|IOT-uri educationale

Obiectivul acestui manual este de a prezenta diferite metodologii, scenarii de

invatare, loT-uri pentru educatie si activitati educationale de codare.






Pentru a prospera, ei trebuie sa invete sa proiecteze solutii
inovatoare pentru problemele neasteptate care, fara indoiala,
vor aparea in viata lor. Succesul si satisfactia lor se vor baza
pe capacitatea lor de a gandi si de a actiona creativ. Doar
cunoasterea nu este suficienta: ei trebuie sa invete cum sa-si

foloseasca cunostintele in mod creativ.

- Mitchel Resnick, MIT Media Lab



O introducere 1n Internetul Lucrurilor

si a dispozitivelor purtabile in educatie

In cadrul acestui manual puteti invata cum sa folositi o parte dintre editoarele online
simple pentru a programa si interactiona cu senzori si iesiri simple. Internetul
Lucrurilor (en. ,Internet of Things”) este un domeniu in crestere pe piata, ce include

de la termostate la ceasuri inteligente.

In domeniul educatiei va fi importanta introducerea acestor tehnologii, prin aplicarea

teoriei 4P, deoarece pentru elevi aceste activitati sunt antrenante.

Proiect, Lucru in pereche, Joaca si Pasiune (en. Project, Peer, Play si Passion) este
o metodologie introdusa de Mitchel Resnick de la MIT Lifelong Learning Lab
(MediaLab) si este foarte potrivita pentru activitatile educationale loT. Mai mult
decét atat, in acest manual este prezentata posibilitatea de a crea programe pentru

diferite dispozitive programabile, cu editoare asemanatoare cu Scratch 3.

in scenariile de invatare se folosesc si programe precum Snap for Arduino sau
Makecode. Toate mediile de programare sunt gratuite si compatibile cu majoritatea

platformelor robotice importante, cum ar fi Lego, Microbit, Arduino si Raspberry PI.
Introducere in Arduino si platforme compatibile Arduino

Am ales sa prezentam doar placa Arduino si platformele compatibile deoarece
acestea sunt open source si in cadrul proiectelor UE consideram etica utilizarea

platformelor ieftine si open surce precum Arduino si Elegoo.
Aceste placi sunt complet compatibile cu o multitudine de senzori si actuatoare.

Arduino este cea mai populara platforma electronica open source care schimba
lumea educatiei, datoritd pretului redus si usurintei in programarea acestora Si

crearea de prototipuri.

O placa programabila uzuala e compusa dintr-un micro-controler pe 8 biti cu chipuri

diferite din familia Mega AVR. Fiecare placa are intrari si iesiri analogice si digitale.



Software online gratuit

In cadrul acestui proiect alegem sa folosim doar software gratuit pentru a programa

obiecte. Cel mai popular program este Scratch, acum aflat la versiunea Scratch 3.
Scratch

Scratch este un editor de programare vizuala dezvoltat de MIT Media Lab. Scratch
a fost creat in 2006 si este folosit Tn majoritatea scolilor din lume. Este disponibil in

mai mult de 70 de limbi.

Scratch 2 este disponibil si in versiunea offline. Poate fi descarcat de la adresa:

https://scratch.mit.edu/download. Scratch 2 nu este disponibil pentru tablete.

Exista o serie de diferente intre versiunile de Scratch 2 si 3. Ambele versiuni pot fi
folosite online prin intermediul unui browser web pe PC-uri. Scratch 3 e dezvoltat in
HTMLS, asa ca poate rula si pe tablete Android sau iPad-uri, dar nu are o versiune
offline, precum Scratch 2 care e dezvoltat in Flash. Ambele programe pot
interactiona cu dispozitive externe, dar numai pe calculatoare, deoarece e necesara
instalarea unui mic program (linker). Scratch 2 poate controla, ih mod nativ, Lego
WeDo 1 si 2 si Picoboard. Scratch 3 poate controla, in mod nativ, Lego WeDo 2,
Lego Mindstorm EV3 si Microbit. Scratch 3 are functii in plus, precum ,text to
speech” in diferite limbi si translator. E posibila, de asemenea, construirea de noi

extensii, astfel, in viitor, probabil vor fi disponibile si mai multe functii.

Exista si o serie de functii aditionale comune celor doua versiuni cum ar fi unealta

de desen, instrumente muzicale si senzor video.


https://scratch.mit.edu/download
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Principalele diferente dintre
Scratch 2 si Scratch 3
Scratch 2 Scratch 3
Versiuni Offline (Windows, OSX)
Versiuni Online (doar pe (pe calculatoare si
calculatoare) tablete)
Dispozitive Externe
Lego WeDo 1 X
Lego WeDo 2 X X
Picoboard X
Lego Mindstorm EV3 X
Microbit X
Functii Extra
Text-to-speech in diferite limbi X
Unealta de desen (Drawing Pen) X X
Instrumente muzicale X X
Senzor video X X
Translator de texte X
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Ambele versiuni permit salvarea si partajarea proiectelor Scratch in comunitatea
Scratch (Scratch Community). Fisierele sunt compatibile cu ambele versiuni. Din
ianuarie 2019, singura versiune online este Scratch 3, iar singura versiune offline

este Scratch 2.
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Noua interfata a mediului Scratch 3 este prezentata in imaginea urmatoare.
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Aceasta este impartita in trei zone principale:

Scena (en. Stage) este cea mai importanta zona unde programul va “prinde viata”.
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Zona personajelor (en. Sprite) este zona in care se gasesc toate componentele

(personajele) care fac parte din scena.
Zona de editare (en. Editor) cuprinde trei tipuri de editoare:

Editorul de cod: contine lista blocurilor disponibile si toate blocurile
folosite pentru a descrie comportamentul personajului (sprite-ului)
respectiv. Este importantad intelegerea faptului ca fiecare personaj are
propriile sale blocuri, astfel Incat la selectarea diferitelor personaje din

zona de personaje, zona de editare se va schimba.

Editorul de costume: permite desenarea si modificarea aspectului

personajelor. Fiecare personaj are propriile sale costume.

Editorul de sunete: permite inregistrarea si editarea sunetelor ce vor fi

folosite Tn program.
Snap for Arduino

Snap for Arduino este o modificare a software-ului Snap!, creat de Universitatea
California, Berkeley. Datorita lui Snap (care este dezvoltat in mod constant) putem

programa cu usurinta toate placile Arduino.

knapd-hrduinu

Conform website-ului oficial, Snap4Arduino are urmatoarele caracteristici:

* e bazat pe blocuri, dinamic, permite programarea in direct, concomitenta,

paralela

* suporta majoritatea placilor Arduino

Foloseste firmware-ul standard

Diagrame cu pini auto-configurabile si abstractizari hardware de nivel inalt

Permite interactiunea cu mai multe placi in acelasi timp

Versiuni desktop pentru cele trei sisteme de operare principale

Versiuni online care se pot conecta la placi Arduino printr-un plugin Chrome

Software gratuit sub licenta Affero GPLv3



+ Transformarea unor simple scripturi in schite Arduino

* Foloseste protocolul HTTP pentru controlul la distanta si transmisia live a scenei

Snap!

» Versiune in linie de comanda pentru a fi integrata in GNU/Linux
Cum sa instalezi cele doua software

Pentru a instala Scratch 3: https://scratch.mit.edu

Pentru a instala Snap4Arduino: http://snap4arduino.rocks/

Scratch 3

Scratch este conceput in special pentru copii cu varsta intre 8 si 16 ani, dar este un

instrument foarte util pentru orice incepator in programare.

