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Podczas zajec uczestnicy uczg sie praktycznego wykorzystania potencjometru.
W pierwszej czesci poznajg sposdb badania wartosci na wejsciu analogowym przy
pomocy funkcji Serial.printin. W drugiej czesci tworzg wskaznik ostrzegajacy
0 duzym napieciu wykorzystujac 3 diody LED.

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 obstugiwac¢ Arduino (podtaczy¢
ptytke do komputera, wgrac prosty program),

e zna pojecie rezystora, potencjometru,

e potrafi wykorzysta¢é mozliwosci potencjometru w  zastosowaniach
praktycznych,

e Wykorzystuje praktycznie funkcje If/Else, Serial.println, digitalWrite, delay
zna podstawowe elementy interfejsu Srodowiska programistycznego Arduino
IDE i podstawowe komendy jezyka Arduino IDE: pinMode(), digitalWrite(),

delay(),
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 miodszych klasach: I-III i IV-VI szkoly podstawowej).
W mitodszych klasach - mozliwos¢ wykorzystania programu mBlock (po przejsciu
scenariusza nr 18. Programowanie Arduino z wykorzystaniem programu mbBlock)
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 plytka stykowa,

e potencjometr,

e rezystory 220 omow,

e diody LED w réznych kolorach,

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,


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

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 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 wediug 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$¢ zaje¢ warto powtarzac za
kazdym razem w takim zakresie, jaki jest potrzebny, do czasu az podstawowy
materiat zostanie utrwalony.

Na tych zajeciach uczniowie beda wykorzystywali wyjscia cyfrowe, piny zasilajace
oraz wejscia analogowe. Przedstawiamy wejscia analogowe jako elementy
umozliwiajgce pomiar napiecia, a takze omawiamy sposob pomiaru napiecia. Mozna
nawigza¢ do wiedzy nabytej na lekcjach fizyki, jesli uczniowie juz posiadajg te
wiedze.



Omawiamy zasade dziatania rezystora, montujemy uktad - 15 minut

Pytamy ucznidéw, czym jest rezystor. Wspdlnie dochodzimy do wniosku, ze jest to
element, ktéry stanowi przeszkode dla przeptywu pradu. Im rezystor ma wiekszg
wartos¢ w omach, tym wiekszy opdér stawia pradowi. Zmienia on energie
elektryczng w ciepto. Potencjometr jest wyjatkowym rezystorem, poniewaz mozemy
w sposéb ptynny zmienia¢ jego rezystancje. Pozwala nam to zmienial napiecie
w ptyngacym obwodzie.

Przedstawiamy uczniom problem, ktéry bedg rozwigzywac¢ podczas zaje¢. Celem
jest stworzenie systemu informujacego o odpowiednim napieciu, ostrzegajgacego
0 duzym i o zbyt duzym napieciu. Zadajemy uczniom pytania:

e (Czy duze napiecie jest niebezpieczne?
e Jaki system ostrzegania mozemy stworzyé, majac do dyspozycji 3 kolorowe
diody i potencjometr?

Jesli uczniowie i uczennice posiadajg juz dostateczng wiedze na temat Arduino,
moga w grupie przygotowac propozycje projektu ukfadu. W tej sytuacji nauczyciel
moderuje grupe oraz pomaga rozwigza¢ ewentualne trudnosci. Sugerowanym
trybem dziatania jest zadawanie pytan majacych na celu naprowadzenie mtodziezy
na wtasciwe rozwigzania i sygnalizowanie potencjalnych problemow.

Uczniowie i uczennice wspdlnie tacza elementy, z ktérych powstanie ukfad
elektronicznego woltomierza. W tym czasie zadaniem nauczyciela jest
monitorowanie postepdw i upewnianie sie, ze wszyscy nadazaja.
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Programowanie ukiadu - 15 minut

Uczniowie uruchamiajg program Arduino IDE i sprawdzajgq poprawnos¢ pofaczenia.
Poniewaz programy Arduino majg statg, dobrze okreslong strukture sktadajaca sie
z dwoéch funkcji setup() i loop(), uczniowie powinni uczy¢ sie ich, wpisujac je
bezposrednio w Arduino IDE na podstawie objasnien nauczyciela, oraz kilkukrotnie
zatadowywaé¢ kod do modutu. Powinni natrafi¢ na bitad kompilacji programu
spowodowany np. przez literdwke lub brak srednika na koncu linii, by zaznajomic
sie z reakcjg oprogramowania i sposobem identyfikacji btedu.



