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Cel:

Celem cyklu warsztatow jest zapoznanie mtodych ludzi z ogdlnymi zasadami dziatania
technologii interaktywnych i pogtebienie zrozumienia otaczajgcego Swiata. Nabycie wiedzy i
umiejetnosci zwigzanej z elektronikg i programowaniem jest celem dodatkowym i nie jest

konieczne dla sukcesu warsztatow.

Srodki:

Do realizacji warsztatéw wybraliSmy platforme Arduino opracowang na potrzeby edukacji i
bardzo popularng zaréwno w szkolnictwie technologicznym jak i w kregach DIY. Platforma
skfada sie z ptytki mikrokontrolera i z uproszczonego srodowiska programistycznego jezyka C.
ZdecydowaliSmy sie na przeprowadzenie warsztatow metodg praktyczng, przedktadajgc
zabawe i pobudzenie uczestnikow do samodzielnej kreatywnosci nad przekazanie wiedzy
teoretycznej. Kolejne spotkania miaty charakter coraz mniej formalny, bardziej koncentrujagc sie

na pracy indywidualnej i projektach uczestnikow.

Grupa docelowa:



Warsztaty przeznaczone sg dla miodziezy w wieku 13-17 lat, optymalnie grupa powinna liczy¢
do 10 osbéb. Nasze warsztaty zostaty przeprowadzone z grupg 15 chtopcéw z Miodziezowego

Osrodka Socjoterapii przy ul. Osowskiej w Warszawie.

Wymagania merytoryczne:

Warsztaty powinny byé prowadzone przez minimum dwie osoby posiadajgce wiedze z zakresu
elektroniki i programowania, w tym przynajmniej jedng w stopniu zaawansowanym. Przyjeli§my
zasade, ze jeden z prowadzgcych zajmuje sie bardziej czescig merytoryczng, drugi procesem

grupowym i animacjg dziatania.

Wymagania materialne:

Potrzebna jest wygodna przestrzen umozliwiajgca zaréwno wygodng prace przy komputerach,
przy duzym stole, jak i na kawatku podtogi. Wazne jest, aby prowadzgcy mieli swobodne dojscie
do wszystkich uczestnikow - typowe ustawienie “klasowe” nie wchodzi w gre. Przestrzen
powinna utatwiaC uczestnikom wzajemng komunikacje i partycypacje w pracy innych
uczestnikow. W trakcie warsztatdéw wykorzystywany jest flipchart lub tablica oraz ekran i
projektor multimedialny. Kazdy z uczestnikow powinien mie¢ dostep do osobnego komputera,
chociaz w trakcie przeprowadzonych przez nas warsztatow jeden komputer przypadat na dwie,
a czasem nawet trzy osoby, co nie byto optymalne. Potrzebne sg takze piytki Arduino,
podstawowe komponenty elektroniczne (rezystory, LED, SPST, piezo, potencjometry, LDR)

oraz podstawowy sprzet elektroniczny (lutownica, zasilacz warsztatowy).

Spotkanie 1: Podstawowe zasady interakcji

W trakcie spotkania uczestnicy poznajg sie i integrujg. Dowiadujg sie o podstawach dziatania
urzadzen na przyktadzie urzadzeh codziennego uzytku, a takze mikroprocesorowych oraz

opisujg w kategoriach instrukcji a nastepnie programujg bardzo prostg funkcjonalnosc.

Przeglad spotkania:
1 przedstawienie sie i wspolne ustalenie zasad komunikacji
2 ¢wiczenie wprowadzajgce w temat - jakie znacie otaczajgce nas technologie? urzgdzenia?

maszyny?



3 krotkie wprowadzenie do zasad dziatania urzadzen elektronicznych - akcja - interpretacja -
reakcja

4 uczestnicy w 3 osobowych grupach wybierajg i opisujg jedno wybrane urzgadzenie. Dyskucja -
Na czym polega ich dziatanie?

5 algorytm dziatania urzgdzenia czyli przygotowanie instrukcji dla procesora

6 utozenie instrukcji dziatania w odpowiedniej kolejnosci - klocki edukacyjne (instrukcje zostaty
przygotowane w jezyku naturalnym, po odwréceniu klocka na drugg strone otrzymujem kod
odnoszacy sie bezposrednio do fragmentu instrukciji)

7 wprowadzenie do platformy Arduino

8 przetozenie instrukcji z punktu 6 na kod

9 zaprogramowanie Arduino (kod, doktadnie ten sam, ktory byt na klockach, byt juz
wprowadzony do komputeréw, zaprogramowanie ograniczato sie¢ do podtgczenia ptytki i
uploadowania programu - pozwolito to na unikniecie Zzmudnego procesu przepisywania)

10 oméwienie ¢wiczenia

11 zabawa Arduino - uczestnicy zmieniajg parametry i obserwujg reakcje, programowanie
wizualnego sygnatu SOS.

