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Таким чином, обчислення з використанням графічних адаптерів показують 

максимальну ефективність в завданнях, які не потребують інтенсивного звернення 

до пам’яті. Але, якщо завдання потребує великої кількості пам’яті (кілька 

гігабайт), то, на даному етапі розвитку технології CUDA її не доцільно вирішувати 

за допомогою GPU. 
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Використання Arduino у навчально-виховному процесі розкриває нові 

можливості для учнів, а саме реалізацію проектно-дослідницької діяльності в 

освітньому процесі, розвиток творчих здібностей учнів, індивідуалізацію 

навчальної діяльності. Загалом, учні добре реагують на навчальні дисципліни, які 

включають в себе програмування роботів. Це не підтверджено дослідженнями, але 

ресурси для батьків і учителів, що стосуються робототехніки, з кожним днем 

набувають все більшої популярності. 

Платформа Arduino – це сімейство мікроконтролерів для легкого 

створювання автоматики та робототехніки. Початкова ціль Arduino – це навчання. 

Учням набагато цікавіше вчитися, якщо вони можуть застосувати нові знання та 

вміння на практиці й побачити результати своїх старань. Це набагато цікавіше, 

аніж слухати «суху» теорію на уроках.  

Програма для Arduino називається «скетч», яка створюється в програмному 

середовищі Arduino IDE та програмується власною мовою Arduino wiring яка є 

спрощеною C++ та наслідує від неї синтаксис. За допомогою Arduino проектів 

можливе ефективне використання мобільних телефонів під час навчального 

процесу. Оскільки учні можуть керувати створеними пристроями за допомогою 

своїх смартфонів. Для прикладу взято стандартний скетч Arduino IDE «blink», 

який вмикає та вимикає апаратний світлодіод на певний час. За основу взято 
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Arduino Pro Mini через її компактність [3]. Для завантаження скетчу на дану 

платформу знадобиться програматор USBAsp, оскільки на ній відсутній власний. 

Також для проекту було використано Bluetooth модуль HC-06, драйвер 

двигунів L298n, літій-іонні акумулятори типу 18650, індикатор заряду 

акумулятора, пара двигунів та 8 світлодіодів. Побудовано все на шасі іграшкової 

машинки, яка має спарені колеса. На рисунку 1 наведена схема з’єднання 

елементів при монтажі. 

 

Рис. 1. Схема з’єднання елементів 

Для керування моделлю завантажимо додаток Arduino Bluetooth RC Cars із 

мережі Інтернет на смартфон із ОС Android (рис. 2). 

 
Рис. 2. Arduino Bluetooth RC Cars 

Пульт знаходиться у вільному доступі та є інтуїтивно зрозумілий. 

У налаштуваннях даного пульта вказано, які команди він скеровує на 

пристрій. Ці команди прописуються у скетчі командою «case». Наприклад, щоб 

машинка рухалась вперед прописуємо «case ‘F’» і вказуємо піни, на які будуть 

подані логічні 0 або 1 (рис. 3). 
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Рис. 3. Команди пульта Arduino Bluetooth RC Cars 

Приступимо до написання скетчу [1]. Для початку потрібно призначити 

порти, через які платформа буде видавати логічні «0» або «1»: 

#define IN3 7 

#define IN4 6 

#define ENB 5 

#define IN1 4 

#define IN2 2 

#define ENA 3 

#define pinLed_R A0 

#define pinLed_F A1 

#define pinLed_B A2 

#define pinLed_R A3 

Та масив даних, які будуть передаватись по інтерфейсу Bluetooth [4]: 

byte x; 

byte serialA; 

У пункті void setup відкриваємо серіал порт для прийому масиву даних та 

налаштуємо ці порти для подальшої роботи: 

pinMode(IN1, OUTPUT); 

pinMode(IN2, OUTPUT); 

pinMode(ENA, OUTPUT); 

pinMode(IN3, OUTPUT); 

pinMode(IN4, OUTPUT); 

pinMode(ENB, OUTPUT); 

pinMode(pinLed_R, OUTPUT); 

pinMode(pinLed_F, OUTPUT); 

pinMode(pinLed_B, OUTPUT); 

pinMode(pinLed_L, OUTPUT). 

У пункті void loop створюємо масив данних, який отримуватиметься через 

інтерфейс Bluetooth: 

if (Serial.available() > 0) { 

serialA = Serial.read(); 

Serial.println(serialA); 

} 

Та створюємо цикл роботи програми: 

switch (serialA) { 
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// forward 

case ‘F’: 

digitalWrite(IN1, LOW); 

digitalWrite(IN2, HIGH);  

digitalWrite(IN3, LOW); 

digitalWrite(IN4, HIGH); 

digitalWrite(ENA, HIGH); 

digitalWrite(ENB, HIGH); 

break; 

Командою HIGH – задаємо логічно «1», LOW – логічний «0». Для інших 

команд пишемо програму за даним прикладом.  

Вивантажуємо скетч на плату за допомогою програматора, збираємо схему 

та монтуємо на шасі (рис. 4б). Під’єднуємось до автомобіля і тестуємо (рис. 4а). 

При потребі скетч можна налаштувати і вивантажити на плату повторно. 

  

Рис. 4а. Готовий виріб Рис. 4б. Підключення через Arduino Bluetooth 

RC Cars 

Отже, безумовною перевагою використання платформи Arduino в 

навчальних цілях є те, що учні без глибоких знань та вмінь програмування та 

схемотехніки можуть сконструювати готовий пристрій. Для ознайомлення з 

платформою потрібно небагато часу, її доцільно використовувати для учнів 8–

9 класів, оскільки саме тоді формується уявлення учнів про світ професій. 

Сподіваємось, що Arduino буде використовуватись у більшості закладів загальної 

середньої освіти, зокрема на уроках фізики, трудового навчання та інформатики. 
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