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Wstep

Podczas warsztatu uczestnicy poznajg dwie mozliwosci wykorzystania ptytki

micro:bit w codziennym zyciu. Najpierw przetestujg jg w roli uproszczonego

krokomierza, a nastepnie stworzg program do liczenia ptakédw obserwowanych

podczas spaceru, przy okazji tworzgc w skrypcie zmienne, uczac sie pobierac plik

na dysk komputera i wgrywa¢ go do mikrokontrolera.

Odniesienia
do Podstawy
Programowej:

Edukacja informatyczna:
Uczen:

programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki
wedtug pomystéw wiasnych i pomystdéw opracowanych
wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a
takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie
komputera badz innego urzadzenia cyfrowego (VII.2.1)
zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu
(VIL.2.3)

postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem
cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy
wykonywaniu zadania (VII.3.1)

kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia
cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem (VII.3.2)
korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow
internetowych (VII.3.3)

wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i
doswiadczeniami, wykorzystujac technologie (VII.4.1)
postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z
ustalonymi zasadami (VII.5.1)

Cele

Uczestnik/uczestniczka:

i oczekiwane e wymienia rézne przyktady zastosowania i uzytecznosci
rezultaty: technologii cyfrowych w zyciu cztowieka;
e programuje urzadzenie micro:bit i tworzy program liczacy
zaobserwowane zwierzeta;
e zapisuje projekt na dysku komputera;
e kopiuje program we wskazane miejsce;
e dokonuje obserwacji przelatujacych ptakéw i zlicza je przy
pomocy ptytki micro:bit
Kryteria e wiem, jak nowe technologie moga przydac sie w zyciu;
sukcesu e programuje ptytke micro:bit i tworze swdj pierwszy

program do liczenia ptakow;
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(jezykiem o
ucznia): o

zapisuje projekt na komputerze;

kopiuje program we wskazane miejsce;

obserwuje przelatujace ptaki i zliczam je przy pomocy
ptytki micro:bit

Metody e rozmowa kierowana
i formy pracy: e burza mdzgow
e praktycznego dziatania
e praca w parach
Narzedzia e urzadzenia micro:bit - jedno na pare
i sSrodki e laptopy dla kazdej pary
dydaktyczne: e ew. gumki recepturki albo tasiemki
Przed e na kazdgq wykorzystywang na tych zajeciach ptytke wgraj
zajeciami projekt licznika krokow:

https://makecode.microbit.org/ 9DsMjy9M89zU (ostatni

projekt wgrany na micro:bita jest zapamietywany dopdki
nie zastgpisz go nowszym, dlatego przygotuj ptytke
niedtugo przed zajeciami, by mie¢ pewnos¢, ze ptytki nie
zostang w miedzyczasie uzyte).

podczas uruchamiania na: zawsze

ustaw kroki ¥ na o pokaz numer kroki v

na potrzgénij ~

zmieh kroki v o °

przerwij animacje

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min.

Powitaj uczestnikdw. Przekaz uczniom kryteria
sukcesu obowigzujace podczas zajec. Przygotuj
uczestnikéw do pracy w parach. Mozesz uzy¢
woreczka z kolorowymi klockami do losowania lub
uzy¢ narzedzia online do podziatu dzieci na grupy
(jak podczas poprzednich spotkan). Uczniowie
moga tez samodzielnie dobrac sie w pary.

Czas: 5 min

Nawigz do poprzednich zaje¢, na ktérych
rozmawialiscie o tym, w jaki sposéb roboty mogq
pomagac w pracy cztowiekowi. Powiedz, ze dzisiaj
bedziecie nadal rozmawiac o technologii, ktéra
pomaga w zyciu cztowieka, ale tym razem nie beda
to roboty, a mikrokontrolery (ptytki) Micro:bit.
Zanim jednak je zobacza, zapytaj, czy potrafig
wymieni¢ urzadzenia cyfrowe, inne niz roboty, ktére
pomagajq cztowiekowi w jego codziennym zyciu (w
razie potrzeby naprowadz dzieci na przyktady:
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aplikacje przypominajace o wydarzeniach i
spotkaniach, czujniki Swiatta przy domu, opaski
mierzace kroki/przejechane kilometry itd.)

