E ndusze  QDGZOWSZE,  unistwopeiss (R

. opejski dusz Spotec x ol
Program Regionalny serce Polski Europejski Fundusz Spoteczny iz

MoboLab - roboty i tablety w Twojej szkole
Obszar II. ,,Stwoérz witasnego robota”
Scenariusze lekcji i zaje¢ pozalekcyjnych

SCENARIUSZ 2. STERUJEMY DIODA LED
scenariusz zajec¢ pozalekcyjnych

autor: Wojciech Karcz, Michat Podziomek

redakcja: Agnieszka Koszowska
Arduino, programowanie, mikrokontroler, dioda LED, Arduino IDE

Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice ucza sie, jak dziata dioda LED oraz jak jgq
poditaczy¢ do Arduino. Poznajg i/lub utrwalaja podstawowe pojecia
programistyczne (skrypt, program, algorytm, sterowanie, warunek, petla).
Wykonuja zadanie: budujgq uktad elektroniczny z wykorzystaniem Arduino, ptytki
stykowej, diody LED i opornikow. Zadanie polega na podpieciu przez uczniow
ukfadu do nowego, wybranego przez nich pinu, przypisaniu go w programie za
pomocg polecenia pinMode(nr pinu, OUTPUT) i sprawieniu, ze dioda bedzie
migac (tzn. Swiecic¢ sie przez 2 sekundy, gasng¢ na 1 sekunde i powtarzac caty
cykl).

e wie, czym sg mikrokontrolery i do czego stuzq,

e zna pojecia: mikrokontroler, skrypt, program, algorytm, sterowanie,
warunek, petla,

e zna projekt Arduino, wie, czym jest platforma Arduino, z jakich czesci sie
sktada,

e potrafi w podstawowym stopniu samodzielnie obstugiwac¢ Arduino (podtaczy¢
ptytke do komputera, wgrac prosty program),

e wie, co to jest dioda LED,

e potrafi poprawnie podtgczy¢ diode LED do Arduino,

e zna podstawowe elementy interfejsu Srodowiska programistycznego Arduino




IDE i podstawowe komendy jezyka Arduino IDE: pinMode(),
digitalWrite(), delay(), digitalWrite(),

e zna podstawowe elementy jezyka Scratch, potrafi stworzy¢ prosty skrypt
w tym jezyku.

Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:
mozliwo$¢ realizacji w mitodszych klasach: I-III i IV-VI szkoly podstawowej).
W mitodszych klasach - mozliwos¢ wykorzystania programu mBlock (po przejsciu
scenariusza nr 18. Programowanie Arduino z wykorzystaniem programu mBlock)
lub Scratch for Arduino (po przejsciu scenariusza nr 1. Wprowadzenie do Arduino).

Liczba optymalna: 12, liczba maksymalna: 16

90 min (lub 2 x 45 minut)

e komputer (przenosny lub stacjonarny),

e program Arduino IDE (do pobrania ze strony:
http://www.arduino.org/downloads),

e (opcjonalnie) program mBlock (do pobrania ze strony:
http://www.mblock.cc/download/) lub Scratch for Arduino (do pobrania ze
strony: http://s4a.cat/),

e piytka Arduino UNO i kabel USB A-B (dla kazdego uczestnika lub dla pary
uczestnikéw),

e plytka stykowa,

e oporniki o réoznych wartosciach (np. 220 omoéw, 330 omdw, 1,2K omodw,
2,2 omow),

e przewody potaczeniowe,

e diody LED w réznych kolorach,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).



http://www.arduino.org/downloads
http://www.mblock.cc/download/
http://s4a.cat/

e zainstalowac program Arduino IDE,

e (opcjonalnie): zainstalowaé¢ program mBlock lub Scratch for Arduino,

e sprawdzi¢, czy wszystkie komputery wykrywajg podtaczone Arduino,

e przeczyta¢ dokfadnie scenariusz,

e zapozna¢ sie z materiatami dodatkowymi (w czesci ,Pigutka wiedzy
i inspiracji”),

e wykonac¢ samodzielnie zadania zawarte w scenariuszu,

e przy kazdym stanowisku komputerowym roztozy¢ elementy zestawu Arduino,
ktére beda wykorzystywane na tych zajeciach,

