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Εισαγωγή στην δραστηριότητα 

Πώς ελέγχουµε την κατασκευή µας µέσω ενός εξωτερικού σήµατος; Όπως θα 
δούµε σε αυτή τη δραστηριότητα, οι ψηφιακοί ακροδέκτες του Arduino 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν είτε ως έξοδοι είτε ως είσοδοι. Η δραστηριότητα 
αυτή µας εισάγει στη χρήση των ψηφιακών ακροδεκτών του Arduino ως 
εισόδους που δέχονται µια εξωτερική πληροφορία. Αφού µάθαµε πώς να 
φτιάχνουµε  ένα λαµπάκι που αναβοσβήνει αυτόµατα στη δραστηριότητα 2, 
τώρα θα προσθέσουµε στην κατασκευή αυτή ένα κουµπί. Όσο το κουµπί 
παραµένει πατηµένο, το LED θα είναι αναµµένο, ενώ µόλις κανείς αφήνει το 
κουµπί, το LED θα σβήνει. Για το σκοπό αυτό, εισάγουµε στο πρόγραµµά µας µια 
εντολή ελέγχου αν/αλλιώς, η οποία ελέγχει την κατάσταση της ακίδας. Είναι 
εύκολο σαν το πάτηµα ενός κουµπιού!

εκπαιδευτικούς και 
µαθητές επιπέδου 
∆ηµοτικού/Α’ 
Γυµνασίου ή αρχάριους 
χρήστες Arduino που 
ξεκινούν τα πρώτα 
τους βήµατα στη 
χρήση της 
πλατφόρµας

• Κατασκευή κυκλώµατος Arduino µε LED που
αναβοσβήνει µε το πάτηµα ενος κουµπιού

• Εισαγωγή στη χρήση των ψηφιακών
ακροδεκτών του Arduino ως εισόδους που
δέχονται ένα εξωτερικό σήµα

• Εισαγωγή στην εντολή ελέγχου αν/αλλιώς, η
οποία ελέγχει την κατάσταση της ακίδας και
αναλόγως ανάβει ή σβήνει το LED

Απευθύνεται σε: Στόχοι δραστηριότητας:
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Τα υλικά που χρησιµοποιούνται σε αυτή τη δραστηριότητα είναι ίδια µε τα υλικά 
της δραστηριότητας 2:  LED ή active buzzer, αντίσταση 220 Ω, καλώδια jumper 
cables, breadboard, πλακέτα Arduino UNO. Προστίθενται τα εξής επιπλέον υλικά:

Κουµπί 

Στην εφαρµογή αυτή χρησιµοποιούµε ένα κουµπί πίεσης (button). Όπως 
φαίνεται στην Εικόνα 1(α),  το κουµπί πίεσης διαθέτει 4 ακροδέκτες. Οι 
ακροδέκτες αυτοί είναι ανά 2 συνδεδεµένοι µεταξύ τους (πάνω-κάτω), ενώ η 
διάταξη χωρίζεται σε δύο ανεξάρτητα κοµµάτια (δεξί – αριστερό) (Εικόνα 1(β)).  
Όταν πιέζουµε το κουµπί, κλείνει ο διακόπτης και συνδέεται το δεξί µε το 
αριστερό του µέρος.

Αντιστάτης 10kΩ  

Για τη σύνδεση του κουµπιού µε το Arduino θα χρησιµοποιήσουµε έναν 
αντιστάτη 10 kΩ (χρώµατα: καφέ, µαύρο, πορτοκαλί, χρυσό) (Εικόνα 2). 

