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Przyciski sq nieodtagcznymi elementami réznych urzadzen elektronicznych. Podczas
zajec¢ uczniowie i uczennice uczg sie, jak dziata prosty przycisk i jak za pomocg
przycisku kontrolowa¢ Arduino. Montujq uktad elektroniczny wykorzystujac Arduino,
ptytke stykowq, diode LED, oporniki i przycisk THT. Wykonujq zadanie: tworzg
taki uktad i program, ktory odwraca dziatanie przycisku: dioda $wieci sie caty czas,
gdy przycisk nie jest nacisniety, a po nacisnieciu gasnie.

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 dioda LED,

e potrafi poprawnie podtgczy¢ diode LED do Arduino,

e wie, czym jest przycisk i na jakiej zasadzie dziata,

e potrafi wykorzystaé funkcje digitalRead() w programowaniu Arduino,

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




digitalWrite(), delay(),

e rozumie zasade dziatania funkcji digitalWrite() i potrafi wykorzystac¢ jq
w praktyce,

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 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 ptytka Arduino UNO i kabel USB A-B (dla kazdego uczestnika Ilub dla pary
uczestnikéw),

e plytka stykowa,

e oporniki 220 oméw i 10K omédw,

e przewody potaczeniowe,

e przyciski (tzw. przycisk THT),

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): 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”),

¢ 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.



Jak dziataja przyciski? — 10 min

Podczas tych zajeé skupiamy sie na elemencie elektronicznym, z ktérego wiekszos¢
z nas korzysta na co dzien, czyli przycisku. Zasada jego dziatania jest bardzo
prosta. Jest to element, ktéry po wcisnieciu lub przetgczeniu zamyka albo przerywa
obwdd elektryczny. Prostq ilustracjq dziatania przycisku jest zapalanie i gaszenie
lampki biurkowej. Po wcisnieciu przycisku lampki zwieramy obwodd elektryczny,
przez ktéry moze poptyna¢ prad elektryczny i rozs$wietli¢ zaréwke. Kiedy
przetaczymy przycisk, roztaczymy obwdd, wéwczas prad nie bedzie ptynac i lampka
zgasnie.

Wykorzystanie przyciskdw jest najprostszq metodgq komunikowania sie cztowieka
z urzadzeniami elektronicznymi. Oprécz prostego przerywania i tgczenia obwodu,
nacisniecie przycisku moze spowodowaé wykonanie rdéznych skomplikowanych
zadan. Na przykfad naciskamy przycisk windy, ktoéry daje sygnat odpowiednim
sterownikom, a one z kolei uruchamiajg szereg proceséw sprowadzajgc winde na
pietro.

Podczas zaje¢ zajmiemy sie wykrywaniem przez Arduino momentu, w ktérym
zostanie wcisniety przycisk. Umozliwi nam to réznych przeréznych operacji, jednak
na poczatek skupimy sie na zapaleniu diody LED.

Zadajemy uczniom np. takie pytania:

e Czy wykorzystujecie przyciski?

e Do czego wedtug Was stuzy przycisk?
e Jakie przyciski znacie?

e Jakie urzgdzenia posiadajq przyciski?

Podsumowujemy dyskusje. Nie powinno by¢ tutaj problemu z odpowiedziami,
poniewaz przyciski s dostownie wszedzie i nawet mtodsze dzieci powinny bez
problemu wskaza¢ przykfady ich zastosowania w réznych urzadzeniach.

Nastepnie tlumaczymy, w jaki sposdb dziata przycisk. Warto tez przypomniec
podstawy zwigzane z elektronikg, obwodami elektronicznymi, przewodnikami,
poniewaz te tematy sg $cisle ze sobg powigzane. Wiecej informacji na ten temat
mozna znalez¢ w scenariuszu poswieconym diodzie LED.