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane s =zajecia wedlug wskazowek zawartych w scenariuszu.

e wie, czym jest projekt Arduino, zna podstawowe informacje o projekcie,

e potrafi przynajmniej w stopniu podstawowym obstugiwac Arduino,

e zna podstawowe pojecia z zakresu elektroniki,

e zna podstawowe pojecia programistyczne,

e wie, dlaczego warto uczyc¢ sie programowania i jakie korzysci daje posiadanie
umiejetnosci programistycznych,

e potrafi zacheci¢ do nauki programowania zaréwno chtopcéw, jak
i dziewczynki.

Podiaczenie Arduino, uruchomienie programu Arduino IDE i przekazanie
lub przypomnienie podstawowych informacji

Uwaga! Te czes¢ scenariusza warto realizowaé¢ na kazdych zajeciach (tych
i kolejnych realizowanych wg scenariuszy z obszaru II. ,Stwdrz wilasnego robota”)
w takim zakresie, jaki jest potrzebny, do czasu az podstawowy materiat zostanie
utrwalony.

Podiaczenie Arduino - 10 minut
Arduino programujemy za pomocg komputera. A wiec najpierw musimy podtaczyc

Arduino do komputera za pomoca kabla USB A-B. W jezyku i Srodowisku
programistycznym Arduino IDE tworzy sie programy, ktdre nastepnie wgrywa sie



(przesyfa za pomoca kabla) na Arduino. Kiedy program zostanie wgrany, (trwa to
kilku sekund), bedzie on wykonywany bez przerwy (w petli). Teraz pokazujemy
uczniom, jak podtaczy¢ Arduino do komputera.

Po podfaczeniu uruchamiamy program Arduino IDE. Sprawdzamy, czy na kazdym
komputerze zostat poprawnie wykryty port, do ktérego jest podigczone Arduino
(trzeba klikng¢ w gérnym menu w ,Narzedzia”, a nastepnie w ,Port”). Uczulamy
ucznidow na to, ze czasem mogg pojawiac¢ sie problemy z wykryciem Arduino na
komputerze i warto wtedy sprawdzi¢, czy port jest aktywny.

Nastepnie uruchamiamy program Arduino IDE. Na platformie Windows nalezy
wyszuka¢ program w menu Start. Na platformie Linux Ubuntu nalezy odnalez¢
program w menu Ubuntu w lewym gérnym rogu ekranu.

Uwaga! Osoba prowadzaca powinna co najmniej dzien wczesniej sprawdzié, czy
program Arduino IDE jest zainstalowany na wszystkich komputerach, z ktérych
bedq korzystali uczniowie.

Omawiamy interfejs programu (w razie potrzeby przypomnienia) - ok. 10
minut

Warto korzystaé¢ z anglojezycznego interfejsu programu, poniewaz jest to jezyk,
w ktéorym bedziemy pisa¢ programy. Jezyki programowania w zdecydowanej
wiekszosci sq anglojezyczne i zazwyczaj nie sg ttumaczone na inne jezyki. Jezyk
angielski jest podstawowym jezykiem programistéow, wiec zaréwno uczniowie, jak
i nauczyciele powinni zapozna¢ sie z podstawowag anglojezyczng terminologig
dotyczacq programowania. Nie jest jej wiele, a z pomocg przychodza stowniki online
i polskojezyczne materiaty edukacyjne dostepne w internecie. Umiejetnos¢
wyszukiwania informacji i rozwigzan napotkanych probleméw jest podstawowg
cechg dobrego programisty.

