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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice budujga prosty model syreny alarmowej,
wykorzystujacy buzzer (brzeczyk) i wyjscia Arduino oznaczone symbolem PWM
(Modulacja Szerokos$ci Impulsu, ang. ,Pulse Width Modulation”). Poznajg i/lub
utrwalajg podstawowe pojecia programistyczne  (skrypt, program, algorytm,
sterowanie, warunek, petla). Korzystajac z petli for oraz wiasciwosci PWM regulujgq
jasnos$¢ diody i gtosnosS¢ buzzera. Wykonujg zadanie: budujg syrene alarmowg
z Arduino, czyli uktad, w ktorym buzzer w ptynny sposdb zwieksza gtosnosc
wydawanych dzwiekow - od ciszy do maksymalnej wartosci.

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 wyjscie PWM w Arduino,

e wie, co to jest petla ,for”, potrafi zbudowac takg petle,

e zna roznice pomiedzy urzadzeniami cyfrowymi a analogowymi,




e zna podstawowe elementy interfejsu Srodowiska programistycznego Arduino
IDE i podstawowe komendy jezyka Arduino IDE: pinMode(), digitalWrite(),
delay(),

o potrafi wykorzystywac funkcje analogWrite(),

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

Starsze klasy szkoty podstawowej (VII-) i klasy gimnazjalne (po dostosowaniu:
mozliwo$¢ realizacji w miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoty podstawowej).
W miodszych klasach - mozliwo$¢ 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 pilytka Arduino UNO i kabel USB A-B (dla kazdego uczestnika lub dla pary
uczestnikéw),

e pilytka stykowa,

e oporniki 220 omow,

e przewody pofgczeniowe,

e diody LED w réznych kolorach, buzzer (brzeczyk),

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): zainstalowac¢ program mBlock lub Scratch for Arduino,

e sprawdzié, czy wszystkie komputery wykrywajg podfagczone 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 obstugiwa¢ 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 chiopcow, jak
i dziewczynki.

Podiaczenie Arduino, uruchomienie programu Arduino IDE i przypomnienie
podstawowych informacji — ok. 15 minut

Uwaga! Informacje o tym, jak podtaczy¢ Arduino, uruchomic¢ program Arduino IDE
i Scratch for Arduino, a takze podstawowe informacje niezbedne przy rozpoczynaniu
pracy z Arduino zawierajg scenariusze 1 i 2. Te czesS¢ zaje¢ warto powtarzac za
kazdym razem w takim zakresie, jaki jest potrzebny, do czasu az podstawowy
materiat zostanie utrwalony.



Omawiamy i testujemy wyjscia typu PWM - 30 minut

Podczas zaje¢ pokazemy uczniom, w jaki sposob dziatajg w Arduino ztgcza typu
PWM (Pulse Width Modulation). Dzieki wykorzystaniu ztagcz PWM mozemy
symulowa¢ w mikrokontrolerach wyjscia analogowe. Podczas zaje¢ uczniowie
nauczg sie wykorzystywac te funkcje do kontrolowania réznych urzadzen.

Rozpoczynamy zajecia od dyskusji na temat urzadzen analogowych oraz cyfrowych.
Zadajemy takie pytania jak:

e (Czym sq urzadzenia cyfrowe?
e Co to znaczy, ze jakie$ urzadzenie jest cyfrowe?
e Jakie znacie urzadzenia analogowe? Podajcie przyktady.

Nastepnie wyjasniamy rdznice pomiedzy urzadzeniami cyfrowymi (np. komputer,
telefon komorkowy), a analogowymi (zegarek mechaniczny, stare radio).
Thumaczymy tez, ze wykorzystujac w Arduino funkcje digitalWrite(), mozemy
nada¢ pinom dwa stany: wysoki (oznaczony liczbg 1 - wtedy ptynie prad) lub niski
(oznaczonmy liczbg 0 - wtedy prad nie ptynie). W podobny sposéb dziatajq
komputery, ktére odczytujg informacje zapisanie w systemie binarnym skfadajacym
sie tylko z 0 i 1. W przypadku sygnatu analogowego mozemy przypisa¢ rézne
wartosci z zakresu od 0 do 255 za pomoca funkcji analogWrite(), ktore
odpowiadajg wartosciom z zakresu miedzy 0V, a 5V. Wiecej informacji na ten temat
znajduje sie w materiatach dodatkowych.

Dwie podstawowe funkcje kontrolujgce piny wyjsciowe w Arduino to:

digitalWrite(O lub 1, HIGH lub LOW) - za pomoca tej funkcji nadajemy stan
niski lub wysoki dla pinéw 0-13,

analogWrite(0-255) - za pomoca tej funkcji nadajemy wartosci od 0 do 255,
ktére odpowiadajg napieciu na pinie wyjsciowym w zakresie 0OV (0) - 5V (255).

Warto zwrdéci¢ uwage na oznaczenia pindw. W Arduino piny dziatajgce w trybie PWM
sq oznaczone znakiem ~.
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Uktad jest bardzo podobny do zastosowanego w scenariuszu o diodzie LED, tylko
warto zwroci¢ uwage, ze pinem wyjsciowym jest tutaj pin nr 9 (mozna oczywiscie
dowolnie wybrac jeden z szesciu pindw PWM).

Dioda LED ma dwie ndézki o réznej dtugosci. Diuzsza jest anodq i do niej podpinamy
opornik.

