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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice budujg prosty model sygnalizacji swietlnej,
wykorzystujac diode RGB, ktdéra moze Swiecic w dowolnym kolorze. Poznajq i/lub
utrwalajg podstawowe pojecia programistyczne (skrypt, program, algorytm,
sterowanie, warunek, petla). Uczg sie kontrolowa¢ diode RGB za pomoca Arduino.
Wykonujg zadanie: konstruujg ,system” sygnalizacji $wietlnej z wykorzystaniem
diody RGB programowanej za pomocg Arduino.

e wie, czym sg mikrokontrolery i do czego stuza,

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 obstugiwaé Arduino (podtaczyc
ptytke do komputera, wgrac prosty program),

e wie, co to jest system RGB, zna pojecie ,paleta koloréw RGB”,

e wie, co to jest dioda RGB i potrafi jg zaprogramowac za pomocg Arduino,

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

delay(),
e 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:
mozliwos¢ realizacji w miodszych 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),

¢ (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 220 ohm,

e przewody potaczeniowe,

e dioda RGB,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

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


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

e sprawdzi¢, czy wszystkie komputery wykrywajg podtagczone 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 bedg 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.

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

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

Poznajemy diode RGB — 30 minut

Zapowiadamy, ze podczas zaje¢ uczniowie poznajg diode RGB, ktéra moze Swieci¢
w dowolnym kolorze, gdyz dziata zgodnie z sytemem RGB, pozwalajacym na
mieszanie i dobieranie réznych koloréw.

Dioda RGB to rodzaj diody LED, sktadajacy sie z trzech mniejszych diod: czerwonej
(R - ang. ,red”), zielonej (G - ang. ,green”) i niebieskiej (B - ang. ,blue”). Stad tez



pochodzi jej nazwa ,RGB” - od angielskich nazw koloréw. Dioda posiada cztery
nozki, sposréd ktdrych trzy odpowiadajg za poszczegdlne kolory, a czwarta stanowi
wspoélng anode lub katode. Diody RGB wystepujg w tych dwdch wersjach, lecz
w tym przypadku bedziemy omawiac diody RGB ze wspdlng katoda.

Podajac napiecie do konkretnej nézki uruchamiamy odpowiadajacy jej kolor.
Korzystajac ze ztacz PWM i funkcji analogWrite() mozemy sterowac jasnoscig
kazdego kanatu. Ustalajac rézne wartosci napiecia na wszystkich trzech kanatach
mozemy dowolnie miesza¢ barwy skfadowe, otrzymujac tym samym petng palete
koloréw RGB.

Rozpoczynamy od dyskusji dotyczacej koloréw oraz ekranow/wyswietlaczy.
Zadajemy uczniom pytania:

e Jakie znacie typy wyswietlaczy i/ lub ekranow? Gdzie sie je stosuje? W jakich
urzgdzeniach?

e Jak dziata wyswietlacz?

e (o to jest piksel?

e Co sie dzieje, kiedy mieszamy rdzne kolory, np. farb plakatowych?

Zbieramy i podsumowujemy wszystkie odpowiedzi. Wprowadzamy pojecie ,palety
koloréow RGB”. Porzadkujemy wiedze zwigzang z powstawaniem koloréw oraz
mieszaniem barw. Tiumaczymy, ze prawie kazdy ekran (telewizor, monitor,
smartfon itp.) zawiera w sobie miniaturowe piksele. Kazdy z tych pikseli moze
Swieci¢ w trzech kolorach (czerwony, zielony, niebieski) i dzieki zmieszaniu tych
barw mozemy otrzymac dowolny kolor. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie
w materiatach dodatkowych.

W tej czesci wspodlnie podtgczamy diode RGB do Arduino wg ponizszego schematu:
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UWAGA: do kazdej nozki diody odpowiadajacej za dany kolor podpinamy rezystor
(moze by¢ 330 ohm). Tak jak wczesniej wspominaliémy, dioda RGB jest zbudowana
z trzech mniejszych diod i kazdg z nich sterujemy niezaleznie. Jednak ta dioda RGB
ma wspolng katode i dzieki temu wystarczy tylko jeden kabelek podtaczony do
naszego minusa w Arduino (pin GND). Warto pomdc uczniom w przypinaniu,
poniewaz mogg wystgpi¢ problemy z roztozeniem ndézek diody RGB i wetknieciem
ich w otwory ptytki stykowej.

Po sprawdzeniu wszystkich potgczern wgrywamy na Arduino ponizszy program:



definiowanie
pinow
wyjsciowych

wszystkie kolory

wylaczone
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kolor: cyjan
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Mozemy wspodlnie z uczniami wpisa¢ ten kod recznie lub przygotowaé go wczesniej
i rozesta¢ na ich komputery. Decyzja zalezy od osoby prowadzacej oraz czasu na
zajeciach.

Po wgraniu programu obserwujemy, w jaki sposdb zachowuje sie dioda. Zadajemy
uczniom pytania:

e Jakie kolory widzicie?
o W jakiej sekwencji zmieniajgq sie kolory?
e Czy widzicie, jak $wieca sie trzy mniejsze diody dajgc sktadowe barwy?