Υλικά

Εκτέλεση δραστηριότητας

Εικόνα 1

Εικόνα 2. Αντιστάτης 10kΩ

(β)(α)



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 3. Κύκλωµα

Κατασκευή κυκλώµατος

Το κύκλωµα θα περιλαµβάνει ένα LED και ένα κουµπί. Όσον αφορά τη 
συνδεσµολογία του LED, δεν υπάρχει κάποια διαφοροποίηση σε σχέση µε το 
κύκλωµα της 1ης εφαρµογής. Προσθέτουµε όµως το κουµπί (button) και έναν 
αντιστάτη 10kΩ.  Κατασκευάζουµε το κύκλωµα όπως στην εικόνα:

Το αριστερό τµήµα του κουµπιού συνδέεται στην τροφοδοσία (pin 5 V) και το 
δεξί στη γείωση (GND) µέσω της αντίστασης 10 kΩ, για αποφυγή 
βραχυκυκλώµατος όταν πατάµε το κουµπί. H διαφοροποίηση όσον αφορά στη 
συνδεσµολογία της γείωσης είναι ότι, ο ακροδέκτης GND του Arduino έχει 
συνδεθεί µε την κάτω µπλε οριζόντια σειρά του breadboard και στη συνέχεια, 
όλα τα εξαρτήµατα παίρνουν γείωση από το breadboard. Για τον έλεγχο της 
κατάστασης του κουµπιού, συνδέουµε το δεξί του τµήµα στον ψηφιακό 
ακροδέκτη 2 του Arduino, που θα χρησιµοποιηθεί ως είσοδος. Όταν το κουµπί 
δεν είναι πατηµένο, το κύκλωµα είναι ανοικτό, δεν υπάρχει ρεύµα, ούτε και 
πτώση τάσης στην αντίσταση των 10 kΩ.

Οδηγίες



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
“Εργαλεία”, στην εγγραφή “Πλακέτα” και επιλέγουµε “Arduino/Genuino UNO” 
(Εικόνα 4). 

Άρα, ο ακροδέκτης 2 είναι συνδεµένος, µέσω της R2, στη γείωση και είναι σε 
δυναµικό 0V (κατάσταση LOW). Όταν πατηθεί το κουµπί, κλείνει το κύκλωµα και 
ο ακροδέκτης 2 βρίσκεται συνδεµένος σε δυναµικό 5 V, δηλαδή στον θετικό 
πόλο της τάσης τροφοδοσίας (κατάσταση HIGH).

Το σχηµατικό διάγραµµα του κυκλώµατος είναι:

Εικόνα 4



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 5

Εικόνα 6

Ακολούθως, πάλι από το µενού Εργαλεία, πηγαίνουµε στο Θύρα και επιλέγουµε 
τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino (Εικόνα 6).



Εκτέλεση δραστηριότητας 

• Συνοδευτικό αρχείο 1: Πρόγραµµα LED µε κουµπί σε Arduino IDE

• ∆είτε ή κατεβάστε τη συνοδευτική διαδραστική παρουσίαση

Για τον προγραµµατισµό του Arduino χρησιµοποιείται το λογισµικό Arduino 
IDE (http://arduino.cc/en/Main/Software).

Τα προγράµµατα που αναπτύσσονται γράφονται σε γλώσσα C στο 
περιβάλλον Processing (https://processing.org/).

Οι εικόνες των εξαρτηµάτων και των κυκλωµάτων που παρουσιάζονται στο 
έγγραφο αυτό, έχουν δηµιουργηθεί µε το λογισµικό Fritzing 
(http://fritzing.org/download/).

Σηµαντικές πληροφορίες

Συνοδευτικό υλικό

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Πατήστε εδώ για να βρείτε το πρόγραµµα σε κώδικα C του Arduino IDE 
(υπερσύνδεσµος σε συνοδευτικό αρχείο 2).

Ανεβάστε το πρόγραµµα στο Arduino UNO και πειραµατιστείτε!

http://arduino.cc/en/Main/Software
https://processing.org/
http://fritzing.org/download/
http://arduino.cc/en/Main/Software
https://processing.org/
http://fritzing.org/download/


Πηγές

Εκπαιδευτικός Οδηγός Προγράµµατος STEMpoweringYouth 

Οδηγός Arduino για το µάθηµα της Πληροφορικής (STEMpoweringYouth, σύνταξη 

Σ.Π. Λιωνής)

Κεντρικό Site Arduino (https://www.arduino.cc/)

Κεντρικό Site Fritzing (http://fritzing.org/home/)

Κεντρικό Site Processing (https://processing.org/)     

Πηγές εικόνων

Εικόνα 1: Επεξεργασµένη εικόνα που έχει παραχθεί µε το λογισµικό Fritzing, και 
χρησιµοποιείται µε άδεια Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 License/
∆ικαιούχος ©Friends-of-Fritzing e.V. Η εικόνα ως παράγωγο έργο έχει παραχθεί από 
τον Ι. Μαλαµίδη. ∆ιανέµεται µε άδεια Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 
License.

