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PRODUSE FINALE 1
ROBOTICAEDUCATIONALA

ROBOTICA EDUCATIONALA ESTE O METODA INTERDISCIPLINARA IN
CARE SE LUCREAZA LA DISCIPLINE PRECUM MATEMATICA,
TEHNOLOGIA, STIINTA SI INGINERIA. DATORITA ACESTEIA, COPIII TSI
POT DEZVOLTA GANDIREA LOGICA, IMAGINATIA SI LINGVISTICA
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TITLUL VANATOARE DE COMORIIN PIRAMIDA

ABSTRACT

Inspirati de explorarea de catre roboti a camerei ascunse a Marii Piramide din
Giza, monument egiptean vechi de 4.500 de ani, si de necesitatea de a
explora spatii imposibil de accesat de catre oameni, am incercat sa simulam o
situatie similara in clasa. Activitatea a fost o0 mare provocare - elevii clasei a 7D
au venit cu o lista intreaga de idei despre cum am putea organiza tunelul, cum
sa controlam robotul pe tunel, cum sa filmam traseul si cum sda il vizualizam.
Activitatea a fost foarte atractivd, iar participarea elevilor a fost excelenta.

Scopul acestei activitati este acela de a-i invata pe elevi 2 lucruri de baza in
cadrul proiectului nostru numit "Vanatoarea de comoriin piramida".

1. Utilizarea kitului de robot Arduino 4WD,

2. Utilizarea software-ului Appinventor,

Vom face aceste studii la nivelul scolii secundare. Vom folosi ca software atat
programe bazate pe text, cat si programe bazate pe blocuri. De asemenea,
vom realiza lucrdri deosebite cu ajutorul unei imprimante 3D.

AUTOR/S DATA 06/12/2022

Scoala secundara Maria Rosetti VERSIUNEA 1
¢

OBIECTIVE DIDACTICE

1. Elevul stie cum sa utilizeze software-ul "Thingiverse".

2. In software-ul Student Appinventor;

2.1 Stie cum sa creeze un cont

2.2 Stie cum sa utilizeze ecranul de proiectare Appinventor
2.3 Stie cum sa utilizeze ecranul de codare Appinventor.
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3. In software-ul Arduino Ide pentru studenti;
3.1Sa stiti cum sa instalati programul

3.2 Stie cum sa defineasca si sa utilizeze variabile pentru a pastra date in program.

3.3 Aranjeazad intrarea si iesirea pinilor Arduino.
3.4 Creeaza algoritmul programului si scrie codul.

A1n timp ce elevul creeaza robotul dezasamblat;

4.1 Arduino se conecteaza la pinii corecti de pe placd

4.2 Stabileste conexiunea dintre placa Arduino si driverul motorului.
4.3 Stabileste conexiunea dintre motorist si moto.

4.4 Stabileste conexiunea dintre modulul Bluetooth si software-ul Android.

V] STIINTA ] LIMBI
TEHNOLOGIE [ ] LITERATURA
| MATEMATICA ] MUZICA

[ | GEOGRAFIE[ISTORIE Y-V | [ [—

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceastad activitate este pregdtitd pentru a fi realizatd de...

v/ 12-14 ANI [ |14 -16 ANI IR 1§ | | [

INSTRUMENTE NECESARE

-Continutul kitului Arduino 4WD
* 4 bucati - roti cu diametrul de 65 mm.

* 4 bucati - Motoreductor din plastic cu roti dintate + disc encoder.

» 2 bucati - Caroserie auto din plexiglas de sus si de jos.
+ Pat de baterii.
» Accesorii mecanice si electronice.

-Uneltele necesare pentru lipire (trebuie sa se apeleze la ajutorul unui adult

atunci cand se lipesc.)

-3D Printer

-Software (Arduino Ide, Appinventor, Thingiverse)
-Telefon mobil sau aparat foto
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DEZVOLTAREA ACTIVITATII

Primul pas: Proiectarea folosind software-ul Thingiverse

Scopul proiectului nostru a fost sa cautam o comoara prin construirea unui robot
pe care sa-I putem deplasa in directia dorita. Din acest motiv, am proiectat obiecte
pe care le putem considera comori. Din nou, deoarece procesul de cdutare va
avea loc in Egipt, conform proiectului, putem, de asemenea, sa proiectam obiecte
specifice acestei zone. De exemplu, piramida. Pentru aceasta, avem nevoie de
programe de proiectare 3D. Daca doriti, puteti folosi si Tinkercad. Noi am ales
Thingiverse.

Al doilea pas: Dezvoltarea aplicatiilor mobile cu Appinventor(Design Panel)

Folosim butoanele pentru a determina directiile. Scriem "Front", "Left", "Rigth",
"Back" In campul de text al butoanelor. Pentru a ne opri, cream un buton "Stop".
Adaugam doud butoane unde putem vedea starea conexiunii. Puteti personaliza
designul dupa cum doriti. Culorile butoanelor, fonturile, unele etichete
suplimentare etc. Noi am ales un design simplu. Pe langa acestea, sa adaugam
elementele "Bluetooth Client" si "Bluetooth Server". Dar acestea sunt
componentele invizibile,

Al treilea pas: Dezvoltarea aplicatiilor mobile cu Appinventor(Code Panel)

Pentru fiecare buton, trebuie sa scriem codurile care se vor executa la "Atingeti" si
"Atingeti". De asemenea, determindm aici valorile numerice pe care le vom folosi in
mediul Arduino Ide.

Apoi, trebuie sa scriem codurile pentru conectarea la Bluetooth.

Al patrulea pas: Arduino Ide Software
Arduino Coduri Arduino

[c]

int pwm1 =10;

int pwm2 =11;

intwayl =12,

intway2 =13;

int received_data = 0; a



void setup()

{

pinMode(pwm1, OUTPUT);
pinMode(pwm1, OUTPUT);
pinMode(yon1, OUTPUT);
pinMode(yon2, OUTPUT);
digitalWrite(pwm1, LOW);
digitalWrite(pwm2, LOW)
digitalWrite(yon1, LOW);
digitalWrite(yon2, LOW);
digitalWrite(yon2, LOW)
Serial.begin(9600);

¥
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void MotorControl(int mway1, int mway2, int pwmlinput)

{
digitalWrite(yon1, mway1);
digitalWrite(yon2, mway2);
(
(

digitalWrite(pwm1, pwminput);
digitalWrite(pwm2, pwminput);

}
void loop()

{

if (Serial.available() > 0)

{

received_data = Serial.read();
if (received_data == 10) //Frontal

{

MotorControl(LOW, LOW, HIGH);

}

else if (received_data == 20) // Back

{

MotorControl(HIGH, HIGH, HIGH, HIGH);

}

else if (received_data == 30) // Stanga

{

MotorControl(HIGH, LOW, HIGH);

}
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else if (received_data == 40) // Corect

{
MotorControl(LOW, HIGH, HIGH);

}

else // Daca primeste alte date, opreste

{
MotorControl(LOW, LOW, LOW, LOW);

}
}
}
[/c]
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https://www.youtube.com/watch?v=syfJIy-sGOU
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EVALUAREA STUDENTULUI

1. Poate elevul sa asambleze corect robotul dezasamblat?

2. Respecta elevul regulile de siguranta in timpul adunarii?

3. Poate elevul sa proiecteze pe platforma 3D?

4. Poate elevul sa imprime de la o imprimanta 3D?

5.Poate elevul sa scrie cod in mediul Arduino Ide? Poate

elevul sa scrie cod in mediul Appinventor?

7. Poate elevul sa stabileasca o conexiune intre robot si dispozitivul mobil?
8. Poate elevul sa plaseze corect camera pe robot?

9. Poate elevul sa gaseascd piramida si comorile pe care le cauta dupa
vizionarea filmarilor?

10. Pot lucra in armonie cu grupul de studenti?

BIBLIOGRAFIE

+ https://www.thingiverse.com/

+ https://appinventor.mit.edu/

+ https://appinventor.mit.edu/
https://www.arduino.cc/

SCALABILITATE

In prezent, proiectul este realizat pentru 4 directii. In etapele ulterioare pot fi
adaugate directii intermediare. Studiul are in prezent ca scop gasirea comorii
prin vizionarea inregistrarii camerei de pe robot.

MAI MULTE INFORMATII

Aceasta situatie poate fi iImbunatatita si se poate face o cautare mai rapida si
mai usoard a comorilor cu ajutorul transferului de instantanee.


http://www.arduino.cc/
http://www.arduino.cc/

ACTIVITATE 2

TITLUL Teste tehnologice

ABSTRACT

Elevii nostri au lucrat cu placere cu tehnologia folosind cateva obiecte de robotica:

-au programat robotul Boost folosind aplicatia specifica, creand miscdrile corecte
pentru a acoperi itinerariul..;

-au asamblat corect circuitele electrice din Little Bits pentru a face obiectele sa
se miste,

-au experimentat ochelarii tridimensionali alegand jocuri dintre cele propuse

de lentila 3D.

AUTOR/s DATA 28/02/2022
IPS Maffeo Pantaleoni VERSIUNEA 1

OBIECTIVE DIDACTICE

Obiectivele care trebuie atinse sunt urmdtoarele:

- sa promoveze invdtarea interdisciplinard si munca in echipa
- sd imbundtateasca interesele si sa sporeasca motivatia

- sa stimuleze creativitatea

- sa imbundtateasca abilitatile de rezolvare a problemelor

- sa stimuleze cunostintele de electronica

] STIINTA (] LIMBI
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NIVELUL DE EDUCATIE

Aceastad activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de elevi de ...
[ ]12-14 ANI v114 -16 ANI Y- YN J | [—

INSTRUMENTE NECESARE

-Lego Boost

-Little Bits

-3D ochelari

-Diverse obiecte: hartie, foarfeci, plastic, banda adeziva, lipici, curatatori de tevi...
-catalogul modelelor de realizat

DEZVOLTAREA ACTIVIT:\'!'II

Elevii au folosit obiectele in urmdatoarele moduri:

-au aranjat cartonul din itinerar

-au mers cu robotul

-au programat miscdrile robotului cu ajutorul aplicatiei Lego Boost App.

-au testat diversele miscdri pana cand le-au gasit pe cele corecte care sa
permita robotului sa

sd ajunga la capatul traseului sau.

-au aranjat blocurile electrice

-au asamblat blocurile pentru a auzi sunete, pentru a aprinde si stinge
luminile, au lipit diversele blocuri de obiecte pentru a le face sa se miste.
-au purtat ochelarii interactivi 3D si au executat miscarile propuse de jocul
ales.



ACTIVITATE 2

RESURSE



https://www.youtube.com/watch?v=vD9orkqhEkQ&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=6

ACTIVITATE 2
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EVALUAREA STUDENTULUI

Am evaluat elevii in functie de observarea realizarii competentelor cerute de
activitate.

BIBLIOGRAFIE

Catalogul Little Bits

SCALABILITATE

Pentru a dobandi abilitatile de baza de codificare, elevii mai mici ar putea
utiliza blocuri digitale si fizice mai usoare.

MAI MULTE INFORMATII

Elevii vor fi invitati sa utilizeze multe instrumente complexe de robotica si
obiecte tehnologice fizice si digitale, cum ar fi Arduino.
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®
TITLUL TRANSLATORISTEDU

ABSTRACT

Proiectarea unei aplicatii pentru telefoane mobile cu ajutorul aplicatiei App Inventor.
Aplicatia Incorporeaza un sistem de recunoastere vocala care capteaza ceea

ce se vorbeste sub forma de text. Acest text poate fi tradus in diferite limbi si,

in functie de configuratia telefonului mobil, se poate auzi rezultatul traducerii.

Este foarte important de retinut cd aceasta aplicatie poate fi rulata doar pe
telefoane mobile cu sistem Android.

AUTOR/S DATA 04/04/2022

IES MEDITERRANEO VERSIUNEA 1
o

OBIECTIVE DIDACTICE

Aprofundarea in dezvoltarea programarii cu ajutorul pseudocodului.
Vom lucra pe aspecte legate de:

- Gandirea computationald

- Planificarea unei aplicatii mobile

- Cunoasterea componentelor de baza ale unei aplicatii

- Proiectarea ecranelor si amplasarea componentelor aplicatiei
- Programarea componentelor care alcatuiesc aplicatia

Strategia de programare: Se va folosi o strategie bazata pe gandirea
computationald. Vom imparti problema globala, crearea unei aplicatii pentru
smartphone-uri care sa implementeze un traducator, in probleme mai simple
legate de fiecare dintre componentele care o alcdtuiesc. In cele din urmg,
solutiile sunt integrate intr-un proiect global si se verifica eventualele erori care
pot aparea pentru a oferi noi solutii sau imbunatatiri ale aplicatiei.
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Dezvoltarea aplicatiei are doua faze:

» Faza de proiectare:
Sunt proiectate ecranele si amplasarea corecta a componentelor care alcdtuiesc

aplicatia.

