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-> PIERWSZE KROKI
Z MINIKOMPUTEREM ASTRO PI

Raspberry Pi pomaga zrozumiec jezyk programowania
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uzywajac jezyka Python
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- WSTEP

Ten przewodnik dla nauczyciela z zadaniami stanowi pierwszg czesc¢ zestawu materiatdw opracowanych
przez Biuro Edukacji ESA i jej partnerow w zwigzku z konkursem European Astro Pi Challenge. Ta czesc
zapoznaje ucznia z minikomputerem Raspberry Pi i uczy wykorzystywania jego gtownych funkcji. Za-
daniom towarzyszy szczegotowe omowienie podstawowych instrukcji kodowania z poglagdowymi
ilustracjami i zrzutami ekranu.

Materiaty i narzedzia
- zestaw Astro Pi
- monitor
- klawiatura USB
- mysz USB

Informacje podstawowe Zakres i tres¢ zajec

Wiek: 10-14 lat Uczniowie konfigurujg i programujg mini-
Poziom trudnosci: tatwy komputer Raspberry Pi. Celem zajec jest
Miejsce: pracownia komputerowa nauka podstawowego jezyka kodowania.

lub sala lekcyjna

Uczniowie dowiedzg sie

- czym jest minikomputer Raspberry Pi, jakie sg jego gtowne funkcje oraz w jaki sposob go
skonfigurowac i uzywac

- jaka jest roznica miedzy sprzetem komputerowym a oprogramowaniem

+ czym jest jezyk programowania

- jak programowac, wykorzystujac jezyk Python

- jak uzywac¢ komunikatow wejscia i wyjscia, zmiennych, typow danych, instrukcji warunkowych
if oraz petli

- jak rysowac geometryczne ksztatty przy uzyciu modutu graficznego Turtle z biblioteki Pythona
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Zestawienie wynikowe tresci

Lp. Zadanie Temat Rezultat Wymagania
1 Poznajemy minikom- | identyfikacja pod- zZrozumienie, czym brak
puter Raspberry Pi zespotow minikompu- | jest minikomputer
tera Raspberry Pi Raspberry Pi;
zrozumienie roznicy
miedzy sprzetem
a oprogramowaniem
2 Poznajemy jezyk napisanie pierwszego zapoznanie sie brak
Python programu w jezyku Z jezykiem kompu-
Python tera i podstawowymi
instrukcjami kodu
3 Piszemy quiz naukowy | wprowadzenie pod- zbieranie danych brak
w jezyku Python stawowych interakcji wejsciowych
z komputerem przy z komputera;
uzyciu jezyka Python poznanie instrukcji
warunkowych if i pod-
stawowych instrukgji
kodu
4 Rysujemy ksztatty wprowadzenie modutu | poznanie instrukcji brak
geometryczne, uzy- Turtle jezyka Python petli i podstawowych
wajac jezyka Python instrukcji kodu
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- WITAMY W KONKURSIE EUROPEAN ASTRO Pl CHALLENGE!

Astro Pi to nazwa minikomputera opracowanego przez Raspberry Pi Foundation we wspotpracy z Bry-
tyjska Agencjg Kosmiczng (UK SA) i Europejskg Agencjg Kosmiczng (ESA). Istniejg dwa bardzo szczegodlne
komputery Astro Pi. Jeden nazywa sie Ed, a drugi Izzy. Oba zostaty zakwalifikowane do lotu w kosmos
i w tej chwili znajduja sie na poktadzie Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej (ISS), pozostajgc do dyspo-
zycji uczniow takich jak ty.