Rozdaj kazdej parze micro:bita i zapytaj, jak dzieci
mysla - co moze zdziata¢ taka mata ptytka? Zached
do przyjrzenia sie jej, sprawdzenia, jak jest
zbudowana, jakie ma przyciski itp. Daj im chwile na
generowanie pomystow.

Czas: 10 min

Zapowiedz dzieciom, ze zaraz bedq miaty szanse
przetestowac jedno z dziatan ptytki micro:bit.
Popros uczestnikdw, aby wiaczyli ptytki. Powiedz, ze
zostaty one tak zaprogramowane przez ciebie, ze
beda zlicza¢ kroki, ktére zrobicie. Zeby tak sie
stato, kazdy chetny musi przymocowa¢ do swojej
kostki u nogi micro:bita (np. przy pomocy gumki
recepturki lub tasiemki, mozna tez wiozy¢ ptytke w
skarpetke) i wykonac kilka krokéw. Mozecie
wykonac préobe kontrolng - jedna osoba
przymocowuje ptytke do nogi i powoli wykonuje
kilka krokéw. Grupa liczy je, a nastepnie
sprawdzacie, czy ptytka policzyta tak samo. Moze
sie zdarzy¢ jakis btad, ale powiedz, ze czasem tak
sie zdarza, nawet w najlepszych opaskach
mierzacych kroki, a tym bardziej w urzadzeniach
tak prostych jak wasz micro:bitowy licznik.

Czas: 20 - 25 min.

Podziekuj uczestnikom za pierwszy eksperyment.
Teraz zapytaj dzieci, czy technologia moze sie
przyczynia¢ do ochrony zwierzat? Porozmawiajcie o
tym, w jaki sposdb rejestrowanie réznych gatunkéw
moze pomdc w monitorowaniu ekosystemu
(obraczkowanie zwierzat i obserwowanie ich
migracji, fotoputapki z czujkami ruchu w celu
obserwowania i monitorowania bioréznorodnosci,
kamery nad gniazdami).

Powiedz, ze wspdlnie zaprogramujecie micro:bita i
stworzycie urzadzenie do zliczania zauwazonych
zwierzat.

Najpierw ustalcie, jakie zwierzeta mozna
zaobserwowaé w waszej okolicy, podzielcie te
zwierzeta na grupy: ssaki, ptaki, owady, gady,
ptazy itd. Wybierzcie jedng najpopularniejszg grupe
- najprawdopodobniej bedq to ptaki.

Popros o podtaczenie urzadzen do komputeréw przy
pomocy kabla USB.

Mozesz przed zajeciami
uruchomic strone na kazdym
komputerze, aby
zaoszczedzié troche czasu.
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Teraz popro$ o uruchomienie strony
https://makecode.microbit.org/ i klikniecie
przycisku Nowy projekt:

o+

Nowy projekt

Zrzut — rozpoczynanie nowego projektu

Aplikacja poprosi o nazwanie projektu. Wspodlnie
wymyslcie jego nazwe i po wpisaniu przejdzcie
dalej.

Wytlumacz, ze urzadzenie bedzie zliczato
zauwazone zwierzeta po tym, jak uzytkownik
nacisnie przycisk. Bedziemy wiec korzystac z ptytki
w ten sposdb, ze za kazdym razem, kiedy
zaobserwujecie jakiego$ ptaka, nacisniecie przycisk
na ptytce. Dodaj, ze gdyby skorzystac z takiego
narzedzia do pomiaru w trakcie spaceru, to po
powrocie do domu mozna bytoby sprawdzié, ile
ptakow spotkato sie podczas wedrdowki.

