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създаване

<Дисциплини> наука, биология, компютри

<Възраст на учениците> 9–13

<Хардуер> Calliope mini[1] или BBC micro:bit[2] 

<Семинар A> щипки тип крокодил, червена пласт-
маса, USB кабели и батерия за мини Калиопа, са-
мозалепваща се медна лента (5 мм), картон, лепи-
ло, ножица, малка чаша за вода, плакат със 
снимки на животни 
<Семинар Б> щипки тип крокодил, USB кабели и ба-
терия за мини Calliope, Grove сензор за влага, 
Grove I2C сензор за допир, Grove NFC, Grove I2C 
hub[3], картон, червена пластмаса, малка чаша за 
вода, плакат със снимки на животни.
<Език> MakeCode[4]

<Ниво на програмиране>лесно

<Резюме>
Трудно ще намерите дете, което не иска да притежава 
домашен любимец. За да разберете кой е най-добрият, 
учениците ще изградят симулатор, който се управлява 
от едноплатков компютър и използва външни сензори, 
за да имитира нуждите на домашния любимец.

<Въведение>
Темата за "домашните любимци" е не само част от 
учебната програма в началните училища, но и по биоло-
гия в средните училища, където учениците се учат как 
кучетата са произлезли от вълци; кои са основните 
нужди на домашния любимец; какви са изискванията, 
които собствениците трябва да спазват. Обикновено 
учениците анализират текстове в учебника или видеок-
липове в интернет, защото училищата не могат да пре-
доставят домашни любимци за тази цел. Ето защо 
електронен симулатор за представяне на основните 
нужди на домашния любимец (храна, вода, упражне-
ния, галене и правилна телесна температура) би бил на-
гледен и поучителен.

Проектът CoALA не разчита на готови за употреба посо-
бия от производители на учебни материали за масова 
търговия, които работят само с програми на производи-
теля. Не се уповава и на прости играчки, като Тамагочи, 
които бяха световен бум през 90-те години на миналия 
век. Вместо това, учениците проектират, конструират и 

програмират свой собствен симулатор под формата на 
любимия си домашен любимец, включващ изображение 
на животното, еднобордов компютър (в нашия случай 
Calliope мини[1] или BBC micro:bit[2]) и консумативи като 
картон, медна лента и външни сензори. Учениците про-
грамират алгоритъм за записване и оценка на основни-
те нужди на избраното животно. В зависимост от алго-
ритъма, симулаторът на животни показва различни 
емотикони (за да покаже как се чувства животното) или 
свири съответно различни мелодии.

Идеята на проекта ‘CoALA–Програмирай малко живо-
тинче‘ е урокът да се проведе под формата на работил-
ница/семинар. Отворените Образователни Ресурси 
(OОР) и свързаните с тях учебни материали се състоят 
от три части. Първата част запознава учениците с ос-
новите на алгоритмите и боравенето с еднобордов ком-
пютър. В част втора те изследват основните нужди на 
домашния любимец и как да ги оценят. В част трета от 
семинара учениците изработват любимия си домашен 
любимец от картон, инсталират еднобордовия компю-
тър и подходящите сензори и създават необходимите 
алгоритми с помощта на графичен програмен език.

За да отговорим на изискванията на учебната програ-
ма по природни науки в началните училища и на учеб-
ната програма по биология в средните училища, пред-
лагаме материалите на семинара в две версии. За 
началните училища (семинар А) се измерват и запис-
ват скоростта на хранене, пиене и взаимодействие на 
домашните животни, като за целта се използват прово-
дими, самозалепващи се медни ленти. За средните 
училища (семинар Б) учениците използват външни сен-
зори за измерване на влага (пиене), за допир (галене) и 
NFC (near-field communication) чип за безжичното кому-
никация (хранене). И в двете версии вградените сензо-
ри отчитат движение и температура.

<Инфо>
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Всички материали за семинарите плюс примери за из-
ползваните програми в среда MakeCode[4] са налични 
и могат да бъдат свалени онлайн.[5]

<Какво правят учениците/учителите>
За да се изградят симулатор на домашен любимец, 
 учениците търсят изображение на любимия си дома-
шен любимец или си правят собствена снимка. Печат-
ното изображение е залепено върху картона и е снабде-
но с лепяща медна лента (семинар А) или външни 
сензори (семинар B) на подходящи места. Самозалеп-
ващата се медна лента или външните сензори са свър-
зани с връзките на еднобордовия компютър, а на ком-
пютъра е написана подходяща програма, която прави 
животинчето "интелигентно“. В следващия пример се 
използва основната нужда от "храна", за да се обясни 
по какво двете версии на семинара се различават и как 
се използва програмната среда.

