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Podczas warsztatéw uczestnicy dowiedzg sie jak dziata serwomechanizm i w jaki
sposéb mozemy go potaczy¢ z Arduino. Jest to niezwykle przydatna czesé
pozwalajgca bardzo precyzyjnie poruszac jakims elementem (np. ramieniem robota).

e wie, czym sg mikrokontrolery i do czego stuzg,

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

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

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 podiaczy¢ diode LED do Arduino,

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

e potrafi sterowa¢ serwomechanizmem i wykorzystywac go w réznych
projektach.

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

e pilytka stykowa, przewody potgczeniowe,

e oporniki 220 omow,

e serwomechanizm (micro servo),

e potencjometr 10K omow,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program Arduino IDE,


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

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 rozfozy¢ elementy zestawu Arduino,
ktére beda wykorzystywane na tych zajeciach,

e dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane sg zajecia wedtug 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 zarowno 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 serwomechanizm - 10 minut

Celem zajec jest zapoznanie sie uczestnikéw z kolejnym urzadzeniem elektronicznym
— serwomechanizmem. Jest to niewielki silniczek, ktérym mozemy sterowaé w bardzo
precyzyjny sposéb. Serwomechanizmy sg stosowane gtdwnie w modelarstwie
(ze wzgledu na niewielkie rozmiary i matg mase) i robotyce. Mogq sie obracac gtéwnie
w zakresie od 0 do 180 stopni i tym samym nie wykonuja petnego obrotu. Dzieki
serwomechanizmom mozemy porusza¢ réznymi elementami bardzo precyzyjnie.



Wiecej informacji na temat serwomechanizméw znajduje sie w materiatach
dodatkowych.

Zajecia rozpoczynamy od dyskusji z uczniami na temat silnikdw oraz robotdw,
zadajemy takie pytania, jak:

e Jak dziata silnik elektryczny (np. w wentylatorze)?
e Czy mozemy sterowacl doktadng liczbg obrotéw wentylatora?
e Gdzie przydaje sie precyzyjny silnik, jakie moze miec¢ zastosowania? (moga to

by¢ np. roboty medyczne lub przemystowe)

Zbieramy i podsumowujemy odpowiedzi. Ttumaczymy uczniom, jak dziatajq
serwomechanizmy oraz czym réznig sie od prostego silnika na prad staty.

Montaz ukiadu i programowanie serwomechanizmu - 20 minut

Budujemy uktad - taki jak ten przedstawiony na ponizszym schemacie:
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Serwomechanizmy posiadajg zazwyczaj trzy kabelki:

e Czerwony - zasilanie (5V)
e Z6lty/pomarafnczowy - sterowanie
e Czarny/brazowy - masa (GND)

Serwomechanizmy sg zasilane napieciem 5V i muszg by¢ podtaczone do masy (GND).
Dodatkowo podtagczamy do nich przewdd sterujacy. Sterujemy nimi za pomocg
sygnatu PWM (wiecej informacji w scenariuszu nr 3 o syrenie alarmowej). Dla
minimalnej wartosci sygnatu PWM réwnej 0 - serwo przyjmuje potozenie 0 stopni.
Dla maksymalnego sygnatu 255 przyjmuje potozenie 180 stopni.

Uwaga! Na tych zajeciach stosujemy tzw. micro servo, ktdre pobiera niewielki prad,
dzieki czemu moze by¢ zasilane bezposrednio z Arduino poprzez kabel USB. Nie
powinno sie podtacza¢ mocniejszych serwomechanizmoéw i silnikdw na prad staty
bezposrednio do Arduino, gdyz grozi to uszkodzeniem Arduino.

Po podfgczeniu serwomechanizmu do Arduino otwieramy program o nazwie Sweep,
ktéry znajduje sie w przyktadach (Plik > Przyktady > Servo > Sweep). Program
powinien wygladac nastepujaco:
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Jest to program typu ,hello world” dla serwomechanizmu. Wgrywamy program na
Arduino i obserwujemy zachowanie serwomechanizmu. Pytamy uczniéw, w jaki
sposéb zachowuje sie silniczek i czy widzg jaki$ wzoér, wedtug ktérego sie porusza.
Dla lepszego efektu najlepiej od razu zamocowaé na wale serwomechanizmu jeden
z plastikowych orczykdéw.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie uktadu i analiza programu - 20 minut

Rozpoczynamy od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
i odtworzenia uktadu zbudowanego na poprzednich zajeciach. Nastepnie analizujemy
z uczniami kod programu i ttumaczymy, w jaki sposdb program wptywa na ruch
serwomechanizmu. Mozemy wraz z uczniami modyfikowac kod programu i np. skrécié¢
zakres obrotu serwa do 90 stopni (trzeba zmieni¢ wartosci ze 180 na 90 w obydwu
petlach ,for”).

Precyzyjne sterowanie serwomechanizmem - 25 minut
Po przedstawieniu uczniom podstawowego sposobu dziatania serwomechanizmu

mozna przejs¢ do precyzyjnego sterowania serwem za pomocg potencjometru.
Wspdlnie z uczniami montujemy uktad przedstawiony ponizej:
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W porédwnaniu z poprzednim przyktadem tutaj doktadamy jedynie potencjometr (nie
ma potrzeby demontowaé poprzedniego uktadu, wystarczy tylko dotozy¢
potencjometr).

Nastepnie otwieramy program Knob, ktéry znajduje sie w przykfadach (Plik >
Przyktady > Servo > Knob). Wgrywamy program na Arduino. Zachecamy uczniéw,
zeby pokrecili potencjometrem i sprawdzili jak zachowuje sie serwomechanizm.
Powinien on wychyla¢ ramie wraz ze wzrastajacg wartoscig na potencjometrze.

Wspdlnie z uczniami analizujemy kod programu. Staramy sie zacheci¢ ich do
samodzielnego zrozumienia kodu. Nowg funkcjg jest myservo.attach(9), ktora
oznacza przypisanie sygnatu sterujgcego serwo do pinu nr 9 na Arduino. Podobnie
przypisujemy pin wyjsciowy, kiedy chcemy sterowac diodg LED.

Funkcja analogRead() odczytuje wartosci z potencjometru (podobnie jak
w fotorezystorze).

Funkcja map() przeksztatca wartosci analogowe z zakresu 0-1023 na 0-180, czyli
wartosci kata, o ktéry moze obrécic sie serwo.

Funkcja myservo.write() przypisuje konkretne wartosci kata (wyrazonego
w stopniach), o ktéry ma sie obrdcic¢ serwo.

W tym momencie mozemy daé uczniom chwile na samodzielne eksperymentowanie
z kodem i obserwowanie zachowania serwomechanizmu.



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, przewodéw
potaczeniowych, micro servo i potencjometru. Zadanie kohcowe polega na napisaniu
prostego programu, ktéry bedzie obracac serwo z potozenia zerowego (0 stopni) o kat
45 stopni, czekac 3 s, wracac¢ z powrotem do potozenia zerowego i czekad 3 s.

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

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

Co to jest serwomechanizm:
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-cz-5-silnikipwm-
zewnetrzne-biblioteki-id3913

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 wspdtpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniow / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjéw 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 ogdlna w ramach ZIT).

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