11 zakonhczenie

Spotkanie 2: Sensory i aktuatory, analogowe i cyfrowe

Omdéwienie i praktyczne ¢éwiczenia z najprostszymi sensorami i aktuatorami. Uczestnicy
oswajajg sie z materig warsztatow. Szczegdlny nacisk potozony jest na zrozumienie relacji
miedzy akcjg, sensorem, kodem, aktuatorem i reakcjg. Wprowadzenie podstawowych pojec¢ -

wejscie, wyjscie, analogowe, cyfrowe.

Przeglad spotkania:

1 arduino, interface srodowiska, sktadowe programu (proste omowienie bez wchodzenia w
niuanse)

2 przypomnienie co zrobiliSmy na poprzednich zajeciach

3 ¢wiczenie z diodkg + delay - wariacje na temat blink example. Kod uzywany w kolejnych
¢wiczeniach byt skonstruowany tak, zeby od poczatku do konca spotkania mozna byto

pracowaé¢ na modyfikacji kodu z pierwszego ¢wiczenia. Wprowadzanie drobnych zmian w



kodzie prowadzacych do widocznych rezultatéw ma pokaza¢ uczestnikom, ze programowanie
nie jest tak skomplikowane jak sie na pierwszy rzut oka wydaje.

4 oméwienie - digital / analog

5 ¢wiczenie dioda i przycisk; wigcz-wytgcz

6 dalej omdwienie digital/ analog

7 ¢wiczenie analog out - PWM

8 ¢wiczenie analog in / pokretto/ analog out / diodka

9 omdwienie - sensory i aktuatory (analogia na przyktadzie ludzkich zmystow i miesni, w tym i
kolejnym punkcie chodzi o zarysowanie wyraznej réznicy miedzy skiadowymi interakcji i o
oddzielenie samych sensoréw i aktuatoréw od procesu decyzji)

10 podziat na dwie grupy i burza mézgéw co moze by¢ sensorem a co aktuatorem

11 oméwienie

12 éwiczenie - zamiana pokretta na czujnik Swiatta a diody na piezo (éwiczenie pozwala

stworzy¢ prosty instrument elektroniczny)

Spotkanie 3: Prad, GND, petla loop

W trakcie spotkania uczestnicy poznajg podstawowe zasady dziatania obwodu elektrycznego,
dowiadujg sie co to jest stan wysoki i niski, oraz co to jest GND, z ktéorym mieli praktycznie
doczynienia na poprzednich zajeciach. Wprowadzona zostaje takze struktura programistyczna
for i zaprezentowane mozliwosci wariacji danych w iteracjach.

Cwiczenia majg na celu rozbudzenie samodzielnego myslenia o zaleznoéci miedzy sensorami a
aktuatorami. - co ukierunkuje uczestnikow na indywidualne, kohcowe projekty to jest stworzenie
praktycznego urzagdzenia, nad ktérym praca ma na celu powigza¢ zdobytg wiedze z

rzeczywistoscia.

Powtérzenie materiatu z poprzednich zaje¢ ma na celu usystematyzowanie wiedzy o
elementach skladowych programu oraz sprawdzenie na ile przyswojona zostata wiedza o

mechanizmach dziatania programu.

Przeglad spotkania
1 ¢wiczenie z sensorem Swiatta (zaczynamy od tego, na czym skonczyliSmy poprzednie

spotkanie)



2 omowienie co to jest petla for

3 éwiczenie - petla for

4 ¢wiczenie - zastosowanie petli for, piezo i diody dla skonstruowania alarmu

5 oméwienie - prgd w obwodzie

6 omdwienie - stan wysoki i niski

7 ¢wiczenie - prezentacja - stan wysoki, niski i ground na analogii wody

8 ¢wiczenie - utozenie witasnego ALARMU (przyktadowego programu) dysponujemy sensorami:
czujnik Swiatta, pokretto, przycisk, czujnik dotyku, czujnik magnetyczny. Dysponujemy
aktuatorami: dioda, gto$niczek. Podziat na dwie grupy.

9 ¢éwiczenie - zaprojektowanie urzgdzenia, narysowanie schematu arduino z sensorem(ami),
aktuatorem (ami):

kartka 1 — state (nie zmieniajg sie w trakcie dziatania programu, ustalamy nimi gdzie sg wejscia
a gdzie wyjscia);

kartka 2 — zmienne (do zapisywania réznych danych, do zapisywania stanu sensora);

kartka 3 — void Setup — ta cze$¢ programu, ktéra bedzie wykonana tylko raz;

kartka 4 — void Loop — ta cze$¢ programu, ktéra bedzie wykonywana i powtarzana przez caty
czas.

10 prezentacja kartek i rysunku — dwoch grup (na kazda z grup jedna osoba odpowiada za

przepisanie jednej kartki).

Spotkanie 4: Wstep do witasnych projektéw

Na tym spotkaniu uczestnicy majg czas na wymyslenie witasnych projektéw. Konfrontujg
pomysty z innymi uczestnikami oraz mozliwosciami technicznymi, tworzg opis projektu i opis

dziatania urzgdzenia.