Podczas tych zaje¢ zmontujesz swoj minikomputer Raspberry Pi i nauczysz sie podstaw jezyka kodo-
wania niezbednego do programowania Astro Pi. Umozliwi ci to uruchomienie swojego wtasnego kodu
i przeprowadzenie eksperymentu naukowego na stacji ISS.
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- ZADANIE 1. POZNAJEMY MINIKOMPUTER RASPBERRY PI

Poza rozmiarem i wyglagdem minikomputer Raspberry Pi jest bardzo podobny do znanych nam kom-
puterow. Mozna go uzywac do przeglgdania Internetu i wysytania poczty elektronicznej, a takze prze-
ksztatci¢ w odtwarzacz muzyczny MP3, aby uprzyjemnic¢ czas wolny astronautom i astronautkom
na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej. Ale mozna zrobic tez duzo wiecej! Wykorzystujgc to narzedzie,
mozna prowadzi¢ eksperymenty naukowe, zbiera¢ i analizowac¢ zebrane dane — tak samo jak robig
to naukowcy w kosmosie.

W tym zadaniu skonfigurujesz swoj minikomputer Raspberry Pi i poznasz jego mozliwosci.

-> ZADANIE 1

Cwiczenie

1. Do rozpoczecia misji Astro Pi bedzie ci potrzebny specjalny sprzet, ktéry znajduje sie w zestawie
Astro Pi, a takze monitor, klawiatura USB i mysz USB. Wszystkie potrzebne materiaty i narzedzia przed-
stawiono na ilustracji 1. Wypisz obok odpowiednich numerdow elementy minikomputera Raspberry
Pi przedstawione na ilustracji 1: karte mikro-SD, adapter karty SD, minikomputer Raspberry Pi 3, za-
silacz z wtyczkg UE, kabel HDMI.

1 llustracja 1

1 Elementy minikomputera Raspberry Pi

2. Teraz zmontujesz swoj minikomputer Raspberry Pil Postepuj zgodnie z instrukcjg opisang w punk-
tach 1-1V, wzorujac sie na ilustracji 2.

Ilustracja 2
—> klawiatura (I1)

karta SD (I) «— —> mysz (Il)

DSI (DISPLAY)

jm
=
=
=
jrr

zrodto zasilania USB (1V) monitor (11)

1 Sposob montazu minikomputera Raspberry Pi
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|. Wyjmij karte SD z adaptera kart SD. Umiesc jg w gniezdzie kart SD minikomputera Raspberry Pi.
Mozna to zrobic¢ tylko w jeden sposob.
[I. Podtacz klawiature i mysz do odpowiednich portow USB.
[ll. Podtacz kabel HDMI od monitora (lub telewizora) do portu HDMI minikomputera Raspberry Pi
i wtgcz monitor.

-> ZADANIE 1

UWAGA! To moze byc¢ najtrudniejszy
etap montazu minikomputera Raspber-

VGA port HDMI

ry Pi. Upewnij sie, ze wybratas/wybrates
wtasciwy port (HDMI, DVI itp.). Jeze- ("""""""'""J
li monitor ma tylko wejscie VGA (ilu-

stracja 3), uzyj adaptera HDMI-VGA
(w zestawie). 1 Porty VGA i HDMI

IV. Podtgcz zasilacz do portu mikro-USB. Czynnosc¢ ta spowoduje wtgczenie i uruchomienie mi-
nikomputera Raspberry Pi. Moze to zajgc ok. 5 minut. Lampka minikomputera powinna migac,
a na monitorze powinien pojawic sie tekst. Gdy proces uruchamiania minikomputera zostanie
zakonczony, a tekst na ekranie przestanie sie przesuwac, zobaczysz pulpit taki jak ten przed-
stawiony na ilustracji 4.

3. Zacznij korzysta¢ z oprogramowania minikom-
putera Raspberry Pi. Mozesz przyktadowo otwo- !
rzy¢ przegladarke internetowg i posurfowac po
Internecie. Aby to zrobic, kliknij menu gtowne
u gory ekranu (logo Raspberry) i wybierz: Internet
> Chromium Web Browser (do korzystania z In-
ternetu konieczny jest dostep do wi-fi). Uzywajgc
sieci, sprobuj odnalez¢ aktualng lokalizacje stacji
ISS. Zapisz j3.

—
—
7

-CSa

1=

1 Pulpit, czyli graficzny interfejs uzytkownika

4. Zapoznaj sie z oprogramowaniem Raspberry Pi, wybierajgc rozne opcje z menu programowania. Czy
teraz potrafisz wyjasnic roznice pomiedzy sprzetem i oprogramowaniem? Zanotuj swoje spostrzezenia.