Scratch este utilizat in mai mult de 150 de tari diferite si disponibil in mai mult de 40

de limbi.

Scratch este folosit ca limbaj introductiv, deoarece crearea de programe interesante
este relativ usoara, iar cunostintele pot fi aplicate altor limbaje de programare, cum

ar fi Python si Java.

Categorie Notite Categorie Notite

Miscare Deplasare personaje, Detectare | Personajele pot interactiona cu
modificare unghiuri si elementele inconjuratoare pe
modificare valori X si Y. care le-a creat utilizatorul

Aspect Controale pentru aspectul Operatori | Operatori matematici, generator
personajelor; ataseaza discurs de numere aleatorii, operatori
sau bula de gandire, modifica logici care compara pozitiile
fundalul, mareste sau personajelor

micsoreaza, transparenta,

nuanta
Sunet Porneste fisiere audio sau Variabile | Utilizarea si atribuirea
efecte. Secventele variabilelor si a listelor

programabile sunt acum



https://scratch.mit.edu/
http://snap4arduino.rocks/

disponibile in categoria Muzica

din extensii.
Evenimente | Contine elemente de Blocurile
gestionare a evenimentelor mele

plasate in partea de sus a

fiecarui grup de blocuri

Control Contine instructiuni de control

Proceduri personalizate (blocuri).

cum ar fi: “daca-atunci” (en. if-
else), ,la infinit” (en.
"forever"), ,repeta” (en.

"repeat"), si "stop", etc.

Tn plus, Scratch include urmatoarele extensii:

Muzica (en. Music)

Stilou (en. Pen)

Detectare video (en. Video Sensing)
Text in vorbire (en. Text To Speech)
Traducere (en. Translate)

Makey Makey

micro:bit

LEGO MIDSTORMS EV3

LEGO BOOST

LEGO Education WeDo 2.0

Go Direct Force & Acceleration

Aplicatia 1: un personaj care merge (sagetile stanga/

dreapta)

Urmatoarea aplicatie include un personaj (en. sprite) controlat de tastele sageti

stanga si dreapta, care se deplaseaza in trei sau mai multe decoruri (en. backdrop).
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Cum sa programam pas cu pas:

1. Alegeti un personaj (de preferabil unul care are costume potrivite pentru
mers/zbor/inot)

2. Alegeti trei sau mai multe decoruri (en. backdrops).

€)>C B ® & https;//scratch.mitedu/projects/319354541/editor 80% 3 & vYND € -=0

@ Ntorals  Walking

00

3. Scrieti scripturile prezentate in urmatoarea imagine

4. Folositi tastele sageti stanga si dreapta pentru a testa rezultatul.

when right arrow »  key pressed

point in direction @
change x by m

next costume

when leftarrow » key pressed

point in direction @
change x by o

next costume

touching edge + ? _ then

fouching edge + ? _ then

next backdrop

go tox y: @

next backdrop

gotox y: @

Provocari

Provocarea 1: Adaugati codul corespunzator pentru a face personajul sa sara si sa

avanseze atunci cand se apasa tasta sageata sus.
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Provocarea 2: Creati un joc:

1. un personaj controlabil si o broasca ce avanseaza aleatoriu (se modifica doar

valoarea axei x)

2. Personajul nu trebuie sa atinga broasca (trebuie sa sara peste broasca)
3. Are trei vieti

4. Daca atinge broasca pierde o viata

5. Jocul se termina cand pierde ultima viata

Se poate adauga si codul care face ca personajul sa se schimbe intr-o broasca

pentru 2 secunde atunci cand atinge broasca.

Provocarea 3: Jocul genereaza adunari aleatorii si afiseaza Corect sau Incorect la
fiecare raspuns. Indicatie: Include trei decoruri si trei personaje (2 butoane si un

personaj care adreseaza intrebarile si ofera feedback).

This is o math test!

Gome over

Scripturile pentru fiecare personaj si pentru decoruri:

12



when clicked | when | receive StartGame

hide show

forever

when | receive Stop game v
set

hide
set

stop all =
set

say

else

say

No1 * to pick random o to o
No2 + to pick random o to 0

Result *+ to Nol + No2

join join  No1 join° No2

answer = Result then

o @ scons
for o seconds

when this sprite clicked

broadcast StartGame + and wait

when clicked

show

and wait

13



when this spnte clicked when | receive StartGame =

switch backdropto Room 1 * and wait

broadcast Stop game w

when clicked

i RS a2 switch backdrop to Start =

when clicked when | receive  Stop game »

switch backdrop to GameOwer » and wait

Provocarea 4: Adaugati doua variabile care sa contorizeze numarul total de

intrebari si numarul total de raspunsuri corecte. Afisati cele doua valori la sfarsit.

Provocarea 5: Creati propriul joc cu 2-3 intrebari.

14



Senzori: o privire de ansamblu

Un senzor e un dispozitiv folosit in electronica pentru a detecta modificarea unui
parametru fizic Tn mediu si trimiterea acestei informatii, codificata intr-un semnal

electric, catre alte dispozitive pentru a fi manipulata si analizata.

e k'

Phisycal signal SENSOR ; Electrical signal

R J

Semnalul electric poate fi analog sau digital. Analogic inseamna ca semnalul
variaza continuu, intre doua valori: minim si maxim. Digital inseamna ca semnalul
poate avea doar un numar limitat de valori, in general doua: nivelul de jos si nivelul

de sus (minim si maxim).

In figura urmatoare sunt prezentate doud exemple de semnale: un semnal
sinusoidal si un semnal dreptunghiular. Primul presupune toate valorile de la limita
inferioara la limita superioara, deci este un semnal analogic. Cea de-a doua
presupune doar doua valori, trecand de la o stare joasa la una inalta si invers, deci

este un semnal digital.

Sine

Square

Un exemplu de semnal analog il reprezinta temperatura: poate arata orice valoare,
de la zero absolut la infinit. Exemplul tipic pentru semnale digitale il reprezinta

starea unui buton: poate fi apasat sau nu. Senzorul analog tipic il reprezinta

15
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rezistorul variabil (spre exemplu un potentiometru folosit pentru a modifica volumul
unui amplificator stereo) si senzorul digital tipic este butonul, prezentat in sectiunea

urmatoare.
Senzor de atingere

Cel mai simplu senzor pe care il putem

. e construi este senzorul de atingere.
I Exista diferite tipuri de senzori tactili,
i Eallie Pull U

Switch it dar cel mai simplu il reprezintd un
Resistor

Output t+— Output buton sau intrerupator. Un buton este

Pull Down Pull Down doar un dispozitiv electromecanic care

Resistor Switch . ) o

poate nchide sau deschide un circuit

Gnd electric. Cand circuitul este nchis,

curentul electric poate trece, si cand e

deschis curentul nu poate trece.

Punand un buton Tntr-un circuit corespunzator cu un rezistor, obtinem un circuit care
ar putea oferi doar doua valori de tensiune, mica sau mare, corespunzator starii
butonului. Schema alaturata prezinta conexiunile. Rezistorul si comutatorul pot fi
puse in doud moduri. Tn primul mod, cu rezistorul ,pull down” se obtine la iesire

valoarea mica cand intrerupatorul este deschis si valoarea

mare atunci cand este inchis. In versiunea cu rezistorul
"pull up" se obtine comportamentul opus. De exemplu,
folosim butoane si intrerupatoare pentru a porni si opri

luminile sau pentru a selecta etajul potrivit intr-un lift.