+ Faza de programare:
Componentele sunt programate si se testeaza functionalitatea aplicatiei.

/] STIINTA L] LiMBI

/| TEHNOLOGIE [ | LITERATUR

[ | MATEMATICA ] AMUZICA

[ | GEOGRAFIE[ISTORIE .\ N 1 [ [P——

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de elevi de ...

1 12-14 ANI 1 14 -16 ANI IR\ N | JP——

INSTRUMENTE NECESARE

Materiale necesare Caiet
¢ Sicreioane
+ Computer
e Smartphone
+ Instalarea aplicatiei MIT Al2 Companion
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DEZVOLTAREA ACTIVITI‘-'\'!'II

CUPRINS

Pasul 1. Crearea unei schite si planificarea

proiectului Pasul 2. Inscrierea pentru App Inventor

Pasul 3. Proiectarea ecranelor care alcdtuiesc aplicatia Pasul

4. Programarea componentelor aplicatiel

Pasul 5. Testarea rezultatelor si instalarea aplicatiei pe un telefon mobil

Pasul 1. Crearea unei schite si planificarea proiectului

Pentru a crea prototipul aplicatiei, este convenabil sa se facd o schitd care sa
deseneze designul si amplasarea componentelor.
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In proiectarea acestor schiteeste convenabil s& se numeasca componentele si
functia pe care o vor indeplini in proiectarea aplicatiei.

Pasul 2. Inscrieti-va pentru App Inventor.

Pentru a accesa platforma, vd rugam sa accesati urmdtorul link
https://appinventor.mit.edu/

Accesati site-ul web al platformei si faceti clic pe "Create Apps".

m‘LMIT About Educators Mews Resources

APP INWENTOR

Anyone can create Android and iPho
with global impact

Active Users  Active Users  Active Users  Registered
today: this week: this month: Users:
111.5K 373.9K 1.1M 14.9M
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Ni se va cere sa ne logam cu un cont Google si de acolo vom avea acces direct
la proiectele la care am lucrat. Ultimul proiect la care am lucrat se va deschide

automat.
Pentru a accesa proiectele noastre, trebuie sa desfasuram fila "Projects" si sa
accesam proiectele noastre.

e | 82 appinventar mitedu? locale=enNEEI 1 ZEADE

BE. Are BIVENTOR i e il e e i pRE [ R ——
[ ———— ey P
Star new projent | Wove Te Tonsh | view Trash [ Login o Gatiery | Puniish maatery SRS :1‘1 tart oess piogent i T Ty B -
e ————— _ — s ek PN o naali h.—-_—"_ b ~ e ey
Projects
Kame Dale Cremated
TRAMSLATOR_STEDU Apr 24, 2022, 1123320 8 i TRAMELATOR_IETEDU 4 33a

Export all projects

import keystore

Pasul 3. Proiectarea ecranelor care alcatuiesc aplicatia

Aplicatia este formata din trei ecrane:

1. Ecranul1. Acesta este ecranul de pornire si este locul in care sunt afisate
butoanele de acces la celelalte ecrane si toate functiile

se vor plasa informatiile considerate relevante pentru cerere.

2. Traducator. Acesta este ecranul in care va fi plasat traducatorul.

3. Informatii. Folosim acest ecran pentru a plasa informatii despre proiect

Ecranul "Screen1"
Pentru a crea un nou proiect, selectati aceasta optiune din fila "Projects" (Proiecte),
selectand "Start a new project" (Incepe un nou proiect).

B T
Vil Projecis =
W PP NVENTOH P
— —— o My projects
| Sear new peject | MineTa Trash | view Y FTOISE
- L ——— e T LT e
. | Stort new profect
Projects } Imper project { aie)
f— Impart project | ais)
Preyectol

TRANSLATOR_ISTEDU
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Ni se va cere sa denumim proiectul si se va deschide un ecran cu aceste

componente

=

s

Frrery por smmer -
Application 8pace for components list panets
componenta 3

Afisajul trebuie sa aiba urmatoarele proprietati:

In acest caz, s-a decis

In acest caz, s-a decis ca
dispunerea orizontala sa
plaseze componentele n
centru.

In dispunerea verticala,
componentele  vor i
plasate incepand de sus.
S-a hotdrat sa nu existe
nicio imagine de fundal.

Screen

Pantaltadcercalle

AtceriCofiar
B Fordefacio

DispHomzontad

Centro .3 =

DizpVertical
Arriba - 1=

AppMaims
TRANELATOR ESTED|

ColDerondo

L} Fordefecio
IimageniieFondn

Mingumnn

Siglmfautt Toxs

Slecks Toolkis
Al -

Anmmincitn Cer rebeFantalla

Poir dafacio -

Defadifilefenge
App =

HeghContrast

| Component
. properties
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Din aceasta caseta putem schimba numele ecranelor.

SoreenOriantation

Unsgecsien =

Sorofabin

ShowListsAs e

ShowStatisSa
]

Sizirg

e s -
[ e
CASEgic =
Titim

=T

itheisibin

Pe acest ecran vom avea urmatoarele componente

Horizontal arrangement with an image

Horizontal layout with picture
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Machetele actioneaza ca niste "cutii" in care sunt plasate componentele, astfel incat
acestea sd fie aranjate in mod ordonat.

Layout

Honzonteldrrangameil

Pentru a plasa un layout trebuie sa deschidem fila
"Layout" din "Palette" a aplicatiei

HorizontalScrallArrangement

TableArrangament

VerticabAm angement

Vil Sorallfsrand@nisnt

si selectati "Horizontal Layout".Aranjati-o in vizualizator
Si aceasta va trebui sa fie plasata in centru siin partea
de sus.

Proprietatile acestui aranjament sunt urmatoarele

Properties
HorizontalArrangement

AlignHonzental

Center:3 =

AlignWVertical
Top:- 1=

BackgroundColor
D Hone

Height
Austomatic

Width

Autormatie

Image

Naone

Visible

Components

Screen

| name
= divider

" ISTEDULICON
*ldividar2

| Baten

= Iransiator

i infarmation

 exit

Rename  Delete

Pentru a plasa o imagine, este suficient sa image
. A . . . o Mane
plasati cursorul in caseta de imagine si sa AIIU.prg
. . A . Home.ico
faceti clic cu butonul stang al mouse-ului.
. v A o o . . affeacPantalecni.png
Putem apoi sd incarcam o imagine de pe MariaRosetti.ong
o . Mediterraneo.png
computerul nostru sau sa folosim o© Nameapp.png
Sultantepe.png
imagine care a fost deja incarcata in AcK prig
i Upload File ...
prolect.
Cancel OK

Este important sa redenumim componentele pe care le vom
folosi. Cel mai util lucru este sa le déam un nume asociat cu
functia pe care o vor indeplini. Acest lucru este deosebit de
important atunci cand plasam butoane sau componente
interactive.

aaaaaaaaaa

.......
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Pentru a ajusta pozitia in dispunerea orizontala a
ecranului, putem folosi componenta "Label" din
"User Interface" si, prin ajustarea proprietdatilor sale
Si prin eliminarea textului de pe etichetd, o putem
transforma intr-un separator. In cazul nostru, au

fost folosite doua etichete ca separatoare.

Components Properties
Screen] Boton
‘name AlignHerizontal
\ divider? Center: 3~
:ISTF.CU_I'.’ION AlignVertical
Bottom : 3 -
divider2
Bal BackgroundColor
o D
Neone
o translator Height
== informalion Aitpmatic,.
—exit
B Width
AUtomALic, .
Image
None,
Visitile
]

Pentru a plasa un buton intr-un aspect
orizontal, plasati aspectul orizontal in centrul
ecranului si eliminati culoarea de fundal.

Apoi, din  "Interfata utilizator", selectam
butoanele si le tragem in "aspect orizontal".
Butoanele vor fi  plasate in  ordinea
corespunzatoare si pot fi mutate in cadrul
layout-ului orizontal.

Components

VISTEDULICON
dividerz
Batan
= translator
- information

= exit

Rename  Delete

Pentru a plasa butoanele de pe acest etiaii i1 pai tea ue
jos a ecranului, vom plasa un aspect orizontal si il vom
numi "Buton" cu aceste proprietati.

pmponents

Sereend

name

 divider]

| ISTEDU_ICON

Ydivider2
Boton
—translator
« information

— exit

Properties
divider2

BackgroundColor
D None

FontBold

Fontitalic

FomtSize
14.0

FonfTypeface
default »

HTMLFormat

HasMargins
Heght
Fill parent

Width
Alamalic

Text

Properties
Boteon

AlignHarzontal
Center: 3 =

AlignVertical
Bottorm : 3 =

BackgroundColor

[] MNone
I B Black

B elue
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translator

Proprietatile butoanelor sunt urmdatoarele.

BackgroundColor
B cefault

Enabled
FontBold

Fontltalic

FantSize

14.0
FontTypeface
default =

Height

50 pixels...

vy —) SUNt definite dimensiunile butoanelor.

B0 pixals.

Image
e e— Selectati 0 imagine pentru a o plasa pe buton.

Shape
default =

ShowFeedback
Text

TextAlignment
center: | =

inainte de a proiecta noile ecrane, trebuie sd le credm. Pentru a crea o fereastrs,
faceti clic pe butonul "Add Screen" (Adauga ecran) si dati un nume noului ecran.

, . Noile ecrane vor fi "Traducator", unde vom
| Screenname: Teansiato programa traducatorul si "Informatii", unde

AT e vom plasa informatiile despre proiect.
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Ecranul "Translator"
Componentele ecranului sunt:

“TAG1™ labed

Button “MICRO"
CLICK TO TAL

Tet fiaid “TEXT

or write hear
1. Babact 1 e lnguasge by cickng on tha fag
2 Bhort ¢l i Fansiste

kS ll’h'g;dlﬂ«. 5 B’ B3 W I

=11

Instruction labels

mages

with the icon *share”

Proprietatile celor doua campuri de text

Properties
TEXT

BackgroundColor
. Default
Enabled

Font@ald
Fontialic
FontSize

00
FoniTypeface
MONOSPAcE =
Height
Autamatic
Width

Fill parani

Hint

MutltiLine

MumbersOnly
ReadCnly

Tent

Textdlignment

left ;0 -

TextColor
l Default
Vigible

Two honizontal arangamean

Horizontal layoul with thires buttons

with DUttans wilh 11ag

A harizonial “Translation” iayoul in which we place a text
fisld “TRANSLATION_TEXT® and a button with an image

Aceste doua proprietati sunt foarte importante

Trebuie sa bifam aceasta optiune "multiline".

Acest text a fost plasat pentru a indica faptul ca, in loc sa vorbiti in

microfon, puteti scrie in spatiul din campul de text.
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Proprietatile aranjamentelor orizontale

Properties

Flagl

AlignHorizontal
Center: 3~

AlignVertical
Top:1l~=

BackgroundGolor

O

None

Height

Automatlc...

Width

Fill parent

Image

Mane.,

Visible

Componente nevazute.

Palette

User Interface

Layout

Media

[

o

Camcarder
Camera
ImagePicker
Player

Sound
SoundRecorder
SpeechRecognizer

TextToSpeech

e VideoPlayer

YandexTranslate

Exista o serie de componente care sunt selectate din fila "Media" si
care vor fi utilizate in programare. Aceste componente se
selecteaza si se trag pe ecranul care simuleaza telefonul. Dupa ce
le-am tras, ele vor fi plasate in afara ecranului, deoarece sunt
componente care nu sunt afisate.

Componentele pe care le vom folosi sunt:

CLICE TO TALK

0

oF Wwrite hear

1. Sanct W aniguace by theng o P fisg
7 Ghort siek 1o Saealats
3 Long chick 1o iisten in the Pameason

EJC ]l
o -

—_—
=

L R0)




ACTIVITATE 3

Componenta Sharing 1 se afla in fila "Social".

Social
ContactPicker

=
< 4 EmailPicker

Sh ari ng] : PhoneCall

PhoneNumberPicker

=5 Sharing
Texting

g Twitter

Ecranul "Informatii"

Infarmiatian
Co-lunded by the

ﬂm— Erasmis+ Prﬁ-]r.'.rnme-
of the Eungpean Unian

T 3 ‘"i’ft”{. i

au @

Pe acest ecran am plasat pur si simplu layout-uri orizontale
pentru logo-urile partenerilor de proiect, o eticheta cu
informatii si un layout orizontal cu butoane pentru a reveni la
ecranul principal, la traducator sau pentru a inchide aplicatia.

Proyecio realizado por alumnosias de 1" ESQ en la
asignatura de Ponsamiento computacional y Robdtica para

Pasul 4. Programarea componentelor aplicatiei
Pentru a programa diferitele componente ale aplicatiei, mergeti la sectiunea "Blocuri".

