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We are the makers — Scenariu de invatare

Autor: Chrissa Papasarantou

1. Titlu

Crearea unei lampi inteligente

Scenariu

Imaginati-va ca aveti nevoie sa creati o lampa care va fi plasata deasupra
usii si care va lumina doar cand cineva se afla in fata usii sau o lampa
de birou care va fi activate noaptea doar in cazul in care detecteazad
prezenta cuiva. Cum poti crea un astfel de sistem? Ce componente
electrice si senzori sunt necesare pentru acest sistem?

2. Grup tinta

12-15 ani

3. Durata

2 sesiuni (2-3 h fiecare)

4. Nevoile de
invatare

- Intelegerea teoriei de baz& Arduino (module, add-ons, platforma,
limbaj de programare, etc.)

- Intelegerea modului de operare al senzorilor

- Evidentierea metodelor de punere in aplicare si incorporare a

sistemelor de calcul la o scara destul de mica (de exemplu,

acasd) sau la scara mare (ex. mediul urban)

5. Rezultatele
invatarii

- Construirea de sisteme Arduino de baza
- Folosirea efectiva a programarii bazata pe blocuri pentru proiecte de
baza

- Programare de baza Arduino (cod)
- Folosirea efectiva si programarea cu senzori

6. Metodologie

Lectia 1: Sesiune introductiva

- Formarea echipelor

- Scurta introducere/Prezentare: Scenariul proiectului si obiectivele,
elaborarea rezultatului/produsului final — Arduino: prima familiarizare
Lectia 2:

- Constructii Arduino (placi, senzori, etc.)

- mBlocks: comenzi, compilare, executie

- Cod Arduino: se prezinta un set de comenzi, si se ofera explicatii
Lectia 3:

- Programarea pentru implementarea sarcinilor (mBlock sau Arduino
IDE). Este demn de remarcat faptul ca solutiile pe jumatate
dezvoltate sunt, de asemenea, utilizate pentru a implica fara
probleme elevii in programarea cu mBlock

7. Locatie /
Mediu

Sala cu calculatoare

8. Unelte/
Materiale/
Resurse

Proiector, sistem audio, kituri Arduino, senzori

Numar proiect: 2017-1-DE03-KA201-035615



e he
s

HFEE Co-funded by the
WS Erasmus+ Programme
DUMOTIVA ol of the European Union

UROPEAN LAB for
[DUCATIONAL TECHNOLOGY

9. Descrierea pas
cupasa
activitatii

Lectia 1

1. Activitate de formare a echipelor — consolidarea
echipelor

2. Videoclipuri scurte despre sisteme si metode de
securitate (pentru implicarea elevilor in contextul
activitatii si oferirea informatilor de baza).

3. Prezentarea etapelor care vor fi urmate pentru realizarea
obiectivelor proiectului

4. Introducere in Arduino — scurtd demonstratie (prin video
si/ sau demostratie reald)

Lectia 2

1. Constructia Arduino in echipe (atasarea senzorilor, etc.)

2. Demonstratii in mBlock — sarcini simple pentru
familiarizarea cu mediul (LED - uri, etc.)

3. Demonstratii in mediul de programare Arduino — sarcini
simple pentru familiarizarea cu mediul

Lectia 3

1. mBlock si/sau platforma de codare pentru implementarea
proiectului (crearea unui sistem de alarma)

2. Testarea solutiilor

3. Discutii — concluzii — E acest proiect legat de viata reala?
Face referire la riscuri reale?

10. Feedback

Lectia 1: Prin discutii, profesorul decide daca elevii realizeazs
importanta transformadrii obiectelor din viata zilnicd in obiecte
inteligente.

Lectia 2: Evaluarea reusitei micilor proiecte (construire si
programare)

Lectia 3: Concentrati-va asupra contributiei fiecarei echipe la
finalizarea proiectului

11. Evaluare

Lectia 1: Elevii primesc un chestionar spre completare. Chestionarul
se axeaza pe tema proiectului si are ca scop explorarea perceptiilor
elevilor asupra subiectelor legate de implementarea sistemelor de
calcul la scara mica si la scara mare.

Lectia 2: Se organizeaza grupuri de studiu pentru a explora cum a
lucrat fiecare echipd pentru indeplinirea obiectivului activitatii,
dinamica echipelor si modul in care sarcinile au fost derulate si ce
nereusite au fost intampinate

Lectia 3: Proiectul final este evaluat din punct de vedere tehnic si
conceptual. Este interesant de vazut ce tip de instrumente au folosit si
combinat elevii, cat de complexe au fost solutiile implementate, daca
scenariul proiectului a fost extins, daca au fost prezentate idei pentru
solutii optime. Evaluarea se bazeaza pe observatiile din timpul
implementarii proiectului si analiza rezultatului final (de catre profesor).
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Descrierea proiectului

Concept: Acest proiect se refera la crearea unei lampi care este activat cand
detecteaza prezenta cuiva si ocazional, la lasarea intunericului.

