Energia to ciagty przeptyw

@ Zagadnienia informatyczne

Pierwsza lekcja informatyczna wprowadzajgca do pracy z mikrokontrolerem Arduino
bedzie oparta na prostym podtgczeniu diody LED oraz rezystora chronigcego jej
dziatanie. Na tym etapie pominiemy programowanie, aby skupi¢ uwage na stronie
technicznej: poznaniu pinéw Arduino, zasadzie dziatania ptytki stykowej i pojeciu
obwodu. Dzieki temu uczniowie zyskajg solidne podstawy potrzebne do dalszej pracy

z bardziej ztozonymi uktadami.

@ Zagadnienia matematyczne

Pierwsza lekcja matematyczna koncentruje sie na dziataniach na wyrazeniach
algebraicznych. Majg one wiele wspolnego ze zmiennymi wykorzystywanymi

w programowaniu, dlatego stanowig naturalny punkt wyjscia do dalszej pracy.
Uczniowie wykorzystajg srodowisko Pictoblox, ktore postuzy im do sprawdzania
poprawnosci wykonywanych obliczen algebraicznych. Arduino nie bedzie

wykorzystywane na pierwszej lekcji matematyki.
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Poznajemy swiat Arduino:
zasilanie, przeptyw pradu i przerwania.

Zasilanie i przeptyw pradu

Prad jest najwazniejszym zasobem dla elektroniki. Arduino mozesz zasila¢ na kilka
sposobow za pomoca kabla USB podtaczonego do zasilania, to jest najpopularniejsza
metoda, poniewaz jednoczes$nie mozesz w ten sposdb przesyta¢ dane i programowac
ptytke.

Na poczatek nie bedziesz programowat a dbat o zachowanie obwodu zamknietego czyli
umiejetnego potaczenia pinow Arduino, kolorowych kabelkow, ptytki stykowej

i elementéw elektroniki, w tym wypadku rezystora i diody. Dlatego mozesz skorzystac
takze z innych metod podtaczania opisanych w poradniku Arduino tj. zasilacz, bateria

9v lub zestaw baterii w koszyczku.
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Zadanie 1
Stworz obieg
zamkniety

Schemat 1
Potaczenia diody i rezystora do zasilania

Ptytka stykowa

Linia zasilania

* Oznaczone sg + (plus) i — (minus).

*  Prad ptynie wzdtuz tych linii
od jednego konca do drugiego.

» Stuzag do doprowadzania napiecia

(np. z Arduino):

* + podtgczamy do pinu 5V (lub 3.3V),

* — podtaczamy do pinu GND.

» Dzieki temu mozemy tatwo podtaczyc¢

wiele elementéw do tego samego

zasilania.
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Sprzet:

e Arduino

* Przewody mesko-meskie
e Rezystor (np. 330 Q)

e Dioda

e Ptytka stykowa

Krok po kroku: Podtaczenie
1. Podtacz Arduino do zasilania

2. Podtacz elementy wedtug schematu.
* Pin 5V z rezystorem (np. 330 Q)
* Rezystor z anodg diody LED
(dtuzsza nozka)

» Katode LED z pinem GND.

Jesli dioda sie nie swieci
najprawdopodobniej pomylono anode
z atoda i wystarczy zamieni¢ nézki

diody na ptytce.

Schemat 2
Ptytka stykowa z wyrdzniong liniq zasilania



Pole robocze —>
* W srodkowej czesci ptytki otwory sg (" )
potgczone pionowo, w kolumnach [HH

oznaczonych liczbami (np. 1-30).

» Kazda kolumna ma po 5 otwordw, ”[H
ktore sg potgczone ze sobg w linii \ /

pionowej.

* To znaczy, ze jesli wtozysz dwa Schemat 3

elementy W otwory oznaczone tq sama Ptytka stykowa z wyrdznionym polem roboczym

liczba (np. ,5€” i ,5f”), beda potaczone

elektrycznie.

» Sasiednie kolumny (np. 5 i 6) nie s3

juz potaczone.

