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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice uczg sie, jak stworzy¢ uktad elektroniczny za
pomocg Arduino oraz klawiatury membranowej. Przygotowuja uktad i tworza
program pozwalajacy na odczyt wartosci z klawiatury membranowej.

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 wykorzystac¢ jq
w praktyce,

wie, ze istniejg sposoby podtgczenia wielu sygnatdéw do pojedynczego pinu,
rozumie, na czym polega multipleksowanie,

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 miodszych 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, przewody potgczeniowe,

e klawiatura membranowa 4x4,

e brzeczyk

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 podtagczone Arduino,

e przeczyta¢ doktadnie scenariusz, zapoznac sie z materiatami dodatkowymi
(w czesci ,Pigutka wiedzy i inspiracji”),

e wykonac samodzielnie zadania zawarte w scenariuszu,


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

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 obstugiwa¢ 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.

Podiaczenie 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.

Omawiamy sposdb podiaczania klawiatury do Arduino - 15 minut

Zajecia sq poswiecone klawiaturze membranowej i wykorzystywaniu jej w ukfadach
elektronicznych z Arduino. Rozpoczynamy od omodwienia klawiatury oraz sposobu
podtgczania jej do Arduino.

Prosimy ucznidw o policzenie przyciskdw na klawiaturze, a nastepnie o policzenie
pinéw, do ktérych mozna jg podiaczyé.

Oczekiwana odpowiedz: pindw jest mniej niz przyciskow. Jakie mozna z tego
wyciggna¢ wnioski?



Do tej pory podtaczalismy po jednym przycisku do pinu i odczytywaliSmy sygnat
z niego ptynacy. Dla urzadzen o duzej liczbie przyciskéw, jak np. klawiatury
komputerowe, bytoby to niepraktyczne, poniewaz musielibySmy stosowaé wiele
mikrokontrolerow, zeby obstuzy¢ tak duzo przyciskow, lub stosowaé bardzo drogie
wielopinowe kontrolery. Dodatkowym problemem byfaby liczba przewodow
biegngcych miedzy mikrokontrolerem a kazdym przetagcznikiem. Zostaty wiec
wymyslone sposoby na to, jak do mniejszej liczby pindw podigczy¢ wiele urzadzen.

Najprostszym z nich jest naprzemienne odczytywanie danych ze sciezek utozonych
w kolumny i wiersze. Adresowanie to jest bardzo podobne do tego uzywanego
w notacji szachowej: kolumny sg oznaczone literami, a wiersze cyframi. Dla naszej
klawiatury wygladatoby to w sposdb nastepujacy:

A B C D

Do ptytki jest podigczone sumarycznie 8 przewoddéw, ktore obstuguje 16
przyciskéw. 4 z nich sq poprowadzone przez wiersze 1-4, a kolejne 4 przez kolumny
A-D. Wigczajac przetacznik, zwieramy ze sobg jeden przewdd kolumny i jeden



przewdd Sciezki i stosujgc odpowiedni program, jesteSmy w stanie odczytac ktory
z przyciskow jest wcisniety.

W praktyce wyglada to tak, ze mikroprocesor z bardzo duzg czestotliwoscig wysyta
prad naprzemiennie do kazdej z kolumn (pojedynczo) i sprawdza, na ktérym pinie
wiersza ten sygnat do niego wrdci. Tak wiec, jesli wyslemy sygnat do kolumny C
i wréci on do naszej elektroniki na pinie 3, to oznacza ze mamy wcisniety przycisk
C3. Po podtaczeniu naszego uktadu elektronicznego sprébujemy to przedstawic
w formie kodu.

Montujemy ukiad — 15 minut

Montujemy uktad zgodnie z ponizszym schematem:

Patrzac sie na klawiature z gory, jej pierwszy lewy pin bedzie odpowiadat pinowi 2
na Arduino, a ostatni prawy - pinowi 9. Pierwsze 4 piny to wiersze, kolejne 4 to



kolumny. Jezeli jest taka mozliwos¢, mozemy podpigé¢ klawiature do Arduino bez
wykorzystania ptytki stykowej.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie uktadu - 10 minut

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

Programowanie ukfadu — 20 minut

Aby napisa¢ kod obstugujacy naszg klawiature, wykorzystamy istniejgcq biblioteke
Keypad.h.

