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Lekcja 2:

Omowienie dziatania srodowi-
ska Arduino IDE

Podczas tej lekcji uczniowie poznaja srodowisko Arduino IDE. Naucza sie wgry-
wac gotowe skrypty na kontroler, podtaczyé czujniki i urzadzenia wyjscia.

Cele lekcji:

Uczen porafi:
uruchomi¢ srodowisko Arduino IDE,
okresli znaczenie ikon na pasku narzedzi,
tworzy¢ przyktadowu plik ze szkicem,
podtgczy¢ sterownik Arduino do komputera,
zweryfikowac szkic,
wybra odpowiedni ptytke i port w Arduino IDE,
wgrac gotowy szkic na ptytke
podtgczy¢ czujniki, diody, wyswietlacz i serwomotor do ada-
ptera LOFI Brain,
obserwowac dziatanie przyktadowych szkicow.

Materlaly pomocnicze:
zestaw LOFI Robot CODEBOX
wyswietlacz LED 8x8 pikseli RGB
komputery stacjonarne lub przenosne z zainstalowanym
Arduino IDE
komputer nauczyciela z zainstalowanym Arduino IDE, projek-
tor, tablica projekcyjna

Pojecia kluczowe:

— LOFI Robot CODEBOX — sterownik Arduino — adapter
LOFI Brain — czujniki: przycisk, potencjometr, czujnik odlegtosci,
czujnik natezenia swiatta — dioda LED, wyswietlacz LED — ser-
womotor — Arduino IDE — zweryfikuj — wgraj — szeregowy
monitor — szkic / skrypt / program

Czas realizacji: 45 min.

Metody pracy:
wyktad problemowy,
pogadanka,
dyskusja zwigzana z wyktadem,
pokaz,
¢wiczenia laboratoryjne.

Tresci programowe:
Podstawa programowa ksztatcenia ogélnego dla szkét podstawo-
wych — Il etap edukacyjny — klasy VII-VIII, informatyka:
|. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane
i wyniki) i wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu
problemdéw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmaow,
w tym w jezyku naturalnym, w postaci schematéw blokowych,
listy krokéw;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algoryt-
my:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyod-
rebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z
resztg z dzielenia),
4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z
algorytmami, korzystajgc z pomocy dydaktycznych lub dostep-
nego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw;
Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzagdzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywa-
nia problemow. W programach stosuije: instrukcje wejscia/wyj-
Scia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robo-
tem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistosci;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykony-
wanego zadania,stosujgc ztozone postaci zapytan i korzysta z
zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i siecia-
mi komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguije sie terminologig zwigzang z informatyka
i technologia.
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach wspotpracy, jak: programo-
wanie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnic-
two w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i
prezentuje efekty wspdlnej pracy;
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Wprowadzenie w tematyke i integracja grupy (5 min.)
Pytamy ucznidw, o czym rozmawialiSmy podczas ostatniej lekgji?

e 0 nowym cyklu zaje¢, w ramach ktorego bedziemy projektowac gry, programowac w jezyku tekstowym i
konstruowac proste narzedzia elektro-mechaniczne,

e 0 Arduino i jego mozliwosciach wykorzystania,
e poznalismy nazwy kilku tekstowych jezykdw programowania,
¢ oglgdalismy zawartos¢ zestawu LOFI Robot CODEBOX i podzielilismy sie na grupy.

Dzi$ uczniowie poznajg dziatanie srodowiska Arduino IDE. Podtgczymy do komputeréw za pomoca USB
Arduino i sprobujemy wgrac kilka przyktadowych skryptéw. Sami jednak jeszcze nie bedziemy analizowac¢ ani
pisa¢ programow w jezyku C.

Czes¢ zasadnicza (35 min.)

Przedstawiciel kazdej grupy ucznidow bierze od nauczyciela przypisany danej grupie zestaw. Uczniowie siadajg
przy komputerach.

Prosimy ucznidw aby witgczyli komputery i zalogowali sie.

Od tej pory nauczyciel wyswietla za pomocg projektora zawartos¢ swojego ekranu, wykonuje i omawia naste-
pujace czynnosci oraz prosi ucznidw, aby wykonywali po kolei to samo.

Prosimy aby uczniowie uruchomili Arduino IDE:

9 sketch_sep18a | Arduino 1.6.7 - | x

Plik Edytuj Szkic Marzedzia Pomoc

sketch_sep18a

}.':i:l setup() { ~
f// put your setup code here, to run once:

}

void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

Arduino Le

Omawiamy okno aplikaciji:
¢ pasek menu zawiera polecenia: Plik, Edytuj, Szkic, Narzedzia, Pomoc
e pasek narzedzi zawiera 6 ikon:

- zweryfikuj — stuzy do sprawdzenia poprawnosci sktadni, zanim bedziemy chcieli wysta¢ program z kom-
putera na Arduino,

- wgraj — uruchamia kompilowanie szkicu i wgrywania program na Arduino,

- nowy — otwiera nowe, czyste okno programu,
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- otwdrz — do otwarcia wczesniej zapisanego projektu,
- zapisz — do zapisania aktualnego projektu na dysku twardym komputera.

