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Internetul Lucrurilor - IoT (en. Internet of Things) reprezintd o realitate ce se extinde in toate
activitatile noastre cotidiene si are un mare potential de a imbunatati viata oamenilor. Conform lui
(Burgess, 2018), expertii preziceau ca mai mult de jumatate dintre noile afaceri vor fi in domeniul loT
pana in 2020. Deoarece se asteaptda ca domeniul IoT sa creasca semnificativ Tn urmatorii ani, e
imperativ necesar sa pregdtim tinerele generatii pentru aceste schimbari Tnvatandu-le aspecte
corelate cu loT, asigurandu-le abilitatile care sa-i ajute sa inteleaga aceste schimbari si sa le faca fata

cu bucurie si entuziasm (Suduc, Bizoi, & Gorghiu, 2018)

Deoarece intreaga idee a proiectului “loT in education — We are the makers” a fost inclusiv cresterea
motivatiei elevilor pentru Stiinte, in prima arte a acestui manual este prezentata o motivatie privind
abordarea problemelor reale in educatia in domeniul Stiintelor, care s-a dovedit ca sporeste interesul

pentru disciplinele de Stiinte.

Obiectivul principal ale acestui manual este de a folosi impreuna atat competentele privind tiparirea

3D, dobéandite cu ajutorul primului manual de pe acest website - http://www.wemakers.eu/ (01 —

Introducere in tiparirea 3D) si competentele de programare si lucru cu dispozitive programabile si

componente electronice, dobandite din al doilea manual (02 — |oT in educatie — Editoare online)

pentru a crea obiecte interactive. Manualul are trei parti principale: prima parte include un cadru
pentru profesori, a doua este o parte teoretica ce explica cateva concepte utile si tehnologiile corelate
cu loT, iar ultima parte, dedicata activitatilor practice, include un set de tutoriale. Partea cu tutoriale
are ca obiectiv sa-i ajute pe profesoriin activitatile de predare a diferitelor aspecte de loT, furnizandu-
le indicatii pas cu pas pentru crearea unor dispozitive interactive, dispozitive 10T sau apropiate de

ideea de loT.


http://www.wemakers.eu/
http://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2019/01/IO1_manual_RO.pdf
http://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2019/01/IO1_manual_RO.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/03/O2-Manual_RO.pdf
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O gramada de argumente pentru educatia prin Stiinte

Autor: Gabriel Gorghiu, Universitatea Valahia din Tdrgoviste, Romdnia

Importanta Stiintelor pentru dezvoltarea societatii este o axioma incontestabila. Devenind un factor
social relevant, Stiintele au dobandit un statut special Tn contextul socio-cultural actual, iar gradul de

avansare a nivelului de cunostinte stiintifice a devenit un indicator concludent al evolutiei societatii.

Rolul major jucat de Stiinte in zilele noastre se reflecta prin sprijinul acordat de multe guverne sau
agentii internationale pentru a efectua cercetdri in domeniul stiintei si inovarii, pentru a raspandi
imaginea favorabila a activitatii stiintifice, precum si pentru promovarea stiintei in randul tinerilor, dar

si a publicului larg.

Cu toate acestea, multitudinea de studii au evidentiat un declin major al interesului tinerilor pentru
disciplinele de Stiinte si matematic3. in ciuda numeroaselor proiecte si actiuni care sunt puse in
aplicare pentru a inversa aceastd tendintd, semnele de imbunatatire sunt inca modeste. Aceasta
inseamna ca, pe termen lung, capacitatea de a inova si calitatea cercetarii conexe vor fi, de asemenea,
intr-un declin masiv. Tn plus, in randul populatiei, in general, dobandirea de competente care devin
esentiale Tn toate categoriile sociale, intr-o societate din ce in ce mai dependenta de utilizarea

cunostintelor, este, de asemenea, sub amenintare tot mai mare (Rocard, et al., 2007).

Oricum, este evident ca schimbarile societale reale pretind noi cerinte pentru educatie, si in special,
pentru educatia Tn domeniul Stiintelor. Importanta cunostintelor si a abilitatilor traditionale este in
scadere, deoarece durata lor de viata devine mai scurta. Societatea doreste ca scolile sa doteze tinerii
cu creativitate, curiozitate, managementul schimbarii si Tnvatare pe tot parcursul vietii. Acestea sunt
puternic legate de o crestere cruciala a motivatiei elevilor si a interesului pentru Stiinte. lar acest lucru
necesita schimbari in educatia in domeniul Stiintelor, prin revizuirea continutului stiintific predat
elevilor, prin aplicarea unor metode adecvate si moderne de predare/invatare (Trna, Trnova, & Sibor,

2012) si abordarea unor probleme din viata reala.
Dar de ce competentele si abilitatile de baza in domeniul Stiintelor sunt atat de importante?

Competentele in domeniul Stiintelor se refera la capacitatea si disponibilitatea de a utiliza cunostintele
si metodologiile pentru a explica lumea naturala, pentru a identifica problemele si intrebarile conexe
si pentru a trage concluzii bazate pe dovezi. Aici, pot fi mentionate, de asemenea, competentele in
Tehnologie, care privesc aplicarea cunostintelor si metodologiilor ca raspuns puternic la nevoile sau

dorintele umane.
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Competentele in domeniul Stiintelor si Tehnologiei implica intelegerea schimbarilor cauzate de
activitatea umana si a responsabilitdtilor cetateanului in ceea ce priveste utilizarea stiintei si
tehnologiei Tn vederea Tmbunatatirii vietii noastre, prin imbogatirea si implicarea cunostintelor,
abilitatilor si atitudinilor stiintifice esentiale in actele si comportamentele cetatenilor. Cunostintele
necesare in domeniul Stiintelor si Tehnologiei includ principiile de baza ale lumii naturale si conceptele
si principiile stiintifice de baza, principalele rezultate si produse ale proceselor tehnologice reale,

precum si intelegerea impactului pe care stiinta si tehnologia il au asupra lumii naturale.

Aceste competente ar trebui sa permita individului sa inteleaga progresele, limitarile si riscurile
teoriilor, aplicatiilor si tehnologiilor stiintifice in intreaga societate (in ceea ce priveste luarea deciziilor,
valorile, intrebdrile morale, cultura etc.). Mai mult, abilitatile includ capacitatea de a utiliza
instrumente si echipamente si masini tehnologice, precum si date stiintifice, pentru a atinge
obiectivele sau pentru a lua decizii/ a trage concluzii pe baza dovezilor. Oamenii trebuie s fie capabili
sa recunoasca caracteristicile esentiale ale cercetarii stiintifice si sa fie iIn masura sa comunice
concluziile si motivul care le-a condus cu privire la progresul tehnologic si stiintific, dar, de asemenea,

n raport cu propriile sentimente, familia, comunitatea si problemele globale.

Interesul si curiozitatea elevilor cu privire la lumea din jurul nostru este introdus si cultivat de educatia
din domeniul Stiintelor, care are, de asemenea, ca unul dintre principalele obiective de a spori
gandirea stiintifica. Acceptand presupunerea evidenta ca educatia din domeniul Stiintelor face parte

din educatie, apare problema rolului educatiei stiintifice in cadrul educatiei.

Astazi, deoarece Stiintele joaca un rol important in societate, elevii, dar si publicul larg sunt bineveniti
sa joace un rol activ pentru intelegerea modului in care stiinta abordeaza probleme semnificative ale
timpurilor moderne, modul in care acestea sunt rezolvate, cu un accent esential asupra
responsabilitatii, respectului si eticii. De fapt, Stiinta cu si pentru Societate inseamna "construirea unei
cooperdri eficiente intre stiintd si societate, recrutarea de noi talente pentru stiintd si asocierea
excelentei stiintifice cu constientizarea si responsabilitatea sociald" (Comisia Europeand). in acest sens,
predarea Stiintelor in scoala trebuie sa fie sustinuta pe mai multe directii de dezvoltare, de la cea
economica, mergand la cea democratica, ajungand la cea a competentelor si terminand cu cea

culturala (Tytler, 2007) (Turner, 2008) (Holbrook, 2011):

e sprijinirea dezvoltarii economice - stiinta n scoli reprezinta un capat al unei conducte vitale
(daca se scurge) care canalizeaza elevii orientati spre stiinte de la scoli pana la institutiile

postliceale. Conducta furnizeaza in cele din urma personal stiintific si tehnic bine pregatit
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pentru economie. Aceste persoane sunt vitale pentru bundstarea economica a tarii si pentru
competitivitatea nationala.

consolidarea dezvoltarii democratice - principala responsabilitate a stiintei in scoala ar trebui
sa fie pregatirea elevilor pentru a fi cetateni informati si consumatori luminati care pot negocia
in mod inteligent provocarile tehno-stiintifice ale vietii moderne, ale politicii si ale societatii.
Stiinta in scoala ar trebui sa se concentreze pe aplicatii tehnologice contemporane si din lumea
reala.

promovarea dezvoltdrii de competente - o a treia justificare importantd pentru stiinta n
scoald se refera la afirmatia ca anumite tipuri de studii stiintifice conduc la abilitati
transferabile de dorit, care includ capacitatea de a formula si de a efectua experimente, de a
evalua dovezile empirice, de a aprecia argumentele cantitative, de a efectua generalizarea
inductiva si de a se angaja in gandirea critica. Sustinatorii argumentului abilitatilor indeamna
la o programa scolara si pedagogia necesara care incurajeaza activitatile practice, care invita
elevii sa analizeze colectiv semnificatia si intelesul datelor si chiar sa planifice si sa efectueze
investigatii pe durata nedeterminata in stilul presupus al oamenilor de stiinta adulti.
acoperirea nevoii de dezvoltare culturald - stiinta joaca, in ziua de astazi, un rol oarecum
asemanator cu cel al marilor mitologii ale civilizatiilor din trecut: ea ofera marele adevar,
sensul, si esenta dupa care traim. Scopul propriu al stiintei Tn scoli, conform argumentului
cultural, este de a ajuta elevii sa inteleaga ca imaginea de ansamblu si ingineria din spatele ei,
astfel incat acestia sa nu ramana ignoranti si straini de cultura stiintifica. Sustinatorii
argumentului cultural indeamna la introducerea istoriei stiintei si a filosofiei stiintei Tn

programa scolara.

Astazi, "educatia stiintifica pentru toti" a devenit din ce in ce mai populara. Practic, este strans legata

de alfabetizarea stiintifica si de intelegerea publica a stiintei, avand ca obiectiv pregatirea viitorilor

cetateni pentru a functiona mai eficient intr-un viitor din ce in ce mai bazat pe stiinta. Este evident ca

toti tinerii trebuie sa fie pregatiti sa gandeasca profund si critic, astfel incat sa aiba sanse reale de a

deveni inovatori, educatori, cercetatori sau lideri, care pot rezolva cele mai presante provocari cu care

se confrunta propria natiune si lumea lor, astazi si maine.
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loT in educatie
Autori: Ana-Maria Suduc, Mihai Bizoi, Universitatea Valahia din Tdrgoviste, Romdnia

Internetul Lucrurilor este “interconectarea prin Internet a dispozitivelor de calcul integrate in
obiectele din viata cotidiana, care le permite sa trimita si sa receptioneze date” (Dictionarul Oxford).
Obiectele care sunt conectate in loT pot fi (McClelland , 2019):

1. Lucruri (obiecte) care colecteaza informatii si apoi le trimit — senzori (de exemplu, senzori de
temperaturd, senzori de miscare, senzori de umiditate, senzori de calitate a aerului, senzori
de lumina etc.)