Biblioteki dotaczamy poprzez dopisanie linii na poczatku naszego programu:
#include <Keyboard.h>

Utworzmy nowy szkic w Arduino IDE, sprébujmy dopisaé te biblioteke na jego
poczatku i zweryfikowa¢ czy kod sie skompiluje. Niestety Arduino IDE wyswietli
nam btad:

~fatal error: Keypad.h: No such file or directory”

Biblioteka Keypad.h nie jest dotaczona do naszego oprogramowania. By ja
wykorzystaé, musi ona zostal pobrana z zewnetrznego serwera. Robimy to w
sposOb nastepujacy:

¢ w menu Arduino IDE klikamy Sketch>Include Library>Manage Libraries,

o wyswietli nam sie okno Library Manager, w ktorym mozemy dofgczy¢ do
naszego projektu rézne dostepne biblioteki,

e w pasku wyszukiwania w prawym gérnym rogu wpisujemy Keypad.h.
Pokaze nam sie kilka wynikéw - szukamy takiego, ktérego autorami sg Mark
Stanley i Alexander Brevig.

¢ Klikamy na przycisk Install w prawym dolnym rogu dodatku,

e po krétkim procesie instalacji biblioteka wyswietli sie w Library Manager
jako Installed.



Jezeli teraz sprobujemy skompilowa¢ nasz szkic z zaimportowang na poczatku
bibliotekg Keypad.h, kompilacja powinna przebiec bez btedéw. Nastepnie
dopisujemy reszte kodu zgodnie z ponizszym przyktadem:

#include <Keypad.h>

const byte ilosc_wierszy = 4; //cztery wiersze
const byte ilosc_kolumn = 4; //cztery kolumny
char klawisze[ilosc_wierszy][ilosc_kolumn] = {
{'1'I'2'I'3'}I
{'4'I'5'I'6'}I
{'7'I'8'I'9'}I
{'#,0,'%'}
}i
byte pinyWierszy[ilosc_wierszy] = {5, 4, 3, 2}; //do ktérych pinéw sq
podtgczone wiersze
byte pinyKolumn[ilosc_kolumn] = {9, 8, 7, 6}; //do ktdorych pindw sa
podtaczone kolumny

// Tworzymy teraz tzw. klase Keypad z instacjq "keypad" do ktérej zostajq

// przypisane piny i wartosci przyporzadkowane ich kombinacjom

Keypad keypad = Keypad( makeKeymap(klawisze), pinyWierszy,
pinyKolumn, ilosc_wierszy, ilosc_kolumn );

void setup(){
Serial.begin(9600);

}

void loop(){
char klawisz = keypad.getKey();

if (klawisz '= NO_KEY){
Serial.printin(klawisz);
>
>

Po uruchomieniu Serial Monitor i nacisnieciu klawiszy, powinniSmy zobaczyc
wyswietlajgce sie w nim znaki ktére nacisniemy na klawiaturze.



Zadanie dodatkowe - 15 minut

Do wolnego pinu analogowego podtaczy¢é brzeczyk (buzzer) zgodnie ze
scenariuszem 15. Buzzer - piezoelektryczny gtosniczek, oraz przeprogramowac kod
tak, by zrobi¢ klawiature muzyczng, grajacq rézne dzwieki przy pomocy brzeczyka.

Pracujac z uczniami w mtodszych klasach mozna wykorzystaé¢ zamiast Arduino IDE
program mBlock. W przypadku zaje¢ z miodszymi dzie¢mi warto zwroéci¢ uwage na
ewentualne problemy z doktadnym podtaczaniem przewodow.

Klasy I-III mogg wykona¢ zadanie manualnie zasilajgc jedng kolumng z uzyciem
digitalWrite, i robi¢ digitalRead na pinach do ktérych podpiete sa rzedy, zeby
manualnie zmapowac jakie wartosci zasilania na ktorej kolumnie zwracajg stan
wysoki na ktérych pinach wierszy.

Klasy IV-VI moga wykona¢ zadania dodatkowe jezeli pozwoli na to czas
i doswiadczenie uczestnikow.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej, diody LED i opornikdw.
Zadanie polega na zmianie wartosci przypisanych do poszczegdlnych przyciskow
keypada, oraz objasnieniu zasady dziatania rzedéw i kolumn.

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

Przyktad odczytu z kolumn i wierszy z objasnieniem
https://www.youtube.com/watch?v=RGKIHFQf8-w



http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-id936
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-w-robotyce-1-wstep-id936
http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-opor-zasilanie-id3947
http://forbot.pl/blog/artykuly/podstawy/podstawy-elektroniki-1-napiecie-prad-opor-zasilanie-id3947
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C5%82ytka_prototypowa
https://www.youtube.com/watch?v=RGkIHFQf8-w

Wiecej o multipleksowaniu:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Multipleksowanie

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 iZielonki. 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 ogélna w ramach ZIT).

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