Scenariusz lekcji — GumoStrzelec3000

Realizowane przez kolo inzynierskie klas 6
Opiekun kota: Maja Podobinska

Tytut lekcji: Programujemy GumoStrzelca3000 - interaktywna

strzelnica na lekcji informatyki

Klasa: VI

Czas trwania: 2 x 45 min

Przedmiot: Informatyka / Zajecia techniczne / Koto inzynieryjne

Cele lekgcji:

- uczniowie tworzg uktad elektroniczny oparty na micro:bicie (learn:bit),
- uczniowie poznaja podstawy programowania,
- rozwijajg umiejetnosci wspolpracy w grupie i prezentacji efektéw pracy.

Materialy i sprzet:

- zestaw learn:bit Arcade,

- komputer z dostepem do internetu,

- edytor MakeCode lub Python Editor,

- elementy strzelnicy (karton, folia aluminiowa, gumki, przewody z krokodylkami),
- projektor (opcjonalnie).

Przebieg zajeé:

1. Wprowadzenie (10 min):

- prezentacja projektu GumoStrzelec3000,

- omOwienie dziatania uktadu i celu projektu.



2. Projektowanie i montaz (30 min):

- montaz strzelnicy zgodnie z etapami w filmie,
- podiaczenie learn:bita,

- proby testowanie reakcji na trafienie gumka.

3. Programowanie (45 min):

- tworzenie programu zliczajacego punkty po zamknigciu obwodu,
- zaprogramowanie reakcji na trafienie i brak trafienia,

- dodanie wizualizacji wyniku poprzez diody, ekran LED i dzwiek.

4. Prezentacja i podsumowanie (5-10 min):
- testy dziatania,

- refleksja nad zastosowaniami projektu,

- pomysly na rozwoj projektu.

Efekty uczenia si€ (uczen potrafi):

- zaprogramowac reakcje na sygnat z czujnika,
- wykorzystac¢ learn:bita w praktycznym zadaniu,
- wspétpracowaé w grupie projektowe;j.

Dziatanie projektu GumoStrzelec3000

GumoStrzelec3000 to interaktywna strzelnica wykonana z kartonu i folii aluminiowe;j.
Dziatanie urzadzenia oparte jest na zasadzie zamykania obwodu elektrycznego:
gdy gracz trafi gumka w folig, nastepuje zwarcie dwdch elementéw przewodzacych,

co rejestrowane jest przez uktad learn:bit jako trafienie.

Kazde trafienie dodaje 1 punkt i grana jest melodia (GIGGLE). Na micro:bit wyswietlana jest

liczba punktéw,

a dodatkowo zapalane sg diody LED w learn:bit, ktére pehnig role wskaznika postepu.

Po zdobyciu 5 punktow:

- na ekranie wyswietlany jest napis ,WIN!”,

- na micro:bicie pojawia si¢ animacja serca,

- odtwarzana jest melodia zwyciestwa(HAPPY).



Jesli gracz nie trafi, na ekranie pojawia si¢ emotka ,silly”, zach¢cajaca do dalszej proby.

Uktad pozwala na wizualne §ledzenie wynikéw oraz angazuje uczniéw dzicki prostemu,

fizycznemu systemowi zliczania punktow.

Z GumoStrzelec3000

from microbit import =
from lcd import *
import music
import neopixel
lcd = LCD()
X =0
np = neopixel.NeoPixel(pinl3,10)
while True:
if pinl.read_digital() == 1:
if x<=4:
x= x+1
display.show(x-1)

audio.play(Sound.GIGGLE)

np[x] = (100, 100,100)
np.show()
else:

display.show(Image.HEART)
audio.play(Sound.HAPPY)
lcd.print("WIN!!!",0,0)

else:
display.show(Image.STILLY)
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