Jezeli zaistnieje taka potrzeba, mamy mozliwos¢ zmiany jezyka programu.
Wykonujemy ja w nastepujacy sposob: klikamy File, nastepnie Preferences
i w zaktadce Settings wybieramy z listy Editor Language. Dla polskiej wersji
jezykowej bedzie to: Plik > Preferencje > Ustawienia > Jezyk edytora. Po
dokonaniu zmiany nalezy zamkng¢ i uruchomié¢ ponownie program. Zmiana pozwoli
nam porownaé¢ komunikaty wyswietlane w wersji polskiej i angielskiej, a takze
przetaczac jezyk w zaleznosci od potrzeb.



Po uruchomieniu programu powinniSmy zobaczy¢ biate okno z tekstem,
niebieskozielonymi elementami graficznymi oraz czarnym grubym paskiem w dole
okna. U géry okna widzimy nastepujace menu:

File Edit Sketch Tools Help

lub

Plikk Edytuj Szkic Marzedzia Pomoc

File (Plik): tu mozemy tworzy¢ nowe projekty (New), zapisywac je (Save, Save
As), otwiera¢ (Open, Open Recent) oraz przegladac przyktady gotowych programéw
(Examples).

Edit (Edytuj): menu edycji, pozwalajace na kopiowanie i wklejanie tekstu, oraz inne
metody jego modyfikowania.

Sketch (Szkic): menu pozwalajgce na skompilowanie kodu, czyli przettumaczenie
go na jezyk zrozumiaty dla komputera oraz zatadowanie go na Arduino.

Tools (Narzedzia): menu narzedzi, tu m.in. mozemy wybrac rodzaj ptytki Arduino,
ktérg posiadamy, oraz port USB, do ktdérego ptytka jest podigczona do naszego
komputera.

Help (Pomoc): menu pomocy.

Ponizej menu widzimy nastepujace przyciski:

QOO0 BEEA 5]

Pierwszy: Verify (Zweryfikuj) pozwala na weryfikacje poprawnosci kodu. Program
Arduino sprawdzi, czy kod, ktory napisaliSmy, jest poprawny, to znaczy, czy moze
zostac¢ skompilowany (przettumaczony na jezyk komputera).

Jezeli wybierzemy z menu polecenia: File > Examples > 01.Basic > Blink (Plik >
Przyktady > 01.Basics > Blink) i klikniemy ten przycisk, w czarnym polu u dotu
okna powinny sie wyswietli¢ rézne informacje napisane biata czcionka. Swiadczy to
o tym, ze program moze by¢ skompilowany i wystany na ptytke Arduino.

Drugi: Upload (Wgraj) dziata podobnie do Verify, z tg rdznicg, ze po udanej
kompilacji od razu wysyta kod na piytke Arduino, jezeli ta jest poprawnie
podtgczona do naszego komputera.



Trzeci: New (Nowy) otwiera nowy pusty projekt.
Czwarty: Open (Otwodrz) otwiera wczesniej zapisany projekt.
Pigty: Save (Zapisz) zapisuje projekt.

Szoésty: znajdujacy sie na samym koncu po prawej stronie otwiera Serial Monitor
(Monitor Portu Szeregowego). Jest to okno, w ktérym widzimy, jakie sygnaty
i informacje ptytka Arduino wysyta do naszego komputera, i pozwala nam na
wysytanie sygnatéw i informacji do ptytki. Zeby mdc wysytaé i odbieraé sygnaty,
musimy ptytke w tym celu najpierw zaprogramowac.

Ponizej znajduje sie okno z naszym programem. Programy w Arduino nazywamy
~Szkicami” (sketches).

m

Po lewej stronie znajduje sie nasza jedyna zakfadka. W tym przypadku jest to szkic
zatadowany wczesniej z menu Examples o nazwie Blink (mruganie diodg
wbudowana w modut Arduino).



Po prawej stronie znajduje sie rozwijana ikonka pozwalajagca na nawigacje po
zaktadkach programu.