Przerwany obieg

Kiedy obwod elektryczny zostanie
przerwany, prad przestaje ptynaé¢, moze
to nastgpi¢ np. przez zerwanie kabla,
odtaczenie bezpiecznika, wytacznik
Swiatta tez jest takim przyciskiem
przerywajacym obwod, ktory doprowadzat
energie do zarowki. W naszym uktadzie
obwdd przerywa przycisk (switch tact).
Kiedy przycisk jest wcisniety, tagczy obwdd
— prad ptynie, dioda swieci.

Schemat 4
Podtgczenie przycisku, rezystora i diody do Arduino
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Zadanie 2
Przycisk
przerywajacy
obwod

Wskazowki

Sprzet:

Ten sam jak w ¢wiczeniu 1

Przycisk (switch tact)

Krok po kroku: Podtaczenie

1.

Zbuduj uktad zgodnie ze

schematem 4.

Wykorzystaj dodatnig i ujemna linie
zasilania (+ i =) na ptytce stykowe;j.
Pozwoli to w przysztosci wygodnie

rozbudowywac projekt, na przyktad
dodajac kolejne diody lub przyciski.
Takie podejscie, ukierunkowane

na mozliwos¢ dalszego rozwoju,

nazywamy skalowalnym.
Pozostate kroki jak w ¢wiczeniu 1.

Kluczowa modyfikacja: umiesci¢
przycisk w obiegu, ktoéry go
przerywa, moze by¢ w pozycji jak
na schemacie. Klikniecie przycisku
powoduje zwarcie stykow a przez
to zachowanie potaczenia

i przeptyw pradu.

W przypadku trudnosci otworz film:

xwstawnazwefilmux.

« Uzywaj linii + i — na ptytce stykowej, to skalowalne podejscie.

« Kolory przewoddw nie maja wptywu na przewodnictwo, jednak czasami pomagaja

odnalez¢ sie w plataninie kabli, mozna dla utatwienia przyjac¢ kolory ciepte jak

wychodzace od + a zimne od - (minus/gnd).

12
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* Dla niektérych podzespotow jak np. diody lub buzzer, istotny jest kierunek pradu

(polaryzacja).

* Arduino ma podstawowe mechanizmy zabezpieczen, ktore uchronig ptytke przed

btedami potaczen. Dlatego nie bdj sie i eksperymentu;.

Podtaczenie zbyt duzej ilosci diod

Kazda dioda LED potrzebuje pewnego napiecia, by swieci¢ — mozna powiedzie¢,
ze ,,zabiera” swoja czes¢ energii z obwodu. Jesli podtgczymy ich szeregowo zbyt wiele,

napiecia moze zabraknac¢ i diody przestang swiecic.

Rézne kolory diod LED majg odmienne Czerwona ok 2,0 V

wymagania energetyczne - niektoére

potrzebuja wyzszego napiecia Z6tta ok 2,2 V

do prawidtowego dziatania. Podtaczenie

zbyt wielu diod bezposrednio do Arduino Zielona ok 2.5 V

moze przekroczy¢ mozliwosci jego

zasilania. Niebieski, najwiecej 3,2 V

7917

Rysunek 1
kolory diod i wymagane przez nie napiecie
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é:(?;g —O Sprzet:

e Ten sam jak w ¢wiczeniu 1

e Dodatkowe diody

Zadanie 3
Szeregowe taczenie Krok po kroku: Podtaczenie
elementow 1. Zbuduj uktad zgodnie
ze schematem 5
2. Potacz przewdd na ptytce Arduino
z pinem 5V i wyprowadz je na linie
+ ptytki stykowej
3. Uziemienie poprowadz z pinu GND
na linie - ptytki stykowej
4. Przenies napiecie z lini + na obszar
roboczy ptytki stykowej, np do nr 3
ptytki.
5. Z tej samej linii poprowadz
rezystor 330 Ohm.
6. W linii, w ktorej podpiety jest drugi
koniec rezystora podtacz anode
Schemat 5 - dtuzsza nozke diody.