4

Designer | Blocks t

Blocurile de programare se afla in partea stanga a platformei si sunt impadrtite in doud
sectiuni.
+ Blocuri generice (integrate) care indeplinesc functii generale comune tuturor
componentelor.



B Built-in
E Control
Logic
B an
. Text
Lists
M ciciionaries
Ecoiors
B variables

. Procedures

ACTIVITATE 3

+ Blocuri specifice pentru fiecare dintre componente. Acestea ofera functii specifice

componentelor, butoane, campuri de text, etichete....

Pe primul ecran "Screen1" avem doar trei componente interactive care corespund

celor trei butoane

Takes us to the
"Translato"" screen

.-E
Ain
!!Ei

090

Takes you to the

"Information” screen

Close application

Faceti clic pe fila "Blocuri" si accesati sectiunea de programare, care va fi goala.

3 Boton Selectati prima componenta din panoul din stanga, care este
I translator butonul "translator".
w information
- exit

Din Vizualizator, se afiseaza blocurile de programare.



ACTIVITATE 3

T ] m—3  Selectdm acest bloc si il tragem in zona de programare.
Ceea ce indicam este faptul ca, facand clic pe buton, se
va executa o comanda.

when -GotFocus
d

a

when LongClick
do
o

iransiator - i
Apoi, din blocurile comune, desfasuram blocul "control" si
d

1 . -

selectam "deschide un alt ecran...".

ranslator
-anslator
when TouchDown
do
translator

when TouchUp B Built-in
do =
Control
open another screen screenName
I Logic
. Math

Comanda care va fi executata este ca se va deschide un alt ecran. Tot ce ramane
de facut este sa indicam ce ecran dorim sa deschidem. Pentru aceasta, selectam
blocul "Text" din blocurile comune.
Blocks
& Built-in
B control
.Logic
B s
H rext

Selectati blocul Tl n care vom introduce numele ecranului pe care dorim sd 1l

deschidem.

Este foarte important sa introduceti numele exact al ecranului pe care doriti sa fl
deschideti. In cele din urmd, tot ce mai rdmane de facut este sa potriviti blocurile

An A a ~ A

when .Click
do \ uben another screen  screenName

when ([EGETTED Click Acestprocedura va fi  efectuata pe
do | open another screen screenName [T butonul care deschide ecranul
"Informatii”.

when TS .Click Pentru a programa butonul "Close application”, selectati
ot blocul "Close application” din "Control”.



ACTIVITATE 3

Ecranul "Traducere"
Traducatorul va fi programat din pagina "Traducere".

T Micro - IEE  Programarea incepe prin utilizarea butonului "Micro". Din
do sectiunea Blocuri, selectam butonul micro si folosim blocul
de activare cu un singur clic.

Urmadtorul pas este selectarea componentei invizibile "SpeechRecognition1" si
activarea recunoasterii vocale cu acest bloc de programare.

o exit

Y TraductorYandex1

- V-0 ReconocimientoDeVozi « W= EIEE T e
“ ReconocimientoDeVoz1 da

qTexlOAVOZi

2 Comnartirl
call Stop

Acesta ar fi rezultatul legaturii dintre blocuri. Apdsarea
butonului "Micro" activeaza recunoasterea vocala si
ne va spune acum ce sa facem cu textul recunoscut.

do :aill ‘ReconocimientoDeVoz1 ~ Mel-lE)

ST ReconocimientoDeVoz1 « W el et

o
- ™

Din componenta de recunoastere vocala, selectam
acest bloc

Apoi, implementam primul bloc de text cu functiile "TEXT" si alegem acest bloc.

Ceea ce indicam este ca, odata ce recunoasterea
vocala a recunoscut un text, il plaseaza in campul text.




ACTIVITATE 3

e Din blocul Recunoastere vocald, coboram
s I L o optiunea "Rezultat" si selectam

T

set o

24 result ~ |

Rezultatul final va fi:

\11=[1 1 ReconocimientoDeVoz1 « b i=le=nilis i

LTl sl --u.rl
- G TEXT — i Text — RURIRN L3 result -

Am activat deja microfonul si am plasat rezultatul recunoasterii a ceea ce a fost
vorbit intr-un camp de text. Acum activam traducatorul si i spunem acestuia sa
plaseze rezultatul traducerii in campul de text 2

"TRANSLATION_TEXT".

Pentru a activa traducdtorul, selectam traducatorul Yandex si din campul de text
2 selectam campul de text "TRANSLATION_TEXT". Rezultatul va fi

TraductorYandex1 = BEGIECE )

_-) (Gl TRANSLATION_ TEXT - B Text - JCREN LY translation -

Ceea ce vom face acum este sa indicam in ce limba dorim sa fie facutad
traducerea. Pentru aceasta vom folosi butoanele in care am plasat steagurile
tarilor.
Traducerea va fi activata in doua moduri diferite.
o Cu un clic scurt, rezultatul traducerii va fi scris in campul Text 2. Cu un clic
« lung, puteti asculta rezultatul traducerii in limba selectatd. Este important

de retinut ca aceasta posibilitate va depinde de setarile lingvistice ale
flecarui telefon mobil.

Pentru a traduce un text in limba engleza, urmati acesti pasi:



ACTIVITATE 3

From the not visible
component

E the butlon UK

From the block “Text".
FequestTransiglion

lnrguuge To TransiareTo o on b

textToTransiate | RIZUEN. EC S

From the Transiator block Yandex

Pentru abrevierile limbilor si tarilor se utilizeaza codurile ISO.

Link pentru ISO languajes .,

ﬁu%
N

Legdtura cu codul de tara ISO Dﬁﬂ%

Pentru a activa traducerea in limba selectatd, se plaseaza urmadtoarele blocuri
de programare

when [*358 .LongClick
(GET TextoAVoz1 « BETEELS

message

[TRANSLATION_TEXT - ¥ Text -
¥ Country - Bl GBR [«

Dupa ce am programat butonul UK, putem copia codurile si putem schimba
pur si simplu numele butonului si codurile ISO ale tarilor si limbilor. Vom face
aceastd operatiune pentru atatea limbi cate butoane cu steaguri am plasat.

Duplicate

Add Comment
Collapse Block
Disable Block

Tot ce ramane de facut este sa setati butonul "Share". Acest buton va permite
sa copiati textul tradus si sa il lipiti in noi retele sociale, intr-un procesor de

text sau intr-un e-mail.


https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://gist.github.com/brenes/1095110

ACTIVITATE 3

when EREICEN Click

e s o De la butonul "Share" selectam optiunea de
o M THANSLATION_TEXT - i Text - a face clic.

b

Dela la nu  vizibila
componenta "Share1" activam
functia de partajare

GEI Compartirl = BELEIGIVEECEGEIE . < A . <
In cele din urma, i spunem ce text dorim sd
message

partajam.

Butoanele din sectiunea inferioara sunt programate in acelasi mod in care au
fost programate pe ecranul "Screen1".

Ecranul "Informatii"

Acest ecran nu necesita nicio programare, in afara de butoanele care va permit sa
schimbati ecranele sau sa inchideti fereastra de

cerere,

Pasul 5. Verificati rezultatele si instalati aplicatia pe un telefon mobil
Pentru a putea verifica fiecare pas in dezvoltarea aplicatiei, este necesar ca
aplicatia sa fie instalata pe telefonul mobil.

MIT Al2 Companion

MIT Center for Mobile Leaming  Educacidén
4 PEsia

In fila "Connect" (Conectare), selectati optiunea Al Companion (Companion Al).
Este important ca computerul si telefonul mobil sa fie conectate la aceeasi retea
WIFI.

Connect = Build - Settinc

Emulator

USB



ACTIVITATE 3

Cand faceti selectia, se va deschide o pagina cu un cod QR.

Gonnedt to Companon . .
R Acum, de pe telefonul mobil, vom deschide
et Comtn aplicatia MIT Al2 Companion si vom selecta
Emﬂ "scanare cod QR" si vom scana codul QR.
[ Your code is:

-

Cancel

Se va deschide o fereastra care indica nivelul de progres. Dupa ce se terming,
aplicatia va fi operationala pe telefonul mobil. Trebuie tinut cont de faptul ca
pe telefon nu a fost instalata nicio aplicatie, noi efectuam doar o emulatie a
aplicatiei.

Butonul optiunii "Close the application" (inchide aplicatia) nu functioneaza in
modul de emulare. Pentru a instala aplicatia pe un smartphone, din fila
Generate (Generare), selectati Android App (.apk).

Build = Settings « Help =
-

j| Android App (.apk) Bes

Android App Bundle (.aab) r

Va aparea o fereastra care indica progresul compilarii aplicatiei.

TRANSLATOR_ISTEDU Frogress Bar

Gompiling part 1




ACTIVITATE 3

Cand se termind, se va genera un fisier apk, care poate fi descarcat si trimis pe
smartphone.

Download .apk now ‘

Click the button to download the app, right-click an it 16 copy a dawnload
link, or acan the code with a barcode scanner to install.

Mote: this link and barcode are only valid Tor 2 hours, See the FAQ for info
on how 1o share your app with others

Descartar

RESURSE

Co-funded by the
ErBsmas+ Frogramma
o the Eurapean Limon

IS

Innovative schools adapted for improving technological

HE S KASTE D

i @-—woa



https://www.youtube.com/watch?v=btM7OhXFIYM&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=2

ACTIVITATE 3

EVALUAREA STUDENTULUI

De evaluat:
+ Elaborarea unei strategii generale a proiectului
o Pentru a specifica bine functia aplicatiei

Proiectarea unei schite cu ecranele si componentele aplicatiei
Utilizarea elementelor de baza ale interfetei cu utilizatorul
Utilizarea corecta a elementelor de Layout
+ Descompunerea proiectului in sarcini mai

simple
+ Proiectarea corecta si functionala a ecranelor aplicatiei
+ Programarea componentelor aplicatiei
+ Revizuirea versiunilor proiectului si corectarea eventualelor erori
+ Functionalitatea proiectului
+ Posibilitatea de extindere a aplicatiei prin incorporarea de noi

functionalitati

e}

o

e}

BIBLIOGRAFIE

+ MIT App Inventor: http://appinventor.mit.edu/

« Ghidul de initiere App Inventor: http://codeweek.eu/resources/spain/
guia-iniciacion-appinventor.pdf

+ MIT App Inventor Tutorial: https://rominirani.com/tutorial-mit-app-
inventorfirebase-4be95051¢325

+ App Inventor 2 (in spaniold):http://kio4.com/appinventor/

» Curs App Inventor: https://www.youtube.com/watch?v=sQ2EmGNp2U4


http://appinventor.mit.edu/
http://codeweek.eu/resources/spain/guia-iniciacion-appinventor.pdf
http://codeweek.eu/resources/spain/guia-iniciacion-appinventor.pdf
http://kio4.com/appinventor/

ACTIVITATE 3

SCALABILITATE

Dezvoltarea de aplicatii cu App Inventor face posibila crearea de aplicatii care
Sa conecteze cu carduri Arduino si actioneaza ca si controlere prin wifi sau
bluetooth pentru roboti sau automatizari casnice

medii.

De asemenea, este posibil sa se creeze aplicatii care sa incorporeze Al

MAI MULTE INFORMATII

Legatura cu dosarul Google Drive in care este incarcata aplicatia

Legdtura cu tabelul de limbi ISO Sl R
duk

Link pentru a obtine codul ISO al tarilor

= e

20



https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://drive.google.com/drive/folders/1dxN_pgDaLfBKKVun2D70PllPWNmK6EGI
https://omegat.sourceforge.io/manual-standard/es/appendix.languages.html
https://gist.github.com/brenes/1095110

ACTIVITATE 4

TITLUL Joc de fotbal

ABSTRACT

STEM: stiinta, tenhnologie, inginerie si matematicd. Este vorba de o multime de
materiale complexe pentru a le inghesui intr-un singur acronim. Din fericire
pentru tinerii care invata, robotica face ca STEM sa fie simplu si distractiv de
Tnvatat.

Pasiunea pentru STEM si pentru ROBOTS se poate realiza prin intermediul
jocurilor care, printr-o forma placuta si atractiva, cresc motivatia elevilor de a
invata si de a exersa si de a pune in practica numeroase activitati si proiecte.
Cu atat de multe optiuni pentru ceea ce pot invata copiii cu ajutorul roboticii,
este usor de observat beneficiile bazate pe abilitati ale utilizarii acesteia ca
hobby. Tn plus, exista si alte vesti bune: Invadtarea tainelor roboticii inseamn4
construirea unor abilitati din lumea reald, bazate pe cariera.

Deci, de ce sa nu faceti pasul cel mare astazi si sa luati aceste masuri?