Когато симулаторът на домашен любимец се храни, 
няма как да се използват реални сензори за вкус. Те са 
заменени със сензори за „разчитане“ на предложената 

храна и алгоритъмът се контролира от подходящи ком-
бинации, така че реакцията да съответства на очаква-
ното поведение на животното. Така например симула-
тора на коте показва засмяно личице /емотиконче/, 
когато му се поднесе мишка и намръщена муцуна, кога-
то му се поднесе кокал. Тези връзки са еднакви и за 
двата варианта на семинара.

Въпреки това, сензорите за храна в двете занимания са 
съвсем различни. При семинар A, снимки на различни 
видове храни са прикрепени към картонени карти. От 
другата страна на тези карти са залепени медни ленти, 
така че ‘езикът’ на симулатора на домашен любимец 
разчита двоично кодирани числа, когато картата се по-
стави върху него. Когато връзките на четящото устрой-
ство – ‘езикът’, се свържат с различните пинове на ком-
пютъра, алгоритъмът може директно да провери дали 
пиновете са на късо, или не: различните карти с храна 
зануляват различни комбинации от пинове.

При семинар B се използва външен сензор с NFC чип  
и прикрепена радио антена за безжично предаване на 
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данни прочетени чрез NFC чипа (комуникацията между 
две устройства се извършва на разстояние не повече 
от 4 см). Този чип се закрепя на макета посредством 
чип карта или двойнолепящо тиксо. За разлика от се-
минар A, не се използва двоичен код, а вместо това се 
използва името на храната напр. ‘риба’ или ‘кокал’. Това 
значително повишава възможните опции и съответно 
сложността. В алгоритъма, променливият компонент 
се контролира посредством сравняване на прочетена-
та стойност с предоставените низове. В проекта CoALA, 
NFC чиповете се разчитат посредством приложение на 
смартфон. Прочетеното от NFC се свежда до единичен 
блок на кода в MakeCode[4] и след това се заражда като 
разширение /extension/ в програмната среда.

<Алгоритъм при други програмни езици>
Наличните кодове[5] могат да се въведат онлайн 
в MakeCode редактора[4], след което да се използват 
директно. При преминаване от блоков изглед / block 
view / към текстов изглед / text view /, кодът от източни-
ка се конвертира на JavaScript и по този начин лесно 
може да се използва при други програмни езици за 
Calliope mini[1] или за BBC micro:bit[2]. Програмните раз-
ширения за MakeCode, използвани в материалите на се-
минара за контролиране на мултитач / multitouch / 
и NFC сензорите, работят също и с BBC micro:bit.

И накрая, примерите за програмиране са предоставени 
на уебсайта като блок-схеми, така че алгоритмите да 
могат лесно да бъдат разбрани и пренесени към други 
платформи и програмни среди, като например Arduino.

<Заключение>
Проектът CoALA дава на учениците възможност да се 
запознаят с основните понятия в алгоритмите – твър-
дения, последователност, условно разклоняване, ци-
кли и променливи. Те не ги учат с просто запаметяване 
и възпроизвеждане, а по-скоро чрез работа по вълну-
ващ образователен проект с реална приложимост. Уче-
ниците използват прости материали, за да построят 
собствен домашен любимец симулатор, който оживява 
с помощта на програмирането и собственото им въоб-
ражение. Предоставените материали по семинара учат 
на компютърни умения в дидактически съкратена фор-
ма и в същото време предлагат различни нива на обу-
чение, като по този начин отговарят на нуждите на хе-
терогенни учебни групи или по-големи ученици. И двата 
варианта на семинара може лесно да се комбинират.

Материалите за семинара са тествани успешно 
с Calliope mini[1] и еднобордов компютър от типа BBC 
micro:bit[2]. Необходима е евтина разширителна платка, 
за да се използват външни сензори за измерване на 
влага, за NFC или за мултитач в семинар Б с BBC 
micro:bit.[3]

<Сътрудничество>
При изпълнение на проекта CoALA се осъществи транс-
национално сътрудничество между две средни учили-
ща. Две групи ученици – една от Германия и една от Ис-
пания – обсъдиха опита си с домашните симулатори 
чрез видеоконферентна връзка. В допълнение към пред-
ложените им за решаване задачи, имената и основните 
нужди на техните домашни любимци, сътрудничеството 
се осъществи на английски език, както и на съответните 
им родни езици – кодиране в STEM обучението комбини-
рано с езиков курс.

<Препратки>
[1] https://calliope.cc/en
[2] www.microbit.co.uk/home
[3] Ако използвате BBC микро бит, ви е необходим и 

предпазител за микро бита.
[4] https://makecode.calliope.cc/?lang=en или  

https://makecode.microbit.org/?lang=en
[5] Допълнителни материали са налични на  

www.science-on-stage.de/coding-materials.
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