- szeregowy monitor — wyswietlanie danych odbieranych z ptytki Arduino w oknie monitora portu szerego-
wego.

e gtbwng czes¢ programu stanowi okno / pole tekstowe, gdzie wpisuje sie kod,

e ponizej znajduje sie niebieski i czarny pasek, gdzie wyswietlane sg komunikaty, np. podczas sprawdzania
programu oraz kompilowania i wgrywania na ptytke Arduino,

® na samym dole jest pasek stanu gdzie wyswietla sie informacja o tym, jaki sterownik/rodzaj Arduino wybra-
no oraz na ktérym porcie Arduino jest podtgczone.

Prosimy, aby uczniowie rozpakowali LOFI Robot CODEBOX: wyjeli sterownik Arduino UNO wraz z adapterem
LOFI Brain, czujniki, kable do czujnikdbw oraz wyswietlacz. Nastepnie:

e wysSwietlacz podtgczamy do OUTPUTS,
e sterownik Arduino UNO podtgczamy do komputera przez dotgczony kabel USB,
e yruchamiamy program Arduino IDE,

e ustawiamy w programie odpowiedni model ptytki: Narzedzia > Plytka > wybieramy Arduino Uno
(moze byc¢ Arduino/Genuino Uno)

e wybieramy odpowiedni port szeregowy: Narzedzia > Port > np. COM3 (Arduino/Genuino Uno)

e otwieramy przyktadowy program z wgranych wczesniej bibliotek LOFI: Plik > Przykiady > LOFI > lofi_
display_rainbow

Moéwimy uczniom, ze w tym momencie widzimy gotowy skrypt/program napisany w jezyku Arduino IDE/C,
ktory mozemy wgra¢ na ptytke Arduino UNO podtaczong do komputera, aby ten program zaczat dziata¢. W
tym celu:

e klikamy Zweryfikuyj,
e “kompilowanie szkicu” bedzie trwato kilkadziesigt sekund,
e pojawi sie napis Kompilacja zakoniczona — sprawdzamy, czy nie ma bteddw. Jesli nie, to:

e klikamy Wgraj — skrypt zostanie wgrany na ptytke Arduino. Po wgraniu ustyszymy 3x krétki sygnat dzwie-
kowy z buzzera i na wyswietlaczu RGB 8x8 bedzie widac efekt teczy.

Nastepnie wybieramy Plik > Przykfady > LOFI i otwieramy kolejne przyktady z wgranych bibliotek LOFI i
wgrywamy je na ptytke Arduino obserwujgc efekty dziatania.

llos¢ przyktaddw jaki uczniowie mogg wgrac zalezy od ilosci czasu, jaki pozostat do zakonczenia lekciji:

e |ofi_display_duck — wyswietlacz podtgczony do OUTPUT3 — kolejny efekt graficzny na wyswietlaczu RGB
8x8,

e |ofi_display_sun — wys$wietlacz podtgczony do OUTPUT3 - kolejny efekt graficzny na wyswietlaczu RGB
8x8,

e |ofi_biblioteka_display — wyswietlacz podtaczony do OUTPUTS, do INPUT2 podtgczamy potencjometr —
efekty graficzne na wyswietlaczu RGB 8x8 w zaleznosci od ruchdw potencjometrem,

e |ofi_display_numbers — wysSwietlacz podtgczony do OUTPUTS, do INPUT2 podfaczony potencjometr —
efekty graficzne na wyswietlaczu RGB 8x8 w zaleznosci od ruchow potencjometrem

e |ofi_servo_potencjometr — serwomotor podtgczamy do OUTPUT, do INPUT2 podtgczony potencjometr —
ruchy potencjometrem sterujg serwomotorem,

o jtd.

W zaleznosci od pozostatego czasu mozemy wgra¢ mniej lub wiecej przyktaddw.
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Podsumowanie i ewaluacja (5 min.)

Prosimy aby uczniowie ostroznie spakowali zestawy. Jeden przedstawiciel kazdej grupy przynosi zestaw na
wyznaczone przez nauczyciela migjsce w klasie.

Zadajemy uczniom pytanie: Czego nauczyliSmy sie na dzisiejszej lekcji?
e umiemy uruchomi¢ Arduino IDE,
e potrafimy otwiera¢ rozne przyktadowe skrypty,
e umiemy wgrywac je przez port USB na ptytke Arduino UNQO,
e podtgczamy do ptytki urzgdzenia wejscia i wyjscia.

Na zakonczenie opowiadamy uczniom, co bedziemy robi¢ i czego sie nauczymy podczas kolejnej lekcji: be-
dziemy poznawac skfadnie kodu w jezyku C. Sami zaczniemy pisac pierwsze wiasne proste skrypty i bedziemy
je testowac.
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