Cele mai importante beneficii educationale ale roboticii pentru copii si
adolescenti se datoreaza naturii interactive si tactile a acestui domeniu, la
care se adauga disponibilitatea cluburilor scolare, a jucariilor robotice simple
pentru acasa si a cursurilor online de robotica.

Robotica ofera oportunitati excelente de lucru in echipa si colaborare pentru
a proiecta si construi un robot care sa isi infrunte adversarii intr-o serie de
provocari.

De aceea am fdcut un mic meci de fotbal intre doua echipe folosind cate un
robot pentru fiecare grupa de elevi.

AUTOR/S DATA 30/11/2022

SCOALA GIMNAZIALA MARAI ROSETTI VERSIUNEA 1




ACTIVITATE 4

OBIECTIVE DIDACTICE

Elevii invata:

- Pentru a controla un robot

- Concepte de programare de rebut

- Trecerea progresiva de la zero la Arduino prin comparatie fiind o modalitate
foarte utila de a invata

-Ce este mbot, cum functioneaza?

- Recunoaste programul Mblock

- Cum se utilizeaza keyes BT car, Tank car apk si keyes 4wd.apk

] STIINTA L] LiMBI
TEHNOLOGIE [ ] LITERATUR

] MATEMATICA ] AMUZICA

| | GEOGRAFIE[ISTORIE .11 | [F——

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtita pentru a fi rrealizata de elevide ...

v/ 12-14 ANI | |14 =16 ANI [ | ALTII ..............

INSTRUMENTE NECESARE

Mbot(Bluetooth)

Mblock Program

Mbot Remote

Polistiren pentru a delimita terenul de joc
2 Roboti

2 telefoane

Software ANDROID si IPHONE



ACTIVITATE 4

DEZVOLTAREA ACTIVITATII

Configurarea proiectului este prezentata mai jos, pas cu pas
1. Piesele de polistiren au fost mdsurate si tdiate pentru a fi fixate pe
podea. Ele reprezinta limita de miscare a robotului pentru podea. Este de
preferat sa se fixeze bine piesele de polistiren, altfel robotii le vor muta in
timpul jocului.
2. Portile au fost facute din hartie A4
3. Mingea folosita a fost o minge de tenis, dar poate fi folosita orice minge
micd, dar cu 0 anumita greutate pentru a fi manevrata mai usor.

in cadrul proiectului am controlat 3 roboti diferiti.

¢ Prima si cea mai usoara este aplicatia de control Mbot, pe care am
descdrcat-o din Play Store. Dupa ce se stabileste o conexiune bluetooth
intre mbot si dispozitivul mobil, puteti gestiona cu usurinta robotul.

+ Al doilea este de a codifica Mbot cu programul Mblock. Acesta poate
functiona cu mblok 3.0 si versiunile superioare. Exista blocuri de cod pe
Mblock care permit robotului sa vireze direct dreapta-stanga. Acestea au
fost folosite. Noi am preferat acest lucru deoarece lucram intr-o zond
larga; dar cei care lucreaza intr-o zona mai ingusta pot, de asemenea, sa
asigure rotatia prin diferentierea turatiilor motorului dreapta si stanga. De
exemplu, atunci cand turatia motorului M1 este de 100 si turatia motorului
M2 este de 255, Mbot se va roti intr-o singurd directie. In aceasts etaps,
am folosit tastele computerului. (wasd si spatiu)

+ Cel de-al treilea este un pic mai dificil, dar mai instructiv pentru elevii
nostri. Noi insine scriem propria aplicatie, asamblam robotul, stabilim
singuri conexiunea dintre robot si aplicatia mobila.



ACTIVITATE 4

RESURSE
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https://www.youtube.com/watch?v=513h1Yy7lCk

ACTIVITATE 4

when dicked

at s
_key m E:ressed? Tﬁ;




ACTIVITATE 4

EVALUAREA STUDENTULUI

Domeniile in care elevii nostri se vor autoevalua:

1. Pot folosi software-ul Mblock pentru Mbot?

2. Pot sa modelez cu Tinkercad?

3. Pot sa folosesc corect materialele proiectului si sa creez terenul
corespunzator?

BIBLIOGRAFIE

https://ide.mblock.cc/
https://appinventor.mit.edu/



ACTIVITATE 4

SCALABILITATE

Acest proiect poate fi considerat incepator-intermediar pentru elevii din clasele
a cincea si a sasea.

Cand Mbot vede un obstacol, se opreste cu ajutorul senzorului de distanta si apoi
este directionat de telefon pentru a putea lovi mingea.



ACTIVITATES

TITLUL Semne rutiere cu Makeblock

ABSTRACT

Utilizarea tehnologiei devine un aspect din ce in ce mai important in

viata de zi cu zi. Noi figuri profesionale si noi instrumente de lucru sunt
concepute pentru a indeplini sarcini inovatoare.

Sarcina scolii este de a se actualiza la aceasta realitate, dar mai ales de a

le oferi elevilor primele baze si de a-i pregati pentru viitor. Prin urmare,
astazi vom vedea importanta codarii la scoala.

A fiin pas cu vremurile este cheia pentru a putea capta interesul elevilor si a-i face
sa participe la procesul de invatare.

Prin urmare, schimbarea si inovarea reprezinta o responsabilitate reald si
pentru scoli. Primul obiectiv al codarii este de a-i invata pe copii sa isi dezvolte
0 minte elastica si proiectata spre solutii eficiente la probleme simple

Elevii construiesc un traseu si programeaza robotul care urmeaza traseul in
conformitate cu semnele de circulatie pe care le intalneste.

AUTORIS DATA 14/09/2022
IPS Maffeo Pantaleoni VERSIUNE 1

OBIECTIVE DIDACTICE

* Sa stie cum sd rezolve problemele
* Sa stie cum sd ia decizii
* (Creativitate
» Simtul critic
+ (Constiinta de sine
+ Competente interpersonale
* Comunicare eficientd
* Gestionarea emotiilor



ACTIVITATES

+ Managementul stresului

« Empatie

o Experienta de lucruin echipa

o Incurajarea integrérii studentilor cu dizabilitati; Incurajarea integrérii
studentilor straini;

« Promovarea unui spirit de colaborare;

« Stimularea gandirii creative;

+ Cresteti abilitatile de luare a deciziilor, simtul responsabilitatii si stima de sine;

+ Dezvolta capacitatea de a analiza si de a rezolva probleme;

« Imbunatatirea unui limbaj de programare.

L] STINTA v LIMBI

v/ TEHNOLOGIE L | LITERATUR

] MATEMATICA ] AMUZICA

| GEOGRAFIE[/ISTORIE | ALTII: DREPT S1 EDUCATIE

CIVICA

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de...

[ ]12-14 ANI [ ]14-16 ANI ALTII: 16 -18 ANI

INSTRUMENTE NECESARE

Makeblock robot
Carton si markere
Calculator
Indicatoare rutiere
Software Mblocks

[

L J

L J

L

L J



ACTIVITATES

DEZVOLTAREA ACTIVITATII

« Invatarea prin practics
+ Metodologia de laborator
+ Invatarea prin cooperare

FAZE ALE PROIECTULUL:

Faza 1 de familiarizare/discutie: cunosc robotul, il observa, 1l exploreazd, 1l atinge, 1l
manipuleaza.

Faza 2 de actiune-test / discutie: descoperd, in mod autonom, functionalitatea
robotului, prin incercari si erori.

Faza 3 de joc /invatare / discutie pe care o programeaza in blocuri dupa ce li
se aratd cum functioneazd, cu exemple practice. (Invdtarea prin practica)

Faza 4 a activitatii didactice prin planificarea semnelor rutiere, construiesc
semnele rutiere executa proceduri specifice cu ajutorul blocurilor, scriu
procedurile pentru ca robotul sa execute o anumita traiectorie.

Faza de discutii

Impartdsirea indoielilor si cdutarea de

solutii. Predare activa



ACTIVITATES

RESURSE
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Indicatoare rutiere: intrare interzisa, tranzit interzis, oprire, parcare interzisa



https://www.youtube.com/watch?v=ozXAzqXs_v8

ACTIVITATES
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ACTIVITATES

EVALUAREA STUDENTULUI

Asamblarea si instalarea diferitelor parti ale robotului; Ajutor

Si colaborare intre colegi;

Programarea diferitelor miscari ale robotului cu ajutorul blocurilor: linie
dreaptd, curbd la stanga si la dreapta, oprire, respectarea indicatoarelor
rutiere.

BIBLIOGRAFIE

https://youtu.be/Lp_n77kuWy8
https://www.weturtle.org/dettaglio-tutorial/42/tutorial-motori-makeblock-
mbot.html

https://ide.mblock.cc/

https://www.tinkercad.com/
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ACTIVITATE S

SCALABILITATE

Robotul poate fi folosit si cu elevi de gimnaziu (11-13 ani).
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¢
®
TITLULProiectarea unei versiuni a jocului video Space Invaders folosind
Mblock
ABSTRACT

Jocul consta in deplasarea unui obiect (nava) in plan orizontal si eliminarea
unei serii de obiecte (invadatori) care se deplaseaza in formatie de la stanga la
dreapta siin jos. Obiectul,nava, trebuie sa evite impuscdturile trase de un
sprite care se deplaseaza in planul orizontal superior. Acest obiect poate fi
eliminat daca primeste trei lovituri. De asemenea, trebuie sa evite sa intre in
contact cu un al treilea obiect care are o miscare aleatorie si care va incerca in
cele din urmad sa loveasca obiectul, nava.

Jocul dispune de obiecte de apdrare care va permite sa ascundeti obiectul -
nava. Aceste obiecte vor fi "distruse" atunci cand sunt lovite de obiecte
invadatoare.

Jocul se termina atunci cand toti invadatori sunt eliminati sau cand nava
controlata de jucator este eliminatd. Acest sprite de nava este eliminat atunci
cand primeste trei lovituri sau cand obiectele invadatoare ating o anumita
pozitie pe axa.

AUTOR/S DATA 26/03/2022

IES Mediterraneo VERSIUNEA 1

OBIECTIVE DIDACTICE

Sa aprofundeze dezvoltarea programarii cu pseudocoduri.
Vom lucra pe aspecte legate de:

-Incrcarea de sprite
- Miscari

- Utilizarea variabilelor
- Utilizarea clonelor

- Utilizarea sunetelor
- Crearea dialogului
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Strategia de programare: Se va folosi o strategie bazata pe gandirea
computationald. Vom imparti problema globala, crearea unui joc video de tip
"Space Invaders", in probleme mai mici si se va da o solutie la fiecare dintre
aceste probleme pentru a obtine in final o solutie la problema generala.

Proiectul poate fi extins prin instalarea unor dispozitive controlate de o placa
Arduino.

Problema generald: Crearea unui joc video de tip "Space Invaders" cu o esteticd
bazatd pe saga Star Wars.

Probleme partiale:

1° Crearea de fundaluri

2° Accesul la joc

4° Crearea navei principale (Aripa X)

5° Crearea navei de atac (Steaua Mortii)

6° Crearea unei nave secundare ( Starfighter TIE Fighter)
7° Interactiunea dintre sprite

8° Incorporarea sunetului

9° Sfarsitul jocului

STIINTA ] LIMBI
TEHNOLOGIE [ | LITERATURA
] MATEMATICA [ ] MUZICA

| | GEOGRAFIE[ISTORIE IRV 1 o | RO

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de...

[ 112-14 ANI V] 14 -16 ANI IRV V1 o | [—
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INSTRUMENTE NECESARE

Echipament necesar
+ Computer
+ Mblock versiunea 3.11

Materiale necesare pentru extinderea proiect
+ Placa Arduino

Placa Protoboard

LED-uri

Cabluri de conectare

Rezistente

Yoystick

[ J

L

L J

L

L

DEZVOLTAREA ACTIVITATII

CUPRINS
Pasul 1. Crearea fundalurilor
Pasul 2. Crearea navei principale (X Wing) si accesul la joc
Pasul 3. Crearea clonelor (soldati imperiali)
Pasul 4. Crearea de apadrari
Pasul 5. Crearea navei de atac (Steaua Mortii)
Pasul 6. Crearea navei secundare (Starfighter TIE Fighter)
Pasul 7. Interactiunea obiectelor
Pasul 8. Incorporarea sunetului

Pasul 1: Crearea de fundaluri
Inainte de a incepe s& programam jocul video, trebuie sa 1l curdtdm de obiecte.

Jocul necesita patru fundaluri:

1. Prezentare de fond

2. Introducere

3. Experienta in dezvoltarea de jocuri

4. Contextul pierderii jocului (Game Qver)

5. Castigarea fundalului jocului ("Victorie") @
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Vom incepe prin a incarca fundalul de prezentare a jocului. Restul fundalurilor
sunt realizate urmand aceeasi procedura.

Pentru a incarca fundalul prezentdrii, vom avea nevoie de o imagine pe care am
salvat-o pe computerul nostru.