Εικόνα 2: Image Credit: Μαριλένα Ανδρικοπούλου, STEMpowering Youth

Εικόνες 3 έως 4: Επεξεργασµένες εικόνες που έχουν παραχθεί µε το λογισµικό 
Fritzing, και χρησιµοποιούνται µε άδεια Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 
License/∆ικαιούχος ©Friends-of-Fritzing e.V. Οι εικόνες ως παράγωγο έργο έχουν 
παραχθεί από τον Ι. Μαλαµίδη. ∆ιανέµεται µε άδεια Creative Commons Attribution-
ShareAlike 3.0 License.

Εικόνες 5 έως 6: Στιγµιότυπα οθόνης από το περιβάλλον διεπαφής του 
προγράµµατος ανοιχτού κώδικα Αrduino IDE, ©Αrduino S.r.l., διεπόµενο από άδεια 

GPL v.3. Ελήφθη από Ι.Μαλαµίδη  και διέπεται από άδεια GPL v.3.

https://www.arduino.cc/
http://fritzing.org/home/
https://processing.org/
https://portal.opendiscoveryspace.eu/sites/default/files/odigos_arduino_paketo_ylikon_pliroforikis.pdf
https://processing.org/
http://fritzing.org/home/
https://www.arduino.cc/
http://fritzing.org/home/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://urldefense.proofpoint.com/v2/url?u=https-3A__www.gnu.org_licenses_gpl-2D3.0.html&d=DwMGaQ&c=qwStF0e4-YFyvjCeML3ehA&r=7GToCadXYwaQyiksQKM4JDkTmH87jE98BtFAY-GxtjY&m=jpIqbO20L3LV4AIuFNUxfwLGdU8vpjTqjbfGSs0Wwdk&s=zTcJ_1eznNx7lhsAil9gZYLM8BoehL0FbXgFQH6zqX
https://urldefense.proofpoint.com/v2/url?u=https-3A__www.gnu.org_licenses_gpl-2D3.0.html&d=DwMGaQ&c=qwStF0e4-YFyvjCeML3ehA&r=7GToCadXYwaQyiksQKM4JDkTmH87jE98BtFAY-GxtjY&m=jpIqbO20L3LV4AIuFNUxfwLGdU8vpjTqjbfGSs0Wwdk&s=zTcJ_1eznNx7lhsAil9gZYLM8BoehL0FbXgFQH6zqX


To εκπαιδευτικό πρόγραµµα Generation Next αποτελεί εξέλιξη του προγράµµατος STEMpowering Youth 
που υλοποιείται από το Ίδρυµα Vodafone, ενώ το σχετικό εκπαιδευτικό υλικό έχει εγκριθεί και είναι 
διαθέσιµο στο πλαίσιο του προγράµµατος Open Schools for Open Societies.

Οι λέξεις Arduino, Arduino UNO καθώς και λογότυπα ή άλλα διακριτικά 
γνωρίσµατα που αναφέρονται στον παρόντα οδηγό ή απεικονίζονται στις 
εικόνες που αυτός εµπεριέχει είναι κατοχυρωµένα εµπορικά σήµατα και 
διακριτικά γνωρίσµατα που συνιστούν εµπορική ιδιοκτησία της Arduino AG.
To Ίδρυµα Vodafone, η Vodafone Παναφον Α.Ε.Ε.Τ ή η SciCo δεν έχουν σχέση µε 
την εν λόγω εταιρεία. Το υλικό πνευµατικής ιδιοκτησίας τρίτων σηµειώνεται 
ρητά και διανέµεται µε την αντίστοιχη άδεια που ορίζεται από τους όρους 
χρήσης αυτού.

Σηµείωση




