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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice poznaja i/lub utrwalajg wiedze
o mikrokontrolerze Arduino. Przygotowujg prosty ukfad z wykorzystaniem buzzera
(brzeczyka). Poznajq i/lub utrwalajg podstawowe pojecia programistyczne (skrypt,
program, algorytm, sterowanie, warunek, petla, wyrazenie "if... else"). Tworzg
program pozwalajacy gra¢ melodie na brzeczyku z wykorzystaniem przyciskow.

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
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 podfgczy¢ diode LED do Arduino,

e potrafi podtaczy¢ buzzer i przetaczniki do Arduino,

e znairozumie wyrazenie "if... else",

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 wykorzystaé ja
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:
mozliwo$¢ realizacji w mitodszych klasach: I-III i IV-VI szkoty 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 220 omoéw,

e przewody pofgczeniowe,

e diody LED w réznych kolorach,

e oprogramowanie mBlock (w razie potrzeby),

e brzeczyk piezoelektryczny,

e 3 przyciski,



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

e plytka prototypowa,
e przewody potgczeniowe do ptytki.
e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program Arduino IDE,

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

e sprawdzié, czy wszystkie komputery wykrywajg podfaczone Arduino,

e przeczyta¢ dokfadnie scenariusz,

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

¢ wykonac¢ samodzielnie zadania zawarte w scenariuszu,

e upewni¢ sie ze odpowiednie oprogramowanie jest zainstalowane na
komputerach w miejscu przeprowadzania szkolenia - Arduino IDE, mBlock,

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 sg zajecia wedtug wskazéwek 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 uczy¢ 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 podtaczy¢ Arduino, uruchomic¢ program Arduino IDE
i Scratch for Arduino, a takze podstawowe informacje niezbedne przy rozpoczynaniu
pracy z Arduino zawierajq scenariusze 1 i 2. Te cze$¢ zaje¢ warto powtarzac za
kazdym razem w takim zakresie, jaki jest potrzebny, do czasu az podstawowy
materiat zostanie utrwalony.



Podiaczamy buzzer, czyli element wydajacy dzwiek (brzeczyk) - 15 minut

Uwaga! Bardzo czesto uczniowie majg problem z tgczeniem kabelkéw i drobnych
elementéw elektronicznych. Warto na to zwrdci¢ szczegdlng uwage i duzo pomagacd
w tym zakresie. Najczesciej ukfady na ptytce stykowej nie dziatajgq dlatego, ze po
prostu przewody sq zle podtgczone.

Przed kazdq zmiang uktadu na ptytce stykowej, przepinaniem przewoddéw,
dodawaniem nowych elementéw elektronicznych ODELACZAMY Arduino od pradu
(wyjmujemy kabel USB A-B). Dzieki temu unikniemy przypadkowego zwarcia,
ktére moze przepali¢ i nawet zniszczy¢ Arduino.

Ptytka Arduino ma piny. Sa to rzedy otworow Iub metalowych precikéw
rozmieszczonych na krawedziach ptytki (zaleznie od modelu ptytki). Dzieki tym pinom
mozemy wysyfa¢ informacje do ptytki Arduino, i z niej informacje odbieracd.
Informacje te sq w postaci zero-jedynkowej: prad lub brak pradu. Stan, w ktérym
na pinie jest prad nazywamy stanem HIGH (wysokim), a stan w kdérym pradu na nim
nie ma - stanem LOW (niskim).

Na poczatek szukamy pindw o oznaczeniach PWR, 3.3V, 5V. Sa to piny, na ktérych
zawsze ptynie prad, kiedy ptytka Arduino jest wiaczona, czyli ich stan jest HIGH.
Nastepnie szukamy pinu GND. Jest to pin ktory jest zawsze uziemiony, i jego stan to
zawsze LOW.

Jezeli potaczylibysmy dowolny pin PWR z GND, nastgpitoby zwarcie. Prad zacznie
ucieka¢ z ukfadu z ogromng predkoscig. To tak jakbysmy nagle zburzyli tame na
rzece, i woda zaczetaby wylewac sie ze zbiornika za tamg z ogromng predkoscia,
porywajac ze sobg wszystko pod drodze. Nie chcemy tego robi¢, bo moze to uszkodzic¢
elementy na ptytce. (w tej analogii PWR jest zbiornikiem tamy, a GND - miejscem
najnizej potozonym, do ktérego dagzy ogromna fala powstata po rozbiciu tamy,
niszczac po drodze miasta i wsie - czyli uktady naszego procesora i ptytki).

