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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"). Korzystajac
z wyrazenia warunkowego if tworzg program pozwalajacy na sterowanie dzwiekiem
buzzera.

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 Uczen potrafi podtaczy¢ buzzer i przetaczniki do 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 wykorzystaé jag
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 szkoty podstawowej).

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

e plytka stykowa,

e oporniki 220 omoéw,

e przewody potaczeniowe,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e oprogramowanie mBlock (w razie potrzeby),

e brzeczyk piezoelektryczny,

e 3 wiaczniki,

e plytka prototypowa,

e przewody potgczeniowe do ptytki prototypowej.



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

e zainstalowac program Arduino IDE,

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

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 beda 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 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 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 cze$c¢ 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

Informacje o tym, jak podtaczy¢ brzeczyk, znajdujg sie w scenariuszu nr 14 pt.
Instrument muzyczny- granie na przyciskach. Buzzer podfgczamy tak, jak zostato to
pokazane na nastepujacym schemacie:
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Podtaczamy buzzer pod pin sygnalowy i piszemy program do grania melodii
- 15 minut

W zadaniach z poprzednich zaje¢ uzywaliSmy ptytki Arduino jako zwykiego zrédia
pradu. Prad przeptywat z niej przez brzeczyk, a brzeczyk grat, kiedy przewody byty
potaczone.

Ptytka Arduino, a konkretnie procesor, ktéry sie na niej znajduje (w przypadku
Arduino Mega jest on oznaczony symbolem ATMEGA2560 oraz logiem producenta
ATMEL) moze dziata¢ jako bardzo szybki wiacznik i wytgcznik. Jego faktyczna



szybkos$¢ wigczania i wytaczania jest zalezna od predkosci, z jakq dziata kod, ktéry
zatadujemy na naszg ptytke. Zmieniamy schemat w sposdb nastepujacy:

Teraz czerwony przewdd, ktéry poprzednio byt na pinie PWR (+5V), jest podtaczony
pod pin typu DIGITAL, czyli cyfrowy. Jest to pin, ktory moze byc wigczany i wytgczany
za pomocg procesora na ptytce. Teraz mozemy wiec napisa¢ program, ktory
wykorzysta te ceche. Tworzymy w programie Arduino nowy szkic i wpisujemy
ponizszy program, ze szczegdlng ostroznoscig sprawdzajac, czy nie popetniliSmy
btedu:

void setup(){
// najpierw musimy powiedzie¢ Arduino, ktérego pinu bedziemy uzywali do
kontrolowania buzzera
// oraz ze pin ten bedzie wyjsciem (OUTPUT), czyli dawat prad na zawotanie.
pinMode(8, OUTPUT);

bs
void loop()<{



// teraz kazemy procesorowi wigczy¢ pin 8 - czyli ustawi¢ go na pozycje HIGH
digitalWrite(8, HIGH);
// nastepnie zaczekamy sekunde
delay(1000);
// i kazemy wytaczy¢ pin 8 - czyli ustawi¢ na pozycje LOW
digitalWrite(8, LOW);
// i zaczekamy kolejng sekunde
delay(1000);
by

Teraz tadujemy kod na Arduino. Jezeli wykonaliSmy wszystko poprawnie, buzzer
powinien zacza¢ wydawac trwajace sekunde dzwieki z réwniez trwajgcymi sekunde
przerwami.

Zadania dla ucznidw:
e Co sie stanie, jesli usuniemy ostatnig pozycje z czesci void loop() programu,
czyli delay(1000)?
e Co trzeba zrobié¢, by dzwiek byt wygrywany szybciej, wolniej, z dtuzszymi lub
krotszymi przerwami?
e Czy potrafisz napisac¢ program, ktory zagra inny rytm?
Jezeli moduty poczatkowe zostaty wykonane przez grupe w zatozonym czasie, w tym

miejscu nastepuje koniec tego modutu szkoleniowego. Jezeli grupa data rade
wykonac je szybciej, mozemy przejs¢ do dalszego etapu.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie uktadu - 10 minut

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

Dalsze zadania — 35 minut

Dodajemy do ukfadu przetacznik.



Uzyjemy przetacznika do uruchomienia czesci programu. Przetacznik bedzie
podtaczony do osobnego pina i jego stan (wtgczony/wytaczony) bedzie odczytywany
przez Arduino. Podtagczamy Arduino tak jak na ponizszym obrazku, gdzie przetacznik
jest podtaczony do pinu 2:

Nastepnie otwieramy nowy projekt i przygotowujemy sie do modyfikowania kodu.
Bedziemy w nim robi¢ dwie nowe rzeczy:

Zmienne, czyli symboliczne stowa, do ktdrych przypisujemy wartos¢ w programie,
ktdéra sie zmienia. Np. w naszym przypadku bedzie sie zmieniat stan przycisku - raz

bedzie wtgczony, raz wytqczony.