Szeregowe podtgczania elementéw

7. Potacz kolejne diody wg schematu.
pamietajac o prawidtowej

polaryzacji diod.

Wskazowki i dalsze eksperymenty

14

Sprawdz, jakie kombinacje kolorow (np. czerwone, z6tte, niebieskie) jeszcze swieca,

a przy ilu diody gasna.

Arduino na lini 5V dostarcza 5V. Jesli taczna suma napiec¢ diod przekroczy 5V wtedy

zaczna coraz bardziej przygasac.

Sprawdz jakie diody i ile mozna podtaczyc¢? Przy jakiej ilosci diod swiatto gasnie?
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i& —O Krok po kroku: Podtaczenie

1. Zmien sposodb podtaczenia diod

Zadanie 4 z szeregowego na rownolegte, czyli
Réwno[eg{e {atczenie tak jak to wida¢ na schemacie nr 6.
elementow 2. Wazne aby w tym uktadzie

do kazdej diody podtaczy¢ osobny

rezystor.

Schemat 6
Réwnolegte podtgczenie elementdéw

Wskazowki i dalsze eksperymenty

W tym rozwigzaniu kazda dioda pobiera napiecie niezaleznie i nie bedzie spadku

napiecia. Bedziesz mogt podtaczyc¢ wieksza ilos¢ diod.

« Zaobserwuj czy cos sie zmieni, jesli zamienisz zasilanie z 5V na 3.3V. Zobacz,

dla ktorej diody moze to by¢ za mata wartosc.

@ PRAKTYCZNY PRZEWODNIK STEAM W EDUKACJI 15



Odkrywamy matematyke:
Wartosci wyrazen algebraicznych - woda.

Jak zmierzy¢ ilos¢ wody?

Opady deszczu podaje sie w milimetrach - oznacza to, ze tyle milimetrow stupa wody

spadto na kazdy metr kwadratowy powierzchni.

Poniewaz 1 m2 powierzchni x 1 mm wody = 1 litr, mozemy korzysta¢ z prostego wzoru:
» dtugosc powierzchni a wyrazamy w metrach (m),

» szerokos¢ powierzchni b wyrazamy w metrach (m),

* wysokos¢ wody (opad) h wyrazamy w milimetrach (mm),

* awynik Votrzymujemy bezposrednio w litrach (l).

—0 V,.=a b _-h

()] (m) (m) (mm)

Ten wzoér oblicza liczbe litrow wody, jaka spadta na dang powierzchnie.

Intensywnos¢ deszczu klasyfikuje sie wg

nastepujacej skali

&iekawostkaj

Intensywnos¢

* Ponizej 2,5mm na godzine opad lekki

* 0Od 2,5mm do 7,5mm opad umiarkowany

* Powyzej 7,5mm na godzine opad silny.
deszczu mierzona

w milimetrach Te wysokos¢ opaddw mierzy sie dla

. owierzchni 1m na 1m.
na godzing? i
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Jak wyobrazic¢ sobie objetosc?

Illos¢ wody w zbiorniku nazywamy objetoscig, to wielkos$¢ trojwymiarowa, na ktora

sktadaja sie 3 wartosci. Zbiornik na wode w obozie ma ksztatt szescianu o podstawie
a x b (w metrach) a wysokos$¢ poziomu wody h mozemy poda¢ w milimetrach. Wtedy

uzyskamy objetos¢ wody w litrach.

bok a — dtugos¢ 1m

bok b — dtugos¢ 1m

h — wysokos¢ stupa wody 0,4m
0,4 m =400mm

V - ilo$¢ wody: 400 litrow

Rysunek 2
Rzut przestrzenny na zbiornik wysokosci 1m,
ktory zapelniony jest do wysokosci 0,4m

Wskazowka

Pamietaj o réznych jednostkach metr, centymetr i milimetr
0,4m = 40cm = 400mm
Tm =100cm =1000mm

Rysunek 3
Rzut przestrzenny na zbiornik 2m na 3m
wypetniony wodqg do wysokosci 0,4m

Basen o wymiarach 2m x 3m

i wysokosci 1m jest wypetniony
woda do wysokosci 0,4 m (400
mm). ol 5

\. /
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Wymiary przyktadowego basenu:
« dtugos¢ a=2m,
 szerokos¢ b =3 m,

« gtebokos¢ wody h = 0,4 m = 400 mm.