UWAGA! Jesli chcesz wytgczy¢ minikomputer Raspberry Pi, nie wyciggaj wtyczki. Po zakonczeniu pracy
z minikomputerem wytgcz go, klikajgc przycisk Shutdown w menu gtownym.

Cwiczenie dodatkowe

Nie wszystko jest takie, jakim sie wydaje! Zrob liste uzywanych na co dzien urzadzen cyfrowych, ktore

wedtug ciebie sg komputerami. Poréwnaj swojg liste z listami kolezanek i kolegow. Porozmawiajcie
o tym, co decyduje, ze urzadzenie jest komputerem.
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- ZADANIE 2. POZNAJEMY JEZYK PYTHON

Aby komunikowac sie z astronautami i astronautkami na stacji ISS za pomocg minikomputera Raspberry
Pi, trzeba mu wydac¢ odpowiednie instrukcje. Tak jak kazdy inny komputer zrobi tylko to, do czego zo-
stanie zaprogramowany. Aby zaprogramowac¢ komputer, nalezy sie z nim skomunikowac, a w tym celu
trzeba nauczyc sie jezyka programowania (zeby porozumiewac sie ze sobg nawzajem, tez musielismy
nauczyc sie jezyka polskiego).

W tym zadaniu poznasz podstawowe stownictwo jezyka Python i napiszesz swoj pierwszy program.

-> ZADANIE 2

Czy wiesz, ze...

Astronauci i astronautki réwniez musza sie nauczy¢ réznych jezykdw, zanim
beda mogli polecie¢ w kosmos. Na przyktad wszyscy musza opanowac jezyk
rosyjski, poniewaz elementy sterujace na statku Sojuz sg opisane po rosyj-
sku. Obecnie Sojuz jest jedynym statkiem kosmicznym, ktéry moze trans-
portowac ludzi na stacje ISS i z powrotem na Ziemie. Stowo ,sojuz” w jezy-
ku rosyjskim oznacza ,zwiazek”. Chociaz ten model pojazdu kosmicznego
powstat w Zwigzku Radzieckim na poczatku ery badan kosmosu, jest on
uzywany do dzi$ — oczywiscie po wielu modyfikacjach i unowoczes$nieniach.

C¢wiczenia

1. Aby rozpoczg¢ uzywanie jezyka Python na minikomputerze Raspberry Pi, kliknij menu gtowne u gory
ekranu (logo Raspberry) i wybierz: Programming > Open Python 3(IDLE). Nastgpi otwarcie okna
danych wyjsciowych powtoki Python Shell (ilustracja 5).

Swoje programy mozna wpisywac bezposrednio w oknie powtoki, jednak tatwiej jest pracowac w oknie

edytora. Aby otworzy¢ nowe okno, wybierz: File > New File. Teraz powinny by¢ otwarte dwa okna -
jedno do pisania programu (okno edytora) i jedno do wyswietlania danych wyjsciowych (Python Shell),
takich jak wyniki czy komunikaty o btedach. Upewnij sig, ze widzisz na ekranie obydwa okna.

Ilustracja 5

Python 3.4.2 Shell - o x
Eile Edit Shell Debug Options Windows Help |
Untitled - o x
Python 3.4.2 (default., Oct 19 2014, 13:31:11) —
[GCC 4.9.1] on linux File Edit Format Run Options Windows Help
\\\ Type "copyright", "credits" or "license()" for more information. Y
h ~_\ l
\
\X Ln: 4[Col: 4
Ln: 1[Col: 0

1 Okno powtoki Python Shell (po lewej) i edytora (po prawej)
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2. Teraz mozesz rozpocza¢ kodowanie w jezyku Python. Wpisz w oknie edytora ponizszy kod.

File Edt Format Run Options Windows Help
[ print(“Hello 155%)

-> ZADANIE 2

3. Aby zobaczyc¢ efekt dziatania swojego kodu, wybierz: Run > Run Module. Program poprosi o zapi-
sanie kodu. Zatytutuj swoj plik, zapisz jego nazwe i uruchom modut. Co sie stato?

