
Jak pokazać uczniom, że napięcie, obwody elektryczne i programowanie to nie abstrakcyjne 

pojęcia z podręcznika? Zamiast teorii — praktyczny projekt oparty na działaniu, błędzie i 

samodzielnym dochodzeniu do rozwiązania. 

W tym zadaniu uczniowie używają Xploris, aby stworzyć własną pikselową animację startu 

wahadłowca kosmicznego, budują prawdziwą baterię z cytryny i piszą kod, który uruchamia 

start dopiero wtedy, gdy napięcie osiągnie 1.2 V. 

 wtedy uczą się czegoś ważnego. Jedna cytryna wytwarza tylko około 0.8 V więc… start się nie 

odbywa.

KONTEKST

Dostarczenie odpowiedniej mocy, aby rakieta mogła 

wystartować. 

CEL BADANIA 

WYKORZYSTANE NARZĘDZIE  Xploris.

Jaka moc jest potrzebna, żeby pomóc wystartować rakiecie w kosmos? I co 

wspólnego z lotami kosmicznymi mają cytryny? Za pomocą Labdisc zbadaliśmy te 

dwie rzeczy, przeanalizowaliśmy dane i stworzyliśmy rozwiązanie, dzięki któremu 

rakieta mogła polecieć w kosmos. 

Case study  Jak zapewnić odpowiednie napięcie 

do startu rakiety? Potrzebujemy więcej mocy!



Pierwszy pomiar szybko przyniósł zaskoczenie, jedna cytryna generuje około 0.8 V 

- za mało, by wystartować      . 

Badanie zostało podzielone na trzy etapy: 

Zamiast gotowej odpowiedzi uczniowie musieli sami znaleźć rozwiązanie problemu. 

Zaprojektowanie animacji przez uczniów lecącego statku kosmicznego  

Napisanie kodu, który uruchamiał animację lotu tylko po spełnieniu 

warunków napięcia 

Zbudowanie prawdziwej baterii z cytryny, która umożliwi start rakiety

I właśnie w tym momencie zaczęła się prawdziwa nauka. 

BADANIE

ROZWIĄZANIE
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1

2

3

Ich pomysł: 

W jednym zadaniu uczniowie: 

przeciąć cytrynę na pół,

zrozumieli w praktyce pojęcie napięcia i obwodu,

stworzyć dwa oddzielne ogniwa, 

zobaczyli, jak dane z czujników wpływają na działanie programu,

połączyć je szeregowo, aby zwiększyć napięcie. 

połączyli świat fizyczny z cyfrowym,

nauczyli się, że błąd to część procesu, a nie porażka.

0.8 V + 0.8 V = 1.6 V 

Warunek został spełniony, a wahadłowiec… wystartował       . 

Dlaczego to ważne edukacyjnie? 



To case study pokazuje, że skuteczna edukacja STEAM nie wymaga skomplikowanych 

laboratoriów ani długich wykładów. Wystarczy: 

Dzięki Xploris takie lekcje mogą być prowadzone regularnie, a nie okazjonalnie — i za każdym 

razem angażują uczniów na wielu poziomach: poznawczym, kreatywnym i technicznym. 

Projekt naturalnie łączył trzy obszary STEM:

sztukę (animacja),

dobrze zaprojektowane narzędzie, 

naukę (elektryczność),

jasny cel, 

programowanie (logika warunków).

przestrzeń na eksperyment i samodzielne myślenie. 