Ponizej mamy kod - tekst naszego szkicu. Z jego pomoca bedziemy tworzyc
programy, ktdére nastepnie uruchomimy na ptytkach Arduino podtaczonych do
komputera. Ponizej znaduje sie okno, w ktérym program Arduino komunikuje sie
z nami, pokazujac btedy podczas kompilacji programu lub informujac o sukcesie.
Zwykle okno na poczatku wyglada nastepujaco:

Arduine Leonardo on COM22

Po udanej kompilacji okno bedzie wygladaé¢ tak, jak na ponizszym rysunku,
i informowac nas, ile pamieci na ptytce Arduino zabiera nasz program:

Sketch uses 4134 bytes (14%) of program storage space. Maximum is
zlobal wariables use 148 bytes (5%) of dynamic memory, leaving 241

Arduino Leonardo on COM22

Jezeli podczas kompilacji wystapit btad, w oknie pokaze sie komunikat w kolorze
pomaranczowym, informujac nas, jaki btad popemiliSmy. Na ponizszym przyktadzie
brakuje srednika na koncu linii:

expected ' before '} token Copy error messages

Arduino Leonardo on COM22




Piszemy program na Arduino (w razie potrzeby przypomnienia)
przypomnienia — ok. 10 minut

Ten scenariusz zawiera instrukcje, w jaki sposdéb napisa¢ program na Arduino.
Korzystajac z ponizszych wskazéwek omawiamy strukture programu.

Tworzymy nowy projekt. Z menu File wybieramy polecenie New, albo klikamy
w przycisk New w interfejsie programu. Zobaczymy wodwczas nowe okno
Z nastepujacym tekstem:

void setup() {
// put your setup code here, to run once:
}
void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

}

Jest to podstawowa struktura programu Arduino. Zgodnie z opisem w jezyku
angielskim, czes¢ ,setup” jest wykonywana tylko raz, na poczatku uruchomienia
programu, po czym wykonywana jest czes¢ ,loop” na okragto, czyli w tzw. petli.
Jezeli uczestnicy zaje¢ brali udziat w lekcjach lub zajeciach, na ktorych uczyli sie
Scratcha, termin ,petla” powinien by¢ im znany. Tekst, ktéry nastepuje po znakach
// to komentarze - tu mozemy wpisa¢ to, co chcemy. Zazwyczaj komentarze
wpisywane sg jako informacja dla programisty, co wykonuje dana czes$¢ programu.
Komentarz musi by¢ w tej samej linii co znaki //.

Piszemy program ktéry bedzie nam wyswietlat informacje w Serial Monitor.
Robimy to wpisujgc w okno nastepujacy kod - wyjasnienia w komentarzach:

void setup() {
// mowimy Arduino ze bedzie sie komunikowato z komputerem za pomocq
przewodu USB
// skrét USB oznacza Universal Serial Bus - stad nazwa komendy ,Serial”:
Serial.begin(9600);
>
void loop() {
// wysytamy tekst ,hello world”, czyli ,witaj Swiecie” z Arduino do komputera



Serial.printin("hello world");

// czekamy 1000 milisekund, czyli jedng sekunde
delay (1000);

}

Nastepnie klikamy przycisk Upload. Jezeli wystgpity btedy, nalezy je poprawié -
program powinien by¢ przepisany bardzo starannie i bez btedéw. Potem klikamy
w przycisk Serial Monitor lub wybieramy z menu Tools>Serial Monitor
(Narzedzia> Monitor Portu Szeregowego).