UWAGA! Pamietaj o regularnym zapisywaniu swojej pracy! Aby zapisac plik, nad ktorym pracujesz,
wybierz: File > Save.

4. Sprobuj przedstawic sie astronautom i astronautkom mieszkajgcym na stacji ISS. Skopiuj ponizszy
kod do swojego pliku i wpisz tres¢ wiadomosci, ktérg chcesz im przekazac. Wiadomos¢ powinna
byc¢ w jezyku angielskim, zeby astronauci i astronautki mogli jg zrozumiec.

File Edit Format Run Options Windows Help

# My first program:)
# print a text

print{“"Hello ISS")

print("How are you?")

rint({"My name is..., I am,.., and I am working on the Astro Pi mission.™
P Y =

Gratulacje! Udato ci sie wtasnie stworzy¢ swoj pierwszy program w jezyku Python.

UWAGA! Komputer bedzie probowat zrozumiec¢ wszystko, co napiszesz w oknie. Jezeli chcesz napi-
sac krotki komentarz tylko dla siebie, wstaw przed notatkg znak #. Oznacza on tryb komentowania.
Tak wprowadzony komentarz nie zostanie przettumaczony na jezyk maszynowy. Komputer po prostu
ignoruje tekst wpisany po tym znaku.
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- ZADANIE 3. PISZEMY QUIZ NAUKOWY W JEZYKU PYTHON

Do tej pory dawatas/dawates komputerowi proste instrukcje. Teraz sprawisz, ze komputer bedzie za-
dawat pytania i reagowat na twoje odpowiedzi.

-> ZADANIE 3

Cwiczenia

1. Otworz nowe okno Python 3 znanym ci juz poleceniem: File > New File i wpisz ponizszy kod.

Eile Edit Format Run Options Windows Help

# whenever a word or number follows the '=' symbol, it is called a variable.
# variables are used to store information that the computer must remember.

orbits = input (" How long does it take the ISS to orbith the Earth?")
L

2. Wybierz: Run > Run Module, aby wykonac¢ wprowadzony kod. Co sie stato?

3. Funkcja input () w jezyku Python stuzy do pobierania danych od uzytkownika. Czy wiesz, ile czasu
potrzebuje stacja ISS, aby okrgzyc¢ Ziemie? Wpisz to pytanie w powtoce Python Shell.

4. Powtoke Python Shell mozna tez wykorzystac jako kalkulator. Zapoznaj sie z ponizszymi przyktadami.

~ Eile Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.2 (default, Oct 19 2014, 13:31:11)
[GCC 4.9.1] on linux

Type "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.
>>> 12+12

24

=xx 12%2

24

»=> 12/2

6.0

>>> 12%2-12

il 12

Ile zachodow stonca widzg astronauci na stacji ISS w ciggu jednego dnia?
Sprobuj odpowiedzie¢ na to pytanie, uzywajgc powtoki Python Shell do wykonania potrzebnych
dziatann matematycznych. Objasnij przeprowadzone obliczenia.
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5. Napiszesz teraz quiz naukowy, uzywajgc minikomputera Raspberry Pi. W quizie trzeba bedzie wybrac
prawidtowg lub nieprawidtowg odpowiedz. W jezyku Python mozemy to zrealizowac przy uzyciu
instrukcji wyboru, nazywanych czasami instrukcjami if. Otworz nowy plik i wpisz ponizszy kod.

.Eile Edit Format Run Options Windows Help

elsp:

sunsets = int({input ("How many sunsets astronauts on the IS5 observe per day?"))
answer= # write here the answer you gave to question 4

1T sunsets == answer:

int("Congratulations! That's the right answer")

int{“Wrong answer. Try again®")

-> ZADANIE 3

Musisz dokonczyc¢ kod, wpisujgc odpowiedz. Jak myslisz, co zrobi program? Uruchom modut, aby
sie przekonac.