La urmatoarea adresa puteti gasi mai multe informatii
despre butoane si o placad programabild ,open source”:

https://www.arduino.cc/en/Tutorial/Button

Exista si alti senzori de atingere, iar cei mai populari sunt

senzorii capacitivi. Tehnologia acestor senzori este

folosita Tn dispozitivele cu ecran tactil (en. “touch screen”).

Ei masoara variatia capacitatii unui condensor determinat de prezenta umana. Prin

urmare, avem un dispozitiv ce ofera o iesire cu doua niveluri, precum un buton.

16
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Senzor de inclinare

Senzorul de inclinare este folosit pentru a detecta daca un obiect este inclinat intr-o
directie sau alta. Cel mai simplu senzor de inclinare il constituie comutatorul cu
mercur: e compus dintr-un balon ce contine doua contacte si o cantitate mica de
mercur, libera sa se miste. Cand balonul este inclinat, mercurul se deplaseaza iar
cand atinge contactele inchide circuitul. Mercurul este adesea inlocuit cu o bila
metalica. Daca se folosesc mai multe contacte e posibila crearea de senzori de

inclinare pe mai multe axe.

Senzorii de nclinare sunt folosisi, spre exemplu, in unele jucarii yo-yo care emit

lumina atunci cand cineva se joaca cu ele.

La urmatoarea adresa poate fi gasit un exemplu cu un senzor de inclinare cu o

singura axa si o placa programabila: https://learn.adafruit.com/tilt-sensor/using-a-tilt-

sensor

Accelerometru

Accelerometrul este un dispozitiv folosit pentru a masura acceleratia. Acesta
functioneaza datorita inertiei fizice a maselor. Conceptual, un accelerometru este
compus dintr-o masa conectata la un arc amortizat. Cand accelerometrul este
supus unei accelerari, masa se deplaseaza in raport cu containerul, proportional cu
modulul acceleratiei. Masurarea deplasarii indica acceleratia. Acceleratia e apoi

codificata intr-un semnal electric. Accelerometrele sunt folosite, spre exemplu in

17
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https://learn.adafruit.com/tilt-sensor/using-a-tilt-sensor

sistemele de navigatie pentru a obtine pozitia relativa fata de un punct de referinta
zero, in telefoanele inteligente, pentru a roti ecranul, pentru a juca anumite jocuri,
ca pedometru si altele, sau in unele calculatoare cu hard disc magnetic ca detector
de cadere pentru a preveni problemele asociate cu pozitionarea capului de citire

intr-o pozitie sigura.

La adresa urmatoare puteti gasi un exemplu de utilizare a unui accelerometru
analog cu 3 axe, care furnizeaza o tensiune de 3 volti proportionald cu acceleratiile,

cu o placa programabila: https://www.arduino.cc/en/Tutorial/ADXL3xXx

Senzor de umiditate

Senzorii de umiditate masoara umiditatea din mediu (ex. din aer sau din sol). In
general ei functioneaza prin masurarea variatiei unui condensator sau a unei
rezistente datorata variatiei cantitatii de apa din mediu. Senzorii de umiditate sunt
folositi spre exemplu in meteorologie, de asemenea in statile meteorologice
portabile si in sistemele automate de irigare care pot porni apa cand solul este

uscat.

La adresa urmatoare poate fi gasit un exemplu cu o placa programabila open
source si un senzor de umiditate comun (care poate masura si temperatura):

https://www.tutorialspoint.com/arduino/arduino humidity sensor.htm
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Senzor de temperatura

Un senzor de temperatura converteste temperatura intr-un semnal electric. Acest
lucru e posibil datoritd mai multor fenomene fizice, in functie de tipul de senzor.
Spre exemplu termistorul prezinta o variatie a rezistentei sale in functie de variatia
temperaturii si termocuplul prezintd o tensiune proportionala cu diferenta de

temperatura.

Senzorii de temperatura sunt utilizati in meteorologie, termometre medicale,

procesoarele calculatoarelor, etc.

La urmatoarea adresa puteti gasi un exemplu de citire a temperaturii cu ajutorul

unei placi programabile:

https://learn.adafruit.com/tmp36-temperature-sensor/using-a-temp-sensor
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lesiri: o privire de ansamblu

O iesire este un element care poate actiona in lumea reala folosind diferite moduri
de interactiune. Cele mai importante iesiri produc miscare, lumini sau sunete pentru

a interactiona cu utilizatorii si cu mediul.
LED

Daca doriti sa introduceti LED-urile in clasa voastra, puteti folosi mai multe metode
diferite, in functie de tipul scolii. In acest manual va vom prezenta generic toate
componentele electronice de care aveti nevoie, astfel incat profesorii care predau

diferite discipline sa le poata folosi fara probleme.

Inainte de a defini o componenta, trebuie s& legadm creatia componentei de viata
inventatorului acesteia. Inventatorul LED-ului este Nicholas Holonyak Jr, un
american cu origini rusesti, care a dezvoltat primul LED in 1962. El a reusit sa emita
doar lumina rosie. in zilele noastre se gasesc de cumpdrat LED-uri de culori foarte
diferite. De exemplu, datoritd lui Asaki, Amano si Nakamura s-au creat LED-uri
albastre. Aceasta cercetare a fost atat de importanta incat au castigat un premiu
Nobel.

Un LED este o iesire aparent foarte simpla, care permite sd emita lumina de culori
diferite Tntr-un mod fiabil, cu o durata de viata mare la costuri reduse. Astazi LED-
urile sunt utilizate pentru multe aplicatii, nu numai in scopuri comerciale, ci si in

scopuri casnice.

Principiul de functionare se bazeaza pe electroni care ocupa unele goluri dintr-un

material semiconductor si elibereaza energie, sau fotoni. in functie de material se
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emit frecvente si culori diferite. LED-ul are nevoie de curent constant pentru a fi
alimentat, acesta este motivul pentru care este folosit intotdeauna cu o rezistenta

care permite controlul fluxului electric care ajunge la dioda.
Mai multe exercitii:

In continuare e prezentata o lista de exercitii suplimentare (ce nu sunt detaliate in

acest manual) ce vor ajuta elevii sa aplice si sa-si imbunatateasca cunostintele:

- Modificarea timpului de clipire a LED-ului, de la 1 la 3 secunde.

- Modificarea pinul digital (nu O si 1'1!) la care este conectat LED-ul si
schimbarea programului in mod corespunzator.