Przeglad spotkania

1. Burza mézgow na temat projektow indywidualnych

2. czas na research w internecie, inspiracje,

3 omoéwienie pomystow i uwagi prowadzacych dotyczgce dostepnosci rozwigzan

4 uczestnicy sporzadzajg opis dziatania urzgdzenia

5 sporzadzenie listy niezbednych elementéw na podstawie opisu (Bardzo wazne jest by zadbac
aby kazdy projekt zostat szczegdtowo przeanalizowany oraz by zamowi¢ i przygotowac¢ na

nastepne zajecia catos¢ niezbednych materiatow.)



6 wyszukanie i zamdwienie elementow w Internecie

Przyktadowe projekty, realizowane podczas naszych warsztatow:

Legia [Swiecacy napis legia, ktéry wigcza sie na klasniecie.]
Komponenty: Arduino Uno, diody - 35-40, kolor czerwono-zielono-biaty, czujnik piezzo element/

czujnik dzwieku, drewniana obudowa- sklejka, szer: 12 cm, wys: 7 cm, grubosé: 5 cm, zasiacz

Zegarek
Komponenty: Arduino Uno, 1 ekran ledowy 7 segmentowy x 4 pomaranczowy - 5 cm wys; df ok

30 cm, plexi 10 cm szer, 8 cm di, zasilacz

Multumedialne gtosniki [wyswietlajg imie diodami i graja]
Komponenty: Arduino Uno, dwa gtosniki i 50 diodek, obudowa z desek dt 20 cm, wys 7 cm,

grub 4 cm, bateria akumulatorki

Zhakowany samochdd zdalnie sterowany twister [jezdzi w przéd w tyt w prawo w lewo i
zatrzymuje sie przed przeszkodag]

Komponenty: samochod zdalnie sterowany, Arduino Uno, 1 czujnik odlegto$ci, baterie

Demon szybkosci [jezdzi do przodu i do tytu, robi drifty, stychac¢ jak sie wtgcza i wylgcza, Swieci
podczas jazdy]

Komponenty: Samochdéd zdalniesterowany, 12 diodek, 2 przyciski, 2 gtosniki, 2 silniki, 3
tranzystory, aparatura RC, ukad scalony, nadajnik i odbiornik, ptyta uniwersalna, akumulator 7.2

\"

Bransoletka [Swieci na przycisk]
Komponenty: LilyPad Arduino, diody - ok 10-15, przycisk, nitka przewodzaca prad, filc, rzep,

bateria
Przenosny gtosnik [gra, gdy podtgczony do telefonu lub mp3]
Komponenty: 2 gtosniki 5 cm, kabel mini jack, wigcznik/wytgcznik, ptytka wzmacniacza, sklejka

wys: 8 cm, dtug 15-20, grubos¢ 5 cm, baterie

Imie Ada [napis, ktory sie sSwieci]



Komponenty: diody uv, drucik fioletowy ktéry uktada sie w imie

Wiatrak [kreci sie na silniczek i delikatnie swieci, reaguje na klasniecie]
Komponenty: Arduino Uno, sensor dzwieku, diody 3 zielony, czerwony i zo6tty, silnik, sklejka,
polistyren, polietylen, cos co sie wygnie pod temperaturg, podstawa 5 cm, rurka 10 cm, skrzydio

5 cm, catkowita wys 20 cm, zasilacz

Spotkanie 5: Praca nad indywidualnymi projektami

W trakcie tych spotkah uczestnicy pracujg nad swoimi projektami pod okiem prowadzgcych.
Korekty sg wprowadzane na biezgco. Bardziej zaawansowane projekty wymagajg pracy
uczestnikow pomiedzy spotkaniami (szycie, wykonczenie itp.). Wstepne testowe
programowanie odbywa sie takze na biezgco w zaleznosci od stanu zaawansowania

poszczegdlnych projektow.

Spotkanie 6: Zaprogramowanie i podsumowanie

W trakcie spotkania przygotowane wczesniej przez uczestnikow urzgdzenia zostajg
zaprogramowane z pomocg prowadzgcych zgodnie z intencjg wyrazong wczesniej przez
uczestnika w opisie projektu. Nastepnie gotowe projekty sg prezentowane przed wszystkimi
uczestnikami i omawiane, poczgwszy od konstrukcji a skonczywszy na szczegotowych

zasadach dziatania i kodzie. Tworzona zostaje dokumentacja fotograficzna oraz video.

Spotkanie 7: Konczenie projektéw

Zogranizowalismy dodatkowe 6 godzinne spotkanie, podczas ktdérego uczestnicy konczyli
projekty.

Uwazamy iz konieczne jest wydtuzenie czasu trwania warsztatow z 6 do min 12 trzygodzinnych
spotkan. Stuzy to jak najlepszemu przeprowadzeniu procesu edukacyjnego i zrealizowania

programu, ktéry umozliwi uczestnikom pdzniejsze samodzielne realizowanie projektéw.
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