Wyjasnij, ze micro:bit ma dwa przyciski: A i B.
Mozna zaprogramowac kazdy z tych przyciskéw w
ten sam sposob, tak by bez wzgledu na to, ktéry
przycisk uzytkownik nacisnie, program bedzie
zliczat ptaki.

Przejdz z uczestnikami caty proces tworzenia
skryptodw projektu, wyjasniajac poszczegdlne kroki,
naprowadzajgc na wtasciwe kategorie bloczkow i
odwotujac sie do doswiadczen dzieci z
programowaniem w Scratchu (sprébujcie wskazaé
podobienstwa i réznice tych dwu programow):

podczas uruchamiania na zawsze

ustaw ptaki * na o pokaz numer ptaki ¥

gdy przycisk A » naciéniety gdy przycisk B ¥ naciséniety

zmief ptaki *+ o o zmiehH ptaki * o o

Zrzut - skrypty programu zliczajgcego ptaki

W skyptach pojawia sie zmienna - ptaki. Wazne, by
dobrze wyjasnic¢ dzieciom te czes¢ kodu. Mozesz np.
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powiedzie¢, tworzac jednoczesnie zapiski na
tablicy/arkuszu papieru: Kiedy bede wychodzit na
ispacer i wigcze mojg ptytke, wskaze ona 0O,
poniewaz jeszcze nie rozpoczgtem pomiaru. Ale gdy
zobacze pierwszego ptaka, nacisne przycisk A lub B
i zamiast 0 na ptytce pojawi sie 1. Kiedy po
obserwacji kolejnych ptakéw zndw bede naciskat na
przycisk, liczby beda zmieniaty sie o 1 — bedg rosty.
Kiedy wartosci sie zmieniajg (nie sq state), wtedy
mowimy o tzw. zmiennych. To czerwone bloczki,
ktorym mozemy nadac wfasciwe nazwy. Ja mojg
zmienng nazwe ptaki — to wazne, by nazwa
informowata nas, czego dotyczy.

Po wykonaniu programu powiedz, ze nalezy go
pobra¢ na dysk komputera, a nastepnie
przekopiowac do urzadzenia.

Pomoz uczestnikom podczas tej czynnosci,

ttumaczac ze:

e aby pobrac¢ program nalezy klikng¢
ciemnofioletowy przycisk Pobierz w lewym
dolnym rogu, nastepnie odnalez¢ na
komputerze w folderze Pobrane plik z nazwg
projektu i wybra¢ Kopiuj lub Wytnij

e aby wgrac¢ plik na ptytke, nalezy podpiac ja
do komputera za pomocg kabla USB - na
komputerze pojawi sie nowy dysk MICROBIT
- nastepnie wejs¢ do niego i wybrac opcje
Wklej.

Popros, aby zespoty przetestowaty swoj program.

Czas: 15 min

Wyjdzcie na dwér i obserwujcie przyrode. Za
kazdym razem, gdy zauwazycie przelatujgcego
ptaka, nalezy nacisng¢ przycisk. Poréwnajcie wyniki
u roznych par. Porozmawiajcie réwniez o celowosci
takiego liczenia. Zastanowcie sie, w jaki sposob
mozna bytoby zmodyfikowac/ulepszy¢ dziatanie
programu (np. przycisk A mégtby zliczaé ptaki, a
przycisk B — ssaki lub kazdy z tych przyciskow
maogtby zlicza¢ inny gatunek ptaka).

Jesli nie masz mozliwosci wyjsc z grupg na
zewnatrz (np. z powodu deszczu itp.), sprébujcie
obserwowac ptaki przez okno lub — w najgorszym
razie - na 10 minut odtwdrz dzieciom film
przyrodniczy nt. zwierzat lasu (w tym m.in.
ptakdw), np. ten: (327) Zycie lasu - bogactwo
Iprzyrodnicze - YouTube

Wiecej o liczeniu ptakow
przeczytasz tu:

Link 1
https://otop.org.pl/zimowe-
ptakoliczenie/

Link 2
https://otop.org.pl/2022/02/
17/zimowe-ptakoliczenie-
2022-wyniki/
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