- Modificarea timpului de clipire dupa cum urmeaza: LED-ul pornit pentru 1.5

secunde — LED-ul oprit pentru 2/3 secunde.
Buzzer

Un prim lucru pe care il puteti face este sa folositi Arduino pentru a emite sunete cu
diferite tonuri si durate diferite. Astfel puteti vorbi cu elevii despre muzica si cantecele
preferate ale acestora. in plus puteti viziona Tmpreuna cu elevii, din filmul lui S.
Spielberg “Intalnire de gradul trei” (en. "Close Encounters of the Third Kind"), partea
in care oamenii comunica cu extraterestrii cu ajutorul a 5 note muzicale. Desigur, le
puteti cere elevilor sa creeze propria muzica. In acest fel, puteti implica elevii sa
utilizeze programarea intr-un mod creativ. Dupa ce ati introdus modul de emitere a

notelor cu buzzerul, puteti crea programe pentru a canta melodii celebre.
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Motor

Motoarele permit deplasarea unui robot pentru prima data. Prima miscare va fi
simpla si amuzanta: robotul va inainta fara sa tina cont de obstacole si timpul de
operare. in lumea Arduino, H-bridge este un tranzistor ce ne permite ca controldm
simultan doua motoare de curent continuu. Fara H-bridge nu ar fi posibila
deplasarea robotului. H-bridge este de fapt o baterie care gestioneaza alimentarea
cu energie a robotilor. Motoarele incluse in cele mai populare kit-uri Arduino sunt
motoare de curent continu fara niciun senzor. De aceea nu este posibila

gestionarea rotatiei motoarelor, ci doar curentul livrat acestora.
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“Fiecare realizator de jocuri video stie ceva ce realizatorii de
curriculum pare ca nu reusesc sa-l inteleaga. Nu vei vedea
niciodata un joc video promovat ca fiind usor. Copii carora nu
le place scoala nu vor spune ca nu le place pentru ca e prea

grea, ci pentru ca e plictisitoare.”

— Seymour Papert
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Provocari

In acest capitol sunt prezentate cateva activitati (provocari) ghidate cu diferite

niveluri de dificultate si care implica diferite componente hardware si software.

Fiecare provocare reprezinta o sarcina ce poate fi rezolvata in clasa, folosind

cateva metodologii educationale:

- metodologia 4P: Joaca, Pasiune, Lucru in grup, Proiect (en. 4P: Play, Passion.

Peer, Project)
- Invatarea bazata pe proiect (en. PBL: Project Based Learning)
- Clasa rasturnata (en. Flipped Classroom)

In continuare sunt prezentate cateva definitii scurte ale fiecarei metodologii din cele

ce vor fi aplicate in cadrul provocarilor noastre educationale:
4P: Project, Play, Passion and Peer

Mitchel Resnick a introdus in cartea Kindergarden: LifeLong learning conceptul de

elev creativ.
Un elev creativ are nevoie sa rezolve probleme concentrandu-se pe proces.
Proiecte:

Un proiect este un proces care poate rezolva o serie de aspecte ale problemei pe

care dorim sa o rezolvam.

Nu avem nevoie de un proiect concret. De asemenea, putem folosi teoria pentru a
intelege lumea si de a gasi o propunere de imbunatatire a uneia sau a mai multor

probleme.
Lucru in grup:

Colaborarea este fundamentala in procesul de invatare. Procesul de predare
colegilor, impartasirea informatiei si ascultarea colegilor ne permite imbunatatirea
cunostintelor si a constientizarii cu privire la prieteni si audienta. Datorita acestei

colaborari ne dezvoltam empatia.
Pasiune:

inseamna implicare. Putem lucra cu emotiile pozitive ale elevilor nostri cand folosim

24



tehnologia.
Joaca:

Avem nevoie de distractie in procesul de invatare. Un simplu mediu, fetele vesele

permit oamenilor sa invete mai bine si mai repede.
invé;area bazata pe proiect

Pentru a Tncuraja elevii creativi, fnvé,tarea bazata pe proiect este o metodologie
bazata pe studiul unui proiect care implica toate disciplinele. Acest lucru inseamna
planificarea de scenarii din lumea reala pentru elevi in care ideile sa fie conectate la
rezolvarea de probleme reale. Multumitda metodologiei de invatare bazate pe
proiect, elevii sunt mai implicati si isi pot imbunatati colaborarea, abilitatile fine,

favorizeaza creativitatea si invatarea e mai distractiva!

Pe wikipedia putem gasi o imagine care face mai usoara intelegerea acestei

metodologii:
0 O O —
Commonalities

Problem-Based Learning * Engage students in Project-Based Learning

* Outcomes: deeper real-world tasks * Outcomes: Case-specific
understanding; theory « Student-centered understanding; practical
building Sl it products

* Main activity: inquiry of « Simulate professional * Main activity: producing
problematic situation situation applicable results

* Organizing principle: Organizing principle: project

* Processing multiple

learning tutorial information sources management
(o} * Self-directed learning: o Taacher as faciiitator/ | ° Self-directed learning: (o]
fully student-centered in for learning and student-centered within
loosely pre-defined setting resource guide predefined project frame
* Formative and
performance-based
(peer) evaluations
| - \
N /
\\\l
O O O

Clasa rasturnata

Aceasta metodologie vine de la metodele de invatare combinate si presupune o
schimbare a clasei, unde elevii trebuie sa studieze diferite teme si sa-i invete apoi

pe colegi. in acest proces, profesorul isi poate schimba rolul si sa devina un fel de
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antrenor, organizator al cursantilor care ii ajuta pe acestia sa descopere lucruri noi,

prin lucru in grup si prezentari.
Provocarea 1. Bagheta magica

Kituri robotice: Lego Wedo 2 sau Arduino sau Microbit (in continuare se prezinta
varianta cu Lego Wedo 2)

Software: Scratch 3.0 si Lego Digital Designer

Varsta: de la 10 la 15 ani

Introducere

Trebuie s& asamblam o bagheta cu piese Lego WeDo 2. Este foarte simpla si nu
necesita manuale. Din acest motiv, din punct de vedere educational, lectia poate fi
organizata pornind de la proiectul baghetei atat pe foi, cat si folosind software-ul

gratuit Lego Digital Designer.
In aceasta faza elevii vor trebui sa:
1. proiecteze o bagheta pe hartie sau calculator (cu LDD)

2. realizeze cu piese Lego WeDo bagheta proiectata, plasénd senzorul de inclinare

n manerul baghetei.

Scopul exercitiului este de a capta atentia si implicarea elevilor folosind tehnici
narative (povesti cu magicieni). Datorita acestei activitati se pot introduce utilizarea

senzorului de inclinare si intelegerea utilizarii instructiunii “if” in Scratch.

Povestire

Exercitiul permite integrarea lui intr-un scenariu cu magi, in care elevii sunt
magicieni protagonisti. Ei pot pregati palarii de magicieni pe care sa le poarte pe
parcursul desfasurarii lectiei. Profesorul poate prezenta povesti cu magicieni
folosind vrajile de programare urmatoare ca o faza din scenariul lectiei.

Primul Program

Primul program e folosit doar pentru a manui bagheta si pentru a schimba costumul
unui personaj introdus in Scratch atunci cand bagheta este miscata. Spre exemplu,
schimbarea pozitiei baghetei de la pozitia verticala la cea orizontala ar putea sa

conduca la modificarea formei personajului din Scratch.
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Nu sunt necesare cunostinte anterioare de programare pentru a rula acest program.

Prin acest exercitiu simplu, elevii pot descoperi doua blocuri importante din

programare:

Acest bloc forever (ro. la infinit) permite crearea unei structuri repetitive ce se

repetd la infinit. in acest caz acest bloc ne permite sa controldam permanent pozitia
baghetei.

Al doilea bloc important este blocul if-then (ro. dacéa-atunci) care permite
compararea pozitiei senzorului, si in functie de unghi putem programa schimbarea
imaginii de pe ecran.