UWAGA! Zapis int przed instrukcjg input oznacza w jezyku Python, ze odpowiedz uzytkownika
bedzie liczbg catkowitg. Jezeli jakas informacja ma byc¢ traktowana w jezyku Python jako liczba,
nalezy poinformowac o tym komputer odpowiednig instrukcjg. Oprocz liczb catkowitych mozna
wykorzystywac takze liczby zmiennoprzecinkowe. Liczby zmiennoprzecinkowe to liczby zapisane
w postaci utamka dziesietnego — z miejscami dziesietnymi, np. 5,1 lub 10,99.

6. Quiz mozna nieco utatwic. Tuz przed wierszem else dodaj ponizsze polecenie i ponownie uruchom
modut. Dopisz komentarz wyjasniajacy, jakie zadanie spetnia stowo kluczowe elif.

#

1T sunsets >13 and sunsets <16;

print({("Almost there! Try again™)

C¢wiczenie dodatkowe

Instrukcje warunkowe if mogg sprawdzac prawdziwosc¢ wielu warunkow. W tym celu wystarczy uzyc¢
wymaganej liczby instrukcji elif. Napisz program, ktory poprosi uzytkownika o podanie liczby z przedziatu
od 45 do 60. W reakcji na odpowiedz niech informuje, czy podana przez uzytkownika liczba miesci sie
w tym przedziale, czy jest zbyt duza, czy tez zbyt mata.

LEKCJE Z KOSMOSU | Pierwsze kroki z minikomputerem Astro Pi
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- ZADANIE 4. RYSUJEMY KSZTALTY GEOMETRYCZNE,
UZYWAJAC JEZYKA PYTHON

Jezyk Python zawiera wiele modutow, ktore mozesz wykorzystac w swoich programach. Modut mozna
poréwnac do ksigzki z instrukcjami, ktora objasnia, w jaki sposdb cos zrobic. Takie moduty sg przecho-
wywane przez jezyk Python w bibliotece.

W tym zadaniu nauczysz sie uzywa¢ modutu Turtle (zétw) jezyka Python do rysowania ksztattow geome-
trycznych, a jednoczesnie poznasz kolejne elementy jezyka Python, ktore bedg przydatne w twojej misji.

> ZADANIE 4

Cwiczenia
1. Otworz nowe okno Python 3 i wpisz ponizszy kod. Zapisz go i uruchom modut.

'Flle EdRt Format Run Options  Windows Help

# to begin using Turtle you need to import the Turtle from the Python library
turtle import Turtle, Screen

screen = Screen() # creates the window wich will display the turtle drawings
turtle = Turtle() # creates a turtle. The variable (ou noun) turtle is made to refer to it.

turtle.shape(“turtle”) & gives the turtle shape

2. Wtasnie utworzytas/utworzytes zotwia, ktory pozwoli ci tworzy¢ rysunki i ksztatty!
Wydajmy wiec naszemu zotwiowi kilka instrukcji.

2.1. Dodaj do swojego kodu nastepujacy wiersz:
turtle.forward(100)

Co sie stato z zotwiem?

2.2. Dodaj kolejng instrukcje:
turtle.right(90)

Zmien liczby w nawiasach. Sprébuj zastgpi¢ stowo right (prawo) stowem left (lewo).
Jak na te instrukcje reaguje zotw?

UWAGA! Wartosc¢ 90 zapisana w nawiasie w instrukgcji turtle.right(90) jest podana w stopniach.

2.3. Dodaj kolejng instrukcje, aby dalej poruszac zotwiem:
turtle.forward(100)

Co sie stato z zotwiem?
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2.4. Co trzeba dodac do kodu, aby dokonczy¢ kwadrat? Wpisz w ramce koncowy fragment kodu
potrzebny do tego, aby zotw narysowat kwadrat.