Funkcje ktore powinny zosta¢ omoéwione na potrzeby tego modutu to:

e void setup() - poczatkowa konfiguracja — cze$¢ przygotowujaca;

e void loop() - gtdwna petla - wpisany program bedzie wykonywany
cyklicznie, wcisniecie przycisku reset spowoduje uruchomienie kodu od

poczatku;

e funkcja pinMode ustawia kierunek sygnatu na pinie modutu (INPUT,

OUTPUT);

e funkcja digitalWrite ustawia cyfrowy stan sygnatu na pinie modutu (HIGH,

LOW);

o funkcja delay odlicza ustalong w milisekundach dtugos¢ czasu (1000 ms = 1

s);

e funkcja if/else wykonuje kod w niej zawarty, zostanie spetniony pewien
okreslony w niej warunek, w przeciwnym wypadku realizowany jest kod

zawarty w else;

o funkcja analogRead(zmienna) ktora zwraca wartos¢ wejscia analogowego

(nalezy pamieta¢ o nazewnictwie np. A5);

¢ funkcja Serial.printlin(np. zmienna) pozwala na wystanie informacji do
komputera, ktory wyswietla jg przy pomocy Monitora portu szeregowego

dostepnego w zaktadce narzedzia.

Wyjasniamy uczniom, ze porty analogowe sg tak skonstruowane, ze widzg napiecie
jako cze$¢ z 1024 mozliwych punktéw. Zeru odpowiada napiecie 0 V, 1023

odpowiada napiecie 5V. Nie mozna podtaczy¢ do tego portu wiekszego napiecia.

Pytamy ucznidw, czy majgq pomyst na kod realizujgcy ten pomiar z wykorzystaniem

funkcji Serial.printin. Po krotkiej dyskusji prezentujemy kod i omawiamy go.
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int napiecie; // deklarujemy zmienna przechowujaca wartos<¢ pomierzona funkcja analogRead
float wartose; // deklarujemy zmienng ktbdra pozwell nam przechowad realnsy warto&é napiscia
int pinpomiar=2a5; // deklarujemy port analogowy wykorzystywany do pomiaru

void setup() //ustawienia petli startowsj

{

Serial.begin(9600); //otwarcie portu szeregowsgo i ustawienie predkosci na 9600 bodow

}

void loop()
{

naplecie=analogRead (pinpomiar); //odczytujemy napigcie z analogowego portu arduino w formies 0-1023

wartoze = napiecie * (5.0/1022.0); //konwertujemy wartoéé pomiaru na napisgeie w woltach

Serial.println(wartosc); //wyswietlenie warto$ci zmienne] w moniotreze portu szeregowego

delay(200); // opognisnie poprawlajace przejrzysto3dé wynikdw

Uczniowie wprowadzajg kod do programu, a nastepnie wgrywaja go na Arduino.
Jesli nie popetnili zadnego btedu, program potwierdzi udane wgranie.

Uczniowie uruchamiajq Monitor portu szeregowego i przy pomocy potencjometru
sprawdzajq, jaki wptyw na wynik ma regulacja elementu (regulacja poprzez
przekrecanie).

Pytamy ucznidw o wnioski dotyczace wynikdw oraz prosimy, aby uczniowie wspodlnie
podjeli decyzje dotyczacg progdéw, ktoére przyjmg jako: odpowiednie napiecie
(mozna przyjac¢ od 1V), duze napiecie (mozna przyja¢ 3V) i zbyt duze napiecie
(mozna przyjaé¢ 4V). Nalezy tu wspomniec, ze nie sg to niebezpieczne zajecia,
a nazwy sg wykorzystane w odniesieniu do dostepnego zakresu napiec.

Przypomnienie materiatu, odtworzenie ukfadu i programu - 10 minut

Rozpoczynamy od krotkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajeg,
odtworzenia ukfadu zbudowanego na poprzednich zajeciach oraz programu.



Tworzenie systemu ostrzegania o wysokim napieciu = 30 minut

Omawiamy sposodb realizacji zadania. Do wykorzystania sq 3 kolorowe diody oraz
potencjometr. Uczniowie powinni zauwazy¢, ze mogg wykorzystaé poprzedni
program, dodajac do niego Swietlng sygnalizacje. Proponujemy rozwigzanie:

e zapalona dioda zielona - odpowiednie napiecie,

e zapalona dioda zéita - ostrzezenie o wysokim napieciu,

e migajgca dioda czerwona - ostrzezenie o zbyt duzym napieciu.
Mozna to zrealizowac¢ za pomocg warunkéw if/else.