2. Lucruri care primesc informatii si apoi actioneaza - masini de executie

3. Lucruri care le fac pe amandoua.

Toate cele trei categorii sunt foarte importante in elaborarea de obiecte / sisteme "inteligente".

3.1.Senzori

Senzorii sunt utili si foarte importanti pentru dispozitive pentru a colecta date din mediu. Un senzor
este un dispozitiv electronic care mésoara in mod constant o variabila fizica. In functie de modul in
care este masuratd aceasta variabild, exista senzori digitali si senzori analogi. Senzorii analogici
detecteaza parametrii externi (de exemplu, viteza vantului, radiatia solara, intensitatea luminii etc.) si
ofera o tensiune analogica ca iesire. Senzorii digitali produc valori discrete (0 si 1).

Cei mai des utilizati senzori in cadrul dispozitivelor loT (Macharla, 2018) sunt:

e Senzori de temperatura

e Senzori de presiune

e Senzori de proximitate

e Senzori de acceleratie si giroscop
e Senzoriinfrarosu

e Senzori optici

Senzori de gaz

Senzori de fum

-

Alcohol Sensor Ultrasonic Sensor IR optical Sensor LDR Sensor Gas Sensor Gyroscope Sensor

Difierent types ol Sensors as

lothbeginners

Sense Hat Photo Diode IR proximity Proximity Sensor PIR Sensor

L|.J||IJ HH['

=T i 3

Rain Sensor

Sensor

Fig. 1 Diferite tipuri de senzori (Sursd imagine: lot4beginners)
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Mai multe informatii despre senzori si modul in care functioneaza cei mai des intalniti senzori puteti
gasiTn 02 — |oT in educatie — Editoare online.

3.2.Tehnologii de comunicare

Tehnologiile de comunicare joaca un rol important in orice sistem IoT. Cele mai utilizate tehnologii de
comunicare / protocoale 10T sunt prezentate in urmatoarele subsectiuni.

3.2.1. Bluetooth

Bluetooth este un standard de comunicare (standardul IEEE 802.15.1) cu cost scazut, cu raza de
acoperire mica, ce a fost creat pentru a oferi un consum semnificativ redus de energie (in special noul
Bluetooth Low-Energy (BLE) —sau Bluetooth Smart). Acest consum redus de energie face ca tehnologia
Bluetooth sa aiba o mare valoare pentru loT, deoarece multe dintre dispozitivele din loT au resurse
de alimentare limitate (Ageel-ur-Rehman, Kashif, & Ahmed, 2013). Cel mai important dezavanta;j al
comunicarii Bluetooth este ca nu poate oferi conectivitate directa la Internet. Acest lucru va implica
utilizarea unui dispozitiv intermediar, cum ar fi un hub Bluetooth, un smartphone sau un PC. Potrivit
(DataFlair, 2018), se asteapta ca Bluetooth sa fie cheia, in special, pentru produsele portabile.

Bluetooth and
Internet Network Hub

User Applications
Bluetooth Low
Energy Devices

Fig. 2 Comunicarea Bluetooth in loT (Sursd imagine: Data Flair)
Un ghid util despre tehnologia Bluetooth poate fi descarcat de aici.

3.2.2. ZigBee

ZigBee e un standard IEEE 802.15.4, similar cu Bluetooth, proiectat pentru monitorizarea si controlul
retelelor de dimensiune limitata datorita ratei mici de transfer si ariei de actiune mici. ZigBee este
consideratd o alternativa la Wi-Fi si Bluetooth pentru unele aplicatii, inclusiv pentru dispozitivele cu
putere redusa, care nu necesita multa latime de banda — cum ar fi senzorii folositi in casele inteligente
(en. smart home) (Tillman & Hall, 2019). Unii dintre marii utilizatori ai tehnologiei ZigBee sunt:
Amazon (de exemplu, Amazon Echo Plus), Honeywell, Huawei, Philips, SmartThings, Texas
Instruments, Nokia, Osram, Bosch, Indesit si Samsung.

Zigbee creeaza o retea e tip plasa, in care fiecare dispozitiv interoperabil devine un fel de avanpost,
capabil sa comunice cu urmatorul dispozitiv. O retea ZigBee poate conecta 65.000 de dispozitive in

11
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orice moment. in ceea ce priveste securitatea versiunii curente, ZigBee 3.0, criptarea simetrici pe 128
de biti face, In mare masura, datele din retea sigure.

Deoarece Zigbee functioneaza la 2.4GHz, rata de transfer de date in retea este de aproximativ
250kbps, ceea ce este mai mult decat suficient pentru semnalele simple, comune in majoritatea
aplicatiilor care utilizeaza ZigBee (Stables, 2019). Dezavantajul de a lucra la 2.4GHZ este ca poate
interfera cu alte dispozitive care functioneaza la aceeasi frecventa (de exemplu, dispozitive WiFi).

in decembrie 2019, Apple, Google si Amazon au anuntat, aldturi de Alianta Zigbee, crearea proiectului
Connected Home over IP: o initiativa de simplificare a dezvoltarii pentru producatori si de crestere a
compatibilitatii pentru consumatori in lumea smart home. Proiectul a fost creat pentru a face mai
simpla pentru producatori construirea de dispozitive compatibile cu Alexa, Siri sau Google Assistant
(Stables, 2019).

3.2.3. Z-Wave

Protocolul Z-Wave este o tehnologie interoperabila, fara fir, bazata pe frecvente radio, proiectata
special pentru aplicatii de control, monitorizare si citire a starii in medii rezidentiale si comerciale de
mici dimensiuni (Z-Wave Alliance, 2020). Ca si tehnologia ZigBee, Z-wave creeaza o retea de tip plasa,
fara fir. Dispozitivele sunt conectate prin semnale de unde radio de energie mica pe o frecventa
dedicata. Z-wave opereaza pe frecvente care variaza in functie de tara. Fiecare dispozitiv Z-wave are
un repetor mic de semnal, integrat, care trimite si primeste informatii de retea (Ferron, 2019).
Referitor la numarul de noduri, spre deosebire de Zigbee care poate gestiona circa 65.000 de noduri,
Z-wave poate doar 232 de noduri (Alfrey, 2019).

in (Ferron, 2019) este prezentat protocolul Z-Wave in comparatie cu alte protocoale/tehnologii
populare. Conform lui (Ferron, 2019) cea mai mare imbunatatire pe care o are Z-wave fatd de
Bluetooth o reprezinta puterea semnalului. Spre deosebire de Bluetooth, in care toate dispozitivele
Bluetooth concureaza unele cu celelalte pentru latimea de banda deoarece trimit si primesc informatii
in aceeasi banda de 2.4GHz, in Z-wave, semnalul devine din ce in ce mai puternic cu fiecare nou
dispozitiv adiugat in retea (deoarece actioneazi ca repetoare). in ceea ce priveste WiFi, Z-Wave are
acelasi avantaj ca si in cazul comparatiei cu Bluetooth, dar in cazul aplicatiilor care necesita cantitati
mari de date, WiFi este o alegere mai buna.

Tehnologiile Z-Wave si ZigBee functioneaza pe aceeasi idee de retea plasa, dar Zigbee este un software
open-source, in timp ce Z-wave este un software proprietar sustinut si certificat de Z-Wave Alliance.
Imediat dupa ce Apple, Google, Amazon si Zigbee au anuntat ca vor lucra impreuna la un standard
comun pentru smart home, Silicon Labs, proprietarul Z-Wave, a anuntat ca intentioneaza sa deschida
standardul Z-Wave pentru producatorii terti Tn 2020 (Kastrenakes, 2019). Aceste doua actiuni
importante fac din Z-Wave si ZigBee doua tehnologii foarte importante pentru viitorul loT.

3.2.4. WiFi

WiFi reprezinta unul dintre cele mai populare protocoale de comunicare in loT, datorita infrastructurii
existente la scara larga, ce ofera un transfer de date rapid si abilitatea de a gestiona cantitati mari de
date (DataFlair, 2018). Momentan cel mai des folosit standard WiFi este 802.11n, care ofera o rata
mare de transfer a datelor, dar cu un consum prea mare de energie pentru multe aplicatii loT. WiFi
foloseste frecvente radio pentru a oferi conectivitate de retea si opereaza fie pe frecventa de 2.4 GHz,
fie pe 5 GHz. WiFi foloseste un router ce creeaza o retea locala pentru dispozitivele smart home.

12
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Fiecare dispozitiv din reteaua locala poate comunica cu celelalte dispozitive datorita faptului ca se
gasesc in aceeasi retea.

n (Pretty, 2018) si (Alfrey, 2019) pot fi gdsite comparatii utile intre Z-Wave, ZigBee si WiFi. Urmé&torul
tabel prezinta avantajele si dezavantajele fiecarei tehnologii dintre cele trei.

Tabelul 1. Avantajele si dezavantajele a trei tehnologii de comunicare folosite in loT - WiFi, ZigBee si Z-
Wave (Pretty, 2018)

router-ului

- Consum mare de energie
- Frecventd aglomeratd —
numarul mare de
dispozitive conduce la o
conexiune slaba

Zigbee (10m) e doar o
treime din cea a
tehnologiei Z-wave (35m)
- Securitate - Zigbee nu
este la fel de securizata ca
Z-wave sau WiFi

- Zigbee Alliance — Toate
dispozitivele trebuie
certificate de Zigbee
Alliance (un organism de
standardizare)

WiFi ZigBee Z-Wave

Avantaje - Omniprezentd — - Retea tip plasd — pana la | - Retea tip plasd — pana la

majoritatea oamenilor au | 65,000 de noduri 232 de noduri

deja o retea WiFi - Scalabilitate — - Frecventa — opereaza pe

- Nu e nevoie de un hub — | scalabilitatea e neparaleld | o alta frecventa decat

dispozitivele comunica - Consum scdzut de WiFi

direct cu router-ul energie — foloseste chiar - Consum scdzut de

- Cost scazut mai putind energie decat | energie

Z-wave

Dezavantaje | - Conteazd calitatea - Plajé — plaja de actiune a | - Necesitd hub — preturile

sunt intre €50 si €150

- Compatibilitate

- Dependentd — viitorul
tehnologiei Z-wave e inca
controlat de Sigma
Designs

3.3. Microcontrolere si microcalculatoare

in educatie si nu numai, cele mai populare platforme pe care se bazeazd loT-urile sunt Arduino si
Raspberry Pi. Pentru activitati de educatie foarte des BBC Micro:bit este, de asemenea, utilizat.

Raspberry Pi este un microcomputer (are un sistem de operare si o interfata care este accesata prin
conectarea la un monitor), iar Arduino si Microbit sunt microcontrolere (au capacitatea de a stoca si
rula doar un singur program la un moment dat, dar pot fi reprogramate oricand e nevoie). O
comparatie utild intre cele trei platforme poate fi gasita in articolul (Noor, et al., 2018), ce poate fi
descarcat de aici.