> ZADANIE 4

3. Zotwiowi mozna dawac wiele réznych instrukcji. Przeanalizuj ponizszy kod.

File Edit Format Run Options Windows Help

from turtle import Turtle, Screen

screen
turtle

turtle.

turtle

turtle

Screen()
Turtle()

shape(”turtle™)

.forward(100)
turtle.
turtle.
turtle.
forward(100)

right(120)
forward(100)
right(120)

3.1. Jaki ksztatt geometryczny twoim zdaniem narysuje zotw? Zapisz swojg odpowiedz.

3.2. Zapisz i uruchom kod. Czy miatas/miates racje?

3.3. W zamieszczonym powyzej kodzie powtorzono kilka wierszy. Takie powtarzanie w informatyce
jest czasochtonne i niepotrzebne. Zamiast wpisywac te same wiersze kodu wiele razy, mozna
napisac je raz i dodac instrukcje ich powtarzania. W jezyku Python istniejg dwa sposoby po-
wtarzania instrukgcji. Sg to petla while oraz petla for.
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3.3.1. Otwodrz nowe okno Python 3 i wpisz ponizszy kod. Kod wewnatrz petli (tj. kod, ktory jest
zapisany z wcieciem, czyli przesuniety w prawo) to zestaw instrukcji, ktére program be-
dzie powtarzat. Zapisz i uruchom program.

Eile Edit Format Run Options Windows Help

from turtle import Turtle, Screen

screen
turtle

turtle.

turtle.
turtle,
turtle.
turtle.
turtle.

Co nastgpito?

shape( "turtle™”)

forward(100)
right(120)
forward({ 100)

> ZADANIE 4

Screen()
Turtle()

right(120)

f

orward(100)

3.3.2.W tym przyktadzie uzyto petli for. Wpisz i uruchom ponizszy kod, aby zobaczy¢, co sie

stanie.

.Elle Edit Format Run Options Windows Help

for i ir

from turtle import Turtle. Screen
screen = Screen()
turtle = Turtle()

turtle.shape("turtle")

range (3):

turtle. forward(100)
turtle.right(120)

UWAGA! Przypatrz sie zagniezdzeniu wcietych instrukcji w petlach while/for. Jezyk
Python wykorzystuje wciecia do zaznaczania blokow kodu w petlach lub instrukcjach
warunkowych if. Kazdy poziom wciecia tworzg cztery spacje, lecz mozna je wstawic
jednym nacisnieciem klawisza Tab. Podczas kopiowania i wklejania kodu nie mozna za-
pominac o wcieciach.

3.3.3.Ktorg petle nalezy wybrac, aby stworzy¢ rysunek? Uzasadnij swoj wybor i wyjasnij, na czym
polega réznica pomiedzy obydwoma typami petli.
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Cwiczenie dodatkowe

Wiesz juz, jak sie poruszac¢ do przodu, w prawo i w lewo, a takze jak wykonywac powtorzenia przy uzy-
ciu petli. Czas na kreatywnosc¢. Czy potrafisz stworzyc rysunek Paxiego — maskotki ESA? Jakie ksztatty
geometryczne rozpoznajesz w postaci Paxiego?

> ZADANIE 4

Kolejne kroki
Zmontowatas/zmontowates juz minikomputer Raspberry Pi i poznatas/poznates podstawy programo-

wania w jezyku Python. W kolejnym kroku nauczysz sie uzywac matrycy LED naktadki Sense HAT do ko-
munikowania sie z astronautami i astronautkami na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej.

LEKCJE Z KOSMOSU | Pierwsze kroki z minikomputerem Astro Pi 15



-> PRZYDATNE LINKI

- seria trzech lekcji przeznaczonych dla uczniow szkot ponadpodstawowych wprowadzajgcych
programowanie w jezyku Python (autor: Nichola Wilkin; UK National STEM Learning Centre):
https://www.stem.org.uk/elibrary/resource/35836

- interaktywne srodowisko jezyka Python:
https://trinket.io/python

- materiaty edukacyjne Raspberry Pi Foundation, zawierajgce wiecej informacji o module Turtle
i programowaniu:
https://www.raspberrypi.org/learning/turtley-amazing/worksheet/
https://www.raspberrypi.org/learning/turtle-snowflakes/
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https://www.stem.org.uk/elibrary/resource/35836
https://trinket.io/python
https://www.raspberrypi.org/learning/turtley-amazing/worksheet/
https://www.raspberrypi.org/learning/turtle-snowflakes/
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