E » -

Datorita acestui program simplu, elevii vor putea intelege potentialul comenzii “if” si

sa construiasca o diagrama simpla care sa includa una sau mai multe optiuni

bazate pe starea senzorului de inclinare (en. TILT) a setului Lego WeDo.

next costume
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= titangle

point in direction @
move o steps

point in direction o
move o steps

WES titangle

point in direction @
move m steps

touching Spritel »

?

then
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Program 2

Al doilea program nu vizeaza extinderea orizontului cunoasterii, ci consolidarea
noilor concepte invatate. Al doilea exercitiu prevede ca, la momentul executarii
magiei, sa se auda un sunet si sa se realizeze un efect grafic care anuntd magia.
Din punct de vedere didactic nu apar concepte noi, astfel incat profesorii pot folosi

acest exercitiu pentru a-si da seama daca elevii au inteles potentialul aplicatiei.

switch costume to costume1 «

switch costume to  explosion

start sound pop

wait () seconds

swiich costume to beel -

In plus, aceasta parte a programului permite o personalizare realizata de catre elev
(nu doar selectarea unui sunet dar si realizarea efectului magic). Aceasta
personalizare permite o mai mare implicare a elevilor si o invatare mai buna si
imediata.

Program 3

In primele doua exercitii se pot realiza numeroase variatii pe subiect, de dificultati
asemanatoare. Pentru a creste nivelul de programare profesorul poate cere elevilor:
“creati o baghetd magica care devine un controler a unei stele intr-un video. Tot ce

este atins de bagheta este transformat”.
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Aceasta cerinta implica crearea de noi algoritmi:

1. deplasarea unui personaj in functie de pozitia senzorului de inclinare (4 stari

identificate);

2. crearea de legaturi intre fluxurile de programare (a doua personaje diferite)

folosind comanda "broadcast” (ro. difuzeaza).
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Provocarea 2: Pestele si senzorul de inclinare

Scopul este de a aplica toate cunostintele acumulate pana acum intr-un program
complex, ce implica interactiunea dintre mai multe personaje. Variabila utilizata
(deja prezenta in Scratch) are numele “dimensiune”. Aceasta parte e dedicata, in
special elevilor din clasa a cincea. Structura prezentului material de prezentare a
acestei activitati e putin diferita fata de cea de la activitatile anterioare, si anume o

descriere pas cu pas.
Scop

Obiectivul este de a crea un joc in care un peste pradator (doar digital sau chiar
“real”), comandat de senzorul de inclinare, poate ménca doar pestii mici. Cu fiecare
peste méancat, pestele protagonist, creste in dimensiune. Inamicul este un peste
mult mai mare, un super-pradator, pe care protagonistul trebuie sa-lI evite pana
devine suficient de mare incat sa nu mai poata fi mancat de super-pradator. Doar

atunci se va ajunge la sfarsitul jocului.
Povestire

Pentru a construi acest joc video, profesorul trebuie sa introduca unele elemente
legate de construirea intrigii unei povesti. Trebuie sa introducem figura
protagonistului, scopul jocului (méncarea altor pesti) si figura adversarului, inamicul,
care impiedica atingerea obiectivului. Acesta poate fi un prim pas catre introducerea
propriu-zisa a unei povesti in care toti actorii sunt clar definiti: protagonist, ajutor al
protagonistului, adversar, ajutor al adversarului, obiect magic, obiectivul care

trebuie atins.
Jocul video

Pentru a putea realiza jocul, Tn continuare sunt prezentati pasii pentru programarea

fiecarui element si o imagine a jocului final.
Script
Fundal (Scena)

Se poate importa si edita un fundal sau se poate crea unul nou. in cadrul acestui
exercitiu nu este necesara asocierea unei actiuni cu fundalul, dar ar putea fi posibila

alternarea de diferite fundaluri, la momente potrivite, planificand modul de aparitie.
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Personajul protagonist - Deplasarea

Pentru a controla personajul principal doar se copiaza in pagina de scripturi a

personajului, scriptul creat la programul 3.
Personajul protagonist — Initializarea variabilei "size"

Acest concept sta la baza oricarui cod ce prevede initializarea variabilelor
programului. In acest caz, variabila pe care o vom folosi este deja definita de
Scratch (nu trebuie s& o cream noi insine) si se numeste size (ro. dimensiune).
Initializarea se face folosind comanda: "Set size at ....%" din directorul Looks (ro.

Aspect), din stanga sus. Setam variabila "size" la 30%.
Personajul peste mic — deplasare si interactiune

in jocul video vor fi multi pesti mici, toti avand acelasi script. Se creeaza un singur
personaj si se multiplica de cate ori se doreste. Toate personajele din joc trebuie
activate prin acelasi buton, in acest caz “Space” (acestea sunt actiuni activate in
acelasi timp). Atunci cand se programeaza un joc video trebuie avut in vedere ca
starea “show” (ro. “aratd”) sau “hide” (ro. “ascunde”) se stabileste la initializare, in

special in cazul in care in timpul jocului se doreste utilizarea comenzii ,hide”.

Apoi continuam cu programarea deplasarii si interactiunii. Deplasarea pestilor are
loc pe o linie dar trebuie avut in vedere ca e necesara comanda "if on edge,
bounce" (ro. “dacé atinge marginea, ricoseaz&”), pentru a garanta continuitatea
deplasarii. Daca atunci cand ricoseaza, personajul se intoarce cu partea superioara

in jos, e suficienta selectarea optiunii set ,rotation style left-right”.
Personajul principal

Pentru a programa corect trebuie avut in vedere ca la momentul in care personajul
este atins de un peste, trebuie verificat daca pestele este mai mare sau mai mic.
Daca protagonistul intalneste un peste mai mic (<30 in setarile noastre...), verificare
ce se poate face cu comanda ,When | receive... size xx”, e suficienta programarea
cresterii dimensiunii protagonistului cu un procent la alegere (spre exemplu cu 10

procente).
Personajul — Peste mare
Ca si in cazul pestelui mic, acesta trebuie sa fie vizibil de la inceput. Spre deosebire

de pestii mici, acesta va aparea intr-o pozitie aleatorie (x, y), gestionata de o
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combinatie de numere aleatorii ce vor fi inserate cu scriptul corespunzator.

Aleatorie va fi si directia de deplasare a pestelui. Dimensiunea initial a pestelui
mare va fi setata la 70%. Pentru a garanta deplasarea variata prin spatiul disponibil,
se poate seta ca pestele sa sara inapoi la fiecare margine cu o viteza aleatorie
(numarul de pasi e generat aleatoriu in intervalul 1-15). Ca si in cazul pestelui mic,
daca pestele mare atinge personajul principal, acesta trebuie sa trimita un mesaj cu

dimensiunea sa (in acest caz 70).
Personajul principal — primirea mesajului de la pestele mare

Atunci cand protagonistul primeste mesajul de la pestele mare, trebuie evaluat daca
acesta va fi mancat sau daca ii va face fata. Ultima varianta se va realiza atunci
cand dimensiunea personajului principal va fi cel putin de 60%. Daca se verifica
conditia, atunci jocul se termina cu marirea la maxim a pestelui protagonist. In cazul
n care personajul principal e mai mic decat pestele super-pradator jocul se termina
cu un text reprezentat de un personaj activat la receptionarea mesajului “Sfarsitul

jocului” (en. game over).
Personajul Sfarsitul jocului - Script

Sfarsitul jocului e un personaj creat de utilizator. Textul Sfarsitul jocului e activat
atunci cand primeste mesajul Sféarsitul jocului. Acest personaj este invizibil la

Tnceputul programului.
Personajul Pestele cel mare - Victorie

Protagonistul, in cazul victoriei, trimite un mesaj “Am castigat” catre toate
personajele. Atunci cand mesajul ajunge la personajul Pestele cel mare, acesta

trebuie sa apara. Daca se doreste, se poate adauga un personaj “Ai castigat!”.
Recapitulare
Exercitiul poate fi gasit aici: LINK

Realizarea acestei aplicatii e mai complexa. Astfel pentru a nu incarca excesiv
explicatile nu am introdus notatii didactice in text, ca in cazul anterior. Profesorul

care va aplica la clasa acest exercitiu va trebui sa clarifice cateva concepte cheie.
Variabila "size"

Scratch permite crearea de noi variabile, dar exista si cateva deja definite. "Size"
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(ro. dimensiune) e un exemplu clasic de variabila locala, ce poate fi aplicata doar
asupra unui personaj pentru care este creata, spre deosebite de alte variabile ce

pot fi utilizate cu mai multe personaje.

