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Εισαγωγή στην δραστηριότητα 

Πώς µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε προγραµµατιστικές εντολές ώστε το 
ηλεκτρονικό κύκλωµα του Arduino να παίρνει αποφάσεις και να συνδυάζει δύο 
διαφορετικές πράξεις;

Η δραστηριότητα αυτή αποτελεί έναν συνδυασµό των δραστηριοτήτων 2 και 3. 
Οι µαθητές θα κατασκευάσουν ένα κύκλωµα µε δύο LED και ένα κουµπί. Το ένα 
LED θα αναβοσβήνει περιοδικά (όπως στην ∆ραστηριότητα 2), ενώ το δεύτερο 
θα ανάβει όσο το κουµπί είναι πατηµένο (∆ραστηριότητα 3). Στόχος της 
δραστηριότητας αυτής είναι η εισαγωγή των µαθητών σε καινούριες 
µεταβλητές που χρειάζονται για τη µέτρηση του χρόνου, την εντολή ελέγχου 
(if/else) και εντολή δοµής επανάληψης. Στα πλαίσια της ανάπτυξης του 
προγράµµατος, θα εντοπίσουµε ένα µειονέκτηµα της εντολής delay και θα 
προτείνουµε µία εναλλακτική υλοποίηση χρονοκαθυστέρησης. Έτσι οι µαθητές 
θα µπορέσουν να εντοπίσουν τα πιθανά λάθη ή µειονεκτήµατα που µπορούν να 
προκύψουν από τον κώδικά τους και να εφαρµόσουν µια εναλλακτική λύση, 
µαθαίνοντας τις βασικές αρχές επίλυσης προβληµάτων στον προγραµµατισµό.

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

• κατασκευή συνδυαστικού κυκλώµατος LED
που αναβοσβήνει περιοδικά και LED µε κουµπί

• εισαγωγή σε νέες µεταβλητές µέτρησης χρόνου

• εισαγωγή σε εντολές ελέγχου και επανάληψης

• εξοικείωση µε τα πιθανά µειονεκτήµατα
εντολών και εναλλακτικούς τρόπους
υλοποίησης

Απευθύνεται σε: Στόχοι δραστηριότητας:
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Τα υλικά που θα χρησιµοποιηθούν για την εφαρµογή περιλαµβάνουν: 
To breadboard, την πλακέτα Arduino UNO,  2 LED (ένα πράσινο και ένα κόκκινο), 
2 αντιστάσεις 220Ω (για τα LED), ένα κουµπί, 1 αντίσταση 10kΩ (για το κουµπί) 
και 5 καλώδια jumper cables.

Υλικά

Εκτέλεση δραστηριότητας

Κατασκευή κυκλώµατος

Όπως είπαµε, η εφαρµογή θα περιλαµβάνει δύο LED και ένα κουµπί. 
Ουσιαστικά, το κύκλωµα θα είναι αυτό της δραστηριότητας 3, µε µία αλλαγή 
στη συνδεσµολογία της γείωσης και µε ένα επιπλέον LED. Το τελικό κύκλωµα 
φαίνεται στην παρακάτω εικόνα.

Όπως φαίνεται στην εικόνα, η άνοδος του δεύτερου LED έχει συνδεθεί, µέσω 
της αντίστασης 220Ω, στον ψηφιακό ακροδέκτη 6 του Arduino. 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 (όπως είδαµε και στην ∆ραστηριότητα 3).

Οδηγίες

Εικόνα 1



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα στον υπολογιστή και µέσα από το µενού Εργαλεία του 
Arduino IDE ορίζουµε τον τύπο της πλακέτας και τη θύρα σύνδεσης.

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Εδώ θα βρείτε το πρόγραµµα σε κώδικα C του Arduino IDE (Υλοποίηση Α και 
υλοποίηση Β) (υπερσύνδεσµος σε συνοδευτικό αρχείο 1).

Σύγκριση των δύο υλοποιήσεων (Α και Β)

Όπως µπορείτε να παρατηρήσετε, ενώ το LED που αναβοσβήνει λειτουργεί 
κανονικά, το LED που ελέγχεται από το κουµπί δεν έχει την αναµενόµενη 
συµπεριφορά.

Η δυσλειτουργία που παρατηρείται στην Α υλοποίηση, οφείλεται στο γεγονός 
ότι η κατάσταση του κουµπιού ελέγχεται στο πρόγραµµα µόνο µία στιγµή στην 
αρχή (εντολή if… else…), ενώ στα 6 δευτερόλεπτα που διαρκεί το αναβόσβηµα 
του δεύτερου LED, το κουµπί δεν ελέγχεται και άρα οποιαδήποτε αλλαγή στην 
κατάστασή του αγνοείται. Για να µπορέσει λοιπόν το κουµπί να λειτουργήσει 
σωστά, θα έπρεπε η κατάστασή του να ελέγχεται συνέχεια κατά τη διάρκεια 
των δύο χρονοκαθυστερήσεων (εντολές delay). Αυτό δε  µπορεί να γίνει αν 
χρησιµοποιήσουµε τις “delay” γιατί πολύ απλά το πρόγραµµα σταµατάει όταν 
εκτελείται µια εντολή delay. 

Η λύση είναι η χρήση των millis(): Στη Β υλοποίηση παρακολουθούµε σε κάθε 
επανάληψη της loop αν πέρασε ο επιθυµητός χρόνος πριν κάνουµε την 
επόµενη ενέργεια. Αυτό έχει το πλεονέκτηµα ότι το πρόγραµµα τρέχει συνεχώς 
(ή µάλλον «γυρίζει συνεχώς») µέσα στη loop και µπορεί να εξετάζει σε κάθε 
επανάληψη την κατάσταση του κουµπιού και να ανάψει αν χρειάζεται το LED. 
Εποµένως το πρόγραµµα µπορεί να αντιδράσει σε πολύ σύντοµο χρόνο αν 
πατήσουµε το κουµπί.

Ανεβάστε το πρόγραµµα στο Arduino UNO και πειραµατιστείτε! 



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

• ∆είτε ή κατεβάστε τη συνοδευτική διαδραστική παρουσίαση

Σηµαντικές πληροφορίες

Σ.Π. Λιωνής)

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

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

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

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/).

Πηγές

Εκπαιδευτικός Οδηγός Προγράµµατος STEMpoweringYouth 

Οδηγός Arduino για το µάθηµα της Πληροφορικής (STEMpoweringYouth, σύνταξη 

Συνοδευτικό υλικό

http://arduino.cc/en/Main/Software
https://processing.org/
http://fritzing.org/download/
https://www.arduino.cc/
http://fritzing.org/home/
https://processing.org/
http://arduino.cc/en/Main/Software
https://processing.org/
http://fritzing.org/download/
https://portal.opendiscoveryspace.eu/sites/default/files/odigos_arduino_paketo_ylikon_pliroforikis.pdf
https://www.arduino.cc/
http://fritzing.org/download/
https://processing.org/


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.

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.

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.

Πηγές εικόνων

Σηµείωση

https://urldefense.proofpoint.com/v2/url?u=https-3A__www.gnu.org_licenses_gpl-2D3.0.html&d=DwMGaQ&c=qwStF0e4-YFyvjCeML3ehA&r=7GToCadXYwaQyiksQKM4JDkTmH87jE98BtFAY-http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