3.3.1. Arduino

Arduino este o platforma electronica open-source bazata pe hardware si software usor de utilizat.
Arduino a fost construit la Tnceput (in 2005) ca un instrument usor de utilizat pentru crearea rapida de
prototipuri, destinat elevilor fard experienta in electronica si programare, apoi a fost adaptat pentru
aplicatii loT, dispozitive portabile, imprimare 3D, si medii incorporate.
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Toate placile Arduino si software-ul sunt complet open-source si au in spate o comunitate loiala. Mai
multe informatii despre Arduino pot fi gasite la adresa: https://www.arduino.cc/.

3.3.2. Micro:bit

Micro:Bit este un hardware open-source proiectat de BBC pentru a fi utilizat Tn educatia informatica
in Marea Britanie. Acesta a fost anuntat pentru prima data la lansarea campaniei "Make It Digital", de
la BBC, in data de 12 martie 2015, cu intentia de a livra 1 milion de dispozitive elevilor din Marea
Britanie. BBC micro:bit a fost dezvoltat ca o platforma pentru predarea copiilor principiile de
informatica si inginerie prin angajarea lor in joc creativ. Conform (Knowles, Beck, Finney, Devine, &
Lindley, 2019), spre deosebire de alte dispozitive programabile 10T (de exemplu, Arduino si Raspberry
Pi), care necesita o serie de cunostinte pentru a putea fi folosite in sala de clasa, ecosistemul micro:bit
nu presupune un nivel de competenta care include cunostinte de electronica si circuite si capacitatea
de a programa, de a configura retele, sau de a instala si configura software. Acest lucru face ca
micro:bit sa fie excelent pentru incepatori.

Mai multe informatii despre micro:bit pot fi gasite la adresa http://microbit.org.

Inspirata de micro:bit, o platforma similard a fost dezvoltata in Germania pentru a fi folosita in
fnvatamantul primar: Calliope Mini. Acest mic microcontroler include, ca si micro:bit, o matrice de
leduri de dimensiune 5x5, un magnetometru, un accelerometru, un senzor de lumina, doua butoane,
conexiune radio si Bluetooth, dar in plus, are si un led RGB, difuzor si microfon integrate si un controler
pentru doud motoare de curent continuu (Codomo, 2017).

3.3.3. Raspberry Pi

Raspberry Pi este o serie de microcalculatoare dezvoltate in Marea Britanie de cdtre Fundatia
Raspberry Pi pentru a promova invatarea bazelor stiintei calculatoarelor in scoli si in tarile Tn curs de
dezvoltare. Raspberry Pi are sistem de operare propriu, Debian OS, si are toate componentele unui
calculator cum ar fi: procesor, memorie si GPU (en. Graphics Processing Unit) pentru procesarea
datelor de intrare video si iesire HDMI. Desi Raspberry Pi nu ofera stocare interna, pot fi folosite
carduri SD ca memorie flash pentru intregul sistem. Primul Raspberry Pi a fost lansat in 2012, iar
versiunea curenta este Raspberry Pi 4 Model B.

Mai multe informatii despre Raspberry Pi pot fi gasite la adresa https://www.raspberrypi.org/

3.4.Obiecte interactive

Prin lucruri interactive / obiecte ne referim la acest tip de dispozitive care includ un microcomputer
sau microcontroler, senzori si actuatoare si care reactioneaza la diferiti stimuli.

Daca ne gandim la loT am putea merge mai aproape de ideea de dispozitive inteligente, care, n
general, sunt conectate la alte dispozitive sau retele si pot functiona intr-o anumita masura interactiv
si autonom.

Pe piatd sunt multe tipuri de obiecte interactive/loT-uri cum ar fi:

- Smartphone-uri
- Smartwatch-uri
- Bratari fitness
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- Bratari cu diferite functii (ex. Ca adaptare la situatia creata de Coronavirus, o companie startup
numita Slightly Robot a reproiectat bratara pe care o produceau pentru oamenii cu
tricotilomanie - o afectiune care se manifesta prin dorinta patologica si obsesiva a unei
persoane de a-si smulge parul din scalp, sprancene sau alte zone ale corpului —sa vibreze daca
purtatorul isi atinge fata, pentru a preveni infectarea cu Covid-19 (Constine, 2020)).

- Masini conectate

- Imbrécdminte inteligentd cu tehnologe incorporatd

- Casti de realitate augmentata

in educatie, adesea obiectele inteligente proiectate in clasa sunt numite roboti.

3.5. Imprimarea 3D in educatie

Tn ultimii 10 ani a avut loc o crestere extraordinard a productiei si utilizdrii imprimantelor desktop 3D.
Aceasta crestere a fost determinata de scaderea costurilor imprimantelor 3D si de disponibilitatea tot
mai mare a acestora. Cresterea este, de asemenea, raspandita pe scara larga datoritda numarului tot
mai mare de modele 3D partajate de oameni pe Internet, modele care pot fi fabricate si reproiectate
de catre oricine este interesat.

Utilizarea tehnologiilor de imprimare 3D in industrie este in crestere pe masurd ce se gasesc noi
aplicatii care profita de functionalititile lor. Tn acest context, educatia a inceput cu ceva timp in urma
sa integreze imprimarea 3D in scoli.

Tehnologiile de fabricatie aditiva si de imprimare 3D pot facilita invatarea, pot dezvolta noi abilitati si
pot creste implicarea elevilor (Berry, et al., 2010); pot dezvolta creativitatea, imbunatati atitudinea
elevilor fata de disciplinele STEM si cariera in domeniu, sporind Tn acelasi timp interesul si implicarea
profesorilor (Horowitz & Schultz, 2014). Potrivit lui Ford si Minshall (2019), dupa revizuirea a 44 de
articole stiintifice in domeniu, imprimarea 3D 1n scoli este folosita Tn in general pentru crearea de
prototipuri fizice, Tn special pentru imbunatatirea intelegerii stiintei si matematicii. Cateva exemple
concrete de utilizare a imprimarii 3D in scoli, identificate in literatura si enumerate de Ford si Minshall,
sunt:

- Pentru a prezenta structura atomica la chimia din clasa a X-a (Chery, Mburu, Ward, &
Fontecchio, 2015)

- Pentru a Tnvata despre frecventa audio prin crearea de fluiere pentru politie, tiparite 3D
(Makino, et al., 2018)

- Pentru construirea de imprimante 3D (Dumond, et al., 2014)

- Pentru dezvoltarea gandirii logice printr-o combinatie de Minecraft si tiparirea 3D (Roscoe,
Fearn, & Posey, 2014)

- Pentru dezvoltarea gandirii pentru proiectare printr-un joc de planificare a unui oras tiparit
3D, Kidville (Mahil, 2016)

- Pentru crearea de maini protetice in scoala elementara (Cook, Bush, & Cox, 2015) si liceu
(Jacobs, et al., 2016)

- etc

15



loT in Education — We are the makers!

N
wl : gl%g}hg 2017-1-DE03-KA201-035615

Numeroasele beneficii ale imprimarii 3D merg dincolo de intelegerea matematicii si stiintei. Un aspect
important de mentionat este faptul ca imprimarea 3D sprijina, de asemenea, eforturile de incluziune
pentru elevii cu stiluri de Tnvatare diferite si imbunatateste colaborarea si abilitatile de vorbire.

Ford and Minshall (2019) au prezentat in articolul lor o lista cu diferite artefacte tiparite 3D, in scoli,
n diferite proiecte (ex. dispozitive biomedicale, poduri, lampi de birou, aparate electrocasnice, orteze,
roboti, etc.) si disciplinele in cadrul carora utilizarea imprimarii 3D a Tmbunatatit capacitatea de
intelegerea a elevilor, a tematicii predate.

- Biologie

- Chimie

- Design

- Inginerie

- Matematica
- Farmacie

Pentru mai multe informatii foarte interesante despre tiparirea 3D in educatie, asa cum este vazuta in
literatura stiintifica, puteti accesa articolul lui Ford si Minshall aici.

(MakerBot, n.d.)prezinta 5 beneficii majore ale utilizarii tiparirii 3D in educatie:

- Creeaza entuziasm — tipdrirea 3D oferad elevilor oportunitatea de a experimenta intregul
proces de la proiectare a unui obiect pana la productia lui fizica.

- Completeaza programa — elevii devin participanti activi si implicati prin conceperea,
proiectarea si executarea proiectelor lor si interactiunea cu imprimanta 3D si profesorul.

- ofera acces la cunostinte anterior indisponibile - deoarece procesul de imprimare 3d este un
proces iterativ, care implica, de asemenea, esec, elevii "incep sa inteleaga ca esecul este parte
a procesului, ei devin mai putin tematori sa incerce si sa execute idei noi si diferite Tn viata.
Acest lucru consolideaza increderea elevilor, iar profesorii se bucura de rezultatele de a avea
elevi auto-motivati si increzatori in sine."

- deschide noi posibilitati de Tnvatare — imprimantele 3D ofera studentilor posibilitatea de a-si
vizualiza ideile. Imprimantele 3D deschid noi oportunitati de prezentare a informatiilor
tinerilor elevi, intr-un mod economic si eficient.

- promoveaza abilitatile de rezolvare a problemelor — elevii trebuie sa invete cum functioneaza
diferite imprimante 3D si sa le opereze, precum si sa depaneze si sa rezolve problemele care
apar. invatand s depaneze si sd rezolve problemele imprimantei 3D, elevii invatd s3 practice
persistenta si rezistenta in depasirea dificultatilor

O lista interesanta de roboti ce pot fi tipariti 3D sau care includ parti tiparibile 3D poate fi gasita pe
site-ul AlI3DP la adresa: https://all3dp.com/2/3d-printed-robot-print-robots/. Multe dintre aceste
proiecte robotice pot fi testate la scoala sau acasa.
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Cadru pedagogic & Metodologii de invatare pentru implementarea
scenariilor de invatare WEMAKERS/IOT

Autori: Rene Alimisi, Anna Vasala si Dimitris Alimisis, EDUMOTIVA, Grecia

4.1. Context pedagogic

Metodologiile de invatare propuse isi au radacinile in Maker Movement (ro. miscarea producatorilor)
(Blikstein, 2013) si teoria constructivismului a lui Papert (Papert & Harel, 1991) si pot oferi o viziune
pentru educatia loT care va permite elevilor sa-si creeze propriile artefacte loT folosind tehnologii ale
secolului 21. Tncorporarea culturii Maker Movement in educatia in domeniul loT implicd o schimbare
de paradigma in programa scolara: de la sarcini ghidate pas cu pas si roboti predefiniti la proiecte
deschise si la realizarea de practici in care elevii devin "producatori" (en. makers) ale propriilor
artefacte loT (Alimisis, 2013).

Metodologia constructivistd de “learning by making” (invatarea prin crearea fizica a unui artefact) este
strans legata de filosofia "Do-It-Yourself” (Schon, Ebner, & Kumar, 2014) si sta la baza pedagogiei
WEMAKERS.