Utilizarea acestei variabile nu permite spre exemplu invocarea ei in scripturile altor

personaje.

Datorit4 variabilei "size" se poate explica conceptul de variabild. Tn acest joc
modificarea variabilei size descreste sau nu succesul jocului. Adesea, atunci cand
se predau variabilele la scoald, se folosesc exemple create ad hoc si nu foarte utile
sau exemple prea complexe. Folosirea in cadrul acestui joc video, furnizeaza o

abordare facila a variabilelor.
Numere aleatorii

Pentru a crea pestele ce se deplaseaza cu viteze aleatorii, e nevoie de generatorul
de numere aleatorii din Scratch. Acesta permite profesorilor sa-i invete pe elevi cum

sunt folosite aceste generatoare in domeniul calculatoarelor.
Trimitere - Primire

In acest program, comunicarea dintre personaje e esentiald. Aceasta permite
profesorilor introducerea conceptelor de programare paralela si fluxuri de

programare.
Provocarea 3:; Oracol

Software: Scratch 3

Aceasta provocare este legata de domeniul asistentilor vocali. Acestia sunt un
produs important pe piata si majoritatea companiilor mari produc proprii asistenti

vocali.

La inceputul lectiei profesorii pot capta atentia elevilor cu un film SF, din 2001,
Odiseea Spatiala. Dupa prezentarea unor asistenti vocali importanti in filmul lui
Kubric, este prezentat asistentul HAL2001 care poate interactiona cu astronautii si
poate controla nava spatiala. Profesorul poate aminti si de filmul Star Trek, in care

echipajul poate comunica cu “nava” cerand ajutor, sugestii si asistenta.

Ulterior se poate crea o conexiune cu lumea reala prin prezentarea unor produse

reale, de pe piata, cum ar fi:
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Alexa (Amazon)

Google Home (Google)

Siri

Hey Siri where are you

Wherever you are, that's
where | am.

Toti acesti asistenti vocali pot raspunde la intrebarile utilizatorilor clientilor, cautand

informatii pe internet si utilizand aplicatii cum ar fi platforme online de muzica,
servicii cloud, piata online.

Din punct de vedere etic, se poate discuta cu elevii studiul de caz legat de utilizarea
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vocii unui cantaret cunoscut (asa cum se intdmpla in Black mirror). Utilizarea vocii
unui cantaret faimos creeaza cateva cazuri de utilizare necorespunzatoare a

acestui asistent vocal care substituie prietenii reali ai adolescentilor.

Din punct de vedere etic e importanta discutarea acestui caz pentru a introduce

utilizarea etica a tehnologiei.

Introducerea asistentului vocal poate fi folosita pentru a discuta si despre concepte

de inteligenta artificiala.
Asistentul vocal si Internetul obiectelor

Se prezinta asistentii vocali separat dar in viitorul apropiat toti acesti asistenti ar
putea reprezenta interfata principala a obiectelor conectate in Internet, in viata

noastra de zi cu zi.

Dupa aceasta introducere se va descoperi cum se poate programa un asistent

vocal cu Scratch 3.

In Scratch nu e posibila recunoasterea vocala, dar putem crea un program in care
interactiunea se va face vocal din partea calculatorului si textual din partea

utilizatorului.

Pentru a programa un asistent vocal, un fel de oracol, se poate folosi comanda Text
to speech (ro. ,Text in Vorbire”).

Pentru a folosi aceasta functie, trebuie sa apasam pe Add extension (ro. ,Adaugé o
extensie”) din coltul din dreapta jos a ferestrei si sa selectam extensia care are

imaginea urmatoare:

Text to Speech Text in Vorbire

Make your projects talk. Fa-ti proiectul sa vorbeasca

Requires Collaboration with Necesit Colaborate:cu

= Amazon Web — Amazon Web
Services o Services
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Ce este Text to Speech?

Acest bloc permite calculatorului sa citeasca ceea ce s-a scris in forma textuala,

pentru a face interactiunea mai interesanta.

® Spune@ ® speak @

Urmatorul program permite solicitarea numelui si introducerea acestuia de la
tastatura. Folosind Text to Speech programul poate citi numele. Programul se poate

imbunatati solicitand diferite informatii si furnizand diferite raspunsuri.

when  clicked

-5 @M What's your name? BTl RUET:

’ speak answer
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Scratch cu micro:bit

Micro:bit e un microcontroler de buzunar proiectat sa ajute copii sa invete ca
codeze si sa creeze cu ajutorul tehnologiei. El are numeroase caracteristici, inclusiv
un display cu LED-uri, butoane si senzor de miscare. Poate fi conectat si programat
cu Scratch, MakeCode si Python. BBC micro:bit contine un accelerometru ce poate
detecta daca e scuturat sau in ce directie este tinut micro:bit-ul. Accelerometrul
poate detecta si cateva forte ce actioneaza asupra acestuia. Micro:bit are un senzor
de temperatura integrat ce poate detecta temperatura curenta a dispozitivului, in

grade Celsius. Lista completa a caracteristicilor e prezentata in tabelul urmator:

Caracteristica Descriere

2 butoane Butoane programabile

25 LED-uri Pot fi programate individual pentru a afisa forme, texte sau numere
Conector USB Pentru conectarea la un calculator pentru alimentare sau pentru incarcarea

programelor pe micro:bit

Accelerometru Detecteaza daca micro:bit-ul e deplasat, inclinat, scuturat sau in cadere

libera si cu ce acceleratie

Compas Detecteaza in ce directie e indreptat micro:bit-ul

Procesor Unde e executat programul
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Radio Comunica cu alte dispozitive micro:bit pentru jocuri multi-player

Antena Bluetooth Trimite si primeste wireless semnale catre dispozitive cu Bluetooth
(calculatoare, telefoane sau tablete)

Buton de resetare Reporneste micro:bit-ul

Conector pentru Permite alimentarea micro:bit-ului cu baterii

baterie

Senzor de Detecteaza temperatura curenta a micro:bit-ului Tn grade Celsius
temperatura

Senzor de lumina LED-urile de pe micro:bit pot actiona si ca senzori de lumina pentru a

detecta lumina ambientala

Pini 25 de conectori externi, numiti pini, la marginea micro:bit-ului permit

conectarea altor electronice, inclusiv LED-uri, motoare si alti senzori.

Acestia se pot comporta ca intrari sau iesiri.

Pentru moment, Scratch 3.0 nu include blocuri care sa permita utilizarea termometrului, compasului

sau senzorului de lumina. De asemenea pot fi folositi doar 3 din cei 25 de pini.
Cum se foloseste

Micro:bit poate fi programat atat pe sisteme desktop (Macs, PC-uri, Chromebooks,
Linux, inclusiv Raspberry Pi) cét si sisteme mobile. Pentru a putea utiliza micro:bit

cu Scratch, trebuie urmati pasii prezentati in continuare (pentru Windows).

