Konspekt zajęć „Systemowy dom marzeń”. 
Prowadzący: Tomasz Kiecana
Zagadnienie: Zapoznanie z systemem przewodowej komunikacji poprzez złącze USB
Możliwość wykorzystania treści, wiadomości i umiejętności na: 

· zajęciach dodatkowych, 

· innowacji pedagogicznej, 

· informatyce rozszerzonej, 

· programowaniu aplikacji, 

· elektronice, 

· automatyce

I. Treści: 
· Filtrowanie zakłóceń sieciowych;
· Przykładowy układ z Arduino Uno;
· Biblioteka Bounce2 z wbudowanymi funkcjami;
II. Osiągnięcia
Temat lekcji: Arduino – podłączenie, konfiguracja i podstawy programowania.
1. Cele ogólne: uczeń potrafi pisać proste programy na Arduino 
2. Cele operacyjne:

· uczeń zna pojęcie Bounce2;
· uczeń potrafi zmontować prosty układ z Arduino;

· uczeń potrafi napisać prosty program na Arduino z wykorzystaniem biblioteki Bounce2;
· uczeń rozumie w jaki sposób działają biblioteka Bounce2 i jak ją wykorzystać w programowaniu.
III. Metody i formy pracy:
1. Metoda praktyczna, metoda problemowa, metoda podająca;
2. Forma grupowa i indywidualna;

IV. Pomoce dydaktyczne:
V. Komputer, środowisko programistyczne Arduino IDE, film instruktażowy, przykładowe kody w Arduino IDE do wykorzystania, zestaw ćwiczeń do wykonania, schemat połączenia Arduino z pozostałymi urządzeniami, Arduino, zestaw przekaźników – po jednym dla każdej diody, kilka lampek bądź diod LED, przycisk dzwonkowy, dwa czujniki ruchu, przewody do połączenia

VI. Przebieg zajęć w ramach innowacji „Systemowy dom marzeń”
1. Czynności organizacyjne:
· Przywitanie grupy;

· Sprawdzenie listy obecności;

· Przygotowanie stanowiska pracy;
2. Wstęp: 
VI. Podanie tematu lekcji;
VI. Prezentacja przygotowanych elementów układu;

3. Cześć właściwa
· Zmontowanie układu według załączonego schematu;

· Uruchomienie środowiska programistycznego Arduino IDE;
· Wykonanie ćwiczenia 1 – napisanie programu włączającego lampkę przy wciśniętym przycisku dzwonkowym (lampka świeci tylko gdy przycisk jest wciśnięty) przy użyci u biblioteki Bounce2, wprowadzenie biblioteki Bounce2 – przykład „bounce_przycisk_1lampka”;

· Wykonanie ćwiczenia 2 – napisanie programu włączającego lampki przy wciśniętym przycisku dzwonkowym (lampki świecą tylko gdy przycisk jest wciśnięty), przy użyci u biblioteki Bounce2 – przykład „bounce_przycisk_kilka_lampek”;

· Wykonanie ćwiczenia 3 – napisanie programu włączającego lampki pojedynczym wciśnięciem przycisku i wyłączającego lampki również pojedynczym wciśnięciem przycisku, przy użyci u biblioteki Bounce2  – przykład „bounce_przycisk_kilka_lampek2”;

· Wykonanie ćwiczenia 4 – napisanie programu włączającego i wyłączającego lampki przy użyciu dwóch czujników ruchu przy użyci u biblioteki Bounce2 – przykład „bounce_czujniki_ruchu”;
4. Podsumowanie: test ewaluacyjny;
