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Arduino, programowanie, elektronika, dzwiek, czujnik swiatta

Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice poznaja i/lub utrwalajg wiedze
o mikrokontrolerze Arduino. Przygotowujg prosty ukfad z wykorzystaniem buzzera
(brzeczyka). Za pomocg Arduino i brzeczyka tworzg instrument theremin.

wie, czym sg mikrokontrolery i do czego stuzg,

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

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

potrafi w podstawowym stopniu samodzielnie obstugiwa¢ Arduino (podtaczy¢
ptytke do komputera, wgrac prosty program),

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

rozumie zasade dziatania funkcji digitalWrite() i potrafi wykorzysta¢ jgq
w praktyce,

zna podstawowe elementy jezyka Scratch, potrafi stworzy¢ prosty skrypt
w tym jezyku,

potrafi podtaczy¢ do Arduino czujnik swiatta, buzzer, oraz $wiecacq diode LED.




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 omow,

e buzzer,

e czujnik swiatta,

e przewody pofgczeniowe,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e zainstalowac program Arduino IDE,

e (opcjonalnie): zainstalowac¢ program mBlock lub Scratch for Arduino,
e sprawdzi¢, czy wszystkie komputery wykrywajg podfaczone Arduino,

e przeczyta¢ dokfadnie scenariusz,


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

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 Wwie, 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 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.

Poznajemy (lub przypominamy sobie) instrument theremin — 15 minut
Omawiamy (lub przypominamy uczniom znany - by¢ moze - z innych zajeé)
instrument theremin. Opisujemy zasade dziatania instrumentu, jego zalety, wady,

nowatorsko$¢ w latach wynalezienia.

Mozna wykorzysta¢ wiadomosci z artykutu w Wikipedii:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Theremin

Mozemy wykona¢ podobne urzadzenie samodzielnie, stosujac inny rodzaj sygnatu -
np. fotodiode. Omawiamy wykorzystanie elektroniki we wspotczesnej muzyce


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

elektronicznej, performance na scenie. Mozna to zrobi¢ w kontekscie technologii
ubieralnych. Np. mozna pokaza¢ wideo z koncertu Jeana Michela Jarre'a oraz sposdb
sterowania muzyka przez Imogen Heap. Dobrym przyktadem wykorzystania $wiatta
w performance jest réwniez Wrecking Crew Orchestra:
https://www.youtube.com/watch?v=NkRdWnYulDQ

Podigczamy ptytke — 15 minut

Montujemy uktad - jak pokazano na ponizszym schemacie:
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https://www.youtube.com/watch?v=NkRdWnYu1DQ

Przypomnienie materiatu, odtworzenie ukfadu - 10 minut

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

Piszemy kod konwertujacy informacje z fotodiody na dzwiek gtosnika - 10
minut

void setup(){
pinMode(AO, INPUT);
pinMode(11, OUTPUT);

b

void loop(){
int odczytFotodiody = analogRead(A0);
int grajDzwiek = map(odczytFotodiody, 0, 1023, 0, 255);
grajDzwiek = constrain(grajDzwiek, 0, 255);
analogWrite(11, grajDzwiek);

b

Dodajemy diode $wiecacq do muzyki — 10 minut

Montujemy uktad jak na ponizszym schemacie:
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Programujemy diode - 15 minut

void setup(){
pinMode(AO, INPUT);
pinMode(11, OUTPUT);
pinMode(10, OUTPUT);
b
void loop(){
int odczytFotodiody = analogRead(AO0);
int grajDzwiek = map(odczytFotodiody, 0, 1023, 0, 255);



grajDzwiek = constrain(grajDzwiek, 0, 255);
analogWrite(11, grajDzwiek);
analogWrite(10, grajDzwiek);

b

Opcjonalnie - mozemy dodaé sztuczne zrédio Swiatta, np. diode Swiecacq bez
przerwy, ktérg mozemy przestania¢ réznymi elementami (palce, kartka, ptotno).
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Pracujac z uczniami w mtodszych klasach mozna wykorzysta¢ zamiast Arduino IDE
program mBlock. W przypadku zaje¢ z mtodszymi dzie¢mi warto zwrdci¢ uwage na
ewentualne problemy z dokfadnym podfgczaniem przewoddow.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje ukfad z wykorzystaniem Arduino i brzeczyka (buzzera), tworzac prosty
instrument theremin. Zadanie polega na podfaczeniu ptytki z buzzerem, wyjasnieniu
uktadu wiasnymi stowami i wyttumaczeniu sposobu zaprogramowania uktadu.

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

Koncert Jean Michel Jarre'a na thereminie
https://www.youtube.com/watch?v=aDpHs Kwdul#t=1m16s

koncert na thereminie przy synchrocyklotronie w laboratorium CERN
https://www.youtube.com/watch?v=coXi-e7kLLE

Oryginalne wideo Leona Theremina:
https://www.youtube.com/watch?v=w5gf906c200

Wrecking Crew Orchestra jako przyktad elektroniki we wspotczesnym performance:
https://www.youtube.com/watch?v=NkRdWnYulDQ

Zasady bezpieczenstwa w postepowaniu z modutami Arduino:
https://www.rugged-circuits.com/10-ways-to-destroy-an-arduino/
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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 takze kreatywnosci, innowacyjnosci i umiejetnosci wspotfpracy w zespole z wykorzystaniem TIK,
uczniéw / uczennic z (UCZ) z 6 szkdt podnadgimnazjalnych i 4 gimnazjow Wofomina 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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