Jezeli natomiast podtgqczymy buzzer tak, by jeden pin byt zasilony (PWR) a drugi
uziemiony (GND), prad przeptywajacy przez niego zachowa sie tak, jak woda
spadajgca na turbiny tamy wodnej - zacznie wykonywac prace, napedzajac ukiad.
Sprébujmy tak zrobié.
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Oto schemat podtaczenia buzzera. Jedno z podiaczen jest zapiete na +5V (lub tzw.
PWR), drugie na GND. Jezeli podtaczylismy uktad poprawnie, buzzer powinien zacza¢
wydawac dzwiek. Jezeli przerwiemy uktad, czyli odepniemy jeden z przewoddw,
dzwiek ustanie.

Jest to bardzo prosty uktad, w ktérym wykorzystujemy Arduino jako zrédio pradu,
bez uzywania procesora. Mozemy wigczac i wytgczaé buzzer stykajac i roztaczajac
przewody.

Nasz procesor po zaprogramowaniu bedzie robit dokfadnie to samo co robimy my -
tylko setki tysiecy razy na sekunde.

Zadanie opcjonalne: mozna do uktadu dotozy¢ przetgcznik na jednym z przewodow,
tak aby gtosniczek wytaczat sie po jego wcisnieciu. Nastepnie, jezeli konstrukcja
przetgcznika na to pozwala, mozna zrobié tak, by gtosniczek wigczat sie po wcisnieciu
przetacznika.



Podtaczamy buzzer pod pin sygnalowy i dotaczamy przyciski = 15 minut

Podfagczamy uktad w sposéb ponizszy:
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Buzzer, czyli brzeczyk, jest zapiety do pinu numer 3, oznaczonego PWM. Jest to pin
analogowy, pozwalajacy na wysytanie okreslonych przez nas wartosci napiecia do
brzeczyka. To powoduje, ze mozemy na brzeczyku wygrywac rézne tony, zmieniajac
wielkos¢ biegnacego do niego napiecia. Druga nézka, w naszym wypadku czarna, jest
zapieta do wspdlnej linii GND, czyli uziemienia.

Uzywamy dtugich rzedéw pindw z boku ptytki stykowej, biegnacych koto niebieskiej
i czerwonej linii, do poprowadzenia linii zasilania PWR i uziemienia GND, po czym
podtagczamy do nich komponenty w zaznaczony sposob.

Piny na srodku ptytki stykowej, rozdzielone rowkiem, biegng prostopadle do pinéw
bocznych (czyli tych przy liniach niebieskiej i czerwonej). Zwracamy uwage na ich
zielone zakolorowanie w okolicach przyciskéw. Te piny, w liniach zgodnie
z zakolorowaniami, sq ze sobg potaqczone.



Przetaczniki sg jedng nézka zapiete do PWR (posrednio, przez listwe boczng), a drugq
odpowiednio do pinéw: 8, 9, 10. Nacisniecie ktoregokolwiek przetgcznika spowoduje
zamkniecie obwodu, a wiec doptyw pradu do odpowiadajgcego mu pina na ptytce
Arduino. Wzrost napiecia na tych pinach spowoduje ze bedziemy mogli te wartos¢
odczyta¢ w programie.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie ukfadu - 10 minut

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

Programowanie ukfadu — 35 minut

Po podtaczeniu ptytki, przystepujemy do napisania programu ktory bedzie jq
obstugiwat. Chcemy, by kazdy z przyciskéw - gdy zostanie nacisniety — wydawat inny
dzwiek. W tym celu zastosujemy trzy instrukcje warunkowe ,if"”, po jednej dla
przycisku. Kazda z nich bedzie powodowata wystanie pradu o réznym napieciu na pin
analogowy numer 3, na ktorym jest gtosnik. Uzyjemy do tego funkcji analogWrite.