Powinni$my zobaczy¢ okno w ktérym co sekunde pojawia sie napis , hello world”:

&8 COM21 (Arduino/Genuino Mega or Mega 2560) | )

hello world -
hello world
hello world
hello world
hello world
helloc world
hello world
hello world
hello world
hello world
hello world
hello world
hello world

m

Autoscroll No line ending | | 9600 baud

Skad wiedzielismy, co wpisa¢, by uzyska¢ zadany efekt? Otéz kazdy jezyk
programowania zawiera stowa o konkretnym znaczeniu. Lista stow dostepnych
w Arduino jest dostepna pod ponizszym adresem:
https://www.arduino.cc/en/Reference/HomePage

O wiele wygodniej na poczatek jest korzystac z przyktadéw programow dotgczonych
do Arduino (File>Examples) (Plik>Przyklady). Jezyka programowania uczymy
sie w bardzo podobny sposdb, jak jezyka obcego - musimy poznac¢ jego stowa,
skladnie, gramatyke, ortografie.


https://www.arduino.cc/en/Reference/HomePage

I tak, bardzo upraszczajac: ,Serial” jest to funkcja. Ma ona swoje podfunkcje,
ktére potrafig wykonywaé rézne operacje, np. ,printin” drukuje linie, a ,begin”
rozpoczyna komunikacje z komputerem. Te podfunkcje majgq swoje
parametry, ktére wpisujemy w nawiasie. ,println” musi wiedze¢, co konkretnie ma
wydrukowac¢ (,hello world”). ,begin” musi wiedzie¢, z jaka czestotliwoscig ma
rozmawiac¢ z komputerem (w tym wypadku - 9600 sygnatéw na sekunde).

Petla programu dziata bardzo szybko. Na przyktad procesor ptytki Arduino Mega ma
czestotliwos¢ pracy 16 MHz. Hz, czyli Hertz, to jednostka czestotliwosci - okresla
jeden cykl (czyli jedno zdarzenie) na sekunde. MHz to MegaHertz - czyli jeden
milion Hertzéw. Tak wiec przyktadowy modut Arduino Mega moze pracowaé z
predkoscig 16 milionéw zdarzen na sekunde.

Zadanie dla uczniow:

Zmodyfikujcie wiadomos$é, ktdrg Arduino wysyta do komputera, i zatadujcie kod
ponownie na ptytke. Czy Wasza wiadomos¢ musi by¢é w cudzystowie, zeby program
zadziatat?

Uwaga! Czes$¢ dotyczgca rozpoczynania pracy z Arduino wystepuje na wszystkich
zajeciach. Zalecamy powtarzanie jej (w niezbednym zakresie) na kazdych
zajeciach, do momentu w ktéorym uczniowie bedg w stanie samodzielnie wykonac
podstawowe zadania. W przypadku grup o niskiej rotacji uczestnikow, czes¢ ta
bedzie zajmowata coraz mniej czasu za kazdym powtdrzeniem. Moze tez byc
potrzebna praca indywidualna z osobami, ktére nie bedg nadgza¢ za grupa.

Poznajemy diode LED (z wykorzystaniem diod, rezystorow i ptytki
stykowej). Cz. 1 — 15 minut

Zajecia sa rozwinieciem pierwszych zaje¢ wprowadzajacych (Scenariusz 1.
Wprowadzenie do Arduino). Podczas pierwszych zaje¢ uczniowie poznawali
podstawy obstugi Arduino oraz uczyli sie postugiwa¢ wbudowang diodg LED przy
pinie 13. Podczas tych zaje¢ skupimy sie na podigczeniu do Arduino dwdch
podstawowych elementéw elektronicznych, jakimi sg diody LED oraz rezystory
(oporniki).
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Zajecia mozna zaczg¢ od pytan nawigzujagcych do materiatu z zajel
wprowadzajacych, np.:

e Co robilismy podczas zajec?

e (o to jest Arduino?

e W jaki sposob kontrolowalismy wbudowang diode?
e Co trzeba zrobié, zeby zaprogramowac Arduino?

Podczas tych zaje¢ skupimy sie bardziej na stronie elektronicznej niz
programistycznej, poniewaz Arduino to nie tylko pisanie programéw w jezyku
Arduino IDE, ale tez konstruowanie uktaddéw elektronicznych. Dobrze, jezeli
uczniowie majq juz podstawowg wiedze na temat elektroniki (warto to rozpoznac¢ na
poczatku zajec). Jezeli nie, warto w tym momencie wprowadzi¢ i krétko omowic
takie pojecia, jak: prad elektryczny, obwdd elektryczny, Zzrédto pradu, przewodnik.
Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w materiatach dodatkowych.

