spowodowato, ze jednak poradzitam(-em)
sobie z nim?

Zadanie domowe
Programowanie alternatywne. Dokonac jednej modyfikacji kodu tak, by dziat on identycznie, jak na lekcji.

Uczniowie mogg korzysta¢ w domu z bezptatnej wersji programu SPARKvue na urzadzenia mobilne (wersja ta
jest taka sama pod wzgledem wizualnym i funkcjonalnym, co wersja na komputery). Mogg tez przesta¢ sobie
mailem program napisany na lekgji.

Odpowiedz: modyfikacja moze dotyczy¢ na przyktad zastosowania innego bloczka programowania matrycy
diod LED 5x5 lub zastosowania warunku jesli do oczekiwania na koniec potrzasania czujnikiem.

Uwaga
Zamiast zadawania pracy domowej mozna temu zadaniu poswieci¢ nastepna lekcje.
Rozszerzenie

Czujniki PASCO mozna takze zaprogramowac uzywajac jezyka tekstowego Python, ale jest to zadanie na
pozniejszy etap nauczania informatyki.
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