(In materialul suplimentar va fi addugaté o adresa url catre un folder partajat in
care sunt incorporate imaginile si obiectele proiectului).

In fila "Fundal", faceti clic pe "Costume" si faceti clic pe "Adaugd un fundal".

n Upload & Paint

Q Sprite Library My Sprites

Accardion] Accordions Aceardiand Add bulton26 Aiplangd Airplanat

Pe ecranul care se deschide, faceti clic pe "Upload" (Incdrcati) si selectati imaginea de
pe computer.

0 ]
< R~ B 03 ISTEDU_Space_invader & Q
ackground?Z.jpeg Booml.png Death_star.png
|
o o
death-star- hangar Luke_S_W.png
explosion.jpeg
. Opciones Cancelar Abrir
i

Selectati imaginea si faceti clic pe "Open" si "Accept".
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Pentru a ocupa tot spatiul din fundal, trebuie sa selectam imaginea si sa
selectam intreaga imagine pentru a o mdri astfel Incat sa ocupe intreaga
suprafatd. In cele din urm& 1 vom da numele "Background1" si vom elimina

fundalul care apare in mod implicit "backdrop1".

Disfraz | Background1 ) e

N o v X
ey / Copia Pe Borrar 2
.‘—.’ -
® BN
T =
. B

Restul fundalurilor sunt realizate In acelasi mod ca mai sus. Este foarte
important sa salvati fundalurile cu nume care sa faciliteze programarea. Dupd
cum putem vedea, avem 5 fundaluri pe care le vom folosi in programarea

jocului video.
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Pasul 2. Crearea navei principale (X-Wing) si accesul la joc.

Pentru a incepe programarea jocului va trebui sa
Tncdrcam Bacground1 si sprite-ul X-Wing. Pentru
a incarca obiectul X-Wing, care va fi nava pe care
0 vom controla, trebuie doar sa mergem la
sectiunea "Sprites" si sa dam click pe "Add".

&

Vom 1incdrca sprite-ul si vom adduga si o deghizare prin

\1&/ selectarea unei explozii din repertoriul de obiecte oferit de M-

s i Block. Pentru a face acest lucru, faceti clic pe "Add disguise"

i si din repertoriu selectati-o pe cea care se potriveste cel
mai bine nevoilor dumneavoastra.

Q Costume My Costumes

TR, Prac o R AP CTITTIRGD, AT AT, SR
d Ploms W Food M Bifldings Bl Transportation L Music Jil Sports L Fashlor
q
i

: o o Sader ey
# W & ¥ w
LF | 42 e > || - e

Din zona de programare din obiectul X-Wing vom

incepe jocul cu acest program simplu. Ceea ce indicam
este cd atunci cand apasam "Steagul verde" jocul

switch backdrop to Backgroundl v
hide incepe cu fundalul  "Background1" si  obiectul

este ascuns
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in continuare, vom trece la fila "Background" si vom
plasa acest program astfel incat dupa 4,5 secunde sa se
schimbe pe fundalul "Enter".

switch backdrop to  Intro »

Introducere in fundal

1 Urmadtorul pas este sa incdrcati obiectul "Luke_S_W",

Primul program care trebuie incdrcat cu fiecare sprite este

acela de a indica cand dorim ca acesta sd fie ascuns sau

Luke S W | vizibil. In acest caz vom indica c& atunci cand apasam "steagul
verde" siin fundal "Background1" acesta va fi ascuns.

Noi va vom indica apoicg, atunci cand site-ul fundal se
schimba n "Enter", obiectul: i

%

- este vizibil A
- va avea stabilita o dimensiune fiatamario s @) %
-{i vom da niste coordonate pe axele X si Y pentru a-| veax GBD . €D

plasa in locul dorit in fundal.
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Urmadtorul pas este sa intri intr-un dialog cu jucatorul pentru a incepe jocul.
Din sectiunea "Aspecte" vom include o fraza introductiva

di Hola pequefio piloto  JEalilE )= o segundos

Din sectiunea "Detectie" vom include o intrebare

Bl (fplel 2 Como te lamas? Bil=Cel-Te]

Pentru a continua cu o nouad intrebare in care sa putem include raspunsul
jucatorului, va trebui sa unim patru blocuri care se gasesc In sectiunea
"Detectie" si "Operatori".

ﬂ ZAQuieras unirte a la alianza rebelde para luchar contra el imperioa

Scopul este de a lua raspunsul cu numele jucatorului si de a pune o
intrebare direct jucdatorului. Pentru aceasta, vom lega blocurile dupa cum
urmeaza.

1st une ¥y respuesta

2 nd ung une @ VSIS E R Quieres unirte a la alianza rebelde para luchar contra el imperio?

pregunta une  upe @ A T ST Quieres unirte a la alianza rebelde para luchar contra el imperio? SETRGLTE]

Acum vom lega
aceste blocuri cu
cele anterioare B o1a pecueno pioto X 2

askandwait

ask Joinjoin (P answer and wait
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In cele din urm4, tot ce ramane de facut este s se aldture
noului raspuns al jucatorului. Daca raspunsul este "da",
jocul va incepe, iar dacd raspunsul este "nu", jocul se va
intoarce la inceput. Pentru aceasta trebuie sa folosim
doar doua conditionale din "Control".

EETE Toma tu X-Wing y que la fuerza te acompane Bisls o seconds

=Vl jiNo olvides pulsar la tecla espacio para cargar tu laser!! Bid e seconds

switch backdrop to Background2 v

; ANSWEr =@ "ﬂlﬁl‘.ﬁl

EEV Ese no es el camino Bid 9 seconds

switch backdrop to  Backgroundl »

Aceste noi blocuri vor fi alaturate celor anterioare.

Rezultatul final ar trebui sa arate cam asa

Como te llamas?

Locul deraspuns | 56

;*Eﬁ,?m = J Raspunsul este preluat cu numele jucatorului si

= : ’ #07|  sunteti intrebat dacd doriti s continuati jocul.
@% i) Daca raspunsul este "da", veti fi intampinat si vi

'”m — I{;;-" | seva cere sa apdsati tasta "spatiu” pentru a juca.

— jrd IE | { Acest lucru este foarte important, deoarece

trecerea tastei ‘"spatiu" este comanda care
2ol permite inceperea jocului.
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In cele din urm4, tot ce a mai rémas de facut este s& 1i ddm navei X-Wing o nava X-
Wing in miscare.

Primul lucru pe care 1l vom face este sa apelam obiectul atunci cand fundalul

se schimba n "Background2" si sa ii spunem sa apara in costumul X-Wing;
daca nu facem acest lucru, obiectul poate aparea in costumul "explozie".

Apelam obiectul, i spunem sa fie afisat n
costumul corespunzator, stabilim 0
dimensiune si1i dam coordonatele X si Y.

Pentru a misca nava, folositi tastele sageata stanga si
dreapta. Este important sa plasati conditionalele intr-o
structura "pentru totdeauna".

forever
if key right arrow ¥ pressed? thEn

= " Prin maodificarea Iui X cu 10 unitati se da viteza de
change x by

1 deplasare, deci putem adapta viteza modificand

it kay |eft arrow v  pressed? _th_'en; Va |Oa rea |U| X
‘:hénge ® by @

If on edge, bounce

Acest sprite va fi afisat doar in fundalul in care se desfasoara jocul, care este
"Background2", asa ca va fi necesar sd se indice cd in restul fundalurilor
obiectul va fi ascuns.




ACTIVITATE 6

Pasul 3. Crearea de clone.
Pentru a crea "invadatorii", trebuie sa incarcam sprite-ul "storm_troopers".

e L)

m storm_tr...

M- ' Acest sprite trebuie sd fie ascuns in toate fundalurile,
Cu exceptia celuiin care are loc jocul "Background2".

Functia acestui sprite va fi de a apara obiectul "Dead_star"
si de a ataca apdrarea si nava X-Wing. Pentru a programa
acest sprite si a-i da miscare, vor fi create clone ale
obiectului nava. Procesul de creare a clonei ar trebui sa
Inceapa atunci cand este apdsata tasta "space". Prin
apasarea acestei taste se trece la fundalul jocului
"Background?2", se stabileste dimensiunea obiectului sii se
da o pozitie pe axele X si Y.

switch backdrop to Background2 »

set size to @ Yo
goto x: m y¥:

Acum putem incepe sd cream clonele. Mai intai 1i vom

Spune sa creeze patru randuri de sprite In stanga

.. fundalului, apoi 1i vom spune sa creeze 10 clone in fiecare
- rand, modificand axa X cu 35 de unitdti pentru a le crea
o % spredreapta siaxa Y cu -35 pentru a le crea in jos pentru
a completa cele patru randuri.

changeyh_-,' Totul ar trebui sa fie reunit intr-un singur bloc de

programare. Rezultatul ar trebui sa arate astfel
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O varianta a jocului ar permite crearea si programarea a patru randuri
independente de clone, astfel incat miscarea lor sa fie mai bine coordonata,
dar acest lucru complica jocul. Aceasta varianta este inclusa in fisierele

insotitoare.

Dupa ce clonele au fost create, acestea vor fi puse in miscare.

1. mutati-va la dreapta si

asteptati 2. mutati-va la

stanga si asteptati 3. derulati
8 n jos

Sistemul este mai bine ordonat dacg, in loc de un singur
obiect, se Incarca patru sprite, iar clonele sunt create pe
patru randuri, dar acest lucru necesita programarea
fiecarui sprite separat. Aceasta va fi varianta de joc care va
fi incorporata in fisiere.

Pasul 4. Crearea de sisteme de aparare.

Crearea apararii necesita incarcarea obiectului "Tatooiine_
Building" si addugarea a 6 deghizari. Mai intai vom incarca
obiectul si din optiunea "Costume" vom face o copie a obiectului
duplicand-o. Fiecarei copii i se va sterge o parte din desen cu
ajutorul editorului de costume pentru a simula diferite faze de
distrugere
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4 4 m

Este foarte important ca ultimul costum al sprite-ului sa fie o
imagine complet goala.

Aceasta operatiune trebuie repetata de trei ori sau de atatea ori cat numarul
de apdratori pe care dorim sa li includem in joc.

g Pentru a programa apardrile, incepeti prin a indica faptul

Ca acestea nu trebuie sa fie afisate pe alte fundaluri decat
e "Background2",

In cele din urma, tot ce ramane de ficut este sa se indice
1 Ca acestea apar in fundalul jocului si sa li se dea o locatie.

Este foarte important sa indicati ca la Inceput
treceti la primul costum in care este prezentat
desenul complet. Apoi setati o dimensiune si
coordonatele in partea de jos a ecranului, lasand
spatiul necesar pentru obiectul X-Win in spatele
aripilor. Acest program este tras pe fiecare dintre
aripi schimband doar valoarea axei X astfel incat sa
fie separate una de cealaltd la aceeasi distanta. ntr-
0 faza urmdtoare a programului vom vedea ce se
intampla atunci cand un laser loveste apardrile.
Rezultatul va fi urmatorul.

switch costume to  Tatooine_Bullding »

gutﬂ-x:v:
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Empty: PUNTOS

IStep 5. Crearea navei de atac (Steaua Mortii).
Pentru a crea nava de atac, vom incarca obiectul Death_star

La acest obiectul vom adduga un costum care va fi o explozie, care poate fi

luat din repertoriul de sprite oferit de Mblock sau putem fincarca propriul
obiectul de explozie.

§ o
=
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Din nou, vom indica faptul cd obiectul trebuie sa fie ascuns in toate
fundalurile, cu exceptia fundalului de joc "Background2" si ii vom da miscare.
Functia acestui obiectul este de a se deplasa de la stanga la dreapta si de
la dreapta la stanga prin lansarea unui laser.

Este foarte important sa indicati ca costumul n
care este afisat este "Death_star" pentru a evita ca
acesta sa apara ca o explozie.

Stabilim o dimensiune si coordonatele pe axele X
si Y. In cele din urm&, in cadrul unei structuri

awitch costume to  Death_star

set sizato @ Yo
go to x: y: @

"forever", indicam miscar re dr I spr
?ee 3 dFa $c.aeaspedeaptasspe
D) <o stanga prin glisarea obiectului.

o @ socs 0« €D v @D
watt (3G seconds

Pasul 6. Crearea navei secundare (TIE-figther)
Trebuie sa incarcam obiectul "TIE figter".

Alte trei costume au fost addugate la acest
obiectul. Doua dintre ele sunt obiectele

Bl | v e inclinate spre stanga si spre dreapta si inca
e -l e - un costum de explozie.
B -
o =N Acest sprite va iesi din Steaua Mortii si va
T &

au miscari aleatorii si, In cele din urma, tintesc
nava X-Wing si se izbesc de ea. Obiectivul jocului
va fi sa doborati acest sprite sau sa evitati sa 1l
loviti.
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Vom incepe prin a spune ca obiectul este ascuns in toate fundalurile si ca este
prezentat in costumul "TIE-figther".