Crearea circuitului:

Imaginati-va ca aveti nevoie sa creati o lampa care va fi plasata deasupra usii
si care va lumina doar cand cineva se afla in fata usii sau o lampa de birou care
va fi activate noaptea doar in cazul in care detecteaza prezenta cuiva. Cum poti
crea un astfel de sistem? Ce componente electrice si senzori sunt necesare
pentru acest sistem?

Urmatoarele imagini sunt orientative, deoarece scopul lor principal este de a
ilustra grafic conceptul proiectului. In detaliu, este implementat un senzor
(senzor PIR) (la) care este capabil sa detecteze miscarea corpurilor calde
(oameni sau animale) intr-o anumitd gamad. Cand senzorul detecteaza prezenta,
lumina corespunzatoare se aprinde (1b, 1c). Proiectul este legat de problemele
emergente in ceea ce priveste mediul si, in consecinta, aduce in evidenta
aspecte legate de solutiile ecologice puse in aplicare la o scarda mai mica sau
mai mare. Ar trebui incurajatd, de asemenea, dezvoltarea de idei suplimentare
care sa promoveze cooperarea si lucrul in grupuri (de exemplu, crearea unei
strazi cu lumini stradale inteligente), precum si punerea in aplicare a lucrului
manual pentru a da proiectului o nota personala.

LED Hight

Figura 1 Exemplu de solutie a unei lampi de birou
Crearea circuitului:

Urmadtoarea diagrama (Figura 2) prezintda modul in care ar trebui conectate
componentele circuitului, adicda un LED, un senzor PIR si o fotorezistentd
(optional). La inceput breadboard-ul ar trebui alimentat cu o tensiune de (5V)
(1) si la masa (GND) (2), prin fire care sunt conectate pe coloanele + si — ale
breadboard-ului. Se foloseste un pin digital (3) (pinul 13 in exemplu) pentru a
conecta anodul LED-ului (4) printr-un rezistor ce 220 Q (5). Conectati catodul
LED-ului la masa (6) pentru a inchide circuitul. Folositi un alt pid digital (3)
(pinul 2 in exemplu) pentru a conecta pinul de semnal (8) a senzorului PIR (7).
Folositi cei doi pini rdmasi pentru a furniza tensiune de 5V senzorului si pentru
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a-l conecta la masa. Conectati un pi al fotorezistentei (9) la tensiune (5V) si
celdlalt la un pin analog (10) (pinul A0 in exemplu), precum si la masa printr-

un rezistor de 10KQ (5).

Notita: Retineti ca unii senzori PIR nu au pinul de semnal in mijloc. Prin urmare,
inainte de a conecta senzorul la breadboard, verificati eticheta de pe fiecare

pin.
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Figura 2: Diagrama circuitului

Programarea circuitului:
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Urmadtorul pas este de a insufleti proiectul prin programare. Conform
scenariului, atunci cand este detectata o prezenta, se aprinde LED-ul. Ocazional
— conform scenariului selectat — LED-ul poate fi activat cand se detecteaza
simultan o prezentd si ca mediul e intunecat.

Urmatorul script (Figura 3) este o solutie orientativd de programare, creata intr-
un software de programare bazat pe blocuri (mBlock). Conform scenariului,
trebuie indeplinite doua conditii ca LED-ul sa se aprinda: senzorul PIR sa
detecteze o prezenta si nivelul de lumina ambientala (ex. 300) sa fie sub un
anumit prag. Sub acest prag, daca se detecteaza o prezenta, ambii senori

determina LED-ul sa se aprinda.

Sfat: Pentru a implementa cu succes aceasta activitate la clasa, va sugeram sa
oferiti elevilor solutile pe jumatate ale scriptului (ex. toate blocurile sunt

separate, o versiune semi-structurata a scriptului, etc.).
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Figura 3. Scriptul exemplu pentru programarea lampii inteligente

Crearea unui model pentru reprezentarea lampii inteligente:

Dupa s-a mentionat deja, elevii ar trebui, de asemenea, sa fie incurajati sa
creeze un model de lampa inteligentd si sa incorporeze parti ale circuitului in
structurd. Ei pot folosi materiale usor accesibile si/sau reciclabile (carton, hartii,
bete de acadele etc.) pentru modelul lor sau pot proiecta un model 3d care va
fi tiparit cu o imprimanta 3D.
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