Bedziemy wykorzystywa¢ zmienne, czyli symboliczne stowa, do ktoérych
przypisujemy w programie zmieniajaca sie wartos¢. Np. w naszym przypadku beda
sie zmieniaty stany przyciskdw - raz bedq wigczone, raz wytaczone.

Zeby zdefiniowad zmienng, musimy napisa¢ jaki jest jej typ. Na poczatek uzyjemy
zmiennej ktora jest liczbg catkowitg, po angielsku integer, w skrécie — ,,int"”:

int stanPrzetacznikal = 0;

Ten przyktad definiuje (czyli okresla) zmienng i nadaje jej wartos¢ poczatkowg 0 za
pomocg znaku ,=". Pojedynczy znak ,=" zmienia wartosci. Jezeli chcemy sprawdzic,
czy jakas wartoé¢ jest réowna innej, uzywamy PODWOINEGO znaku réwnosci, czyli
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Sq tez inne typy zmiennych, np. ,long”, ,float”, ale nimi nie bedziemy sie teraz
zajmowac. Chetni mogq je wpisa¢ w wyszukiwarke, np. anglojezyczng Wikipedie, po



czym klikna¢ w polskg wersje jezykowg w pasku po lewej stronie. Jest to bardzo
dobra praktyka wyszukiwania informacji na temat programowania dla oséb nie
znajacych dobrze jezyka angielskiego.

Instrukcje warunkowe polegajg na tym, ze jesli jaki$ okreslony warunek zostanie
spetniony, program wykona operacje. Np. jezeli nasza zmienna stanPrzetacznika
jest rowna HIGH, czyli na pin ptynie prad, bedziemy chcieli wykonac¢ jakas$ operacije.
Po angielsku ,jezeli” to ,if".

Zwracamy uwage na podwadjny znak réwnosci - jest on poréwnaniem dwéch wartosci.
Pojedynczy uzywamy do ich zmieniania! (wtedy wartos¢ po lewej zostanie zmieniona
na wartos¢ po prawej stronie znaku).

if (stanPrzelacznikal == HIGH) {
// tu opisujemy co ma zosta¢ wykonane

}

Funkcja analogWrite pozwala wysta¢ rézne wartosci napiecia poprzez wyznaczone
do tego piny. Piny, ktére sg obstugiwane przez te funkcje, to te oznaczone PWM.
Réznica z digitalWrite polega na tym, ze digitalWrite moze by¢ tylko wigczone, lub
nie, wysyfajgc maksymalny dostepny prad. analogWrite ma swoje minimalne
i maksymalne wartosci, ktére skaluje do wysytanego pradu. Muszg sie one miescic¢
w przedziale od 0 do 255.

Dla zainteresowanych, opis funkcji analogWrite jest dostepny w jezyku angielskim
pod ponizszym adresem:
https://www.arduino.cc/en/Reference/AnalogWrite

Polecamy réwniez przestudiowa¢ w wolnym czasie dotgczone do oprogramowania
Arduino przyktady.

Nasz kod powinien wygladaé¢ w sposdb nastepujacy:


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

void setup()<{
// najpierw definiujemy piny do ktérych sg podtaczone przetaczniki.
// Poniewaz wysytamy do nich informacje przetacznikiem (HIGH albo LOW)
// beda one wykorzystywane jako wejscia, a wiec INPUT:
pinMode(8, INPUT);
pinMode(9, INPUT);
pinMode(10, INPUT);

// nastepnie definiujemy pin na ktérym znajduje sie gtosnik
pinMode(3, OUTPUT);
b

void loop(){

// najpierw zdefiniujemy zmienne, jednoczesnie przypisujac do nich stan przyciskéw
na poczatku petli

int stanPrzelacznikal = digitalRead(8); // czytamy stan z pinu 8

int stanPrzelacznika2 = digitalRead(9); // czytamy stan z pinu 9

int stanPrzelacznika3 = digitalRead(10); // czytamy stan z pinu 10

// nastepnie dodamy dla kazdego przycisku komende warunkowa.
// przycisk 1:
if ( stanPrzelacznikal == HIGH){ // kiedy przetacznik 1 jest wigczony
// na pin analogowy 3 wysytamy (255 dzielone na 3) = 85, czyli jedna trzecia petnej
mocy
analogWrite(3, 85);
b