Nastepnie wspodlnie z uczniami analizujemy kod programu. Tlumaczymy, ze kazdy
pin odpowiada za inny kolor. Pokazujemy, w ktérym miejscu wigczamy, a w ktérym
wytaczamy poszczegdlne kanaty (miejsca, gdzie jest stan niski lub wysoki). Mozemy
uczniom dac¢ zadanie, zeby rozszyfrowali, ktére miejsce kodu odpowiada za
konkretny kolor, wyswietlany przez diode RGB. Dzieki temu znacznie tatwiej
zrozumiejg dziatanie kodu oraz catego uktadu.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie uktadu z diodg RGB - 10 minut

Rozpoczynamy od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzenia uktadu zbudowanego na poprzednich zajeciach. Uczniowie podtaczajq
diode RGB i wgrywajg program.

Sterowanie dioda za pomoca ztacz PWM - 25 minut

W tej czesci zaje¢ bedziemy sterowac diodq RGB za pomoca funkcji analogWrite(),
na temat ktérej wiecej informacji znajduje sie w scenariuszu poswieconym ztgczom
PWM (Scenariusz 3. ,Syrena alarmowa”). Podobnie jak w tamtym przypadku, tutaj
rowniez mozemy przypisywaé wartosci z zakresu 0-255 i tym samym symulowad
wyjscie analogowe. Warto zwréci¢ uwage na odpowiednie podpiecie przewoddéw do
pindw wyjsciowych Arduino. Caly czas nie zmieniamy ukfadu i zostawiamy diode
podpietg do pindéw 9, 10, 11 (ztacza PWM).



Wspdlnie z uczniami piszemy nowy prosty program pozwalajacy regulowac jasnosé
poszczegdblnych kanatéw. Warto zwréci¢ uwage, zeby polecenie digitalWrite()
zmieni¢ na analogWrite(), poniewaz w innym wypadku nie bedziemy mogli
przypisywa¢ wartosci analogowych w zakresie 0-255. Ponizej znajduje sie
przyktadowy program:

RED_PIN = 9;
GREEN_PIN = 10;
BLUE_PIN = 11;

1p ()

nMode (RED_PIN, OUTPUT);
nMode (GREEN_PIN, OUTPUT) ;
nt (BLUE_PIN, PUT) ;

tutaj zmieniamy
/ wartosci i moiemy
) Write (RED_PIN, 0); kontrolowac
! jWrite (GREEN_PIN, 0); -« intensywnos¢ kazdej
11 W te (BLUE_PIN, 0); g——" barwy

v (1000) ; /

inalogWrite (RED_PIN, 255)7
nalogWrite (GREEN_PIN, 255);/
logWrite (BLUE_PIN, 255);

op () {

y (1000) ;

Omawiamy pokrotce z uczniami kod programu i pokazujemy, gdzie moga
samodzielnie zmieni¢ parametry i tym samym miesza¢ barwy. Po wgraniu
programu, pytamy uczniow, czy widzg roznice oraz jaki kolor udato im sie uzyskac.
Mozemy dac¢ im ok. 10 min na samodzielne eksperymentowanie z tworzeniem
réoznych koloréw.



Konstruujemy prosty system sygnalizacji swietinej - 10 minut

Zadaniem uczniow jest stworzenie prostego symulatora drogowej sygnalizacji
Swietlnej. Dioda RGB powinna swieci¢ tak samo jak $wiatlo drogowe w nastepujacej
sekwencji: $wiatto zielone, z6tte, czerwone, czerwone, zoite, zielone.

Warto najpierw wspdlnie z uczniami zastanowic¢ sie, jak dziata takie Swiatto? Ktore
kolory Swiecq krotko, a ktére dtuzej? Ponizej znajduje sie przyktadowy algorytm -
sekwencja $wiatet, na ktérej mozna sie wzorowac tworzgc program:

Swiatto zielone — 15 s

Swiatto zétte - 3 s

Swiatto czerwone - 15 s

Swiatto czerwone i z6tte (jednoczesnie) - 2 s

Wszystko zawieramy w gtdownej petli i dzieki temu otrzymujemy dziatajacqg
w sposdb ciggty sygnalizacje Swietlng.

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

Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje prosty model sygnalizacji Swietlnej, wzorowanej na Swiattach drogowych,
z wykorzystaniem Arduino i diody RGB. Dioda RGB w zbudowanym ukfadzie
powinna sie swieci¢ w roznych kolorach w nastepujacej sekwencji: Swiatto zielone,
z6ite, czerwone, czerwone, z6tte, zielone.

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

Informacje o systemie RGB:
https://pl.wikipedia.org/wiki/RGB



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
https://pl.wikipedia.org/wiki/RGB

Przewodnik pokazujacy, jak podtaczy¢ do Arduino diode RGB:
https://majsterkowo.pl/podlaczamy-diode-rgb-ze-wspolna-anoda-arduino/

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 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 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 ogdlna w ramach ZIT).

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