New Variable

New vaiable name: Pentru ca obiectul sa apard in joc, este necesar sa
(_dme )| credam o variabild pe care o vom numi "time". Din
et sectiunea "Variables", faceti clic pe "Create a

For this sprite only

variable", numiti-o "time" si OK.

Apdsarea "steagului verde" va seta timpul la O si va
m;,;w"; ,me crea un cronometru atunci cand se apasa tasta

switch costume to  TIE figther ¥ Spatlu-

e Pentru a crea temporizatorul, in cadrul unei
AL structuri “forever" vom indica sa asteptdm o
' — secunda si sa schimbam valoarea variabilei time la
1

Pasul 7. Interactiunea dintre sprite

In aceastd sectiune vom vedea cum interactioneazé obiectele pentru
dezvoltarea jocului.

Trebuie sa cream doud obiecte care vor actiona ca lasere, unul pentru nava
atacatoare (Death-stat) si unul pentru nava X-Wing.

Creati lasere pentru X-Wing si pentru Death_star
Din sectiunea Obiecte, faceti clic pe "Add" (Addugare) si apoi pe "Paint" (Vopsea).
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B3 upload # Paint

Q Sprite Library My Sprites

De pe acest ecran vom desena un dreptunghi cu o

culoare care sa-i permitd sa iasa in evidenta pe un

" fundal negru. Este important sa plasati obiectul in

s centru. Il vom numi "Laser X Wing".

z Vom efectua aceeasi operatiune pentru a crea un

o al doilea obiectul de o culoare diferita, pe care
vom numi "Laser Death Star".

Cele doua obiecte trebuie sa fie ascunse in toate fundalurile jocului si vor fi
afisate la apasarea tastei "spatiu”.

Laser X-Wing.

Acest laser este lansat de pe nava X-Wing si iti va permite sa elimini clonele
(Storm-troopers), nava Death Star, nava auxiliard TIE_Fighter si apdrarea. De
asemenea, va va permite sa obtineti puncte pentru

flecare clond Storm_troopers eliminata.

Este necesar sa cream o variabila pe care o vom
numi "PUNTOS" pe care o vom seta la 0 si o clona
a acestui obiect.




ACTIVITATE 6

Pentru a da miscarea obiectului, 1l vom atasa la
nava X-Wing, astfel incat impuscdtura sd vina

f set size fo m e N ° . N ° .
5 e intotdeauna de pe nava atunci cand apasati
l oointin dirsction @) tasta "a". Miscarea este creata prin modificarea
11; Key av pressed? Hmr axei Y cu

SGPRaR 2208 © : 12 unitati si se repetd pana cand obiectul atinge
. repeatuntll. touching edgew 7 .

BT ' 0 margine.

Il change y by @

Pentru a interactiona cu sistemul de apdrare, vom folosi blocul de programare
"trimite un mesaj". Strategia este ca, atunci cand atinge o aparare, sa trimita
mesajul "stop" (detener), iar cand primeste mesajul, sa se ascunda. Este necesar
sa se programeze ce se intampla atunci cand atinge fiecare dintre aparari.

T touching Tatogine Building2 *» 7 or louching Tatooino_Bullding2 » 7 or fouchng Tatooine Bullding = ¥ #ﬂ‘l

Laser Death_star

La inceputul programarii vom indica faptul ca obiectul va fi ascuns in toate
fundalurile jocului. Acest sprite este lansat de pe nava Deadth_star, deci va
trebui sa fixdm obiectul pe nava. In plus, pentru a face jocul mai interesant si
pentru a ne asigura cd frecventa de impuscare nu este mereu aceeasi, vom
indica faptul ca Impuscarea este aleatorie intre un numadr aleatoriu intre 1 si 3.
Aceastad frecventa poate fi modificatd prin extinderea intervalului dintre
numerele

Vom adduga o viteza prin modificarea axei Y cu -8 unitdti si aceasta miscare
descendentd se repeta pand cand atinge una dintre apdrari. Cand se intampla
acest lucru, se ascunde
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go to  Death_star v

point in difection @

mi,mﬂ.l' touching Tatooine_Bulldingd » 7  or touching Tatooine_ BulldingZ » 7 or tpuching Tatoolne_Buliding » 7

change v by E

Indicam ca obiectul ar trebui sa fie atasat la obiectul "Steaua mortii", astfel
incat sa se traga intotdeauna focuri de arma de pe navd. Aici trebuie sa
indicam, de asemenea, ce se intampla atunci cand obiectul loveste apararea.
Obiectul se deplaseaza cu o valoare a axei Y de -8 pana cand loveste apdrarea
Si se ascunde.

Clonele Storm_troopers

Aceste sprite se deplaseaza in lateral siin jos. Functia lor este de a apdra nava
Death_star, de a sparge apararea si, daca ajung intr-o anumita pozitie, de a
incheia jocul prin Infrangerea jucatorului. Infrangerea are loc, de asemenea,
daca oricare dintre clone atinge nava X-Wing.

Atunci cand unul dintre aceste sprite atinge laserul X-Wing, acesta va adduga
un punct jucatorului. Este important ca obiectul laserului sa se opreasca
atunci cand o clond este lovita pentru a o impiedica sd isi continue traiectoria
ascendenta si sa elimine mai multe clone.
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‘when | start as a clane

. mmmEEs T Cand loveste obiectul Laser X Wing, se adauga
broadeast detener v ~unpunct.

-ch;:ge PUN;S v by [ 1]

Atunci cand atinge o pozitie pe axa Y (-152),
fundalul se va schimba in Game Over si jocul
if y position = (@EE) then se va opri.

delete this clone

switch backdrop to Game Over »

Aparari Tattoine_Building

Vom programa O aparare Si apoi vom copia
programul pe celelalte doua.

La inceput vom spune cd atunci cand vom apasa
steagul verde si in fundalurile Enter, Game Over
si Victory acesta va fi ascuns.

Apardrile sunt distruse atunci cand ating oricare
dintre obiectele "Laser". De fiecare data cand un
laser atinge apdrarea, acesta isi schimbd
deghizarea pana cand ajunge la ultima, care
este 0 imagine goalda

T or  touching Lasor Desth Star w7 e

Daca apdrarea atinge o clona Storm_troopers,
apararea este direct ascunsa..

X-Nava cu aripa

Nava X-Wing va fi eliminatd, iar jocul se va incheia atunci cand:
A. Primeste trei lovituri laser de la laserul navei stelare Deatd.
B. Atinge oricare dintre clonele Storm Troopers.

C. Loveste nava TIE-Fighter...



ACTIVITATE 6

Fiecare dintre aceste optiuni trebuie sa fie programata separat. Pentru a
programa optiunea A) trebuie sa cream o variabild in care vor fi stocate
impacturile primite. Aceasta variabila se va numi "X Wing" si valoarea ei va fi
stabilita la 3

Impacturile laser ale Stelei Mortii vor fi programate din sprite "Laser Death
Star".

mmlsﬁ#m.-nnianq
Ceea ce indicam este ca, daca laserul atinge aripa X,

variabila se va maodifica la -1. Pentru a evita acest
lucru odata ce obiectul continua sa scada puncte pe
change X Wing v by (@) masura ce se misca, spunem sa asteptam 0,25
secunde. Aceasta clona se va ascunde atunci cand
atinge o margine.

faravar

if touching X-Wing» 7 then

i touching edgew ?  then

Ramane acum sa indicam ce se intampla atunci cand variabila X Wing ar e
valoarea 0 puncte..

Indicam cd, dacd valoarea variabilei = 0 pentru a
schimba deghizarea exploziei si pentru a schimba
fundalul la Game Over, unde jocul se terminad.
Schimbarea dimensiunii deghizarii este necesard
pentru a o adapta la joc.

switch backdrop to Game Over v



ACTIVITATE 6

Optiunea B) trebuie programata in paralel cu sfarsitul jocului. Jocul se termind
atunci cand se atinge un scor de 40 de puncte, care este numarul de clone
care apar la inceputul jocului.

. Trebuie s incarci un sunet de introducere a
temei Star Wars pentru a fi difuzat atunci cand
atingi 40 de puncte. Daca, pe de alta parte,
R L nava X Wing este lovita de o clong, fundalul se
va schimba in Game Over si jocul se va incheia.

Aceasta a doua parte este importanta pentru a fi plasata in paralel, deoarece
dorim ca cele doua programe sd ruleze in acelasi timp si nu unul dupa altul.

| Ceea ce spunem in aceasts parte a

forever programului este cd, atunci cand se ating 40
i Puntos = (@) then de puncte, schimbati fundalul in "Victory" si
switch backdrop to. Victory + ascundeti nava.

| hide

Putem folosi aceste doua programe pentru a indica ce se intampla n
optiunea B), atunci cand o clond Storm Troopers loveste nava X Wing si astfel
salvdm programele. In final, situatia ar arata astfel:

Tarmvor

PUNTES: -
it . puntos - @) o

svplich hackdmn tne  Visfnry
plvy Sound.  Star Wars_intra v unbil dons

2

touching storm_trodpers * 7

swilch backgrop o Game Over v




ACTIVITATE 6

In optiunea C), programul este similar

Indicam doar ca jocul se termind atunci cand TIE
Fighter loveste cu X Wing.

touching TIE figther v 7 :thsr:

switch costume to Boomlg »

sat size to @ b
wan: @ saconcs

switch backdrop to Game Over =

Nava TIE Fighter

Pentru a programa aceasta navd, a fost creatd o variabilda numita "tiempo"
(timp) pentru a determina momentul in care nava va incepe s actioneze. In
acest caz, am atribuit o valoare de 10 secunde. Nava se va fixa pe sprite-ul
"Death Star" si se va afisa, va astepta 0,25 secunde si isi va incepe miscarea.
Ceea ce ne dorim este ca nava sa afiseze o serie de miscari aleatorii Tnainte
de a se indrepta spre nava X Wing pentru a o lovi. Scopul jocului va fi sa evitati
impactul sau sa o doborati cu un foc de laser.

Acestea sunt miscarile aleatorii. 1n
acest fel, de fiecare data cand incepe
A jocul,  nava va face  miscari
imprevizibile. Dup3 ce termin3 de
facut aceste miscari, se va indrepta
spre nava X Wing.

| oo ) ssce s xwws v




ACTIVITATE 6

- In aceastd sectiune vom indica faptul c3, dacs
- nava atinge un laser de aripa X, isi va schimba
S B deghizarea n explozie si se va ascunde.

switch costume to Bam w
sat size to @ Y
walt @ seconds

if . tiempo =@ then

switch costume to Bam ¥

set siza to (@ % In cazul In care evitdm impactul si nu doboradm
wait () seconds nava, aceasta se va ascunde la 20 de secunde
dupa ce incepe miscarea, impiedicand astfel ca
Neve sa ramana in joc.

Este important sa va asigurati cd nava ramane ascunsa pe toate fundalurile
din joc si ca este afisata doar atunci cand este instruita sa faca acest lucru.

Nava Steaua Mortii

Cand am incarcat obiectul "Steaua Mortii" am
indicat deja miscarea acestuia, ceea ce vom
face acum este sa programam eliminarea sa din
joc. Ceea ce vom face este sa cream o variabild
numita "Steaua Mortii" a carei functie va fi sa
stocheze loviturile pe care le primeste. Aceasta
va fi programata astfel incat nava sa fie
eliminatd atunci cand primeste trei lovituri.

Este important sa setati valoarea variabilei la O
atunci cand creati
nava.



ACTIVITATE 6

" Indicam ca daca atingerea laserului modifica
valoarea variabilei cu 1

touching Laser X Wing » 7 then

walt (EEE) seconds

Indicam cd, atunci cand variabila are valoarea 3, 1si
schimba costumul in explozie, asteapta o secunda si
se ascunde.

switch costume ta Booml w

wall o seconds

walt @@ soconds

when | start 35 a clone

Este foarte important sd reveniti la programarea
obiectului "Death Star Laser" si sa indicati ca, atunci
cand nava este eliminatd, laserul inceteazd sa mai
traga.

fereer

it Desth Star = (€)) then

Sprite "Victory"

Acesta este un element optional care este plasat la
sfarsitul jocului, atunci cand ati atins 40 de puncte.
Este un obiect gif cu 33 de costume. Obiectul a fost
colectat de pe web si, fiind un obiect optional, poate fi
evitat. Programarea sa este dupa cum urmeaza:

O ascundem pe toate fundalurile din joc si doar
atunci cand fundalul se schimbd in fundalul "Victorie"
este afisata si solicitata schimbarea costumului.

set size to @ %

naxt costume




ACTIVITATE 6

Nota foarte

Toate variabilele care au
fost incluse in joc trebuie sa
fie ascunse, cu exceptia celei
care indica punctele pe care
le atingem. Putem selecta
variabilele pentru a fi
afisate, dar acestea ne
rapesc vizibilitatea jocului.