// przycisk 2:
if ( stanPrzelacznika2 == HIGH){ // kiedy przetacznik 2 jest wigczony
// na pin analogowy 3 wysytamy (255 dzielone na 3)*2 = 170, czyli dwie trzecie
petnej mocy
analogWrite(3, 170);
by

// przycisk 3:
if ( stanPrzelacznika3 == HIGH){ // kiedy przetacznik 3 jest wigczony
// na pin analogowy 3 wysytamy pethg moc
analogWrite(3, 255);
b
by



tadujemy kod na ptytke Arduino. Przy wigczaniu pojedynczych przetgcznikéw kazdy
z nich powinien wydawacd inny dzwiek.

Zadania dla uczniow:

Dodajcie wiecej przeftgcznikdéw i zaprogramujcie je. Sprawcie, by buzzer grat dwa tony
po wcisnieciu przycisku, jeden po drugim (np. zastosujcie komende delay(100)).

Jezeli moduty poczatkowe zostaty wykonane przez grupe w zatozonym czasie, w tym
miejscu nastepuje koniec zajec. Jezeli grupa data rade wykonac je szybciej, mozemy
przejs¢ do dalszego etapu.

Dalsze przykiadowe zadania
if... else... — jezeli... w przeciwnym razie...

W obecnym stanie, nasz program po wcisnieciu kilku przyciskdw na raz nie bedzie sie
zachowywat w sposob pozadany. Jezeli wcisniemy dwa lub wiecej przyciskéow na raz,
program bedzie sie starat zapisa¢ dwie wartosci na pin analogowy na raz.

To sie oczywiscie nie stanie, poniewaé program jest wykonywany w zapisanej przez
nas kolejnosci, niemniej jednak nie jest to rozwigzanie ani pozadane, ani eleganckie.
By tego unikna¢, mozemy zmodyfikowac¢ nasz warunek tak, by zawierat klauzule
J€else”, czyli ,w przeciwnym wypadku”. Uzycie jej spowoduje, ze tylko pierwszy
poprawny warunek zostanie wykonany, a reszta zignorowana. Zmodyfikowany kod
bedzie wygladat w ten sposéb:

void setup()<{
// najpierw definiujemy piny do ktérych sg podtgczone przetaczniki.
// Poniewaz wysytamy do nich informacje przetacznikiem (HIGH albo LOW)
// bedg one wykorzystywane jako wejscia, a wiec INPUT:
pinMode(8, INPUT);
pinMode(9, INPUT);
pinMode(10, INPUT);

// nastepnie definiujemy pin na ktdrym znajduje sie gtos$nik
pinMode(3, OUTPUT);
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}

void loop(){

// najpierw zdefiniujemy zmienne, jednoczesnie przypisujgc do nich stan
przyciskdw na poczatku petli

int stanPrzelacznikal = digitalRead(8); // czytamy stan z pinu 8

int stanPrzelacznika2 = digitalRead(9); // czytamy stan z pinu 9

int stanPrzelacznika3 = digitalRead(10); // czytamy stan z pinu 10

// nastepnie dodamy dla kazdego przycisku komende warunkowa.
// przycisk 1:
if ( stanPrzelacznikal == HIGH){ // kiedy przetacznik 1 jest wigczony
// na pin analogowy 3 wysytamy (255 dzielone na 3) = 85, czyli jedna trzecia
petnej mocy
analogWrite(3, 85);
by

// przycisk 2:
// dodajemy ,else” - wykonaj tylko wtedy, jezeli poprzedni warunek nie zostat
spetniony
else if ( stanPrzelacznika2 == HIGH){ // kiedy przetacznik 2 jest wiaczony
// na pin analogowy 3 wysytamy (255 dzielone na 3)*2 = 170, czyli dwie trzecie
petnej mocy
analogWrite(3, 170);
by

// przycisk 3:
// dodajemy "else" - wykonaj tylko wtedy, jezeli poprzedni warunek nie zostat
spetniony
else if ( stanPrzelacznika3 == HIGH){ // kiedy przetacznik 3 jest witaczony
// na pin analogowy 3 wysytamy petng moc
analogWrite(3, 255);
>
>

Przy pierwszym ,if” nie dopisujemy ,else” - jest to poczatkowy warunek, wiec ,else”
dla niego po prostu nie istnieje.
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Teraz przyciski sq w hierarchii: jezeli wciSniemy wszystkie trzy, zagra tylko pierwszy.
Jezeli wcisniemy drugi i trzeci, zagra tylko drugi.