Jak przejs¢ z metrow na litry?

1 m?2 powierzchni x 1 mm wysokosci = 1 litr, mozemy uzy¢ wzoru i podstawi¢ wartosci:

0] (m)

—o [ V, =2, "3, 400  =2400l

S0 —o

Zadanie 1

Oblicz ile wody
spadto do zbiornika
w godzine.

Rysunek 4
Widok okna programu do éwiczen
z matematyki

18

Krok po kroku: Pictoblox

1. Uruchom pictoblox i otworz program

lekcjalzadanie4.sb3
2. Kliknij start program wylosuje:
» dtugosc a zbiornika
» szerokosc¢ b zbiornika
» wysokos¢ opadow h w milimetrach.

1. Oblicz: ile litrow wody spadto
do zbiornika? Mozesz do tego celu

wykorzystac¢ obszar brudnopisu.

2. Gdy popetnisz btad program poda
prawidtowg odpowiedz a na koniec
podsumuje wszystko i poda ilos¢

zdobytych punktow.

W przypadku trudnosci otworz film:

xwstawnazwefilmux.



Notatki do obliczen
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&iekawostkaj

W lipcu 2023 roku wystano Alert RCB,
a stuzby ewakuowaty kilkuset harcerzy
z obozow lesnych, aby unikng¢ zagrozenia

podtopieniami.

Obszar 100 m x 100 m (czyli duza obozowa

polana) ma 10 000 m?2 (1 hektar).

Jesli spadnie na niego 50 mm deszczu
w godzine, to jest to:

10 000 m2-50 mm=500 000 litrow,

czyli pot miliona litrow wody w godzine.

Taka ilos¢ wody moze btyskawicznie zamienic

polane w zalany teren.

Jak zmierzy¢ czas, po ktorym napetni sie zbiornik?

Zastanawiates sie jak dtugo musiatby padac¢ deszcz aby napetni¢ basen?

Do wyznaczenia czasu napetnienia zbiornika potrzebujemy dwoéch informaciji:

1. pojemnosci zbiornika - a,b,H
2. intensywnosci deszczu - r

i dokonania 3 obliczen:

1 Objetosc¢ basenu w litrach

Pojemnos$¢ zbiornika obliczamy jako
pole podstawy pomnozone przez
wysokos¢. Poniewaz wymiary
podajemy w metrach, a1 m3® = 1000

litrow, to wzor wyglada tak

s

——]—0 V=1000-a*b-H

gdzie:
a, b — wymiary basenu w metrach,
H — Gtebokos¢ basenu ,

V — objetos¢ basenu w litrach.

.
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2 Predkosc¢ napetniania basenu j\o
Intensywnos¢ deszczu w prognozach

podaje sie w mm/h. Oznacza to, ze:
1 mm/h =1 litr wody spadajacy na
kazdy 1 m? w ciggu godziny.

W zadaniach bedziemy oznaczac
intensywnos¢ opadow literg

r (rainfall rate).

3 Czas napetnienia zbiornika

Gdy znamy pojemnosc¢ V oraz doptyw
wody Q, wykonujemy ostatnie
obliczenie. Czas napetniania

obliczamy wg wzoru:

e

Zadanie 2
Oblicz w jakim czasie
napetni sie zbiornik.

r = opady w mm/h
Q=a‘b-rH

Q - ilos¢ iltrow deszczu wpadajacych

do basenu w ciggu godziny

A)\

Etap 1 — Objetosc¢ zbiornika
Uruchom pictoblox i otwérz program
lekcjalzadanie5.sb3

Twoim zadaniem bedzie obliczy¢

w jakim czasie zapetni sie zbiornik przy
podanych wymiarach i ilo$ci opadow.
Zadanie jest 3 etapowe:

W pierwszej czesci oblicz ile litrow

ma basen

(\L A
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Etap 2 — Doptyw wody

W drugiej czesci otrzymasz informacje

o prognozowanych opadach.

