E ndusze  QDGZOWSZE,  unistwopeiss (R

. opejski dusz Spotec x ol
Program Regionalny serce Polski Europejski Fundusz Spoteczny iz

MoboLab - roboty i tablety w Twojej szkole
Obszar II. ,,Stwoérz witasnego robota”
Scenariusze lekcji i zaje¢ pozalekcyjnych

SCENARIUSZ 6. FOTOKOMORKA
scenariusz zajec¢ pozalekcyjnych

autor: Wojciech Karcz

redakcja: Agnieszka Koszowska

Arduino, programowanie, mikrokontroler, dioda LED, Arduino IDE fotorezystor,
fotokomdrka, instrukcja warunkowa, szeregowy monitor, programowanie

Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice korzystajac z zestawu Arduino budujg prosty
model urzadzenia, ktére wiacza Swiatto, kiedy zrobi sie ciemno. Poznajg i/lub
utrwalajg podstawowe pojecia programistyczne  (skrypt, program, algorytm,
sterowanie, warunek, petla). Wykonujg zadanie: piszg program i budujg uktad
elektroniczny z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej, fotorezystora oraz
diody LED. Zbudowane urzadzenie bedzie zapalato diode LED na 5 sekund po
przekroczeniu progu wykrywania ciemnosci.

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 podtgczy¢ diode LED do Arduino,

e wie, co to jest fotorezystor i zna zasade jego dziatania.

e wie, czym jest instrukcja warunkowa i potrafi jg wykorzysta¢ do




programowania 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 wykorzystac¢ jq
w praktyce,

e potrafi wykorzysta¢ funkcje analogRead do odczytywania wartosci
analogowych,

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 szkoly 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 ptytka Arduino UNO i kabel USB A-B (dla kazdego uczestnika Ilub dla pary
uczestnikéw),

e plytka stykowa,



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

e oporniki 220 oméw oraz 10K oméw,

o fotorezystory,

e przewody pofaczeniowe,

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 sprawdzié, czy wszystkie komputery wykrywajg podfagczone Arduino,

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,

o dopasowac stopien trudnosci zadania do potrzeb i mozliwosci klasy, dla ktérej
organizowane s zajecia wedlug wskazowek 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$¢ zaje¢ warto powtarzac za



kazdym razem w takim zakresie, jaki jest potrzebny, do czasu az podstawowy
materiat zostanie utrwalony.

Planowanie pracy nad projektem - 30 minut

Uwaga! Ten scenariusz jest Scisle powigzany ze scenariuszem nr 5. Eksperymenty
z fotorezystorem i powinien by¢ realizowany po zajeciach na podstawie scenariusza
nr 5.

Celem zajec jest przeprowadzenie wspdlnie z uczniami projektu, ktérego efektem
bedzie symulacja zachowania fotokomoérki. Podczas zaje¢ uczniowie zbudujg
urzadzenie reagujace na zmiane natezenia $wiatta. Kiedy zrobi sie ciemno, wiaczy
sie dioda, a kiedy zrobi sie jasno, to sie wylgczy. W ten sposéb zachowujq sie
np. latarnie uliczne, ktére automatycznie zapalajg sie po zmroku.

Rozpoczynamy od przypomnienia wiadomosci z poprzednich zaje¢ poswieconych
fotorezystorowi. Zadajemy pytania:

e (o to jest fotorezystor?

e Jak dziata?

e Jak odczytujemy wartosSci analogowe na Arduino?

o Jakie wartoSci odczytane na Arduino oznaczajq ciemno$é, a jakie
maksymalng jasnosc¢? (0 to ciemnos¢, 1023 to maksymalna jasnosc)

Zbieramy wszystkie odpowiedzi i podsumowujemy podstawowe informacje
dotyczace fotorezystora.

Nastepnie wspdlnie z uczniami rozpoczynamy prace nad algorytmem, ktory bedzie
sterowat naszg fotokomorka. Podczas dyskusji staramy sie ustali¢, w jaki sposdb
dziata latarnia miejska czy lampa ogrodowa. Takie dziatanie nazywamy inzynieria
odwrotng i mozna o tym wspomniec (wiecej informacji na ten temat znajduje sie
w materiatach dodatkowych).

Powinnismy doj$¢ do mniej wiecej takiego algorytmu dziatania naszej latarni:

e ustalamy prdég ciemnosci, ponizej ktéorego ma zapali¢ sie latarnia (np. 250),

e odczytujemy wartosc¢ z fotorezystora,



e sprawdzamy, czy wartosc jest ponizej ustalonego przez nas progu ciemnosci:
o jezeli tak, to wigczamy latarnie,
o jezeli nie, to pozostawiamy latarnie wytaczona,

e czekamy pewien czas i ponownie sprawdzamy wartosc¢ fotorezystora.

Kiedy ustalimy wspdlnie algorytm dziatania, to przechodzimy do montazu uktadu
oraz programowania Arduino.