Nastepnie uruchamiamy program o nazwie Fading (Plik > Przyktady > 03.Analog >
Fading). Kompilujemy szkic oraz wgrywamy program na Arduino. Pytamy ucznidw,



w jaki sposdob zachowuje sie dioda LED. Czy jest to zachowanie cyfrowe, czy
analogowe? (Poprawna odpowiedz to: analogowe, poniewaz dioda ptynnie sie
rozjasnia i gasnie). Wyjasniamy uczniom sposéb dziatania diody w tym przypadku
i mozemy to odnie$¢ do przyktadu ze scenariusza o diodzie LED, gdzie sterowaliSmy
diodg w sposo6b cyfrowy.

Montujemy ukiad z dioda LED - przypomnienie — 15 minut

Rozpoczynamy zajecia od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzednich zajec
i odtworzenia zbudowanego wczesniej ukfadu. Ponownie uruchamiamy program
Fading.

Petla ,for” - 15 minut

W tej czesci zajec analizujemy z uczniami sposob dziatania programu Fading.

definiujemy pin
wyjsciowy

e . . . ( fadevValue 0 ; fadeValue 255; fadeValue 5) {
rozjasniamy diode _—— SEs e st . !

(pierwsza petla for) (ledPin, fadeValue);

r ( fadevalue 255 ; fadeValue 0; fadeValue S) {

(ledPin, fadeValue):
przyciemniamy diode / it for 30 mil nds t
(30):

(druga petla for)



Omawiamy po kolei wszystkie elementy kodu. Zwracamy uwage na petle ,for” oraz
funkcje analogWrite() zawartg wewnatrz tej petli. Ttumaczymy, w jaki sposob
dziatajq petle - tu wprowadzamy pojecie petli ,for”. Warto zwroéci¢ uwage, ze
w gtdwnej petli Arduino znajdujq sie dwie petle ,for” nastepujace po sobie: pierwsza
odpowiada za rozjasnienie diody, a droga za jej przyciemnienie. Wiecej informacji
na temat petli ,for” mozna znalez¢ w materiatach dodatkowych.

Petla ,for” dziata w ten sposéb, ze operacje zawartg wewnatrz petli program
wykonuje okreslong przez nas liczbe razy. W tym przypadku mamy trzy parametry.
Pierwszy parametr jest zmienng fadeValue, ktéra na poczatku ma wartos¢ O,
poniewaz zaczynamy rozjasniac¢ diode od 0. Drugi parametr to warunek okreslajacy,
do kiedy petla bedzie dziata¢. W tym przypadku przerywamy dziatanie petli, kiedy
osiggniemy maksymalng wartos$¢ 255. Trzeci parametr to liczba, o ktérg podnosimy
lub obnizamy warto$¢ zmiennej fadeValue przy kolejnych cyklach petli ,for”. Tutaj
jest to wyrazone symbolem +=, ktoéry oznacza wzrost o 5 przy kazdym przebiegu
petli (tj. kolejno: 0, 5, 10, 15, 20, etc.). Symbol -= (w drugiej petli ,for”) oznacza
spadek o 5 (tj. kolejno: 255, 250, 245, 240, etc.).

Nastepnie dajemy uczniom zadanie: nalezy zmodyfikowac¢ parametry dwdch petli
Jfor” i sprawdzi¢, jak wptywa to na zachowanie diody. Ponizej znajduje sie
podpowiedz, ktére parametry mozna zmieniac i na co wptywaja:

maksymalna wartos¢
zmiennej fadeValue

™~

for (int fadeValue 0 ; fadeValue <= 255; fadeValue 4 5)

/

Zzmiana wartosci

zmiana wartosci zmiennej zmiennej fadeValue w
fadeValue kazdym kroku



Montujemy ukiad z brzeczykiem - 15 minut

Kiedy poznaliSmy juz dziatanie ztacz PWM i przetestowaliSmy ich dziatanie na
diodzie LED, to teraz wspdlnie z uczniami sprawdzimy, jak bedgq w tym trybie
dziata¢ inne aktuatory (urzadzenia wyjsciowe). Wspdlnie z uczniami montujemy
ponizszy prosty uktad na ptytce stykowej z wykorzystaniem buzzera (brzeczyka):

Jeszcze raz wgrywamy program Fading z poprzedniego punktu i sprawdzamy,
w jaki sposdb zachowuje sie buzzer. Zadajemy uczniom pytanie, czy widzg rdznice
w zachowaniu buzzera i diody LED. A moze nie ma takiej réznicy? Buzzer powinien
zachowywacd sie tak samo, czyli wydawaé¢ - na przemian - cichszy i glosniejszy
dzwiek.

Podobnie jak w poprzedniej czesci zaje¢ dajemy uczniom chwile na samodzielne
manipulowanie parametrami petli ,for” i testowanie, jak to wptywa na zachowanie
buzzera.



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

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad, w ktérym buzzer w ptynny sposéb zwieksza gtosno$¢ wydawanych
dzwiekow - od ciszy do maksymalnej wartosci, nastepnie piszczy przez 3 sekundy
Z najwyzszg gtosnoscia, a potem cykl powtarza sie.

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

Czym jest PWM:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Modulacja szeroko%C5%9Bci impuls%C3%B3w

Rdznica pomiedzy sygnatem cyfrowym, a analogowym:
http://livesound.pl/tutoriale/kursy/3938-technika-cyfrowa-podstawy-zacznijmy-od-
pocztku

Pojecie petli w programowaniu:
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C4%99tla (informatyka)

Scenariusz zostat opracowany na potrzeby projektu ,Mobolab — roboty i tablety w Twojej szkole”. Celem projektu
jest zwiekszenie kompetencji informatycznych z zakresu programowania i wykorzystywania technologii mobilnych
w uczeniu sie, a takZe kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspotpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniow / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wotomina i Zielonki. Projekt
dofinansowany jest ze srodkéw 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.
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