Pasul 8. Trrorporati sunete

Pentru a adduga sunete la jocul video, pur si simplu selectati "Sunete" din fila
"Obiecte".

Apoi selectati "Add I" ,
m sound" (Addugare sunet).

ok : H H H HA 4 n
Si faceti clic pe '"Incarcati".
Sund LTy My Solinds o
_ — Accesam folderele noastre de
- TR e a pe calculator si selectdam
b o i sunetele pe care dorim sa le
q ))) @ Descargas ‘;.(__J- | _E o= '*&'

b2 defensa 5 * Tncorporém Tn JOC.

& iCloud Dri...

=) Escritorio



ACTIVITATE 6

In jocul nostru, acestea sunt sunetele care sunt
incorporate

Darth Madar
584

)

ringtones=,
917

<)

rabel-thema
240,43

k]

Din sprite "X Wing" putem incorpora sunete

Fib BaR oD SIIEARE i - BaER i2'e when backilrop switches 1o Gnm&{har' whin backdrop switches to Background] =

start sound  rebel-theme » play sound ringtones-march-imperial »  until done play sound Darth Vader v until dane

when backdrop switches to  Background2 =

runtos = @ then

play sound Star_ Wars_Intro *  until done

a



ACTIVITATE 6

RESURSE

Coufundiod by the
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EVALUAREA STUDENTULUI

De evaluat:
+ Utilizarea de baza a Mblock
o Inc3rcarea de obiecte
o Crearea de fundaluri
o Crearea de obiecte cu costume
o Afisarea si ascunderea sprites in secventa corespunzdtoare
o Miscari de baza cu obiectele date
o Utilizarea structurilor conditionale
+ Conceperea unei strategii generale de proiect
+ Descompunerea proiectului in sarcini mai simple
+ Revizuirea versiunilor proiectului si corectarea eventualelor erori
» Crearea de clone de obiecte
+ Lucrul cu variabile


https://www.youtube.com/watch?v=iVKcFCwaLWc&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=4

ACTIVITATE 6

BIBLIOGRAFIE

Marjil, Made (2014). Invatati s& programati cu Scratch: A Visual Introduction to
Programming with Games, Art, Science, and Math (O introducere vizuala in
programare cu ajutorul jocurilor, artei, stiintei si matematicii)

Morris, Mike (2019). Programarea Scratch: Un tutorial aprofundat despre
programarea Scratch pentru incepatori: 1

Sweigart, Al (2021). Scratch 3 Programming Playground (in englez&): Tnvats s
programezi facand jocuri interesante

Yugiang, Liao & Tongzheng; Zhao.

Mblock Kid maker. Stanci cu roboti (PDF)

«a
N

Tutoriale st

SCALABILITATE

Jocul video permite inlocuirea miscarii navei X Wing prin intermediul tastelor
cu un Joystick care poate fi folosit si ca un declansator.

Se pot adauga LED-uri pentru a indica loviturile pe care le-a primit

nava X Wing. Poate fi inclus un buton pentru a lansa laserele navei X

Wing.

MAI MULTE INFORMATII

L egatura cu dosarele cu obiecte pentru a proiecta software-ul si jocurile.



http://download.makeblock.com/mBlockKidsmakerrockswiththerobots.pdf
http://download.makeblock.com/mBlockKidsmakerrockswiththerobots.pdf
http://planet.mblock.cc/projects#type%3Dprojects%26order%3Dtrending%26tab%3Dfeatured
https://drive.google.com/drive/folders/16T38gIRJlZcXwlZ7klZsq9ZjWjf-imMc
https://planet.mblock.cc/projects#type=projects&order=trending&tab=featured
https://drive.google.com/drive/folders/16T38gIRJlZcXwlZ7klZsq9ZjWjf-imMc

ACTIVITATE 7

TITLUL Mbot Racing

ABSTRACT

Concursurile dovedesc succesul. Recompensam succesul prin aceste concursuri.

In viata scolard, concursurile au o importantd deosebitd pentru elevi. Pentru c§
instructorii pot folosi concursurile pentru a creste permanenta lectiilor lor.

in acest proiect, am vrut s& Tnvatadm sisd coddm Mbots.

Proiectul nostru se bazeaza pe faptul ca elevii raspund la intrebarile care au
fost aranjate in prealabil cu ajutorul codurilor de pe telefoanele lor mobile, iar
Mbot-ul foloseste pentru fiecare raspuns corect face un mic progres. Primul
care ajunge la linia de sosire cu Mbots castiga concursul.

AUTOR/S DATA 24/02/2022

Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tas¢loglu Ortaokulu VERSIUNEA '

OBIECTIVE DIDACTICE

Prin acest studiu, studentul;
¢ Stie cum sa scrie cod in programul Mblock.
e Stie cum sa utilizeze programul Kahoot.
e Dezvolta muschii motori ai mainilor.
¢ Stie cum sa utilizeze mbotul controlat prin
e Bluetooth. Invatd prin distractie.
e Dezvolta cultura generala.




ACTIVITATE 7

°
] STIINTA ] LIMBI
| TEHNOLOGIE [ ] LITERATURA
[ ] MATEMATICA [] MUZICA
] GEOGRAFIE[ISTORIE BEIYVE, | | PO—

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceastad activitate este pregdtita pentru a fi realizata de...

V] 12-14 ANI []14-16 ANI IR\ N | | [F—

INSTRUMENTE NECESARE

Lista materialelor necesare

Calculator

Mblock versiune online
Program Kahoot
Dispozitive mobile
Bluetooth Mbot

Lipici, carton, foarfeca
Vopsea, pensuld



ACTIVITATE 7

DEZVOLTAREA ACTIVITATII

Pasul 1: Crearea platformei de concurs

Pasul 2: Pregdtirea pentru a concura cu Kahoot

In acest proiect, scopul nostru nu este doar de a studia robotica, ci si de a
obtine castiguri in materie. Din acest motiv, elevii nostri se pregatesc pentru
competitie facand preteste pe Kahoot pentru intrebdrile care vor fi puse.




ACTIVITATE 7

Pasul 3. intrebarile sunt pregstite in programul Mblock.

RESURSE

- Cafunded by the ' 3
Erpsmus+ Frograemime .
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https://www.youtube.com/watch?v=gqT6bT_HKZ8&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=7

ACTIVITATE 7

EVALUAREA STUDENTULUI

Acestea vor fi evaluate:

- Performanta elevilor la Kahoot.

- Timpul de raspuns al elevilor la intrebdrile Mblock

- Numdrul de raspunsuri corecte date de elev la intrebdrile Mblock

- Timpul elevului pana la punctul final
- Robotul poate urma o linie dreaptd, o curba la dreapta sau la stanga.

BIBLIOGRAFIE

https://www.makeblock.es/productos/robot_educativo_mbot/?
https://kahoot.com/



ACTIVITATE 7

SCALABILITATE

Deoarece studiul a fost realizat in cadrul proiectului, a fost pregdtita o platformd
scurta. Poate fi creata o platforma mai lunga.

Se pot face competitii mai placute cu mai multi Mbots.

MAI MULTE INFORMATII

In cadrul proiectului nu au fost utilizati alti senzori in afard de Bluetooth. Cei care
doresc sa contribuie la acest proiect

1. Prin utilizarea LED-urilor de pe Mbot, se poate asigura ca Mbot raspunde la
raspunsurile corecte si incorecte prin culori verzi/rosii.

2. Mbot se va misca mai drept daca este sprijinit cu coduri de urmadrire a liniei
Si senzor

3. In cazul in care Mbot ajunge la punctul final, se poate asigura c& va reda
muzica determinata de coduri.

4. Prin plasarea unui senzor de distanta cu ultrasunete in fata Mbot-ului, se
poate evita ca acesta sa loveasca peretele/cartonul atunci cand ajunge la
punctul final.



ACTIVITATE 8

TITLUL Constructia si programarea unui robot de urmarire a liniilor

ABSTRACT

Tehnologia devine din ce in ce mai necesara in vietile noastre si este de
asteptat ca ea sa devina si mai necesara in viitor. Prin urmare, este necesar ca
elevii nostri sa Inceapa sa invete despre aceasta de la o varsta frageda.

Scopul acestei activitati este ca elevii sa construiasca si sa programeze un
robot de urmadrire a liniilor, sa construiasca propriul circuit si, in final, sa
personalizeze robotul.

AUTOR/S DATA 10/02/2022

IES MEDITERRANEO VERSIUNEA
o

OBIECTIVE DIDACTICE

Trebuie atinse urmdtoarele obiective:
e Sa se familiarizeze cu designul 3D si cu toate posibilitatile pe care le implica.
e Sa proiecteze obiecte 3D.
e Sd tipareasca obiecte 3D.
e Promovarea invatdrii interdisciplinare si a lucrului in echipad.
» Imbun&tstirea motivatiei si a interesului elevilor.
e Imbunitstirea viziunii spatiale.
e Pentru a creste creativitatea.
e Pentru a planifica un proiect de la inceput.
e Saimbunadtateasca abilitatile de rezolvare a problemelor.
e Instalarea si programarea componentelor electronice.




ACTIVITATE 8

[] STIINTA ] LIMBI
V| TEHNOLOGIE ] LITERATURA
[ | MATEMATICA [] MUZICA

[ | GEOGRAFIE[ISTORIE IR 1 o | [—

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizatd de...

[]12-14 ANI /] 14 -16 ANI (] ALTH eceeecenee

INSTRUMENTE NECESARE

Sunt necesare urmatoarele materiale

Computer.

Mblock versiunea 3.11
Software de proiectare 3 D
Imprimanta 3 D

Placa Arduino

Ecran pentru placa Arduino
Servo 360 sg90

Senzor de distanta HC-SR04
Senzor de linie TCRT5000
Roti

Cabluri F-F

Suport pentru baterii



ACTIVITATE 8

DEZVOLTAREA ACTIVITATII

Pasul 1: Imprimarea 3D a pieselor




ACTIVITATE 8

Pasul 2. Conectati toate componentele, urmand schema de mai jos:

+ Motorul drept la pinul digital

+ numarul 9 Motorul stang la pinul
digital numarul 8

+ Senzorul infrarosu stang la pinul digital

¢ numadrul 7 Senzorul infrarosu drept la pinul
digital numarul 6

* Senzor cu ultrasunete sau senzor de distanta: Declansarea la pinul digital
numadrul 13 si Eco la pinul digital numarul 12.

Pasul 3. Dupa ce toate componentele sunt conectate, verificati una
cate una daca functioneaza corect.

» Senzori cu infrarosu:
o Deschidem MBlock si introducem urmatorul program in modul Mblock.

when  dicked

T3 Infrared sensor left + [RMEEEGRETIEINGLE 6 J¥
ST

o Asezam senzorul, pe care il vom testa, pe o foaie de hartie alba cu linii
negre. Pentru ca acesta sa functioneze corect, trebuie sa dea 0 cand
este pe alb si 1 cand este pe negru.

o Facem acelasi lucru pentru celalalt senzor.

+ Servomotoare:
o Deschidem Mblock siincarcam urmadtorul program:



ACTIVITATE 8

when

set [T to B

set servo pin (Left servo angle as

angle as €I

angle as @

set servo pin [ Left servo angle as EON

o Motorul stang trebuie sa se roteasca intr-o directie timp de 2 secunde, sa se
opreasca pentru alte 2 secunde, sa se roteasca in directia opusa si, in final,
Sa se opreasca.

o Acelasi lucru trebuie facut si cu celalalt motor.

Pasul 4. Tipariti fisele de circuit si lipiti-le pe podea sau pe o suprafata
rigida.

Pasul 5 Programati robotul sa urmeze linia.

Aceasta nu este o sarcina dificild, dar daca incercati sa o abordati fara a o imparti in
diferite parti, poate fi dificil.

1.Programarea miscarilor

o Programati-l sa mearga drept. Pentru a face acest lucru, trebuie
ajustate unghiurile de rotatie ale celor doud servomotoare. Folosind o
diagrama similara cu cea de mai jos, indicati unghiul de rotatie astfel
Incat sa se deplaseze in fiecare directie. Este convenabil sa reglati
unghiurile pentru diferite viteze.



ACTIVITATE 8

JAN

-
O

o Programati-l pentru a vira la dreapta, trebuie sa ajustati unghiurile celor
douad servomotoare, ar fi convenabil sd incercati diferite viteze.

o Programati-l sa se intoarca spre stanga, unghiurile celor doua servomotoare
trebuie ajustate, ar fi convenabil sa Incercati diferite viteze.