Pasul 1: Instalati Scratch Link din magazinul Microsoft sau folositi legaturile din

pagina https://scratch.mit.edu/microbit

Pasul 2: Porniti Scratch Link si asigurati-va ca
functioneaza. Ar trebui sa apara in bara de instrumente

conform imaginii.

Pasul 3: Conectati micro:bit-ul la calculator folosind
cablul USB. Micro:bit-ul va aparea pe calculator ca un
drive cu numele 'MICROBIT".

Pasul 4: Descarcati pe la adresa https://scratch.mit.edu/microbit fisierul .HEX pentru

micro:bit.
Pasul 5: Deschideti arhiva si copiati fisierul .HEX pe micro:bit
Pasul 6: Alimentati micro:bit-ul prin USB de la calculator sau cu baterii.

Pasul 7: Folositi editorul Scratch
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Pasul 8: Adaugati extensia micro:bit

Pasul 9: Apasati Connect si Go

° micro:bit °: o micro:bit

Device name
BBC micro:bit [zogov] . Connect

Select your device in the list above. Connected

Provocarea 1: O inima batand

Aplicatia (de la adresa https://scratch.mit.edu/microbit) e controlatd de cele doua

butoane ale micro:bit-ului. In functie de butonul apasat se afiseaza pe display cele
doua inimi (una mica si una mare) si, in acelasi timp, in Scratch se afiseaza o inima

ce isi schimba dimensiunea si se aud doua sunete diferite.

when A = button pressed = = when B w button pressed

display # v - o display 33 v

start sound Low Conga * start sound High Conga w

set size to @ % set size to @ %

Provocarea 2: Minge

in functie de modul de inclinare a micro:bit-ului, 0 minge poate fi deplasata pe

ecran.
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when clicked

forever

tited front » ? _“then

change y by @

if on edge, bounce

tited back » ? _“then

change y by @

if on edge, bounce

tilted

change x by 0

if on edge, bounce

tited right » 2 _then

change x by m

if on edge, bounce

Provocarea 3: Stilou

Adaugati extensia Pen (ro. ,Stilou”). La aplicatia anterioara, adaugati urmatoarele
scripturi. Testati rezultatul obtinut.
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set pen colorto ()

pen down

when A = button pressed

change pen color v by o

when B = button pressed

erase all

Daca inlocuiti

when A = button pressed

change pen color » by 0

cu

when shaken »

change pen color * by m
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atunci culoarea se va schimba atunci cand micro:bit-ul este scuturat.
Provocarea 4: Chitara

Aplicatia canta un sunet atunci cand se apasa oricare buton al micro:bit-ului cu un

efect, in functie de gradul de inclinare a micro:bit-ului.

when any v button pressed

start sound C Guitar »

set pitch » effectto °_° ftitangle right v

pointin direction > ftitangle right v

Provocare 5: Pian

Pentru a construi urmatoarea aplicatie (inspirata dintr-un exemplu de la adresa

https://microbit.org/scratch/) veti avea nevoie de un micro:bit, 4 cabluri cu clesti,

folie de aluminiu, foarfece, lipici si hartie.

Construiti un pian asemanator celui din imaginea urmatoare. Conectati fiecare pin

(pinii 0 — 2 si masa) la cate o banda de aluminiu.
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Pin0O  Pinl Pin2 Ground
(connects you

to the circuit)

Scrieti scriptul:
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whenpin 1 - connected
[EE §

start sound D Elec Piano «

whenpin 0 v connected

display

start sound C Elec Piano »

> whenpin 2+ connected

display |

start sound E Elec Piano »

Testati aplicatia apasand clapele pianului (benzile de aluminiu): un deget trebuie sa
atinga tot timpul masa (en. ground) pentru a inchide circuitul.

Mai mult provocari

1. Construiti un joc “piatra, hartie, foarfece”. Aplicatia ar trebui sa afiseze in mod

aleatoriu o piatra, o hartie sau un foarfece atunci cand micro:bit-ul e scuturat.

2. Creati propriul dispozitiv ce poate fi purtat, cu o interfata in Scratch. Creati o

carcasa si tipariti-o cu o imprimanta 3D.
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MakeCode for micro:bit

Microsoft MakeCode e un mediu bazat pe web pentru invatarea programararii unor
dispozitive fizice de calcul, precum micro:bit-ul. MakeCode e gratuit si functioneaza

pe toate platformele si navigatoarele web.
MakeCode e disponibil online ca editoare online pentru:

- micro:bit - https://makecode.microbit.org/

- Circuit Playground Express - https://makecode.adafruit.com/

- Minecraft - https://minecraft. makecode.com/
- LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 -

https://makecode.mindstorms.com/

- Arcade - https://arcade.makecode.com/

- Chibi Chip - https://makecode.chibitronics.com/

si ca aplicatie desktop pentru:
- micro:bit
- Adafruit
- Cue by Wonder Workshop

Aplicatia desktop MakeCode for micro:bit are céateva caracteristici in plus fata de
versiunea online. Cu aplicatia desktop se poate programa direct prin USB, fara
necesitatea copierii fisierului HEX pe drive-ul MICROBIT, si citeste serial datele de

la micro:hit.
Scratch vs MakeCode for micro:bit

Pe pagina de suport pentru micro:bit:
https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000080171-moving-

between-scratch-and-makecode e publicat un tabel comparativ, prezentat mai jos,

intre Scratch si Makecode for micro:bit.

Acesta evidentiaza diferentele subtile dintre cateva dintre blocurile importante.
Tabelul ar putea fi util pentru utilizatorii uneia dintre cele doua editoare, pasionati de

micro:bit, pentru a Tncepe utilizarea celuilalt editor.
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Scratch

Makecode

Events wait for a user action, like clicking

the green flag in

scratch or pressing
a button on the
when space  key pressed

keyboard

Input waits for a user input like pressing the A button or
shaking the micro:bit

® on button [.3EJ pressed

Control is about the flow of your program
tasks. In scratch you can add a forever,
repeat or if block to an event to trigger it.

Makecode breaks controls into programming concepts.
Forever is it's own loop (it’s triggered as soon as the
micro:bit is powered on).

i forever

Repeats are found in the Loops menu of Javascript
Blocks

Operators let you do arithmetic and make
comparisons

pick random @ to €

®
+
&

Arithemetic and random number pickers can be found in
Math, whereas a comparison between something and
something else is found in Logic

Data lets you define variables that might
change within your program. Here we
have made a variable called item

to KJ

set item

We can define these in the Variables menu of makecode

Looks let you display actions on the
screen, which can be done by adding a
say block. The word Hello!
in the box is called a sky
string

To show a word on the micro:bit display we can use
show string, found in the Basic menu

i show string Hello!