Po omowieniu podstawowych poje¢ dotyczacych elektroniki lub jesli wiemy, ze
poziom wiedzy ucznidw jest wystarczajacy, rozpoczynamy dyskusje na temat
zrédet Swiatta. Mozemy zadac takie pytania jak:

e Jakie mogg by¢ zrddta Swiatta?
o Jakie typy oswietlenia stosujemy w réznych miejscach (w domu,
w samochodach, w sklepach, na ulicach)?

Powinna tutaj pas¢ odpowiedz, ze jednym ze zrédet Swiatta mogq byc diody LED
stosowane np. w pilotach do telewizora, latarkach itp. W tym momencie
pokazujemy diody dostepne w zestawach Arduino i dajemy je uczniom do reki.
Dodatkowo mozemy dac¢ uczniom pfaskie baterie 3V (np. CR2032) i umiescic¢ je
pomiedzy nézkami diody, co sprawi, ze dioda LED bedzie Swiecic.

11



Zrodio: materiaty wiasne

Warto w tym momencie zada¢ uczniom pytanie: czy dioda bedzie swieci¢ tak samo,
jezeli odwrotnie przytozymy nozki?

Nastepnie wyjasniamy, jak dziata dioda LED i gdzie jg stosujemy. Warto zaznaczy¢,
ze dioda LED ma nozki o réznej diugosci: diuzsza jest anodg, a krétsza katoda. Plus
zawsze podpinamy do anody (dtuzszej ndzki), inaczej dioda nie bedzie Swiecié.
Wiecej informacji znajduje sie w materiatach dodatkowych.

W tej czesci zajel skorzystamy z ptytki stykowej (prototypowej) i zmontujemy
prosty ukfad, ktéry bedziemy kontrolowaé za pomocg Arduino. Jednak na samym
poczatku warto zademonstrowac uczniom, w jaki sposéb dziata ptytka stykowa i jak
podtaczaé do niej rézne elementy (np. diody, rezystory czy kabelki potagczeniowe).
Wiecej informacji na temat ptytki stykowej i taczenia prostych uktadow
elektronicznych znajduje sie w materiatach dodatkowych.

12



Zrodio: Pixabay

UWAGA: Czesto uczniowie majg problem z taczeniem kabelkdw i drobnych
elementéw elektronicznych. Warto zwroci¢ na to szczegdlng uwage i pomagad
uczniom, jesli bedq mieli z tym trudnosci. Najczesciej ukfady na ptytce stykowej nie
dziatajg dlatego, ze ich elementy zostaty nieprawidowo podtgczone.
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Wyjasniamy, ze dodatkowym elementem w naszym uktadzie jest opornik. Jednak
na razie nie wyjasniamy jego roli. Nastepnie wszyscy podiaczaja uktad
i sprawdzajg, czy dziata. Wszedzie powinna sie swiecic¢ dioda LED.

Budujemy uktad z wykorzystaniem diody LED, rezystora i ptytki stykowej.
Cz. 2 - 20 minut

Rozpoczynamy od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzenia uktadu zbudowanego na poprzednich zajeciach.

Nastepnie omawiamy i pokazujemy, jak dziata opornik. Przygotowujemy wczesniej

kilka opornikdw o réznych wartosciach (np. 220 omdéw, 330 omow, 1,2K omodw,
2,2 omow) i po kolei podmieniamy rezystory. Najpierw zastepujemy rezystor 220
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omow rezystorem o wartosci 330 omdéw. Potem podmieniamy rosngco kolejne
wartosci.

Pytamy ucznidéw, czy widzg jaka$ zmiane w sposobie $Swiecenia sie diody (powinna
Swieci¢ coraz ciemniej). Potem wyjasniamy, czym jest rezystor i jaka role pefni
w elektronice. Ttumaczymy réwniez, ze bez rezystora dioda sie przepali, poniewaz
bedzie na nig dziata¢ zbyt wysokie napiecie (ewentualnie mozna demonstracyjnie
przepali¢ jedng diode podtaczong do 5V z Arduino bez rezystora). Wiecej informacji
znajduje sie w materiatach dodatkowych.

