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We are the makers — IoT Learning Scenario

. Titlu

Detectarea cantitatii de apa ramasa intr-un sistem de irigare
improvizat

. Grup tinta

Acest scenariu este potrivit elevilor cu varste intre: 12 si 15 ani

3. Durata

Acest scenariu poate fi implementat in clasa in 3 sesiuni (2-3 ore fiecare)

. Nevoile de
invatare

- Intelegerea importantei ingrijirii platelor si florilor fard a le uda

excesiv,

- Evidentierea metodelor traditionale si moderne de irigare a plantelor,

- Intelegerea teoriei de baza Arduino (module, add-on-uri, platforma, limbaj
_de programare, etc.)

- Intelegerea (in mare) modului de operare a senzorilor

. Rezultatele
invatarii

- Intelegerea importantei controldrii cantitatii de apa folosit la irigatii
- Construirea de circuite Arduino de baza

- Utilizarea efectiva a aplicatiei Snap pentru proiecte de baza

- Programarea de baza Arduino (codare)

- Utilizarea si programarea efectiva cu senzori

. Metodologie

Lectia 1:

- Formarea echipelor

- Introducere scurtd /Prezentare: Ingrijirea platelor si florilor pe perioada
verii, economisind apa, in acelasi timp. Prezentarea obiectivelor proiectului,
stabilirea sarcinilor echipelor

- Arduino: familiarizare

Lectia 2:

- Circuit Arduino (placi, senzori, etc.)

- Snap 4 Arduino: comenzi, compilare, executie

- Cod Arduino: se prezintd, cu explicatii, un set de comenzi

Lectia 3:

- Programare pentru implementarea sarcinii (Snap4Arduino, code). Elevii
vor folosi solutii realizate pe jumatate pentru a se putea implica cu
usurintd in programarea cu Snap4Arduino

7. Locatie /
Mediu

Sala cu calculatoare

. Unelte /
Materiale /
Resurse

Proiector, sistem audio, kituri Arduino, senzori
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9. Descrierea
pas cu pas a
activitatii/co
ntinutului

Lectia 1

—

Activitate de formare a echipelor

2. Vizionarea unui scurt film despre sistemele de irigare improvizate
(pentru implicarea elevilor si transmiterea unor informatii).

3. Prezentarea pasilor ce vor fi urmati pentru atingerea
obiectivelor proiectului

4. Introducere in Arduino — demonstratie (video sau live)

Lectia 2

—

Construirea cu Arduino in echipe (atasarea placilor/senzorilor, etc.)

2. Demonstratie cu Snap4Arduino — proiect de familiarizare (LED care
ilumineaza intermitent, etc.)

3. Demonstratie cu platforma de codare Arduino — proiect de

familiarizare

Lectia 3

1. Snap4Arduino si/sau platforma de codare pentru implementarea
proiectului (irigarea platelor pe perioada verii)

Testarea solutiilor

Discutii — concluzii — Este acest proiect legat de viata reald? Se
refera la riscuri reale?

wn

10. Feedback

Lectia 1: Prin discutii profesorul isi poate da seama daca elevii constientizeaza
importanta ingrijirii platelor si economisirii apei in special pe perioada verii.
Lectia 2: Succesul proiectelor de familiarizare (constructie si programare)
Lectia 3: Contributia fiecarei echipe la finalizarea proiectului

11. Evaluare

Lectia 1: Elevii primesc un scurt chestionar spre completare. Chestionarul se
concentreaza pe tema proiectului si obiectivul este de a explora perceptia
elevilor cu privire la problemele legate de procedurile de irigare.

Lectia 2: Se organizeaza focus group-uri pentru a explora modul in care
fiecare echipa a lucrat pentru finalizarea proiectului, dinamica echipei,
modul in care sarcinile au fost indeplinite si problemele intdmpinate.

Lectia 3: Proiectul final este evaluat din punct de vedere tehnic si conceptual.
Este interesant de observat ce tipuri de unelte au folosit si combinat elevii,
cat de complexe sunt solutiile implementate si dacd s-a urmarit obtinerea
unei solutii optimale.

Evaluarea se bazeaza pe observatiile din timpul implementarii proiectului si
analizei rezultatului final (de catre profesor).
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~ — --Select Board or Port -- sss  SHARE
water_detector.ino ReadMe.adoc v
1
2
3 here numbers:
4 number o hutton pin
5 const int ledPin = 9; of n
6 const int buzzer = 11; Buzz
7
8 // variables will change:
9 int buttonState = G; variable for reading the pushbutton status
18
11~
12 an output:
13
14 pin as an 1nput
15 lode (buttonPin, INPUT);
16 pinMode(buzzer, OUTPUT); //The Speaker
17 Seﬁal.begin(éﬂiéé)ﬂ
18
19
29~ void 1
21 f/ re = value:
22 buttonState =
23
24 /i check if the pushbutton is pressed. If it is, the buttonState is HIGH
25+ if (buttonState == HIGH) {
26 // turn LED on:
27 dipitalWritelledPin. HTGHY:
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