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

int stanPrzetacznika = 0;



Ten przyktad definiuje (czyli okresla) zmienng i nadaje jej wartos¢ poczatkowg 0 za
pomocg znaku ,=". Pojedynczy znak ,=" zmienia wartosci. Jezeli chcemy sprawdzié¢
czy jakaé wartoéé¢ jest réwna innej, uzywamy PODWOINEGO znaku réwnosci, czyli

——”

”

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

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

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

>
Nasz kod powinien wyglada¢ w sposdb nastepujacy:

void setup()<{

// najpierw musimy powiedzie¢ Arduino, ktérego pinu bedziemy uzywali do
kontrolowania buzzera

// oraz ze pin ten bedzie wyjsciem (OUTPUT), czyli dawat prad wtedy, kiedy mu
kazemy.

pinMode(8, OUTPUT);

// nastepnie moéwimy ktéry pin bedzie odczytywat stan przycisku (wigaczony,
wytgczony),

// oraz ze pin ten bedzie wejsciem (INPUT), czyli odbierat sygnat.

pinMode (2, INPUT);
>

void loop(){
// dodamy teraz zmienng - czyli symboliczne stowo, do ktdérego bedziemy
przypisywali wartos¢
// za kazdym razem jak zacznie sie petla. Warto$¢ bedzie brana z pinu przycisku.
// Zeby odczytac¢ wartoé¢ z pina na ktérym jest przycisk,



//uzywamy komendy digitalRead(numerPinu)
int zmiennaStanPrzelacznika = digitalRead(2); // "int"

// teraz dodamy komende warunkowg - jezeli, ang. "if".
// Jezeli przycisk jest wigczony (czyli na pin ptynie prad - stan HIGH), wykonaj:
if (zmiennaStanPrzelacznika == HIGH) {

digitalWrite(8, HIGH); // zatgczamy gtosnik

delay (200); // czekamy 0,2 sekundy

digitalWrite(8, LOW); // wytaczamy gtosnik

delay(200); // czekamy 0,2 sekundy

digitalWrite(8, HIGH); // zatagczamy gtosnik
delay (200); // czekamy 0,2 sekundy
digitalWrite(8, LOW); // wylaczamy gtosnik
delay(200); // czekamy 0,2 sekundy

digitalWrite(8, HIGH); // zatagczamy gtosnik
delay (200); // czekamy 0,2 sekundy
digitalWrite(8, LOW); // wylaczamy gtosnik
delay(200); // czekamy 0,2 sekundy

// jak widac, blok kodu jest skopiowany kilkukrotnie, zeby sygnat sie powtorzyt.
// jest na to inny i lepszy sposdb z uzyciem "for" albo "while" -

// osoby chetne mogg wyszukaé w internecie,

// ale zostanie omdéwiony przy okazji innych éwiczen.

}
h

Teraz ptytka powinna odgrywac¢ buzzerem kilka sygnatdw po nacisnieciu lub
przytrzymaniu wiacznika.

Gramy komendami z Serial Monitor przy pomocy AnalogWrite
Jezeli dobrze sie przyjrzymy, w oknie Serial Monitor zauwazymy pole do wpisywania

wartosci oraz przycisk z komendg SEND. Mozemy wysyta¢ przy pomocy tego pola
sygnaty do ptytki Arduino.



Zrobimy wiec tak, by ptytka Arduino wysytata do naszego brzeczyka prad o réznym
napieciu - zaleznym od wpisanej przez uzytkownika wartosci w Serial Monitor.
Poniewaz wykorzystywany przez nas dotychczas DigitalWrite ma tylko dwie
wartosci - HIGH lub LOW, musimy uzy¢ innej funkcji. Jest nig AnalogWrite. Ma
ona wartosci od 0 do 255. By jg wykorzysta¢, musimy nieco zmienic ukfad naszej
ptytki, tak, by brzeczyk byt podpiety do jednego z pindw oznaczonych jako PWM:
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Nastepnie tworzymy nowy szkic, i wpisujemy do niego ponizszy kod:

void setup() {
// opiszemy nasz pin analogowy
pinMode(9, OUTPUT);

// rozpoczniemy komunikacje miedzy ptytkg a komputerem:

Serial.begin(9600);
bs
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void loop(){
// jezeli nowe dane otrzymane od uzytkownika... ("available" - "dostepne")
if (Serial.available()){

// ... to odczytaj je, przettumacz do liczby catkowitej (parselnt),
// i zapisz do zmiennej komendaUzytkownika
int komendaUzytkownika = Serial.parselnt();

// ogranicz (constrain) jg do wartosci miedzy 0 a 255,
// bo tylko tyle mozemy wystaé maksymalnie przez pin analogowy
komendaUzytkownika = constrain(komendaUzytkownika, 0, 255);

// nastepnie ustaw wartos¢ pina na te ktérg podat uzytkownik
analogWrite(9, komendaUzytkownika);

// idla pewnosci pokaz nam jg w monitorze Serial
Serial.printin(komendaUzytkownika);

}
¥

Tym sposobem mozemy sterowaé tonami dzwiekdw wydawanymi przez buzzer
wpisujac ich wartosci do SerialMonitor.

Pracujac z uczniami w miodszych klasach mozna wykorzysta¢ zamiast Arduino IDE
program mBlock. W przypadku zaje¢ z mtodszymi dzie¢mi warto zwrdci¢ uwage na
ewentualne problemy z doktadnym podtaczaniem przewodow.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino i buzzera. Zadanie polega na podtaczeniu
buzzera do ptytki, wyttumaczeniu, gdzie biegng piny zasilajace i sygnatowe, oraz
sposobu podtaczenia przetgcznikow, a takze wyjasnieniu zasady dziatania programu,
w szczegolnosci wyrazenia warunkowego "if".
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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 budujacq elektronike do tworzenia muzyki
https://www.youtube.com/watch?v=ci-yB6EgVW4

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 ,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 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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