Dodajemy warunki dla wielu przyciskéw wcisnietych na raz

Teraz mozemy sami zadecydowad, jakie wartosci bedg grane na buzzerze, jezeli dwa
przyciski zostang wcisniete na raz. Po prostu ustalamy osobne wartosci dla
wszystkich kombinacji, a jest ich niewiele, poniewaz mogg by¢ wcisniete tylko
nastepujace kombinacje:

e przetgcznik 1 oraz 2,
e przefqcznik 2 oraz 3,
e przetacznik 1 oraz 3,
e przeftqcznik 1 oraz 2 oraz 3.

To ,oraz”, ktorego uzyliSmy powyzej w jezyku programowania Arduino, jest
przedstawiane za pomocg podwdjnego znaku &, czyli ,,&&". Wyglada to tak:

if ( stanPrzelacznikl == HIGH && stanPrzelacznika2 == HIGH){
// wykonaj program
by

Natomiast wazna tu jest kolejno$¢ wykonywania czynnosci w programie: nie mozemy
tego dopisac¢ gdziekolwiek.

Jezeli napiszemy to na koncu programu, to wtedy program nigdy nie dojdzie do tego
elementu, poniewaz wcisniecie pojedynczego przycisku spowoduje odrzucenie
naszego kodu przez ,else”. A wiec musimy spisa¢ kod w odpowiedniej kolejnosci,
zaczynajac od 3 wcisnietych przyciskow, przechodzac przez 2, az do pojedynczych
wcisniec.

Ustalmy tez wartosci, jakie bedziemy wysyta¢ do buzzera. Mamy trzy przyciski, trzy
kombinacje ,dwuprzyciskowe” i jedng kombinacje trzyprzyciskowg, co daje nam
siedem rodzajow dzwiekédw. Do pinu analogowego mozemy wysyfa¢ maksymalng
wartosc 255. Tak wiec 255/7=36,4285(...). Zaokraglamy do liczby catkowitej. A wiec
wielkos¢, o ktorg bedziemy zwiekszali prad na pinie analogowym to 36. Ustalmy teraz
kolejnosc¢ i wartosci dla kazdej kombinacji:
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przetagcznikl = 36*1 = 36;

przetagcznikl +przetacznik2 = 36*2 = 72;

przetacznikl +przetacznik3 = 36*3 = 108;

przetacznik2 = 36*4 = 144;

przetacznik2 +przetacznik3 = 36*5 = 180;

przetacznik3 = 36*6 = 216;

przetacznikl + przetacznik2 + przetacznik3 = 36*7 = 252;

Pozostaje napisac¢ to w formie kodu:

void setup(){
// najpierw definiujemy piny do ktérych sg podtaczone przetaczniki.
// Poniewaz wysytamy do nich informacje przetgcznikiem (HIGH albo LOW)
// bedg one wykorzystywane jako wejscia, a wiec INPUT:
pinMode(8, INPUT);
pinMode(9, INPUT);
pinMode(10, INPUT);

// nastepnie definiujemy pin na ktédrym znajduje sie gtos$nik
pinMode(3, OUTPUT);
by

void loop(){

// najpierw zdefiniujemy zmienne, jednoczesnie przypisujgc do nich stan
przyciskdw na poczatku petli

int stanPrzelacznikal = digitalRead(8); // czytamy stan z pinu 8

int stanPrzelacznika2 = digitalRead(9); // czytamy stan z pinu 9

int stanPrzelacznika3 = digitalRead(10); // czytamy stan z pinu 10

// nastepnie dodamy dla kazdego przycisku komende warunkowa.
// na poczatek dla trzech przyciskéw:
// kiedy przetacznik 1 oraz 2 oraz 3 sg wiaczone
if ( stanPrzelacznikal == HIGH && stanPrzelacznika2 == HIGH &&
stanPrzelacznika3 == HIGH){
// wartos¢ z naszych wyliczen to 252
analogWrite(3, 252);
>
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// nastepnie dla dwéch - 1i 2:

// kiedy przetacznik 1 oraz 2 sg wiaczone

else if ( stanPrzelacznikal == HIGH && stanPrzelacznika2 == HIGH ){
// wartos¢ z naszych wyliczen to 72
analogWrite(3, 72);

>

// nastepnie dla dwéch - 1 3:

// kiedy przetgcznik 1 oraz 3

else if ( stanPrzelacznikal == HIGH && stanPrzelacznika3 == HIGH ){
// wartos¢ z naszych wyliczen to 108
analogWrite(3, 108);

by

// nastepnie dla dwéch - 2i 3:

// kiedy przetgcznik 2 oraz 3

else if ( stanPrzelacznika2 == HIGH && stanPrzelacznika2 == HIGH ){
// wartos¢ z naszych wyliczen to 180
analogWrite(3, 180);

>

// teraz zmieniamy wartosci dla przyciskdw pojedynczych

// przycisk 1,

// dodajemy ,else”

else if ( stanPrzelacznikal == HIGH){ // kiedy przetacznik 1 jest witaczony
// 36
analogWrite(3, 36);

by

// przycisk 2:
// dodajemy "else" - wykonaj tylko wtedy, jezeli poprzedni warunek nie zostat
spetniony
else if ( stanPrzelacznika2 == HIGH){ // kiedy przetacznik 2 jest wigczony
// 144
analogWrite(3, 144);
>

// przycisk 3:
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// dodajemy "else" - wykonaj tylko wtedy, jezeli poprzedni warunek nie zostat
spetniony
else if ( stanPrzelacznika3 == HIGH){ // kiedy przetacznik 3 jest wiaczony
// 216
analogWrite(3, 216);
by
by

Przeanalizujmy teraz co sie dzieje:

1. Sprawdzamy, czy wszystkie trzy przyciski sg wcisniete (1 modut warunkowy).
Jezeli nie, to:

2. Sprawdzamy, czy dowolne dwa przyciski sg wcisniete (3 moduty warunkowe).
Jezeli nie, to:

3. Sprawdzamy, czy dowolny jeden przycisk jest wcisniety (3 moduty
warunkowe).

Pytania do uczniow:
e (Czy nasz kod bedzie dziatat tak samo jezeli pozycje 3 przeniesiemy na
poczatek?
e Jezeli nie, to dlaczego? (jezeli odpowiedz nie jest znana, nalezy przetestowac
modyfikujgc kod).

Pracujac z uczniami w mtodszych klasach mozna wykorzystaé¢ zamiast Arduino IDE
program S4A (Arduino for Scratch). W przypadku zaje¢ z mtodszymi dziecmi warto
zwroci¢ uwage na ewentualne problemy z doktadnym podtgczaniem przewodéw.
Klasy I-III mogq wykonac¢ zadanie przy uzyciu programu mBlock opisanego
w scenariuszu 18. Klasy IV-VI mogg wykona¢ zadania dodatkowe, jezeli pozwoli na
to czas i doswiadczenie uczestnikdw.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino, brzeczyka i przyciskow. Zadanie polega na
podpieciu przez ucznidow ukfadu, wyttumaczeniu, gdzie sg piny sygnatowe (buzzera
i przetacznikdéw), gdzie sg piny zasilajace, a gdzie uziemienie. Uczniowie powinni by¢
w stanie wyttumaczy¢ wilasnymi stowami, co robi program, ktéry wgrywaliSmy na
ptytke, oraz wyjasni¢ czym jest ,if... else” (,,jezeli... w innym przypadku”).
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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

Wywiad z Imogen Heap, artystkg budujaca elektronike do tworzenia muzyki
https://www.youtube.com/watch?v=ci-yB6EgVW4

Granie na puszkach napojéw podtgczonych do Arduino - dzwiekami i samplami:
https://www.youtube.com/watch?v=Ttm62RBdOuo

Czym jest brzeczyk, i jaka jest jego zasada dziatania:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Brz%C4%99czyk

Zasady bezpieczenstwa w postepowaniu z modutami Arduino:
https://www.rugged-circuits.com/10-ways-to-destroy-an-arduino/

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 wspotfpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw / uczennic z (UCZ) z 6 szkét podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjéw 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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