Prin urmare, proiectul WEMAKERS sugereaza ca ecosistemele de invatare ale secolului XXI ar trebui
concepute intr-un mod care sa poata implica activ elevii in sarcini de invatare, activitati practice si
experiente de Tnvatare care promoveaza creativitatea tinerilor, gandirea critica, munca Tn echipa si
rezolvarea de probleme.

Pentru a exemplifica aceasta paradigma de invatare in termeni concreti, prezentam metodologia de
invatare WEMAKERS in sectiunile urmatoare.

4.2. Metodologia de invatare WEMAKERS

Integrata in modelul pedagogic constructivist, metodologia de invatare urmareste sa incurajeze
profesorii si elevii sa lucreze Tmpreuna si sa exploreze placerea si provocarile procesului de producere
a unui artefact. Metodologia propune cateva etape puternic interconectate: ideatie, planificare,
creare, programare si partajare. Pilonii principali ai modelului pedagogic sunt prezentati n
urmatoarele paragrafe.

4.3.Tnvatarea bazats pe proiect

Metodologia de Tnvdatare WEMAKERS se concentreaza pe invatarea bazata pe proiect, un model
pentru activitatile din clasa care se indeparteaza de practicile traditionale ale lectiilor scurte, izolate,
centrate pe profesori. Metodologia incurajeaza implicarea elevilor intr-un scenariu din viata reala care
necesita luarea unei initiative pentru realizarea sau utilizarea unui robot intr-un mod creativ,
planificarea si proiectarea propriilor proiecte loT, realizarea si programarea propriilor artefacte loT,
testarea si reflectarea asupra solutiilor lor si, in cele din urma, partajarea experientelor lor cu cei din
comunitate. Elevii sunt incurajati si sprijiniti sa elaboreze propria abordare euristica a unei solutii care
ofera mult mai mult spatiu pentru creativitate si implicare in proiectarea creativa a elevilor, in
comparatie cu rezolvarea inchisd a problemelor.
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4.4, Munca de echipa

Urmand ideile pedagogice care stau la baza metodologiei WEMAKERS, munca in echipa este
incurajatd, In mod deosebit. De la inceput, elevii sunt invitati sa formeze grupuri de cate 3-4. Pe
parcursul derularii activitatilor, elevii se pot, de asemenea, deplasa pentru a sprijini alte grupuri,
pentru a face schimb de idei si de a aloca roluri. in unele grupuri, elevii pot fi implicati in mod egal in
sarcinile proiectului, dar Tn majoritatea cazurilor, exista o rotatie a rolurilor. De exemplu, unii elevi pot
fi mai implicati Tn programare, altii mai mult in elaborarea circuitului electric, in timp ce altii se ocupa
de sarcinile de artizanat sau de modelarea 3D. Motivele pentru aceasta alocare de roluri sunt, de
obicei, legate de constrangerile de timp si de interesele personale.

n timpul primei sesiuni se pune accentul pe familiarizarea elevilor cu instrumentele, tehnologiile si
resursele WEMAKERS. Unele grupuri au nevoie de mai mult timp pentru familiarizare decat altele, dar
intregul proces de familiarizare este integrat in procesul de creare si are loc prin implicarea practica in
proiecte pentru constructii de artefacte cu ajutorul calculatorului. Este demn de mentionat, ca, pe
masura ce activitatile progreseaza, este de asteptat ca elevii sa devind mai increzatori in utilizarea
instrumentelor disponibile si mai dornici in Tncercarea de idei diferite.

4.5.Spargerea ghetii si stabilirea de reguli in clasa

Prima sesiune Tncepe cu activitati de spargere a ghetii, stabilirea regulilor de baza si elaborarea
procesului prin care vor trece elevii. Aceste activitati sunt selectate in prealabil de catre profesori cu
scopul de a activa mecanismele necesare pentru procesul de inchegare a grupurilor si stabilirea unei
atmosfere pozitive si calde.

n contextul activitatilor de spargere a ghetii, elevii sunt incurajati sa formeze un cerc si s se prezinte,
sa vorbeasca despre hobby-urile si interesele lor; prin tehnici jucause sunt, de asemenea, invitati sa
aiba scurte conversatii unu-la-unu. Aceste discutii sunt, de asemenea, vazute ca pasi importanti spre
formarea spiritului de echipa si stabilirea unor relatii bune.

n timpul primei sesiuni, accentul este pus (la nivel de grup) pe crearea unui set de reguli care vor
reflecta comportamentele acceptate in grup si in laborator, atat pentru profesori cat si pentru elevi.
Discutia despre regulile de siguranta de laborator este revizuita pe masura ce activitatile progreseaza.
Activitatile de spargere a ghetii si stabilirea regulilor sunt urmate de explorarea, la nivel de grup, a
echipamentelor de laborator.

4.6. Implementarea metodologie WEMAKERS

Etapa de ideatie este considerata un proces provocator. Elevii sunt intrebati despre orice idee posibila
pe care ar dori sa o implementeze in curand. De remarcat, ca ei sunt incurajati sa-si documenteze
periodic, in caiete, ideile lor de proiecte noi. Raspunsurile lor in aceasta privinta nu sunt foarte
edificatoare la inceput. Cu toate acestea, pe masura ce devin mai familiarizati cu instrumentele si
tehnologiile, acestia Tncep sa isi exprime interesul de a lucra la proiecte specifice sau tematice.

Profesorii observa discret si sustin acest proces prin furnizarea de explicatii utile (de exemplu, n a face
circuitele mai transparente, sporind intelegerea de catre elevi a electronicii) pentru a ajuta elevii sa
avanseze. Profesorii incurajeaza membrii grupului sa-si spuna ideile Tn sesiunea plenara, in beneficiul
intregului grup. Schimbul de idei existente, planurile de implementare, practicile de rezolvare a
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problemelor si gandurile exprimate Tn grup si in sesiunea plenara sunt vazute ca un proces care poate
stimula in mod semnificativ generarea de idei pentru constructii noi.

Existd, de asemenea, incurajarea pentru analizarea ideilor, descompunerea activitatilor complexe in
sub sarcini, luarea de notite cu privire la conceptele din Stiinta-Tehnologie-Inginerie-Arte-Matematica
(STEAM) legate de proiectul lor (de exemplu, efectuarea de circuite electrice), listarea materialelor
care vor fi necesare, schitarea structurii constructiei, vizualizarea proceselor cheie. Aceasta este etapa
de planificare care, in multe cazuri, este Tncorporata in procesul de ideatie, revazut si creativ re-
abordat de citre grupuri in timpul credrii de artefacte si faza de programare. intr-un fel, aceste practici
arata cat de interconectate sunt etapele metodologiei WEMAKERS.

4.7. Alocarea rolurilor in lucrul in echipa

Alocarea rolurilor poate avea loc la nivel de grup si nu este impusa de profesori. Membrii grupului sunt
implicati si trebuie sa se sprijine reciproc in toate etapele dezvoltarii artefactului 1oT. Profesorii
intervin doar in cazurile n care un membru al grupului este inactiv. Tn principal ei ar trebui s incerce
sa inteleaga motivele din spatele inactivitatii si sa creeze o situatie in care, prin interactiunea cu ceilalti
membri ai grupului, sa fie alocat un rol pentru el / ea.

4.8. Partajarea

Partajarea proceselor de invatare si a proiectelor cu altii este considerata de mare importanta.
Profesorii incurajeaza toate grupurile sa impartaseasca stadiul actual al muncii lor la sfarsitul fiecarei
sesiuni, sa vorbeasca despre procesele prin care au trecut si despre planurile lor de viitor.

n plus, grupurile sunt incurajate sa-si prezinte activitatea in comunitatea scolara si publicului larg. Tn
acest sens, elevii isi pot prezenta proiectele la festivaluri si pot interactiona cu oameni de toate
varstele si din medii stiintifice diferite, precum si cu alte grupuri de elevi care participa la festival, fie
ca expozanti, fie ca vizitatori.

Elevii si profesorii sunt, de asemenea, incurajati sa isi inregistreze munca folosind smartphone-urile
sau camerele de luat vederi. intr-o etapd ulterioard, unele dintre aceste materiale pot fi incircate de
catre ei in conturile lor de pe retelele de socializare.

4.9. Rolul profesorilor

Descrierea de mai sus a relevat deja multe aspecte interesante ale rolului profesorilor. Profesorii sunt
invitati sa actioneze ca sustinatori ai procesului de invatare, co-factori de decizie, sustinatori ai muncii
de colaborare, ai discutiilor, precum si ai partajarii la nivel de echipa si in afara ei.

Profesorii sprijina generarea de idei care determina discutii de grup relevante si extinderea ideilor de
proiect existente. In plus, ai stimuleaz& foarte mult atitudinea "eu pot face", impartdsind entuziasmul
lor cu elevii si crednd o atmosfera propice Tnvatarii.

Profesorii din proiectele WEMAKERS ar trebui sa fie pregatiti sa iasa din zona lor de confort. Indiferent
de experienta lor si de nivelul lor de experienta, acestia sunt invitati sa aplice noi practici, sa exploreze
noi instrumente si tehnologii (de exemplu electronice DIY, senzori, noi instrumente de programare si
multe altele).
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Proiectele WEMAKERS presupun si nereusite si le exploateaza dintr-o perspectiva de fnvatare.
Profesorii ar trebui sa abordeze nereusitele ca oportunitati pentru crearea unor experiente de invatare
mai profunde si mai bogate.

Este important sa Tncurajam elevii sa lucreze la proiecte care sunt semnificative pentru ei. Cu toate
acestea, ideile mari nu pot aparea cu usurinta. Chiar si atunci cand scenariile proiectului sunt propuse
de profesori, este important sa oferim elevilor oportunitati de extindere a scenariului proiectului pe
baza intereselor si preferintelor lor personale. Cand elevii lucreaza la ceva ce le place cu adevarat, este
mult mai probabil sa se dedice n procesul de creare, sa se angajeze in explorari si sa vina cu idei noi si
mai avansate.

Profesorii nu sunt inteleptii de pe scena si nu ar trebui sa aiba toate raspunsurile la intrebarile care
pot aparea. Ei mai degraba fi ajuta si 1i Tncurajeaza pe elevi sa exploreze si sa-si construiasca propriile
cunostinte, sa-si organizeze gandurile si ideile, sa lucreze eficient in echipe. Ei ncurajeaza munca in
echipa, experimentarea, activitatea practica, cautarea provocarilor si schimbul de cunostinte.

Este important sa le oferim elevilor ocazii de a-si Impartasi ideile, realizarile, experientele si
problemele intdmpinate. Este important sa le ardtam ca se pot baza pe experientele si rezultatele
altora, iar altii pot invata din experientele si rezultatele lor. Partajarea se poate realiza in clasa, in
echipe, pe platforme online, la festivaluri publice, la evenimente scolare si multe altele.

Procesul de creare nu este liniar. Acesta implica mai multe etape care sunt interconectate si au loc
adesea in paralel. Ca urmare, profesorii trebuie sa-si asume mai multe roluri (roluri de mentor,
formator, facilitator al procesului de invatare, stimulator al stimei de sine, co-creator, coechipier,
evaluator si multe altele) si sa-si adapteze sprijinul oferit pe baza nevoilor aparute pe parcursul
derularii activitatilor.