Montujemy ukiad - 20 minut

Wspdlnie z uczniami montujemy uktad przedstawiony na schemacie ponizej:

220 ohm / ............... 10Kohm

7
=
.o
= OO WD =eo
KX WS ARDUINO i
8=
RE-R887F 223233
N
L J

Przypomnienie materiatu, odtworzenie uktadu z przyciskiem - 10 minut

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

Programowanie przycisku THT - 20 minut

Wspdlnie z uczniami piszemy program wykrywajacy dziatanie przycisku. Kod
programu:



definiujemy piny
wejsciowe/wyjsciowe

odczytujemy stan przycisku
za pomocg funkgcji

digitalRead() X’ butt ,:‘..5!.;1‘. = 5 | (buttonP ;;x) |

sprawdzamy, czy przycisk / sta (‘.u_.j.: ;;1, ; )i

jest wigczony

Po napisaniu programu, przesytamy go na Arduino i sprawdzamy, czy dziata. Po
wcisnieciu przycisku i przytrzymaniu dioda powinna sie zapali¢. Kiedy puscimy
przycisk, dioda LED gasnie.

Omawiamy z uczniami caty kod programu krok po kroku. Na poczatku gtéwnej petli
void loop() odczytujemy stan pinu, do ktdrego podpieliSmy przycisk za pomocg
funkcji digitalRead(). Dzieki tej funkcji otrzymujemy informacje, czy na pinie jest
stan niski (LOW, nie ptynie prad), czy wysoki (HIGH, ptynie prad). Mozemy
odczyta¢ tylko te dwie wartosci. Warto tez tutaj zapytac ucznidw, jaka widzg
roznice w odczytywaniu wartosci za pomoca funkcji digitalRead(),
a analogRead(), ktérg stosowaliSmy np, w scenariuszu poswieconym fotokomorce.

Nastepnie zwracamy uwage na instrukcje warunkowq ,if”. W tym przypadku
stosujemy operator logiczny ,==" oznaczajacy rownowaznos¢. Jezeli zmienna
~buttonState” ma tg samg wartos¢ (czyli stan wysoki - HIGH), to program
wykonuje kod zawarty w pierwszym nawiasie klamrowym. Jesli nie, to program
wykonuje kod w nawiasie klamrowym po stowie ,else”. Przektadajac to na dziatanie
przycisku: jesli wcisniemy przycisk, to zwieramy obwdd, wykrywamy na pinie
wejsciowym stan wysoki (HIGH, poniewaz ptynie prad), porownujemy te wartos¢
w instrukcji warunkowej i zapalamy diode LED za pomocg funkcji digitalWrite(),
poniewaz warunek jest spetniony. W innym przypadku program wykonuje drugq
czes¢ kodu i wytacza diode LED.



Kod programu mozna jeszcze dodatkowo rozbudowaé (w miare mozliwosci
czasowych oraz umiejetnosci ucznidw) o dodanie funkcji przesyfajacych dane
o stanie pinu wejsciowego do Monitora Portu Szeregowego. Wystarczy doda¢ dwie
funkcje w miejscach zaznaczonych ponizej:

Serial.
tutaj dodajemy funkcje / [
przesytajgce dane o stanie

przycisku przez port id loop() {
Szel'egowy \ buttonState = - (buttonPin):
[fe:‘al.r t (buttonState);

(buttonState == )
t (ledPin ):
} {
ta (ledPin )

Zrédfo: Materiaty wiasne

Nastepnie wgrywamy program, wigczamy Monitor Portu Szeregowego (Narzedzia >
Monitor Portu szeregowego) i obserwujemy zmiany wartosci po wciSnieciu
przycisku. Pytamy uczniéw, czy widza jakie$s zmiany?

Po wcisnieciu przycisku powinniSmy widzie¢ 1, a kiedy przycisk jest nieuzywany O,
co odpowiada kolejno stanowi wysokiemu (HIGH, 1) oraz niskiemu (LOW, 0).



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 z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej, diody LED i opornikdw.
Zadanie polega na odwraceniu dziatania przycisku: dioda $wieci sie caty czas, gdy
przycisk nie jest naci$niety, a po nacisnieciu gasnie.

Bardziej ambitnym uczniom mozna da¢ trudniejsze zadanie polegajace na
stworzeniu programu, ktéry bedzie symulowat dziatanie zwyktej lampki nocnej.
Kiedy wcisniemy raz przycisk, to dioda LED bedzie $wieci¢ sie caty czas, a kiedy
kolejny raz nacisniemy przycisk, to zgasnie. Podpowiedz: trzeba wprowadzi¢
dodatkowag zmienng, ktéra bedzie nam przechowywac informacje o tym, czy dioda
jest wigczona, czy nie.

Kurs programowania Arduino Forbot:
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

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

Czym sq operatory logiczne w programowaniu:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Operator logiczny
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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 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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