Sterujemy dioda LED za pomoca Arduino - 25 min

W tej czesci zaje¢ bedziemy sterowac¢ juz diodq LED za pomocg Arduino.
Modyfikujemy nieznacznie ukifad, tak jak na schemacie ponizej:
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Nastepnie wgrywamy na Arduino znany juz przykfadowy program Blink, ktéry
znajdziemy w zakfadce Plik > Przykfady > 01.Basics > Blink. Obserwujemy, co sie
dzieje i pytamy o to uczniéw (dioda LED powinna miga¢, tak samo jak dioda
wbudowana w Arduino przy pinie 13).

Wyjasniamy, ze Arduino za pomocg wyjsc¢ cyfrowych steruje w tym przypadku diodg
LED, ale moze rowniez sterowac jakimkolwiek innym urzadzeniem elektronicznym.

Odtaczamy Arduino i kabel podpiety do pinu nr 13 przepinamy do jakiegokolwiek
innego pinu cyfrowego (uczniowie mogg sami wybrac). Zatézmy, ze bedzie to pin
nr 6. Nastepnie modyfikujemy program w odpowiednich miejscach (zamieniamy
wszystkie miejsca, gdzie jest uzyty pin nr 13 na 6), wgrywamy na Arduino
i sprawdzamy, czy dziata. W ten sposdb pokazujemy uczniom, jak przypisac¢ inne
piny w Arduino IDE (nie trzeba wszystkiego podtacza¢ do pinu nr 13).

UWAGA: Przed kazdg zmiang ukfadu na ptytce stykowej, przepinaniem przewodow,
dodawaniem nowych elementéw elektronicznych ODLACZAMY Arduino od pradu
(wyjmujemy kabel USB A-B). Dzieki temu unikniemy przypadkowego zwarcia, ktére
moze zniszczy¢ nasze Arduino.

Pracujac z uczniami w mtodszych klasach mozna wykorzystaé¢ zamiast Arduino IDE
program S4A (Arduino for Scratch). W przypadku zaje¢ z mtodszymi dziecmi warto
zwréci¢ uwage na ewentualne problemy z doktadnym podtgczaniem przewoddw.

Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje ukfad z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej, diody LED i opornikow.
Zadanie polega na podpieciu przez uczniow uktadu do nowego wybranego przez
nich pinu, przypisaniu go w programie za pomocg polecenia pinMode(nr pinu,
OUTPUT) i sprawieniu, ze dioda bedzie miga¢ (tzn. Swieci¢ sie przez 2 sekundy,
gasnac na 1 sekunde i powtarzac caty cykl).

Kurs programowania Arduino Forbot:
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-
id936

16


http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-id936
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-id936

Podstawowe informacje na temat pradu elektrycznego:
http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-
opor-zasilanie-id3947

Informacja o diodach LED:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda elektroluminescencyjna

Jak dziata ptytka stykowa (prototypowa):
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C5%82ytka prototypowa

Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,MobolLab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu
jest zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych
w uczeniu sie, a takZze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspotpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniow / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wotomina iZielonki. Projekt
dofinansowany jest ze srodkow Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego (Regionalny
Program Operacyjny Wojewddztwa Mazowieckiego na lata 2014-2020, Os Priorytetowa X. Edukacja dla rozwoju
regionu, Dziatanie 10.1. Edukacja ogdlna i przedszkolna, Poddziatanie 10.1.2. Edukacja ogélna w ramach ZIT).

Ten utwor jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0
Miedzynarodowe.

17


http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-opor-zasilanie-id3947
http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-opor-zasilanie-id3947
https://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda_elektroluminescencyjna
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C5%82ytka_prototypowa
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

