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Αυτόματο σύστημα ποτίσματος φυτών 

Σε αυτή τη δραστηριότητα θα σχεδιάσουμε ένα αυτόματο σύστημα ποτίσματος φυτών με αξιοποίηση 

του micro:bit. Τα υλικά που θα χρειαστούμε είναι: 

• ένα micro:bit 

• μία πλακέτα Edge Connector Breakout Board for micro:bit 

• μία δίοδο 1Ν4007 

• ένα τρανζίστορ 2N2222 NPN 

• μία αντίσταση 1 KΩ 

• αντλία νερού 3V 

• διάφανο λαστιχάκι σιλικόνης 6mm – 8mm για την αντλία 

• δύο βίδες   

• μια γλάστρα με χώμα (κατ' αρχάς ξηρό) 

• ένα ποτήρι με νερό 

• καλώδια σύνδεσης (jumper wires) 

• δύο μπαταριοθήκες 2xΑΑ με διακόπτη και JST σύνδεσμο για micro:bit (μία για το micro:bit 

και μία για τη λειτουργία της αντλίας) 

 

1ο στάδιο 

Κατασκευή αισθητήρα υγρασίας με δύο βίδες 

Η συνδεσμολογία που θα χρησιμοποιήσουμε είναι η παρακάτω. Στα άκρα των δύο καλωδίων 

(πράσινο και κόκκινο συνδέουμε τις δύο βίδες). 
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2ο στάδιο 

Μέτρηση υγρασίας 

Σε αυτό το στάδιο, θα μετρήσουμε την υγρασία του χώματος της γλάστρας, καταγράφοντας τις τιμές 

σε διαφορετικές συνθήκες, όπως πριν και μετά το πότισμα. 

Θα πρέπει να  φορτώσουμε στο micro:bit το παρακάτω πρόγραμμα το οποίο θα εμφανίζει στην οθόνη 

του την τιμή της υγρασίας του χώματος κάθε δύο δευτερόλεπτα. 
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Τοποθετούμε τις βίδες όπως στην παρακάτω φωτογραφία και καταγράφουμε τη τιμή που 

εμφανίζεται στην οθόνη του micro:bit στις παρακάτω καταστάσεις: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Κατάσταση Τιμή υγρασίας 

Ξηρό χώμα  

Προσθέτουμε λίγο νερό στη 
γλάστρα 

 

Προσθέτουμε και άλλο νερό ώστε 
να ποτιστεί καλά το φυτό μας 

 

 

‘Όσο περισσότερο νερό προσθέτουμε αυξάνει η αγωγιμότητα του εδάφους και παίρνουμε 

μεγαλύτερες τιμές. 
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3ο στάδιο 

Σύνδεση και έλεγχος αντλίας νερού 

Στο στάδιο αυτό θα χρησιμοποιήσουμε τα παρακάτω υλικά και την παρακάτω συνδεσμολογία για να 

συνδέσουμε την αντλία νερού και στη συνέχεια θα κάνουμε μερικές δομικές για να διαπιστώσουμε 

ότι η αντλία δουλεύει κανονικά και χωρίς προβλήματα. 
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Αισθητήρας 

(Sensor) 
Αντλία 

(Pump) 

Σύστημα ποτίσματος 

(Watering System) 

Θα πρέπει να  φορτώσουμε στο micro:bit το παρακάτω πρόγραμμα το οποίο ενεργοποιεί την αντλία 

για 2 δευτερόλεπτα και στη συνέχεια την απενεργοποιεί.  

 

Αν διαπιστώσουμε ότι η αντλία λειτουργεί για 2 δευτερόλεπτα τότε προχωράμε στο επόμενο στάδιο, 

διαφορετικά πρέπει να ελέγξουμε ξανά τις συνδέσεις μας και να προσπαθήσουμε να εντοπίσουμε το 

πρόβλημα και να το λύσουμε. 

 

4ο στάδιο 

Προγραμματισμός micro:bit 

Στο τέταρτο και τελευταίο στάδιο θα προγραμματίσουμε το micro:bit, ακολουθώντας τις αρχές του 

αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού, να λειτουργεί ως ένα ολοκληρωμένο αυτόματο σύστημα 

ποτίσματος φυτών. 

Οι οντότητες που εμπλέκονται στην κατασκευή μας είναι: 

 

 

 

 

Για κάθε μία από τις παραπάνω οντότητες θα δημιουργήσουμε μια κλάση με τα παρακάτω 

χαρακτηριστικά και συμπεριφορά: 

 

Κλάση: Sensor 

 Χαρακτηριστικά 

• pin (ο ακροδέκτης του micro:bit που θα συνδεθεί ο αισθητήρας) 

Συμπεριφορά 

• read_humidity (επιστρέφει την τιμή του αισθητήρα υγρασίας) 
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Κλάση: Pump 

Χαρακτηριστικά 

• pin (ο ακροδέκτης του micro:bit που θα συνδεθεί η αντλία) 

Συμπεριφορά 

• turn_on (ενεργοποίηση της αντλίας νερού) 

• turn_off (απενεργοποίηση της αντλίας νερού) 

 

Κλάση: WateringSystem 

Χαρακτηριστικά 

• sensor (ένα αντικείμενο της κλάσης Sensor που αντιστοιχεί στον αισθητήρα 

υγρασίας του συστήματος) 

• pump (ένα αντικείμενο της κλάσης Pump που αντιστοιχεί στην αντλία νερού του 

συστήματος) 

• threshold (η τιμή υγρασίας κατώφλι που ορίζει το σημείο ενεργοποίησης της 

αντλίας νερού) 

Συμπεριφορά 

• check_and_water (ελέγχει την τιμή του αισθητήρα υγρασίας και αν είναι κάτω από 

την τιμή υγρασίας threshold ενεργοποιείται η αντλία νερού για 2 δευτερόλεπτα) 

 

Στο περιβάλλον προγραμματισμού https://python.microbit.org/v/3  ορίζουμε την κλάση Sensor ως 

εξής: 

 

  

https://python.microbit.org/v/3


Αριστείδης Παλιούρας 
 
Διδασκαλία αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού με αξιοποίηση του BBC micro:bit και της 

γλώσσας προγραμματισμού Python - Φύλλο εργασίας 3 

Η κλάση Pump ορίζεται ως εξής: 

 

 

Η κλάση WateringSystem ορίζεται ως εξής: 

 

 

Το κυρίως πρόγραμμα διαμορφώνεται ως εξής: 

 