Oblicz ile litrow wody wleje sie

do basenu w ciagu godziny.

f\l/ )

Etap 3 — Czas napetniania

Trzeci krok oblicz ile czasu zajmie

napetnienie basenu. (Wynik zaokraglij

do petnych godzin.)
Jesli pomylisz sie na ktérychs$ etapach
obliczen to program podpowie

prawidtowy wynik.

1 \

W przypadku trudnosci w wykonaniu

zadania objejrzyj film xxxnazwafilmuxxx
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—o0 V=1000-a-b-H ] l Q=a‘b-r t=— o—

Notatki do obliczen

G PRAKTYCZNY PRZEWODNIK STEAM W EDUKACJI 23



Jak odkodowac¢ wartosci liczbowe ukryte pod kolorami
rezystorow?

Kazdy rezystor ma na sobie kolorowe paski, ktore informujg o jego wartosci oporu

wyrazonej w omach (Q).

W najprostszej wersji (3-paskowej) kolory

oznaczaja:

Pasek 1 — pierwsza cyfra liczby
e Pasek 2 - druga cyfra liczby

e Pasek 3 (mnoznik) — potega
dziesieciu, przez ktora nalezy
pomnozy¢ uzyskany wynik

e Pasek 4 - wskazuje na sprawnos$c¢

Rysunek 6

rezystora i nie S{uzy od obliczania Przyktady rezystoréw z kolorowymi paskami

opornosci.

Kolor Pasek 1 Pasek 2 Mnoznik

@ —oczamy 0 0 1
.—O Brazowy 1 1 10
@ o czerwony 2 2 100

‘—o Pomaranczowy 3 3 1000

—0 Zétty 4 4 10000

@ o ziclony 5 5 100000
.—o Niebieski 6 6 1000000

@ o Fioletowy 7 7 10000000
©——oszary 8 8 100000000

—o Biaty 9 9 1000000000
Tabela 1

Kolory na rezystorach i odpowiadajgce im wartosci liczbowe
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Na pierwszy rzut oka kolorowe paski na rezystorze wygladaja jak ozdoba, ale

w rzeczywistosci to matematyczny kod, ktory pozwala zapisa¢ wartos¢ oporu bez

zadnych cyfr. Kazdy kolor paska mozna traktowac jak znak — wyrazenie algebraiczne

a, b, c.

Wartos¢ rezystora=(a-10+ b) - c
a — wartos$¢ z pierwszego paska,
b — wartos¢ z drugiego paska,

¢ — mnoznik odpowiadajacy trzeciemu

J

]

Przyktad 1

.—O Brazowy

1

.—O Zielony

5

.—o Czerwony

100

(1-10 + 5) - 100 = 1500 Q

Taka wartos¢ mozna zapisac jako 1,5k Q

e

Zadanie 1

Oblicz opornosc

rezystorow

l\o

Przyktad 2

N

.—O Z6tty
‘—O Fioletowy
.—o Czarny

(4-10+7)-1=470

——

Krok po kroku: Pictoblox

1. Uruchom pictoblox i otworz

program lekcjalzadanie6.sb3
2. Program wylosuje 3 kolory

3. Skorzystaj z tabeli koloréw, zobacz

jakie liczby kryja sie pod kolorami
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4. Wstaw liczby do wzoru na wartosc¢
rezystora, mozesz wykorzystacé

obszar na notatki.

5. Wprowadz wartos¢ w pole

odpowiedzi.

W przypadku trudnosci otworz film:

xwstawnazwefilmux.
Rysunek 11

Widok program lekcjalzadanie6 do
obliczen opornosci rezystoréow

— 0o Wartos¢ rezystora=(a-10 + b) - c o—

Notatki do obliczen
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