Proiectele WEMAKERS solicita sinergii si parteneriate intre profesori ce predau diferite discipline
(stiinta, tehnologie, inginerie, arte, matematicd). Tn acest fel, proiectele interdisciplinare si ideile
inovatoare pot fi sprijinite mai bine. n plus, in cadrul unui parteneriat al profesorilor, este mai probabil
sa se depaseasca mai usor problemele organizatorice si administrative care apar adesea in mediile de
educatie formala.
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5.1.Tutorial 1. Sistem de indicare a directiei de mers pentru biciclisti

Autor: Ana-Maria Suduc, Universitatea Valahia din Tdrgoviste, Romdnia

A. Scenariu

Alex e un bdiat de 11 ani. Ti place s3 mearg cu bicicleta si prefera s meargd la scoal3 si s se intoarca
acasd cu bicicleta. Alex e in clasa a 5-a si are ore de dupd-amiaza. in timpul iernii, cadnd termina
cursurile si se Intoarce acasa de la scoala este deja intuneric afara. Nu intotdeauna soferii observa
bratele lui, indicand in directia in care trebuie sa mearga. Sa-l ajutam pe Alex prin crearea unui
dispozitiv portabil pentru el, care afiseaza o sageatd intermitenta de iluminat care indica directia de
mers!

B. Descriere

Un dispozitiv portabil care 1l poate ajuta pe Alex poate fi creat cu un dispozitiv micro:bit plasat pe
spatele castii de protectie. Cand el ar apleca capul la dreapta, micro:bit ar afisa o sageata intermitenta
dreapta. Un comportament similar ar avea atunci cand el ar apleca capul la stanga (doar ca ar afisa o
sageata spre stanga). Pentru a crea acest dispozitiv portabil, aveti nevoie doar de un micro:bit si baterii
pentru el. in acest caz, programul pentru micro:bit ar fi cel prezentat pentru micro:bit H in sectiunea
Pasul 2, din acest tutorial (trebuie eliminate blocurile legate de comunicarea radio).

O problema a unui astfel de sistem ar fi urmatorul: cum poate fi Alex sigur ca micro:bit-ul a aratat
sageata corespunzatoare intentiei sale? Si-a aplecat capul suficient pentru ca micro-bit-ul sa-i
detecteze miscarea? De aceea, va propunem in acest tutorial un sistem format din doua dispozitive
micro:bit: unul plasat pe casca biciclistului (o0 vom numi micro:bit H) si un al doilea micro:bit plasat pe
ghidon (il vom numi micro:bit B). Al doilea micro:bit este folosit pentru a arata exact ce afiseaza
micro:bit-ul plasat pe casca.

micro:bit H:
detecteaza
miscarea capului
biciclistului, arata
celorlalti
participanti la
trafic intentia de

® :
-

r -1 ~. ki
mcrc:0l

hd avira la stanga
micro:bit B: sau la dreapta
Pentru prin afisarea unei
verificare — sageti
aratd aceleasi corespunzatoare
sageti ca si si trimite un
micro:bit H. semnal cdtre

micro:bit B.

Fig. 3 Pozitia celor doud microcontrolere micro:bit
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n acest fel, Alex va sti sigur dacd sdgeata corespunzitoare este afisata celorlalti participanti la trafic.
Cand Alex va apleca capul spre stanga / dreapta, micro:bit H va detecta miscarea si va afisa o sageatd
intermitenta stdnga / dreapta, si, de asemenea, va trimite un semnal radio la micro:bit-ul de pe ghidon,
pentru a face acelasi lucru. Micro:bit B este pentru a verifica dacd micro:bit H a detectat bine miscarea
capului biciclistului si afiseaza sageata corecta.

C. Materiale necesare:

- 2x micro:bit + suport baterii

- 1xcablu USB

- 1xcarcasa tiparita 3D pentru micro:bit H

- 1xcarcasa tiparita 3D pentru micro:bit B

- Velcro, banda adeziva sau o panglica pentru a prinde micro:bit-ul H de casca de protectie

D. Pasi
Pasul 1. Deschideti editorul MakeCode for microbit de la adresa https://makecode.microbit.org/
Pasul 2. Folosind cunostintele dobandite din manualul 2 (02) despre MakeCode for Microbit, scrieti
codul pentru micro:bit H. Un exemplu de cod posibil este prezentat in imaginea urmatoare:

on tilt left = on tilt right =

radio send string radio send string
repeat o times repeat o times

d d
®  show leds ° show leds

radio set group o

clear screen

pause (ms) QiR

clear screen clear screen

Fig. 4. Exemplu de posibil cod pentru micro:bit H (plasat pe casca de protectie)

Pasul 3. Conectati micro:bit-ul la calculator folosind cablul USB. Tncircati fisierul hex cu codul creat pe
drive-ul MICROBIT. Testati functionalitatea aplecand microbit-ul spre stanga. Ar trebui sa afiseze o
sageata spre stanga care lumineaza intermitent. Similar, cand aplecati micro:bit-ul spre dreapta, ar
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trebui sa afiseze o sageata spre dreapta ce lumineaza intermitent. Daca nu functioneaza
corespunzator, verificati codul si incarcati pe micro:bit codul corect. Atunci cand micro:bit-ul H
functioneaza asa cum trebuie, deconectati-l de la calculator. 1l puteti alimenta cu baterii si testa din
nou.

Pasul 4. Scrieti codul pentru micro:bit B. Exemplu de cod posibil:

on radio received receivedString

show leds

pause (ms) WWllIRd4

clear screen

pause (ms) WWllIRd4

clear screen

else if receivedString = then @
repeat o times

do show leds

pause (ms) (@llIA4

clear screen

pause (ms) @l

clear screen

®

Fig. 5. Exemplu de cod pentru Micro:bit B (plasat pe ghidon)
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Pasul 5. Incércati fisierul .hex pe drive-ul corespunzdtor microcontrolerului micro:bit B. Testati-l prin
aplecarea micro:bit-ului H spre stanga si dreapta. Ambele dispozitive micro:bit ar trebui sa afiseze
sagetile corespunzitoare. Tn cazul in care nu functioneaza conform asteptérilor, verificati codul si
repetati pasul acesta. Apoi deconectati-l de la calculator si alimentati-I cu bateria. Testati-l, iar daca
functioneaza corespunzator, mergeti la pasul urmator.

Pasul 6. Folosind cunostintele dobandite parcurgand manualul 1 (O1) despre modelarea si tiparirea
3D, proiectati propriile voastre carcase pentru cele doua dispozitive micro:bit sau descarcati de aici
fisierele .stl cu modele, deja create, ale unor carcase.

= » -
] -} -}

Y RN
EEN EEN - (EEN N
EEX  EEY EEY  mEN

mEN

Fig. 6 Carcasd pentru Micro:bit H - pentru cascd (sursd fisier .stl
https://www.myminifactory.com/object/3d-print-micro-bit-multi-mount-21845)

26


https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/07/microbit_cases_stl.zip
https://www.myminifactory.com/object/3d-print-micro-bit-multi-mount-21845

loT in Education — We are the makers!

l%re he 2017-1-DE03-KA201-035615

Fig. 7 Carcasd pentru Micro:bit B — pe ghidon — Varianta 1 (adaptatd dupd
https://www.thingiverse.com/thing:2676331)
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Fig. 8 Carcasd pentru Micro:bit B — pe ghidon — Varianta 2 (Adaptatd dupd
https://www.myminifactory.com/object/3d-print-micro-bit-post-box-21891)

Fig. 9 Sdgeata afisatd de cdtre ambele dispozitive cdnd casca e aplecatd spre dreapta
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Fig. 10 Sdgeata afisatd de cdtre ambele dispozitive cdnd casca e aplecatd spre stdnga

La adresele urmatoare gasiti tutoriale pentru crearea unor dispozitive asemanatoare:

- https://make.techwillsaveus.com/microbit/activities/mod-a-helmet
- https://www.instructables.com/id/A-Microbit-Direction-Indicator-for-Biking-Helmets/
- https://www.kitronik.co.uk/blog/zip-tile-microbit-bike-light-isaac-gorsani/
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5.2.Tutorial 2. Statie meteo bazata pe web

Autor: Mihai Bizoi, Universitatea Valahia din Tdrgoviste, Romdnia

Monitorizarea parametrilor de mediu intr-un anumit loc sau incdpere este un subiect foarte
important. Un proiect in acest sens poate fi abordat ca un hobby pentru copii sau poate fi dezvoltat
dintr-o perspectiva profesionala.

A. Scenariu

Parintii lui Dan au o casa la tara unde au si o sera unde cresc multe plante. Avand in vedere ca este
disponibilda o conexiune la Internet WiFi, Dan s-a gandit sa creeze un dispozitiv simplu pentru a
monitoriza parametrii de mediu din sera.

El a realizat un studiu pe internet si a concluzionat ca, pentru a crea acest dispozitiv cat mai usor
posibil, are nevoie de o platforma de programare la care senzorii pot fi conectati cu usurinta pentru a
monitoriza parametrii de mediu. Aceasta platforma ar trebui sa aiba, de asemenea, o interfata WiFi
incorporata si un sistem de operare pe care poate fi instalat si configurat un server web. De asemenea,
un limbaj de programare accesibil.

Dupa studiu, Dan a ales Raspberry Pl ca platforma de dezvoltare, deoarece permite instalarea unui
server web si permite programarea in limbajul Python. Un alt motiv este ca pe Raspberry Pl se poate
conecta o placa electronica, care include toti senzorii necesari pentru proiectul sau (Sense HAT).

B. Descriere

Raspberry Pl este un computer mic care poate rula un sistem de operare bazat pe Linux - Raspbian.
Datorita faptului ca ruleaza un sistem de operare, acesta poate fi programat folosind o varietate de
limbaje de programare si instrumente. Din punct de vedere hardware, Raspberry Pl are 40 GPIO
(General-Purpose Input / Output), care pot fi folosite pentru a conecta diferiti senzori sau
componente.

Raspberry Pl este o platforma buna pentru interconectarea a diversi senzori cu web-ul deoarece
permite instalarea si configurarea unui server web, precum si dezvoltarea de aplicatii web direct pe
ea.

Sense HAT este o placa aditionald pentru Raspberry Pi. Sense HAT poate fi programat in limbajul
Python si include numerosi senzori pe aceeasi placa: de temperatura, umiditate, presiune
barometrica, magnetometru, accelerometru, giroscop etc. Utilizarea Sense HAT ofera avantajul de a
avea o multitudine de senzori disponibili fara a fi nevoie de cunostinte electronice pentru a conecta
acesti senzori la placa Raspberry PI.

Acest tutorial aratda cum sa creati un dispozitiv care afiseaza temperatura, umiditatea si presiunea
barometrica intr-o interfata web. Daca este conectat la Internet cu o adresa IP publica, interfata web
poate fi accesata de oriunde din lume, de pe orice dispozitiv conectat la Internet.

n plus fatd de instalarea hardware si configurarea sistemului de operare, un astfel de dispozitiv este
implementat printr-un script realizat Tn limbajul Python. Script-ul va accesa, printr-o bibliotecs,
senzorii de temperatura, umiditate si presiune si va stoca valorile citite Tn variabile locale. Un alt rol al
script-ului in Python este de a crea interfata cu web-ul. In acest sens, un sablon HTML si CSS (limbaje
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care sunt interpretate de browser-ele web) este utilizat pentru a afisa valorile colectate intr-un format
atractiv.

