o7 L1-KS (1 \'A Jak zapewnié odpowiednie napiecie
do startu rakiety? Potrzebujemy wiecej mocy!

Jaka moc jest potrzebna, Zeby pomoc wystartowac rakiecie w kosmos? | co

wspodlnego z lotami kosmicznymi majg cytryny? Za pomoca Labdisc zbadalisSmy te
dwie rzeczy, przeanalizowalismy dane i stworzyliSmy rozwigzanie, dzieki ktoremu
rakieta mogta polecie¢ w kosmos.

IE4 onTEKsT

Jak pokazac¢ uczniom, ze napiecie, obwody elektryczne i programowanie to nie abstrakcyjne
pojecia z podrecznika? Zamiast teorii — praktyczny projekt oparty na dziataniu, btedzie i
samodzielnym dochodzeniu do rozwigzania.

W tym zadaniu uczniowie uzywajg Xploris, aby stworzy¢ wtasng pikselowa animacje startu
wahadtowca kosmicznego, budujg prawdziwg baterie z cytryny i piszg kod, ktéry uruchamia
start dopiero wtedy, gdy napiecie osiggnie 1.2 V.

wtedy ucza sie czegos waznego. Jedna cytryna wytwarza tylko okoto 0.8 V wiec... start sie nie
odbywa.

CEL BADANIA Dostarczenie odpowiedniej mocy, aby rakieta mogta
wystartowac.

WYKORZYSTANE NARZEDZIE Xploris.



BADANIE

Badanie zostato podzielone na trzy etapy:

o Zaprojektowanie animacji przez ucznioéw lecgcego statku kosmicznego

e Napisanie kodu, ktory uruchamiat animacje lotu tylko po spetnieniu
warunkow napiecia

9 Zbudowanie prawdziwej baterii z cytryny, ktéra umozliwi start rakiety

Pierwszy pomiar szybko przyniost zaskoczenie, jedna cytryna generuje okoto 0.8 V
- za mato, by wystartowac .

| wtasnie w tym momencie zaczeta sie prawdziwa nauka.

P ROZWIAZANIE

Zamiast gotowej odpowiedzi uczniowie musieli sami znalez¢ rozwigzanie problemu.
Ich pomyst:

o przecig¢ cytryne na pot,

0 stworzy¢ dwa oddzielne ogniwa,

0 potgczyc¢ je szeregowo, aby zwiekszy¢ napiecie.

WNIOSKI

0.8V+08V=16V
Warunek zostat spetniony, a wahadtowiec... wystartowat 04

Dlaczego to wazne edukacyjnie?

W jednym zadaniu uczniowie:
0 zrozumieli w praktyce pojecie napiecia i obwodu,
0 zobaczyli, jak dane z czujnikow wptywaja na dziatanie programu,
0 potaczyli Swiat fizyczny z cyfrowym,

0 nauczyli sie, ze btad to czes¢ procesu, a nie porazka.



Projekt naturalnie tgczyt trzy obszary STEM:

L\j sztuke (animacja),

é nauke (elektrycznosg),

programowanie (logika warunkoéw).

To case study pokazuje, ze skuteczna edukacja STEAM nie wymaga skomplikowanych
laboratoriéw ani dtugich wyktadéw. Wystarczy:

0 dobrze zaprojektowane narzedzie,

Q jasny cel,

0 przestrzen na eksperyment i samodzielne myslenie.

Dzieki Xploris takie lekcje mogg by¢ prowadzone regularnie, a nie okazjonalnie — i za kazdym
razem angazujg ucznidow na wielu poziomach: poznawczym, kreatywnym itechnicznym.



