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Podczas zaje¢ uczniowie i uczennice poznaja i/lub utrwalajg wiedze
o mikrokontrolerze Arduino. Przygotowujg prosty uktad z wykorzystaniem czujnika
dzwieku. Poznajq i/lub utrwalajg podstawowe pojecia programistyczne (skrypt,
program, algorytm, sterowanie, warunek, petla, wyrazenie "if... else"). Tworzg
program pozwalajacy odczytywac dane z czujnika dzwieku.

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, wgraé prosty program),

e potrafi podtaczy¢ czujnik dzwieku do Arduino i ustawi¢ go tak, by reagowat na
hatas,

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 diody LED w réznych kolorach,

e projektor i laptop (w czesci teoretycznej).

e czujnik hatasu,

e bateria 9V,

e cienki drut miedziany w izolacji,

e gwozdz.



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.



Poznajemy zasade dziatania mikrofonu - 15 minut

Rozpoczynamy dyskusje na temat dzwieku i sposobdow jego odczytywania. Mozemy
zadac uczniom takie pytania, jak:

e czy mikrofon jest urzgdzeniem cyfrowym czy analogowym?
e Co odczytuje mikrofon?

e jak mozemy uzy¢ dzwieku do witaczenia Swiatta w pokoju?
e czym rozni sie czujnik dzwieku od mikrofonu?

Zbieramy odpowiedzi i podsumowujemy dyskusje. Wyjasniamy, czym jest nasz
mikrofon:

e jest to czujnik gtosnosci dzwieku (np. hatasu),

e ma odciecie wykrywanego poziomu dzwieku na potencjometrze, ktorym
ustawiamy gtosnos$¢ odbieranych sygnatow,

e przy odpowiedniej gtosnosci przekazuje sygnat cyfrowy do Arduino,

e jest to sensor analogowy podtgczony do elektroniki, ktéra przetwarza jego
sygnat na cyfrowy.

Montaz ukiadu z mikrofonem - 15 minut

Montujemy uktad taki, jak na ponizszym rysunku:



" F W F W W
- s W
w ¥ ¥ F W OF W
- s s 8w
- " ¥ ¥ " F W
" F 8§ WO W
- s " "W
" R F W FW
- " W
" W FW

L - L

Arduing”

Przypomnienie materiatu, odtworzenie ukfadu - 10 minut

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



Programowanie ukiadu - 25 minut
Piszemy kod zgodnie z ponizszym wzorem:

void setup(){
Serial.begin(9600);
pinMode(9, INPUT);
>

void loop(){
int odczytSensora = digitalRead(9);
Serial.printin(odczytSensora);

}

Nastepnie uruchamiamy Serial Monitor i Serial Plotter, by obserwowac dane ptynace
z czujnika.

By czujnik zadziatat, musimy dostarczy¢ mu dzwieku. Tu mozemy by¢ kreatywni:
mozna klaskaé, gwizdaé, uderza¢ diugopisami o siebie w bezpiecznej odlegtosci od
sensora, puscic muzyke z telefonu. Gdy okreslimy, o jakiej gtosnosci dzwiek ma
uruchamia¢ nasz mikrofon, nastawiamy wbudowany w ptytke potencjometr tak,
by dzwieki cichsze nie powodowaty sygnatu (bedzie to dobrze widoczne na Serial
Plotter, poniewaz monitorujemy sygnat binarny).

Potencjometr, czyli rezystor nastawny to modut, na ktdrym mozemy zmieniac
wartosc oporu elektrycznego, jaki on stawia. Dzieki niemu mozemy zmienia¢ wartosc
pradu (ampery) lub napiecia (volty). Dziata on podobnie jak rezystor pullup-pulldown,
tyle tylko ze mozemy regulowa¢ jego ,site”.

Zadanie dodatkowe (dla chetnych) — 10 minut

Podpinamy diode LED tak, aby zapalata sie na sygnat z czujnika.

Uzywajac przekaznika, baterii 9V, drutu oraz gwozdzia, robimy elektromagnes
zatgczany lub roztgczany przekaznikiem na zadang w programie liczbe sekund. Takie

sterowanie elektromagnesem jest uzywane np. w zamkach domofondw, tylko sygnat
otwarcie ptynie z innego zrodta.



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 przewodéw.

Uczen / uczennica, pracujac samodzielnie albo w dwu- lub trzyosobowym zespole
buduje uktad z wykorzystaniem Arduino i czujnika dzwieku. Zadanie polega na
podpieciu przez uczniéw czujnika, opowiedzeniu, jaka jest réznica miedzy czujnikiem
dzwieku a mikrofonem, wyttumaczeniu, gdzie biegng piny zasilajace i sygnatowe,
oraz wyjasnieniu zasady dziatania programu.

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

Wigcznik $wiatta na klasniecie:
https://www.youtube.com/watch?v=S8igKkAfgmIA

Wigcznik $wiatta na klasniecie 2:
https://www.youtube.com/watch?v=Xmdwgfe4Sk0

Ukfad z petnym mikrofonem (czujnik dzwieku i mikrofon w jednym):
https://tkkrlab.nl/wiki/Arduino KY-038 Microphone sound sensor module

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 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 ogélna w ramach ZIT).

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