Hardware

Raspberry PI

Fig. 11 Arhitectura sistemului propus
C. Materiale necesare:

- 1x Raspberry PI 3

- 1x Micro SD Card cu SO Raspbian
- 1xSursa de alimentare (5V/3A)

- 1xSense HAT

- 1x WiFi sau conectivitate Ethernet
- 1x cablu HDMI

- 1x Monitor sau TV

- 1xcarcasa tiparita 3D

D. Pasi

Pasul 1. Plasati placa Sense HAT peste pinii GPIO ai platformei Raspberry Pl asa cum e prezentat in
imaginea urmatoare.

Fig. 12 Raspberry Pl cu Sense HAT
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Pasul 2. Introduceti cardul SD, conectati cablul HDMI la monitor si conectati sursa de alimentare
pentru a porni sistemul.

Pasul 3. Presupunand ca sistemul de operare Raspbian este instalat pe cardul SD, asteptati ca sistemul
de operare sa porneasca si configurati conexiunea la Internet (utilizand WiFi sau un cablu Ethernet).

Step 4. Trebuie sa verificati daca Raspberry ruleaza ultima versiune de software. Pentru a face acest
lucru, deschideti un Terminal si rulati urmatoarele comenzi

sudo apt-get update
sudo apt-get upgrade

Pasul 5. Trebuie instalat pachetul Sense HAT Software. Acesta va furniza toate bibliotecile ce vor
permite interactiunea cu Sense HAT. Dupa aceasta, reporniti Raspbian OS.
sudo apt-get install sense-hat

sudo apt-get install python-gpiozero
sudo reboot

Pasul 6. Intentia noastra este a obtine informatii meteo pe Web. Deci, urmatorul pas este de a instala
Apache Web Server si de a activa modul cgid. Deschideti un terminal si scrieti comenzile urmatoare:

sudo apt-get install apache?2
sudo aZ2enmod cgid

Pasul 7. Modificati fisierul de configurare a website-ului implicit.
- Deschideti fisierul cu editorul nano:
sudo nano /etc/apache2/sites-available/000-default.conf

- Stergeti caracterul # din fata urmatoarei linii pentru a transforma comanda dintr-un
comentariu intr-o comanda activa:
#Include conf-available/serve-cgi-bin.conf

- Adaugati urmatoarea linie sub linia care incepe cu “DocumentRoot ...

DirectoryIndex /cgi-bin/webstation.py

- Salvati fisierul folosind combinatia de taste CTRL+O si iesiti din fisier folosind combinatia de
taste CTRL+X.

Pasul 8. Schimbati utilizatorul folosit de Apache Web server (schimbati utilizatorul www-data cu pi).

- Deschideti fisierul cu editorul nano:

sudo nano /etc/apache2/envvars

- Modificati linia urmatoare:

export APACHE RUN USER=www-data

cu
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export APACHE RUN USER=pi

- Salvati fisierul folosind combinatia de taste CTRL+O si iesiti din fisier folosind combinatia de
taste CTRL+X.
- Reporniti serverul web.

sudo service apache2 restart

Pasul 9. Creati un mic script web cu numele webstation.py. Scriptul va colecta datele de la senzorii de
pe Sense HAT si le va afisa intr-o interfata web.

- Deschideti fisierul cu editorul nano:

nano webstation.py

- Scrieti in fisier urmatorul program:

#!/usr/bin/env python

from sense hat import SenseHat

from datetime import datetime

from gpiozero import CPUTemperature
import cgitb

print ("Content-Type: text/html \n\n")
cgitb.enable ()

sense = SenseHat ()
sense.clear ()

temp nc = sense.get temperature ()

cpu = CPUTemperature ()

temp = temp nc - (cpu.temperature - temp nc)
temp = round(temp, 1)

humidity = sense.get humidity ()
humidity = round (humidity, 1)

pressure = sense.get pressure ()
pressure = round (pressure,l)
now = datetime.now ()

datetime = now.strftime ("%d/%m/%Y $H:%M:%S")

html code = """
<html>

<head>

<link rel="stylesheet"
href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.4.1/css/bootstrap.min.
css" integrity="sha384-
Vkoo8x4CGsO3+Hhxv8T/Q5PaXtkKtubug5TOeNV6gBiFeWPGFNOMuhOf23Q9TIfjh"
crossorigin="anonymous">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
shrink-to-fit=no">

<meta http-equiv="refresh" content="5">

<Title>Weather station</Title>

</head>
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<body>

<div class="container" style="padding-top: 20px;">
<h2>Weather station</h2>
<p>Current time: {datetime}</p>
<table class="table table-striped" style="width:30%;">
<tr><td>Temperature:</td><td>{temp} C</td></tr>
<tr><td>Humidity:</td><td>{humidity} %</td></tr>
<tr><td>Pressure:</td><td>{pressure} Millibars</td></tr>
</table>

</div>

</body>

</html> """

print (html code.format (**locals()))

- Salvati fisierul folosind combinatia de taste CTRL+O si iesiti din fisier folosind combinatia de
taste CTRL+X.

Pasul 10. Mutati fisierul webstation.py in directorul /usr/lib/cgi-bin si adaugati permisiunea de
executie:

sudo mv webstation.py /usr/lib/cgi-bin/.
Sudo chmod +x /usr/lib/cgi-bin/webstation.py

Pasul 11. Deschideti browser-ul web si testati dacd functioneazd aplicatia. in campul de adrese,
introduceti numele localhost.

$ @ GWestherslannn-Chr,, * %z 11:50

Weather station - Chromium

@ Weather station x|+

& > C O localhost +# B9 & :
Weather station
Current time: 30/04/2020 11:50:46
Temperature: 36.4C
Humidity: 326%

Pressure: 988.7 Millibars

Fig. 13 Interfata web a statiei meteo

Pasul 12. Descoperiti adresa IP a platformei Raspberry PI. Tn Terminal, rulati comanda:

sudo ifconfig
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File Edit Tabs Help

pifraspberrypil

Fig. 14 Cum sd identificati adresa IP a dispozitivului

Pasul 13. Verificati interfata web in retea, folosind un telefon mobil. Deschideti browser-ul web pe
telefon si tastati in campul de adrese, adresa IP identificata la pasul anterior. Telefonul trebuie sa fie
conectat la aceeasi retea ca si platforma Raspberry PI.

wtl Orange #stamac... & .: 12:10 73 % @@ )

AA 192.168.1.110 ¢
Weather station
Current time: 30/04/2020 12:10:22

Temperature: 36.8 C

Humidity: 31.9 %

Pressure: 988.6

Millibars
il M

Fig. 15 Interfata web a statiei meteo accesatd pe un smartphone

Raspberry Pi si Sense HAT pot fi plasate intr-o carcasé tiparita 3D. In continuare sunt prezentate trei
exemple de carcase ce pot fi tiparite si utilizate in cadrul acestei activitati.
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Fig. 16 Exemplul 1. Fisierele .stl pot fi descdrcate de la adresa:
https.//www.thingiverse.com/thing:4012845

Fig. 17 Exemplul 1 tipdrit 3D

)

Fig. 18 Exemplul 2. a) Fisierul .stl pentru partea inferioard a carcasei poate fi descdrcat de la adresa:
https://www.thingiverse.com/thing:1572173 ; b) Fisierul .stl pentru partea superioard a carcasei
poate fi descdrcat de la adresa: https://www.thingiverse.com/thing:2757144
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Fig. 19 Exemplul 3. Fisierele.stl pot fi descdrcate de la adresa:
https.//www.thingiverse.com/thing:3454787

Tnca un exemplu poate fi gasit la adresa: https://www.stlfinder.com/model/raspberry-pi-23-case-
compatible-with-pi-hats-9cK2tg7f/7742181/
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5.3. Tutorial 3. Proteza controlata cu un senzor electromiografic

Autori: Davide Canepa, Emanuele Micheli, Michela Bogliol, Scuola di Robotica, Italia
A. Scenariu

Diego e un badietel de 5 ani care s-a nascut cu sindromul Poland, o boald congenitala caracterizata prin
dezvoltarea anormala a muschilor pectorali mari sau prin lipsa acestora, pe o parte a peretelui toracic
(dreapta mai frecvent decat stanga). In general celor care au acest sindrom le lipsesc pérti din falange,
mana sau brat. Diego are mana si incheietura mainii, dar nu are o parte din degete.

Lui Diego ii place sa-l ajute pe bunicul sau la munca fizica, sa utilizeze unelte, sa bata cuie, dar din
pacate, ii este foarte greu.

Vrem sa-l ajutam pe Diego sa foloseasca unelte pentru a lucra alaturi de bunicul sau.
B. Descriere

Tn ultimii ani s-au format comunitati care dezvolt3 proteze. Majoritatea miscérilor de creare de proteze
3D au pornit de la infiintarea comunitatii globale e-Nable. Aceastd comunitate a devenit o miscare la
nivel mondial de mestesugari, ingineri, pasionati de tiparirea 3D, terapeuti, profesori universitari,
proiectanti, parinti, familii, studenti, profesori si persoane care au dezvoltat proteze tiparite 3D.

Una dintre aceste proteze deja dezvoltate de comunitatea e-Nable poate fi utilizata pentru a-l ajuta
pe Diego. La aceasta proteza 3D pot fi adaugati senzori si placi programabile pentru a crea o proteza
mbunatatita.

Pentru crearea acestei proteze e nevoie de o placa programabila si un senzor de activitate musculara
pentru a detecta activitatea unui muschi la care este conectat; metoda de detectare a activitatii
musculare este electromiografia.

Electromiografia (EMG) se bazeaza pe inregistrarea activitatii electrice musculare; in mod normal
pentru a detecta aceasta activitate se folosesc doua tipuri de electrozi: electrozi sub forma de ac
(metoda invaziva) si electrozi de suprafata (metoda neinvaziva).

Electrozii folositi Tn cadrul acestui tutorial sunt electrozi de suprafata si sunt plasati pe piele, Tn anumite
puncte, asa cum este prezentat in continuare, la pasul 4.

Fig. 20 Electrozi

Contractia sarcomerului creeaza un camp electromagnetic a carui intensitate reflecta activitatea
musculara.
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Semnalul se propaga prin tesut facand posibila inregistrarea acestuia atat in interiorul muschiului cat
si la nivelul pielii.

n cadrul acestui tutorial se prezints folosirea acestor componente electronice ce pot fi aplicate unei
proteze 3D creata de comunitatea e-Nable si particularizata dupa cum ne dorim.

C. Materiale necesare:

- 1x Arduino sau o alta placa programabila
- 1xcablu USB

- 1xsenzor de activitate musculara

Se recomanda folosirea unui senzor de activitate musculara care include un al treilea electrod, de
referintd, si care astfel elimina deja zgomotul si furnizeaza masuratori filtrate a activitatii electrice
musculare.

Un exemplu de senzor care functioneaza bine si ofera o buna masurare, fara zgomot, este senzorul de
activitate musculara MyoWare Sparkfun.