Blocks that let you edit them have white
backgrounds that you can

type in for example - + @
operators have circular

input areas

Blocks that you can edit usually look like jigsaw pieces
and may already have an example in them, for example

Math sums have a '0' in the block

Un mare avantaj al Scratch-ului, comparativ cu varianta online Makecode, este
faptul ca permite programarea OTA (Over-the-Air), prin comunicare Bluetooth.
Marele dezavantaj este ca Scratch-ul ofera doar un set de blocuri de baza pentru
micro:bit (doar 10). Pentru moment, setul mai bogat de blocuri, face Makecode un

editor mai bun.
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Interfata

Programarea in JavaScript
(converteste codul in JavaScript)

Zona de scripturi
@D & =

Simulator Programarea cu blocuri
(converteste codul in blocuri

e microbit org/# editor

O micro:bit ] a Microsoft

forever

show icon

Led

.ill Radio
C' Loops
I: Logic
= Variables

@ Math

I “ Advanced

& Download Flashing Heart

Descarca fisierul executabil (.hex)

Provocarea 1: Fete

Aceasta aplicatie afiseaza o fata zdmbitoare cand se apasa butonul A, o fata trista cand se

apasa butonul B si o fatd adormita cand sunt apasate ambele butoane (A si B).

% e @ o ¥y N @O @ =

“ e e
O micro:bit @ Home «§

e microbit.org/#ed

on button A w pressed

A .-
show icon , , *
e

Led
on button A+B v pressed
Radio
s"w icon
oz~ o E C' Loops
.7:. Logic
on button B * pressed
= variables
show icon me
@ Math -

I « Advanced
& Download Flashing Heart

In zona de simulare sunt reprezentate butoanele A, B si A+B ce pot fi utilizate

pentru a simula modul in care va functiona micro:bit-ul la apasarea acestor
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butoane.

Pentru a pune aplicatia pe micro:bit trebuie descarcat scriptul (ca fisier .hex). Se
conecteaza micro:bit-ul la calculator cu un cablu USB. Se localizeaza fisierul .hex si

se copiaza pe drive-ul MICROBIT (se poate folosi tehnica drag-and-drop).

Aceasta aplicatie este inspirata din proiectele de la adresa:

https://makecode.microbit.org/

Testati si alte proiecte!
Provocarea 2: Chat

Urmatoarea aplicatie permite doua sau mai multe dispozitive micro:bit sa comunice
unele cu altele prin conexiune radio. Variabilele receivedString si receivedNumber
sunt “trase” din blocul on radio received. Aplicatia trebuie copiata pe fiecare

dispozitiv micro:bit.

on button A ¥ pressed

-GG LS JS DN * Hello! I'm ..."
set aw to pick random o to °

radio send number a v

on start

Mesajele sunt trimise
radio set group @ “¥— doar dispozitivelor

micro:bit din acelasi
grup

on radio received receivedNumber

if receivedNumber =

on radio received receivedString
show icon

else if receivedNumber =w o then @

show string receivedString

show icon

else

VSISl " Let's go for a snack!”

clear screen

Mai multe exemple ce folosesc conexiunea radio pot fi gasite la urmatoarele

adrese:
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Provocarea 3: Muzica si lumina

Urmatoarea aplicatie permite crearea de muzica prin varierea intensitatii luminii pe

senzorii de lumina ai micro:bit-ului.
Materiale necesare:

1x Micro:bit

1x casti audio

2x cabluri cu clesti

1x cablu USB

Pentru inceput, trebuie conectate castile audio la micro:bit conform urmatoarelor

imagini:

forever

set light + to light level

if light = <w 6 then

ring tone (Hz)

else if light v < w Q then (=)

ring tone (Hz) QETLICE

else if light = <w then @

ring tone (Hz) QTLICEA

else if light = <t @ then @

ring tone (Hz)

else if light v <v @E) then O

ring tone (Hz)
else

ring tone (Hz) QEETLICEY

C]

Se defineste o noué variabilda cu numele light (din sectiunea Variables) si se scrie
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MIS are the
meakers

codul. Se copiaza fisierul .hex pe drive-ul MICROBIT. Nivelul de lumina e o valoare
intre O (intuneric) si 255 (lumina maxima). Intensitatea luminii e masurata de LED-

urile ce formeaza display-ul micro:bit.
Provocarea 4: Muzica si... fructe si legume

Aceasta este o aplicatie amuzantd ce foloseste fructe si legume pentru a crea

muzica prin inchiderea unui circuit.

Materiale necesare:

1x micro:bit

1x casti audio

4x cabluri cu clesti

1x cablu USB

2x fructe sau legume (cartofi, banane, portocale, mere, etc...)

Realizati urmatoarele conexiuni:
"1\

V%

Creati o variabilda cu numele sound pentru a memora o notd muzicald. Scrieti

urmatorul cod:
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on pin Pl ¥ pressed

repeat ° times

do
play tone sound ¥ for 1/4 ¥ beat

on start

set ELULLE SR LN Middle A

change sound ¥ by @
set sound v +to QEUITEIERE

Salvati fisierul .hex si copiati-l pe dive-ul MICROBIT. Creati muzica tinand
fructul/leguma conectatd la masad (marul in exemplul nostru) si atingand

fructul/leguma conectat/a la pinul 1.

Puteti conecta inca un fruct/leguma la pinul 2 pentru a crea si alte sunete. In acest
caz copiati codul corespunzator pinului 1, selectati pinul 2 si modificati spre

exemplu valoarea 25 cu -25.
Provocarea 5: Servomotor

Aceasta aplicatie arata cum puteti conecta un servomotor la un dispozitiv micro:bit.
Materiale necesare:

- 1x micro:bit

- 3x cabluri cu clesti

- 1x cablu USB

- 3x fire Dupont tata-tata

- 1x servomotor TowerPro SG90

Servomotorul poate fi conectat dupa cum urmeaza:

micro:bit servomotor
GND Fir maro

3V Fir rosu

PO Fir portocaliu
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on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed

servo write pin PO v to servo write pin PO v to o
show string m show string m

Provocare 6: Termometru

Aceasta aplicatie foloseste senzorul de temperatura integrat pentru a afisa

temperatura in grade Celsius, atunci cand se apasa butonul A si in grade

Fahrenheit cand se apasa butonul B.

on start

set Cw +to temperature (°C)

on button A ¥ pressed on button B ¥ pressed

show number C w show number F w
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MIS are the
meakers

Pentru a obtine o valoare mai apropiata de cea reala, trebuie comparata valoarea
afisata de micro:bit cu cea obtinutd cu un termometru real. Programul poate fi
modificat astfel incat sa realizeze scaderea diferentei dintre cele doua valori

comparate.
Provocarea 7: Busola

Urmatoarea aplicatie afiseaza punctul cardinal inspre care e indreptat micro:bit-ul.
Dupa scrierea codului urmator si copierea fisierului .hex pe micro:bit, dispozitivul va
solicita calibrarea. Pentru a realiza calibrarea, dispozitivul trebuie aplecat in toate
directiile pana se obtine aprinderea tuturor LED-urilor. Daca s-a realizat cu succes

calibrarea, se va afisa o fata zambitoare.

forever

set degree ¥ to compass heading (°)

if degree ¥ < v o degree ¥ >, @
show string o

Mai multe provocari

1. Realizati un numarator de pasi.

2. Creati-va propriile aplicatii avand in vedere materiile pe care le predati!
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Resurse

https://makecode.microbit.org/

https://makecode.com/labs

https://makecode.microbit.org/projects
/

https://www.itpro.co.uk/desktop-hardware/26289/13-top-bbc-micro-bit-projects

https://www.101computing.net/category/bbc-microbit/

https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000080171-moving-

between-scratch-and-makecode

Referinte

https://makecode.microbit.org/projects/

https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000080171-moving-

between-scratch-and-makecode
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“Fie ca doresti sa dezvalui secretele universului sau doar sa-ti
faci o cariera in secolul 21, invatarea programarii de baza e

esentiala.”

- Stephen Hawking, fizician teoretician si cosmolog
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