Rysujemy na tablicy algorytm postepowania. Moze on miec¢ postaé: ,jesli napiecie
(prég ustalony wczesniej) to zapala sie dioda zotta, jesli nie, dioda pozostaje
zgaszona”. Analogicznie rozwigzanie mamy dla pozostatych diéd.

Miganie czerwonej diody mozemy zrealizowac¢ z pomoca funkcji delay().

»Jesli zbyt duze napiecie, zapal diode, poczekaj, zgas diode”.

Mozna wspomnieé, ze dla utatwienia uczniowie mogg powieli¢ funkcje warunkowe
i tylko zmieni¢ ich warunki.

Uczniowie realizujg samodzielnie zadanie. Rozpoczynajg od wykonania wymaganych
potaczen na ptytce. Osoba prowadzaca powinnna przypomnie¢ uczniom
o zastosowaniu rezystoréw przed diodami LED, aby unikna¢ ich uszkodzenia.

Zespoty, ktére zakonczyty zadanie, zgtaszaja gotowos¢, sprawdzamy sposob
realizacji i pozwalamy na przejscie do pisania kodu programu.

Jesli jakie$ zespoty nie bedg potrafity stworzy¢ obwodu, pokazujemy im obrazek
z gotowym schematem.
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Uczniowie, ktdrzy skonczg, zgtaszaja kod do sprawdzenia. Mogq uruchomic¢ program
bez podigczenia ptytki, aby uzyska¢ weryfikacje poprawnosci programu. W razie
ewentualnych btedow mogg sprébowacé sami je poprawi¢ na podstawie informacji
zwréconych przez program.



W przypadku drobnych bteddow, ktére pozwalajg na dziatanie programu, ale nie
realizujg zadania, mozna pozwoli¢ na wgranie na ptytke programu. Nastepnie
powinno sie poprosi¢ uczniédw o wyciggniecie wnioskéw i poprawienie kodu.

Zespoty, ktore zakonczg zadanie przed czasem, mogq sprobowaé zaimplementowac
do swojego projektu buzzer, aby stworzy¢ ostrzezenie dzwiekowe. Jesli skonczg
Z mniejszym zapasem czasu, mozna wymiesza¢ ich ze stabiej radzacymi sobie
grupami.

tzn ze informacja bedzie z niego wychodzié
= (zoltaPin, OUTPUT);
inh (zielonaPin, y IT) ;
}
p()
{
napiecie=analogRead (pinpomiar) ; -1023
wartosc = napiecie * (5.0/1023.0);
erial.prir (wartosc) ; wydwietleni
if (wartosc > 1) // funkcja warunkowa, "Jesli wartos¢ napieci
{
te (zielonaPin, H):;} / Jesli tak, to zapal diode
else
{
digitalWrite (zielonaPin,LOW); // Jesli nie, zga$ diode
}
if (wartosc > 3)
{
te (zoltaPin, 3H) 5 )
els
{
iigitalWrite (zoltaPin, LOW);
}
if (wartosc > 4)
{
igitalWrite (czerwonaPin, HIGH) ;
(200); / opbZnienie ktdére pozwala osiagnaé lepszy efekt migania diody w
digitalWrite (czerwonaPin,I

ielay (200); pdzZnienie ktdre pozwala osiggnaé lepszy efekt migania diody

Podsumowanie zadania — 5 minut
Krétko omawiamy napotkane przez ucznidw problemy. Podsumowujemy dziatanie

potencjometru i funkcji Serial.printin. Mozemy zada¢ uczniom pytania
o ewentualne modyfikacje i rozszerzenia programu.
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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.

Dla mtodszych klas w programie S4A mozna zrealizowac¢ prostg gre uzywajaca
potencjometru jako kontrolera ruchu ,duszka”. Dla bardziej zaawansowanych grup
mozna zaproponowac¢ budowe identycznego systemu ostrzegania, jak w zadaniu
powyzej, ale przy uzyciu S4A oraz przygotowanego juz obwodu.
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Uczen / uczennica, pracujgc samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej i potencjometru.

Uczniowie po zajeciach powinni zna¢ zastosowanie funkcji Serial.printin oraz
budowe funkcji warunkowej ,if/else”. Powinni takze potrafi¢ korzystac z wejs¢
analogowych oraz zna¢ zasade budowy woltomierza w oparciu o Arduino. Wiedze
mozna zweryfikowac¢ zadajac zadanie stworzenia na kartce blokowego algorytmu
realizujacego funkcje woltomierza.

11



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

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

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