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SCENARIUSZ LEKCJI

wProgramowanie plytki Arduino.

Wykorzystanie fotorezystora”

Scenariusz opracowany w ramach projektu
. Powislanska Szkota Cwiczen — Kwidzyn”,
wspotfinansowanego ze srodkow Europejskiego Funduszu Spolecznego

w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwoj 2014-2020.
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SCENARIUSZ LEKCJI
1. Przedmiot: informatyka
2. Etap edukacyjny: III
3. Klasa: 2

4. Czas trwania: 45 minut
5. Temat zajec/lekcji: Programowanie ptytki Arduino. Symulacja alarmu.

6. Cele zajec/lekcji:

Cel ogolny: Stworzenie programu symulujgcego, aktywacje alarmu gdy otwarte okno.

Cele operacyjne:

Uczen potrafi:

- wykorzysta¢ aplikacj¢ Arduino do programowania w jezyku C,

- opisuje rdéznice pomigdzy programistycznym Srodowiskiem lokalnym

a webowym,
- dostrzega r6znice pomiedzy tradycyjnym kompilatorem a Arduino
- utworzy¢ program z wykorzystaniem:
* instrukcji warunkowe;j
* Instrukcji petli
* Definiowania funkcji
» Korzystania z generatorow liczb
- przeprowadzi modyfikacje programu,
- przeprowadzi¢ test napisanego programu i wyeliminowac biedy,

- pobierze wyniki swojej pracy na dysk komputera i udostepni je w sieci.

7. Tresci nauczania z podstawy programowej realizowane w czasie zaje¢c/lekcji:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

- planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych

etapow mys$lenia komutacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli 1 pojec,
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znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania) (1.1),

- porownuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje algorytmy
na podstawie ich gotowych implementacji (1.4).
Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Uczen:

- do realizacji rozwigzan problem6éw prawidlowo dobiera $rodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki (11.2)
Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

- objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych 1 korzysta z ich
mozliwosci(Ill.2)
Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

- poszerza 1 uzupelia swoja wiedz¢ korzystajac z zasobow udostgpnionych na

platformach do e-nauczania. (IV.6)

8. Metody pracy z uczniami (z uwzglednieniem uczniow o specjalnych potrzebach

edukacyjnych):
— pokaz z objasnieniem,, ¢wiczenia, praca w grupie, gamifikacja.

0. Srodki dydaktyczne wykorzystane przez nauczyciela i przez uczniow:

laptop badz iPad z dostgpem do Internetu,
- srodowisko Arduino,

- plytka Arduino z zestawem do automatyki( ptytka stykowa, przewody,
wiacznik, diody)

- projektor z ekranem lub tablica interaktywna,

Przebieg lekcji:

Czes¢ wprowadzajaca: (okolo 3 min)

Nauczyciel przedstawia temat zaje¢, omawia zasade dziatania srodowiska Arduino oraz

ptytki .
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Czes¢ wlasciwa: (okoto 30 min)

1. Uczniowie uruchamiajg $srodowisko Arduino i nawigzuja potaczenie z ptytka.

2. Nauczyciel przypomina sposob komunikacji.

Zadanie 1

W tym ¢wiczeniu wykorzystamy fotorezystor czyli element, ktorego opor zmienia si¢ pod
wpltywem padajacego $wiatla (im bardziej go o$wietlimy, tym mniejsza rezystancja).
Z wykorzystaniem potencjometru mozemy zbudowa¢ dzielnik napigcia, ktory bedzie zalezny

od ilosci $wiatla w otoczeniu.. Fotorezystor powinien tworzy¢ dzielnik wraz z rezystorem 1k.

Uczen tworzy uktad zgodnie z ponizszym rysunkiem
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W momencie, kiedy na fotorezystor pada duza ilo$¢ $wiatla, jego rezystancja jest minimalna
i w punkcie, ktory podiaczony jest do Arduino panuje stosunkowo ,,wysokie” napiecie.
Gdy swiatto przestaje sSwieci€, rezystancja fotorezystora wzrasta, i napi¢cie na dzielniku jest
niskie. Dysponujgc takim uktadem jesteSmy w stanie stworzy¢ lampke, ktéra uruchomi si¢

po zmroku.
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Program:

-

int odczytanaWartosc 0;

2

3 void setup() {

4 pinMode(8, OUTPUT);

5 }

2 J

7 wvoid loop() {

8 odczytanaWartosc = anzlogRead(AS);
Bl

1@ if (odczytanawartosc < 1@8) {
11 digitalwrite(8, HIGH);

12 } else {

13 digitalWrite(8, LOW);
14}

16 delay(5@);

Zadanie 2
Sprobuj napisac prostg gre z wykorzystaniem potencjometra. Po uruchomieniu programu nalezy
przekreci¢ potencjometr w losowe miejsce 1 wcisngé przycisk. Wtedy Arduino powinno

wyswietli¢ na PC komunikat:
Podaj liczbe:

Jesli wystana do Arduino liczba bedzie zgadzata si¢ z odczytem ADC o +/- 50, to gracz wygrywa.
W przeciwnym wypadku wiacza si¢ zélta dioda i gracz ma jeszcze 2 proby. Gdy za kazdym
razem zostanie wpisana zta liczba, to na plytce stykowej wiacza si¢ czerwona dioda. Natomiast

w przypadku wygranej zielona.

Podsumowanie i ewaluacja (Smin.)

Nauczyciel zadaje uczniom pytania:

* Co najbardziej podobato si¢ Wam podczas dzisiejszej lekcji?
* Z czym mieli$cie najwigksze problemy?

* Do czego mozna wykorzysta¢ umiej¢tnosci zdobyte na tej lekcji?

Bibliografia:
1. Podstawa programowa do szkoly ponadpodstawowowej do przedmiotu informatyka,

2. https://forbot.pl

3. https://eduinf.waw.pl/
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