Przypomnienie materiatu z poprzedniej czesci zaje¢ - 5 minut

Rozpoczynamy od krétkiego przypomnienia materiatu z poprzedniej czesci zajec
oraz celdéw i planu przygotowywanego projektu.

Montaz ukiadu i programowanie - 40 minut

Wykorzystujgc fotorezystor, diode LED i oporniki montujemy z uczniami uktad
przedstawiony na ponizszym rysunku:
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Rdéznica pomiedzy tym ukladem a uktadem z poprzedniego scenariusza polega na
tym, ze tym razem dodatkowo montujemy diode LED. Bedzie ona ,symulowac”
latarnie, a fotorezystor — naszg fotokomoérke.

Nastepnie wspdlnie z uczniami, opierajac sie na wczesniej stworzonym algorytmie,
piszemy program sterujgcy diodg LED. Ponizej znajduje sie peten kod wraz
z zaznaczonymi miejscami, odpowiedzialnymi za realizacje kolejnych zadan
algorytmu.



int LED = 13;
Odczytujemy wartos¢ int FOTO = 0;
z fotorezystora
nt threshold = 100;

Sprawdzamy, czy

wartos¢ jest ponizej pinMode (LED, OUTPUT) ;
ustalonego przez nas (FOTO, ¥
progu ciemnosci
Jezeli tak, to £ e Toopdl 4 ‘
int foto_value = analogRead (FOTO) ;

wiaczamy latarnie
~\\\‘\\\\\\\\~\\\\\\;f (foto_value < threshold) ({
Jezeli nie, to ligitalWrite (LED, HIGH):
pozostawiamy \: else {
latarni¢ wytaczong digitalWrite (LED, LOW):

Czekamy pewien czas
i ponownie sprawdzamy }
wartos¢ fotorezystora

Instrukcja warunkowa (if else)

Podczas tych zaje¢ wprowadzamy kolejny element programistyczny: instrukcje
warunkowg. Jej podstawowym zadaniem jest realizacja konkretnego fragmentu
kodu, kiedy zostanie spetniony okreslony warunek. W tym przypadku sprawdzamy,
czy wartos¢ natezenia Swiatta jest mniejsza niz prog, ktéry wczesniej zatozyliSmy.
Jesli tak, to wigczamy diode, a jesli nie, to ja wylgczamy. Warto skupié sie na tym
elemencie kodu i dokfadnie wyjasni¢ jego dziatanie. Wiecej informacji na temat
instrukcji warunkowej znajduje sie w materiatach dodatkowych.

if (foto_value < threshold) {
digitalWrite (LED, HIGH):

digitalWrite (LED, LOW):



Po napisaniu programu, wgrywamy go na Arduino i sprawdzamy, czy dziata. Warto
zwroci¢ uwage, czy dioda LED reaguje na zaciemnienie fotorezystora. Bardzo czesto
fotokomdrka wymaga kalibracji do aktualnych warunkéw oswietleniowych i dlatego
trzeba poeksperymentowac z wartoscig progu, ponizej ktérego ma zapalac sie dioda
LED. Mozna zada¢ takie zadanie uczniom, zeby samodzielnie, na podstawie
witasnych eksperymentéw, dopasowali wartos¢ tego parametru do swoich potrzeb.
By¢ moze jedni bedq chcieli mie¢ bardzo czutg fotokomaérke, a inni nie.

Pracujac z uczniami w mtodszych klasach mozna wykorzystaé¢ zamiast Arduino IDE
program S4A (Arduino for Scratch). W przypadku zaje¢ z mtodszymi dzie¢mi warto
zwroci¢ uwage na ewentualne problemy z dokfadnym podtgczaniem przewodéw.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino, ptytki stykowej, diody LED, fotorezystora
i opornikdw. Zadanie polega na napisaniu programu i zbudowaniu urzadzenia, ktory
bedzie zapalato diode LED na 5 sekund po przekroczeniu progu wykrywania
ciemnosci.

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

Informacja o diodach LED:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Dioda elektroluminescencyjna

Jak dziata ptytka stykowa (prototypowa):
https://pl.wikipedia.org/wiki/P%C5%82ytka prototypowa

Czym jest fotorezystor:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Fotorezystor

Sygnat analogowy:
http://zasoby.open.agh.edu.pl/~10swlabaj/sygnal/sygnal2.html
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Przetwornik ADC:

https://pl.wikipedia.org/wiki/Przetwornik analogowo-cyfrowy
http://forbot.pl/blog/artykuly/programowanie/kurs-arduino-4-przetwornik-adc-
id3819

Instrukcja warunkowa:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Instrukcja warunkowa

Inzynieria odwrotna:
https://pl.wikipedia.org/wiki/In%C5%BCynieria_odwrotna

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 wspotpracy 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 ogdlna w ramach ZIT).

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