
TINKERCAD 05 - Obwody elektryczne – Arduino (6) 

 

Tinkercad Obwody to interaktywna przestrzeń projektowa, w której prócz projektowania modeli 3D można symulować 

obwody elektroniczne. 

Symulacje PhET to interaktywne narzędzia edukacyjne opracowane na podstawie szerokich badań z zakresu edukacji. 

Przypominające grę środowisko, sprzyja nauce przez odkrywanie i eksplorację. Oferują ponad 70 symulacji HTML5, które 

można wykorzystać w domu, w szkole lub w podróży. 

 

Arduino 

Arduino – platforma programistyczna dla systemów wbudowanych oparta na prostym 

projekcie Open Hardware przeznaczonym dla mikrokontrolerów montowanych w 

pojedynczym obwodzie drukowanym, z wbudowaną obsługą układów wejścia/wyjścia oraz 

standaryzowanym językiem programowania.  

Arduino UNO to obecnie najpopularniejsza płytka do nauki elektroniki i programowania, 

która posiada 14 uniwersalnych pinów GPIO (wejść/wyjść) i 6 wejść analogowych. Dzięki 

temu modułowi praktycznie każdy może zacząć budować ciekawe, programowalne 

urządzenia elektroniczne. 

Na Tinkercad można z powodzeniem symulować to urządzenie, aby w prawdziwym świecie nie uszkodzić.  

 

Pamiętaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAŁ Twoją pracę 
 

1) Płytka montażowa 

• Uruchom platformę TINKERCAD 

• Utwórz nowy Obwód elektroniczny   

• Zmień nazwę układu: Nazwisko Imię Lekcja 4a 

• Wstaw na obszar roboczy płytkę montażową  
płytka montażowa ułatwia montowanie elementów elektronicznych bez dodatkowych przewodów 

wszystkie otwory położone poziomo, oznaczone znakiem „+” są ze sobą połączone, podobnie jest z otworami „-„ 

wszystkie otwory położone pionowo, oznaczone cyframi 1..30 są ze sobą połączone 

• (1) Wstaw baterię 9V  

• Podłącz baterię do płytki montażowej dwoma przewodami (otwory 29 i 30, kolory nieistotne) 

• Wybierz: Komponenty - Wszystko i wstaw na płytkę żarówkę  

• Uruchom symulację  
żarówka powinna zaświecić 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)     

 
 

2) Arduino - Wyświetlacz siedmiosegmentowy 

Wyświetlacz zbudowany jest z 7 płaskich segmentów Każdy z nich jest diodą świecącą zbliżoną 

kształtem do prostokąta. Segmenty przyjęto oznaczać literami: a, b, c, d, e, f, g. Wyświetlenie 



określonego znaku polega na zaświeceniu odpowiednich segmentów. Przykładowo cyfra 2 wymaga załączenia segmentów A, 

B, D, E, G. 

 

• Utwórz nowy Obwód elektroniczny  

• Zmień nazwę układu: Nazwisko Imię Lekcja 4b 

• Wybierz: Komponenty - Arduino  

• Wstaw na obszar płytkę prototypową  
płytka podpięta do „komputera” Arduino 

czerwony przewodem podpięte napięcie 5V do zacisków „+” 

czarny przewód podpięty do zacisków „-” tzw. uziemienie 

• (1) Wybierz: Komponenty - Wszystko  

• Wstaw wyświetlacz siedmiosegmentowy , jak pokazuje rysunek 
segment G wyświetlacz podłączony do górnej linii 13, 

segment E wyświetlacza podłączony do dolnej linii 13 

• (2) Wstaw rezystor  na płytkę, jak pokazuje rysunek  
zasilanie wyświetlacza przez opornik (rezystor), aby nie uległ spaleniu 

• (3) Podłącz przewodem segment P wyświetlacza z wyjściem 7 „komputera” 

• Wybierz zakładkę Kod  

• Usuń pętlę Po uruchomieniu  
przeciągnij do kosza 

• Usuń pętlę Zawsze z zawartością  

• Z Dane wyjściowe wybierz blok  i wstaw do obszaru kodu 

• Ustaw styk 7 na niski  

• Uruchom symulację 
punkt na wyświetlaczu powinien świecić się na czerwono 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1)  (2)  (3)    

 
 

3) Wyświetlacz siedmiosegmentowy - okablowanie 

• Zatrzymaj symulację 

• (1) Połącz styki Arduino z segmentami wyświetlacza za pomocą przewodów, jak na rysunku 
Rysunek pokazuje schemat poprawnego połączenia styków z segmentami  

Druty nie muszą być tak idealnie ułożone, ważne są numery styków i segmentów 

• Wybierz kodowanie 

• (2) Wstaw jeszcze 4 bloki  i ustaw według rysunku  



• Uruchom symulację 
jeżeli nie zaświeci się cyfra 2, popraw ułożenie przewodów lub kodowanie bloków 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

(1) (2)     

 
 

4) Mruganie 

• (1) Do obszaru kodowania wstaw nowe bloki i ustaw według schematu 
te same styki ustawiamy tym razem na poziom WYSOKI 

grupy oddzielone sekundowymi odstępami 

program działa w „nieskończonej pętli”, choć pętlę ZAWSZE można ustawić 

• Uruchom symulację 
„dwójka” mruga, co sekundę zapala się i gasi 

• Zmień numery styków tak, aby mrugała cyfra 3 

• Wklej do ramki zrzut ekranu, gdy widać zapalone 3 

(1)     

 
 

5) ZSO 

Na wyświetlaczu zapalane są kolejno litery Z S O 

• Napisz program według schematu: 

- wyświetl Z (zgaś segmenty CF i zapal segmenty ABGED) 

- zaczekaj 500 ms 

- wyświetl S (zgaś segmenty BE i zapal segmenty CF) 

- zaczekaj 500 ms 

- wyświetl O (zgaś segment G i zapal segmenty BE) 

- zaczekaj 500 ms 

• Uruchom symulację 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



 
 
 

6) Glizda 

Na wyświetlaczu zapalane są i gaszone kolejno segmenty cyfry 8 

• Napisz program według schematu: 

1) zapal segment A 

2) zaczekaj 200 ms 

3) zgaś segment A 

• Powtórz punkty 1,2,3 dla kolejnych segmentów: B, G, E, D, C, G, F 

• Uruchom symulację 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 
 

 