Mid Muscle Electrode Snap
Power Switch

D ™ 1-Power Supply, +Vs
_-’ ) 2 - Power Supply, GND
SRS/ 3 - Output Signal, SIG

Adjustable Gain
End Muscle Electrode Snap

4 - Mid Muscle Electrode Pin
5 - End Muscle Electrode Pin
6 - Reference Electrode Pin

Reference Electrode Cable

Fig. 21 Senzorul de activitate musculard MyoWare Sparkfun

- Electrozi pediatrici cu clipsuri si gel, de unica folosinta
- 1x baterie 9v
- 1x Servo motor:

E necesara utilizarea unui servomotor cu o rotatie de 180°. E foarte important sa aiba un cuplu mare
(2/3 kg), astfel incat sa poate trage degetele pentru a le strange fara efort.

Exemplu de posibile caracteristici:
1. Rulmentil
2. Cuplu Kg*cm 3.5Kg (6Vdc)

3. Vitezd sec/60° 0.13 (6Vdc)
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A
PIaREIS
4, Greutate 24.2 gr
5. Angrenaje din nailon
6. Dimensiuni 27.9x11.4x29.2 mm

D. Pasi

Pasul 1. Folosind un software CAD 3D (ex. Tinkercad, cunostinte dobandite in O1) proiectati si
particularizati partile protezei

Di Snap

Fig. 22 Modelele 3D ale componentelor mdinii Phoenix

Pasul 2. Folosind cunostintele dobandite in O1 asamblati mana protetica

Gantelet Tensionneur
Il '

Main Phoenix ble,

Créée par Jason Bryant, adap am Unlimbited

Fig. 23 Asamblarea mdinii Phoenix

Vizionati filmul de la adresa: https://www.youtube.com/watch?v=Der DD2 zps&feature=youtu.be

Pasul 3. Achizitionati echipamentul electronic necesar.

Pasul 4. Conectati electrozii la senzorul de activitate musculara. Plasati electrozii pe piele in
urmatoarele puncte:
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* 2 electrozi pe biceps (la o distanta de 2 cm unul fata de celalalt)

e 1electrod referinta pe cot sau osul pisiform al mainii (unde nu este activitate musculara)

Pasul 5. Conectati Arduino la:
- Calculator folosind cablul USB
- Senzorul de activitate musculara ~2cm

- Servomotor

Conexiunile care trebuie realizate sunt prezentate mai jos.

= O®
e N

rx=m Arduino”

fritzing

Fig. 24 Conexiunile ce trebuie realizate
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Pasul.6 Conectati servomotorul la toate degetele protezei.

Cele 5 fire de tensionare ale degetelor nu vor mai fi legate la caseta
de pe incheietura mainii Phoenix, ci la elicea de plastic a
servomotorui. Servomotorul va fi apoi plasat pe incheietura mainii
protezei, care trebuie blocatd (incheietura mainii sa fie fixa)
deoarece acum miscarea de deschidere si inchidere a mainii nu mai
este controlata de miscarea fincheieturii mainii, ci de rotatia
motorului Servo.

Cand muschiul se contractd, semnalul electric emis este utilizat
pentru deplasarea motorului Servo si, in consecintd, a protezei, in
functie de semnalul muscular masurat.

Pasul 7. Programati placa Arduino.
Trebuie inclusa libraria senzorului de activitate musculara tn Arduino IDE.

Mai jos este prezentat un exemplu de cod pentru citirea semnalului de la senzor si activarea
servomotorului.

#include <Servo.h>

Servo myservo;

int wvalori[15];

int sensorPin = A3; //sensore muscolare collegato ad A3
//int ledPin = 13;

int sensorvalue = 0;

int somma=0;

float media=0;
int pos = 0;

void setup ()

{
myservo.attach(9); //servo collegato al pin 9
//pinMode (led Pin, OUTPUT);
Serial _begin(9600);

void loop()

{
for (int 1=0; 1i<15; i++)
{

valori[i] = analogRead(sensorPin); // leggo 1 valori rilevati dal sensore
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Serial_print ("//");
Serial.print (valori[il); //stampo 20 valori rilevati dal sensore
}

for(int i=0; i<15; i++)

{

somma = somma + valori[i]; //sommo i 20 valori rilevati
media = somma / 15; // calcolo la media dei 20 valori

Serial.print("-——media=");

Serial . println(media); //stampo la media

// in base al valore della media, guindi a seconda se contraggo o menc il muscclo, si muove o meno il servo

if (media>135)

{

myservo.write (180);
delay(15);

}

else 1f (media<l130)
{

myservo.write (0);
delay (15);

}

somma=0;
media=0;

n functie de valoarea detectatd, servomotorul este pornit, si astfel proteza este actionatd, sau nu.

Modificati valorile la care este activat servomotorul dupa preferinta.
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5.4.Tutorial 4. Frunza inteligenta

Autori: Davide Canepa, Emanuele Micheli, Michela Bogliol, Scuola di Robotica, Italia
A. Scenariu

Francesco e un bdietel de 11 ani care are o pasiune pentru gradindrit. in fiecare zi i place s3 planteze
plante noi, dar are o problema. El a incercat de mai multe ori sa planteze o anumita planta care are
nevoie de o anumita temperatura si o umiditate ridicata, dar in mai putin de o saptamana planta s-a
ofilit de fiecare data.

Prin urmare, Tncercam sa facem un dispozitiv care poate tine sub control umiditatea din solul in este
plantatd planta. in acest fel Francesco va avea o sansid mai buna de a evita ofilirea plantei.

B. Descriere
n ziua de astazi existd diverse dispozitive pe piatd, care pot colecta date de la nivelul solului:

* Umiditate

*  Temperatura

* Luminozitate
Aceste informatii sunt trimise utilizatorului pe dispozitivul sau pentru a verifica starea unei plante sau
a solului, de exemplu pentru a vedea daca planta trebuie udata.

Fig. 25 Exemple de dispozitive ce colecteazd date de la sol

Pornind de la aceste exemple, incercam sa construim un dispozitiv la cost scazut capabil sa detecteze
aceste informatii si sa asigure cel mai bun mediu de crestere a plantei.

Initial se vor alege parametrii care se doresc a fi verificati.

Apoi se va proiecta, cu un software CAD 3D, o frunza ce va fi introdusa in pamant si apoi acesteia fi vor
fi adaugate componente electronice pentru a obtine o frunza inteligenta.

n acest fel putem rdspunde nevoii lui Francesco de a verifica periodic planta pentru a evita ofilirea ei.
C. Materiale necesare:
- 1x Arduino sau alta plac programabila

- 1x cablu USB
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- 1xsenzor de umiditate
- Led

- 1x baterie 9v

- O planta de test

D. Pasi

Pasul 1. Folosind un software 3D CAD (ex. Tinkercad, cunostinte dobandite in O1) proiectati o frunza.
n figura urmatoare este prezentat un exemplu de frunzi. Dupd crearea modelelor acestea trebuie
exportate si tiparite 3D cu imprimante 3D. in proiectarea frunzei trebuie previzute spatii pentru
baterii, placa Arduino si senzorul de umiditate.

Fig. 26 Exemplu de model 3D
Pasul 2. Alegeti senzorul de umiditate, care ar trebui sa aiba urmatoarele caracteristici:

- 5v
- Senzor analog (0-1023)
- Conectare facila

Fig. 27 Exemplu de senzor de umiditate

Pasul 3. Conectati placa Arduino la senzor conform schemei din figura urmatoare, unde e si un
posibil PCB.
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Fig. 28 Conexiunile ce trebuie realizate
Pasul 4. Conectati placa Arduino la calculator folosind cablul USB.

Programati placa Arduino folosind Arduino IDE, care va permite sa scrieti codul folosind C++. Un
exemplu de fragment de cod este prezentat in continuare:

int Pinled = 13; //led di allarme manca acqua
int PinSensore= AS;
int walsensore=@;

vold setup()

{
pinMode(PinLed, QUTPUT3;
Serial.begin9eEaT;

K

voild loop()

{
valsensore = analoghead{PinSensorel;
Serial.print(*Umidita = * ;

Serial.println{valSensorel;

1f (walSensore < 3800

i

digitalWrite(Pinled, HIGH);
deloy (586,
digitalWrite{PinLed, LOW);
Am] e A " .

Pasul 5. Asamblati toate componentele: frunza 3D si componentele electronice.

Pasul 6. Testati functionalitatea frunzei inteligente cu o planta intr-un ghiveci.
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Fig. 29 Dispozitivul final

Fig. 30 Exemplu de utilizare
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5.5. Tutorial 5: Vizualizarea emotiilor folosind activitatea electrodermala

Autor: Thomas Jérg, Johannes-Kepler-Gymnasium Weil der Stadt, Germania
A. Scenariu
Audrey si Brian vor sa dezbata.

Audrey si Brian vor sa discute despre urmatoarea excursie de la scoald. Fiecare are o idee fixa unde ar
fi cel mai interesant si mai frumos sa se organizeze excursia. Problema este ca discutia devine foarte
rapid Tncinsa si emotionala si se poate ajunge cu usurinta la cuvinte spuse la supdrare. Pentru a nu

ajunge la o astfel de situatie, ambii sunt de acord sa faca vizibile emotiile celuilalt cu ajutorul unui
dispozitiv electronic: un dispozitiv care permite deductia emotiilor purtatorului prin analiza reactiilor
corporale ale acestuia, cum ar fi transpiratia la nivelul pielii. Acest dispozitiv le va permite lui Audrey
si Brian, sa afle, destul de timpuriu, daca si-au ales cuvintele cu intelepciune sau au ranit sentimentele
celuilalt.

Fig. 31 Cub de activitate electrodermald - EDA (en. Electrodermal activity)
B. Descriere

Cubul EDA este un instrument electronic simplu care poate fi folosit pentru a masura reactiile cutanate
ale unei persoane, precum un detector de minciuni. Daca stiti conexiunile biologice sau fiziologice,
puteti intelege reactia cutanata a purtatorului la starea de excitare emotionala. Articolul Wikipedia
privind activitatea electrodermala ofera o serie de informatii initiale foarte utile:

https://en.wikipedia.org/wiki/Electrodermal activity

C. Materiale necesare

Pentru a construi dispozitivul, sunt necesare cateva componente electronice. Toate componentele
sunt conectate la un microprocesor Arduino nano.

= Arduino Nano
= Seeed Studio Grove Nano Shield
= Inel cu LED-uri RGB Adafruit
= Senzor GSR (Galvanic Skin Response) Seeed Studio Grove
= Cablu Seeed Studio Grove
= Ati putea folosi doud module Zigbee sau doud Wemos D1 Mini pentru conexiunea wireless
= Ati putea folosi o carcasad tipdritd 3D cu suruburi M3 si distantiere hexagonale din nailon
= Obligatoriu: O sursa de alimentare externa de maxim 7.4 volti.
NICIODATA nu conectati o persoani la o sursi de alimentare de 230V (sau 110V)
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x 30mm, Nylon

Arduino Nano

-t

Seeed Studio Grove — 1/

nano shield

icro USB port

M3 x 25mm Hex

Wemos D1 mini cer, Nylon

Seeed Studion Grov
GSR sensor

5V USB Power bank

3 x 30mm, Nylon

Fig. 33 Asamblarea cubului EDA

D. Programare Arduino

#include <Adafruit NeoPixel.h>
#define NEOPIXELPIN 6

#include <SoftwareSerial.h>
SoftwareSerial Serial 45(4, 5);
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AdafruitiNeoPixel pixels (16, NEOPIXELPIN, NEO RGBW + NEOiKHZ800);
const int GSR = A6;
long sum = 0;

int gsr_ average, sensorValue, r, g, gsr alt, delta = 0;

void setup() {
Serial.begin (9600) ;
Serial 45.begin(9600);
pixels.begin();

pixels.clear();

void loop () {

pixels.clear();

sum = 0;
for (int i = 0; 1 < 20; 1i++)
{
sensorValue = analogRead (GSR) ;

sum += sensorValue;

delay (5);
}
gsr_average = sum / 10;
delta = abs(gsr_average - gsr_alt);

delta = constrain(delta, 0, 255);

gsr alt = gsr_ average;

Serial.println(gsr_ average);

Serial 45.println(gsr_average);

r = 255 - (int) ((gsr_average - 600) / 3.125);

g = (int) ((gsr_average - 600) / 3.125);

for (int i = 0; 1 < 16; 1i++) {
pixels.setPixelColor (i, pixels.Color(g, r, 0, delta));

}

pixels.show () ;

delay (10);

E. Testarea dispozitivului

Pentru a testa modul de functionare al dispozitivului, Audrey si Brian se pot pune in diverse situatii
emotionale intense pentru a se obisnui cu dispozitivul si cu reactiile proprii ale corpului. De exemplu

isi pot testa reactiile la urmatoarele situatii:

1. Profesorul Brian se uita urat si ameninta ca va da o lucrare din cuvintele nou invatate
2. Vizionarea unui film cu o cursa intr-un carusel
3. Ascultarea melodiei favorite
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Un posibil scenariu pentru a testa reactiile ar putea sa arate asa cum este prezentat in continuare:

Audrey primeste un mesaj secret de la Zoe pe care Audrey trebuie sa-l pastreze cat mai mult timp
posibil: spre exemplu unde anume este ascuns un obiect in clasa. Sarcina lui Brian este sa-i puna
intrebari lui Audrey pana afla raspunsul. El trebuie sa afle cu ajutorul cubului EDA daca Audrey minte
sau ascunde ceva.

F. Folosirea dispozitivului

Programul poate fi finisat continuu pentru a se potrivi celui care il testeaza. Experienta a ardtat ca
fiecare persoana reactioneaza in modul sdu propriu. Unii sunt mai agitati, altii mai linistiti. Sunt oameni
cu o transpiratie mai excesiva si oameni cu pielea uscata. Astfel, codul sursa prezentat anterior e doar
un punct de plecare. O alta posibilitate ar fi ca raspunsul operatorului sa fie transmis radio la un
calculator, inregistrat si evaluat pe o perioadd mai lungé de timp. insd, astfel, se ajunge repede la
aspecte legate de protectia datelor personale: cat de departe se poate merge cu monitorizarea
reactiilor emotionale inconstiente? Ce este inca acceptabil din punct de vedere etic si unde este limita?
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5.6. Tutorial 6: Comunicare wireless cu Calliope Mini
Autor: Thomas Jérg, Johannes-Kepler-Gymnasium Weil der Stadt, Germania
A. Scenariu

Lectiile de stiinta calculatoarelor pot fi plictisitoare uneori. Cine vrea sa memoreze tot felul de
instructiuni? De aceea Alice si Benny au stabilit sa-si trimitd, in secret, mesaje unul altuia. Si, asa cum
fac elevii talentati la programare, nu folosesc hartii, ci folosesc cele doua microcontrolere primite de
la scoala si care au facilitati de comunicare prin Bluetooth!

B. Descriere

Presiune
Acceleratie Matrice LED
Busola , 7 \
AB Al .
L = Difuzor
Temperatura g T
LAGESENSOR LAUTSPRECHER
RGB LED .
3' = .
Giroscop %%, W N\ Neopixel RGB
T

CCO0000000O000O

CCO00O0O00OQ0O0O0O0O0O

Luminozitate

CPU & Wireless

Intensitate
sonora

Fig. 34 Caracteristicile dispozitivului Calliope

Calliope este un asa-numit computer dintr-o singura placa, conceput pentru primul contact al tinerilor
elevi cu tehnologia digitala. Acesta contine un procesor ARM Cortex pe o placa comuna care
conecteaza diferite actuatoare si senzori si le face programabile.

Calliope poate fi programat cu usurinta de catre copii folosind limbajul grafic de programare
Makecode, similar dispozitivului micro:bit, deoarece: Calliope poate fi vazut ca o dezvoltare ulterioara
sau o extensie a micro:bit-ului.

1. Comunicarea dintre doua dispozitive Calliope functioneaza prin Bluetooth 4.0, folosind un
chip ARM-Cortex M3 echipat cu BLE.

2. Comunicarea dintre Calliope si calculator are loc prin interfata seriala la o rata baud de
115200.
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C. Materiale necesare

Pentru a realiza experimentele sunt necesare urmatoarele
ustensile:

2x Calliope Mini

2x calculatoare conectate la Internet

2x cabluri micro USB pentru a conecta Calliope la PC
Software-ul "Makecode" pentru programare
Software-ul "CoolTerm" pentru conexiunea seriala

ok wN e

D. Pasi

Pasul 1: Programul pentru comunicarea cu calculatorul

Vrem s3 fncercdm dacd putem comunica cu Calliope. In browser vom introduce urmé&torul prim
program:

£ dauerhaft

2
%
=
E
(r}

8_000 :
o e

G000 - _ 0000

[
[
[
L]
[
o
o
o
o
o

([, 00008

serial write line Hallo User I

Fig. 35 Primul program cu Calliope

Acest program transmite un mesaj la calculator prin cablul USB (o asa-numita conexiune seriala).
Programul CoolTermWin ne permite sd citim acest mesaj asa cum este prezentat in sectiunea
urmatoare.

Pasul 2: Citeste mesajul serial cu calculatorul / CoolTermWin

Dac3 Calliope trimite mesaje, pornim CoolTerm. In "Options" executdm clic pe "Re-Scan Serial Ports".
Important: Baud rate trebuie sa fie 115200!

Setati portul COM corect (daca nu-l gaseste singur) si executati clic pe “ok“. Apoi incercati sa va
conectati executand clic pe "Connect".
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n cazul in care nu merge, se intrerupe conexiunea prin apdsarea butonului “Disconnect”, se merge la
optiuni si se Tncearca urmatorul port COM. Daca a functionat, in cadrul ferestrei CoolTerm va aparea
mesajul conform imaginii urmatoare:

{ Connection Options (CoolTerm_0) EI@
Serial Port Serial Port Options
Recee. Port: comti v [
Transmit Baudrate: 115200 >
Miscellanecus Bt i . -
Parity: none s
Stop Bits: 1 i
Flow Control:  []CTS
oTR
[Jxon

Initial Line 5tates when Port opens:
@ DTR On () DTR Off
(O RTS Off

Re-5can Serial Ports ‘

Cancel | [_ok__|

« CoolTerm_0* — O

File Edit Connection View Window Help
= Ligie S
) & :
Clear Data | Options

Mew Open Save Connect  Disconnect

HEx

View Hex

Hallo User
Hallo User
Hallo User
Hallo User
Hallo User
Hallo User
Hallo User
Hallo User

Fig. 36 Fereastra de mesaje a aplicatiei CoolTerm
Pasul 3: Cateva programe simple cu care puteti incepe
I) La apdsarea unui buton, vor fi afisate diferite fete

i daverhaft ® wenn Knopf gedriickt

® wenn Knopt

zeige LEDs

o088
| U)e e
a8 8es
| (.
88 e )

zeige LEDs zeige LEDs
06
)] @ L)

aee
L Il Il )
a8

Fig. 37 Exemple de programe simple cu care puteti incepe

II) Masurarea volumului: Dacd volumul e prea mare, LED-urile vor fi rosii. Valorile masurate sunt
iesiri prin Coolterm:
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& CoolTerm 0 - [m] %
file Edit Comnection View Window Help
| LD
0O B B X | @ = ®
MNew Open Save | Conmect Clear Data | Options | ViewHex | Help
COMS /9600 8-N-1 @TX @RS @DR @ DD
Disconnected © RX @cs @R @R

Fig. 38 Mdsurarea volumului

) Verificarea inclinarii apei: Daca inclinarea nu e exact orizontald, va fi afisata o fata trista. Valorile

sunt de asemenea iesiri la Coolterm:

#2 serial write number ® Rotation (°)

% serial write line -
©@ Rotation (°) (TSN | EX3 o)

(%] wenn

dann

(%] wenn

© Rotation (°) CHTNED | €32 ofCl

& CoolTerm 0 - o X
File Edit Cennection View Windew Help

LK =7
Db B X & =
New Open Save | Connect ClearData | Options | View Hex | Help
COMO / 9600 8-N-1 @TX QRS QDR @ DD
Disconnected QR QCS @DR @R

Fig. 39 Verificarea inclindrii apei

Pasul 4: Conexiune Wireless (fara fir)

Dupa completarea primelor exercitii, putem incepe sa folosim conexiunea radio. Pe ambele dispozitive
Calliope ruleaza acelasi program (pentru mesajele cu adevarat secrete, veti elimina tonul de control,

desigur):

il setze Gruppe

® wenn Knopf [BMED gedriickt

all sende Zeichenfolge Geheimnachricht

& spiele Note Middle C

—

| wenn Datenpaket empfangen [E=aEa0=Tsy byl

o serial write string
L -

* CoolTerm 0 - a x
File Edit Connection View Window Help

e
hE- A= B X & = O
New Open Save | Cennect ClearData | Options | ViewHex | Help

© ™
© Rx

@RS © DR @ DCD
@Cs @DR @R

COMS3 /96008-N-1
Disconnected

Fig. 40 Conexiune wireless
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Pasul 5:

Si daca toate acestea au devenit prea plictisitoare pentru noi, atunci putem folosi Calliope sa ne
informeze, prin radio, in mod constant, despre valorile de la diferiti senzori. Si astfel Calliope aproape
devine o statie meteo care trimite valorile citite la un al doilea Calliope:

Transmitator:

beim Start

il setze Gruppe ﬂ

| —

g8 dauerhaft

all schicke Wert Funktemperatur
&» spiele MNote Middle C BRiils

E’ )

Fig. 41 Codul dispozitivului Calliope transmitdtor

Receptor:

beim Start

il setze Gruppe

—

o CoolTerm_0 - o x

File Edit Connection View Windew Help
serial write number D =7 E ? ‘fﬁ @
8 ClearData | Options Help

New Open Save | Comnect Disconnect
(a1 write 11ne SRR
zeige Nummer
spiele Note Hj_gh C fiir COMD / 9600 8-N-1 @Tx | @RS @ODR @ DCD
Disconne: cted Q@RX  @cTs @DSR Q@R

(&) .l wenn Datenpaket empfangen [ELLhS Ellci i o iaie vl

HEX

View Hex

Fig. 42 Codul dispozitivului Calliope receptor
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