2. Urmeaza o parte a liniei
Acum trebuie sa programam impreund senzorii cu infrarosu si miscarile

robotului.
Atunci cand robotul se afla pe circuit, pot apdrea cel putin trei situatii:

7

P

Daca senzorul din stanga
se afla pe linia neagrd si
senzorul din dreapta pe
linia alba, robotul trebuie
sa se intoarca spre

Este posibil sa mergeti mai departe si sa continuati spre
interiorul curbei, pentru a vd intoarce in interior trebuie sa
continuati sa virati la dreapta.




ACTIVITATE 8

Arduino Program

B L ervo - [ 5]

set B e ad to  read digital pin @
set METE A Rd to  read digital pin @
| a—

(] Infrared sensor left =@ =nd Infrared sensor nght

set servo pin | Right servo angle as

'
set servo pin (Left servo angle as @8

Ir‘ﬁ:zu!ﬁ SENGI 1‘![!
pen | LEft sev
Foght sisrvn
Infrared l.mnul mr - B and  Infrared sensar nght
eo i LB aneve anghe an

va purt . Haghe Servo angle as

Este recomandabil sd testati fiecare dintre aceste situatii separat, pentru a sti
daca fiecare dintre ele a fost programata corect.Seguir todo el circuito.

3. In acest caz, trebuie s& programam mpreund situatiile din sectiunea
precedentd, incercand sa facem circuitul incet si crescand viteza astfel incat
sa fie facut cat mai repede posibil.



ACTIVITATE 8

ArduinoProgram

8 Left senvo™ (5] ]

PR Right servo™ [5 o]
w

¢ Inirared sensor righf REBEE=ET) d:g-"..rllp-na

- set IR ETIITA 4 to read digital pinif®

.FF' [nfrared sensar ek -:m and Infraredsensocright

| satservo pin| Rightserve  angle as (B

sat servo pin | Left serva angleas m

f Infrared sensor left =n and Infraredsansorright

sat servo pin' Left servo angleas €T
set servo pin | Rightserve angleasm
Infrared sensor left = and Infravedsensorright

t servo pin | Left servo nnglrzasm
arva pin' Rightservo angle as @

Infrared sensor left =[] and Infraredsensarright
sat servo pin' Left serve angleas
sat servo pin Riuht"n’o angle n.-'.m

M Infrared sansor kaft =[] and Infraredsensorright

set servo pinl Laft servo angleas EEE)

angla as m

RESURSE
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https://www.youtube.com/watch?v=GmWl3wZYknc&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=5&t=8s

ACTIVITATE 8




ACTIVITATE 8

EVALUAREA STUDENTULUI

Acesta va fi evaluat:
+ Imprimarea diferitelor parti ale robotului.
+ Instalarea componentelor electronice.
+ Functionarea corecta a tuturor componentelor electronice prin intermediul
programadrii individuale a fiecareia.
+ Programarea diferitelor miscari ale robotului.
+ Robotul poate urma o linie dreapta, o curbad la dreapta sau la stanga.
» Robotul poate parcurge intregul circuit fara sa iasa din circuit.
+ Robotul poate realiza circuitul cat mai repede posibil.

BIBLIOGRAFIE

https://www.arduino.cc/

SCALABILITATE

Se pot adduga obstacole de-a lungul drumului pentru a le evita si a reveni la
linie. —

= T

ik
e

Acesta poate fi programat astfel incat sa nu pdraseasca circuitul, adica atunci
cand detecteaza linia neagra, se intoarce spre interior. O alta optiune este sa
faceti un sumar, cu ochelariin interiorul circuitului si trebuie sa iasa din circuit.


http://www.arduino.cc/

ACTIVITATE S

@
TITLUL Constructia si programarea unui robot de urmarire a luminii

ABSTRACT

Tehnologia devine din ce in ce mai necesara in vietile noastre si este de
asteptat ca ea sd devina si mai necesara in viitor. Prin urmare, este necesar ca
elevii nostri sa inceapa sa invete despre aceasta de la o varsta frageda.

Scopul acestei activitati este ca elevii sa construiascd si sa programeze un
robot de urmadrire a liniilor, sa construiasca propriul circuit si, in final, sa
personalizeze robotul.

AUTOR/S DATA 10/02/2022

IES MEDITERRANEO VERSIUNEA 1
o

OBIECTIVE DIDACTICE

Trebuie atinse urmatoarele obiective:
¢ Sa se familiarizeze cu designul 3D si cu toate posibilitatile pe care le implica.
e Sa proiecteze obiecte 3D.
e Pentru a imprima obiecte 3D.
e Promovarea invatarii interdisciplinare si a muncii in
e echipd. Sa Imbundtateasca motivatia si interesul
e elevilor. Sad imbundtateasca viziunea spatiala.
e Pentru a creste creativitatea.
e Pentru a planifica un proiect de la inceput.
e Saimbunatateasca abilitatile de rezolvare a problemelor.
e Instalarea si programarea componentelor electronice.




ACTIVITATES

®
[] STIINTA ] LIMBI

| TEHNOLOGIE ] LITERATURA
[ ] MATEMATICA ] MUZICA

[ | GEOGRAFIE[ISTORIE IR V1 o | [—

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de...

12-14 ANI 14 - 16 ANI N Y& | [ —

INSTRUMENTE NECESARE

« Sunt necesare urmatoarele materiale
+ Computer.

* Mblock versiunea 3.11

+ Software de proiectare 3D
o Imprimanta 3 D

« Placa Arduino

 Ecran pentru placa Arduino
« Servo 360 sg90

« Senzor de lumina LDR

* Roti

» Rezistente

+ Cabluri F-F

* Suport de baterie



ACTIVITATE 9

DEZVOLTAREA ACTIVITA'!'II

Pasul 1: Imprimarea 3D a pieselor




ACTIVITATE S

Pasul 2. Conectati toate componentele, urmand schema de mai jos:

+ Motorul drept la pinul digital
+ numarul 9 Motorul stang la pinul

digital numarul 8
+ Conectati divizoarele de tensiune din stanga la AO si din dreapta la A1.

Pasul 3. Dupa ce toate componentele sunt conectate, verificati una
cate una daca functioneaza corect:

¢ Servomotoare:
o Deschideti Mblock si incarcati urmdatorul program:

angle as
angle asm

angle asm

set servo pin' Left serva angle as €l

Motorul stang trebuie sa se roteasca intr-o directie timp de 2 secunde, sa se
opreasca pentru alte 2 secunde, sa se roteasca in directia opusa si, in final, sa se

opreasca.
o Acelasi lucru trebuie facut si cu celdlalt motor.

X 1. MNnN.

+ Senzorde' i
o Desch

; set Mg L& to read analog pin (A)(®
[3
- set A iR to read analog pin (A) €9




ACTIVITATE 9

Daca functioneaza corect, ar trebui sa dea o valoare intre 0 si 1023, iar dacd
punem mana in fata senzorilor sau ii aprindem, valorile ar trebui sd se

schimbe.
Pasul 4. Programati robotul sa urmareasca lumina.

Nu este o sarcind dificild, dar daca incercati sa o abordati fara a o imparti in diferite
parti, poate fi dificil. Noi o vom Tmpartiin 3 parti.

1.Miscari de program

+ Programati-l sa mearga drept. Pentru a face acest lucru, trebuie ajustate
unghiurile de rotatie ale celor doua servomotoare. Folosind o diagrama
similara cu cea de mai jos, indicati unghiul de rotatie astfel incat sa se

deplaseze in fiecare directie

A
i 1

Y 0

Este convenabil sa reglati unghiurile pentru diferite viteze.
+ Programati-l pentru a se intoarce spre dreapta, unghiurile celor doud
servomotoare trebuie ajustate, ar fi recomandabil sa incercati diferite viteze.
+ Programati-I sa vireze la stanga, unghiurile celor doua servomotoare
trebuie ajustate, ar fi recomandabil sd incercati diferite viteze.

2. Lumina de urmarire
Acum trebuie sd programdm impreund senzorii de lumind si miscarile robotului.
Operatiunea se va desfasura dupd cum urmeaza:
o In principiu, trebuie sd detecteze lumina ambientald si sd o pastreze intr-o
variabila.



ACTIVITATE S

Programa de Arduino

(0 e <o - B

o (TR - ]

LA e begring o ot < B0

QO & the beging tont erc ~ B o|
cambiar [T L A i por At the begming light nght  + leer pin analégico (A) @
[
cambiar [ liRd por At the beging hght left + leer pin analégico (A) (0]

"esperar (@ sequndos

fer AU LUPEELR g @ At the begiming light nght v‘@
fijor CAL L Ld Lk @ At the beging light left  / €D

o Apoi va compara valoarea luminii ambientale cu lumina primita de
flecare senzor, iar cand lumina primita este mai mare decat lumina
ambientald, roata respectiva va inainta.

o Exista cel putin trei situatii posibile: Ulterior se va compara valoarea
luminii ambientale cu lumina primita de fiecare senzor, cand lumina
primita este mai mare decat cea ambientald, aceasta roata se va
indrepta spre nainte.

sunt posibile cel putin trei situatii:

»
o
chang ST AT iy Af the Degsmingilghtright
rhanpJIITEERTCIRIRT by 'AF the begemglight keft 4 res
\ :

wﬂmm

=i ETEOYPERCIPTITNT 1o Al tha begeninghgh k. /8T

ol Y TEEPIRTINRT e Ak the Iegomgiighe bei /T
—

Bl ik ansar righe BB
|

Daca senzorul din stanga g e et
se afld pe linia neagrd si
senzorul din dreapta pe
linia alba, robotul trebuie
sa se intoarca spre




ACTIVITATE S

and nnt - Upktsessesight 5 BT * L kkthe Beglaloghohs gt EREA

v [P o0 B

P Richr smrves [0 9

PO s bxainins hoht s R L TR,
PO L the beginins (bt g MERSEETRTSSSISITRASCRT , o
[T

and - Lightsmrsorright > IR = At the bagringlight rght ioen

Este recomandabil sa se testeze fiecare dintre aceste situatii separat, pentru a sti
daca fiecare dintre ele a fost programata corect.



ACTIVITATES

3. Programul final va fi

| chango T TSP IP LIS by At the begininglightright + read analog pin (A)@
I noelLie T IITAlLd by At the begliinglight left + read analogpin (A)@
O
=N o)
st EITITTTCOIECEr W to At the beginingliohtright /€T
¢ the begining light nomEERTE begiinglight laft / @
foraver
Is&t NN to read analogpin (A

| sut [FLITREERIIA to_read analog pin (A)6)

[ Se———

| Lightsensorleft > @ ® At the begiinglight laft  and Lightsensorright > @ * At the begininglightright P

set servo pin’ Rightsenvo angle as

Lightsensor eft > @ * At the bagiinglightleft  and not  Lightsensorright > @B * At the beginingliohtright _ thier

set servapin| Leftserve angle as@FR

set servapin’ Rightservo aﬂgl-zaﬁm

not Lightsensocleft > €W ¢ Atthe begiinglightleft  and  Lightsensorright > €T * At the begininglight right 1

sat sarvo pin’ Laft senvo ﬂh“lﬂﬂim

set servopin Rightservo angle as 85

RESURSE

Co-fundod by the
EvBSar+ Prograaime
o the Eurdjiean Unos

Innovative schools adapted to for improving technological
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https://www.youtube.com/watch?v=0SBJuWh6_Hk&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=4

ACTIVITATE 9




ACTIVITATES

EVALUAREA STUDENTULUI

Acesta va fi evaluat:
+ Imprimarea diferitelor parti ale robotului.
Instalarea componentelor electronice.
Functionarea corectd a tuturor componentelor electronice prin intermediul
programadrii individuale a fiecareia.
Programarea diferitelor miscari ale robotului.
Robotul poate urma o linie dreaptd, o curba la dreapta sau la stanga.

BIBLIOGRAFIE

https://www.arduino.cc/

SCALABILITATE

Este posibil sa se creeze un circuit cu obstacole si sa se facd in asa fel incat
robotul sa le evite. Pe de alta parte, viteza robotului poate varia in functie de
lumina primita in comparatie cu lumina ambientala.

[ g

[ J

[ J

[ J


http://www.arduino.cc/

ACTIVITATE 10

TITLUL Plugde zapada

ABSTRACT

Evolutia rapidd a tehnologiei a atins un nivel ametitor in ultimii ani. In timp ce
multe obiecte si tehnologii mentionate in romanele si filmele SF din anii 1970
si 1980 erau considerate produse ale imaginatiei, ele sunt acum in viata
noastra. Robotii, care erau considerati servitori atunci cand a fost introdus
pentru prima data termenul de robot, sunt utilizati astazi in multe domenii,
de la industrie la armata. Desi nu este inca foarte raspandit, educatia a
inceput sa fie un domeniu in care sunt utilizati robotii. Robotii in educatie;
Este folosit ca profesor, material didactic, tutore intre colegi si profesor
asistent. Au existat studii privind utilizarea robotilor in multe domenii ale
educatiei. Studiile finalizate arata ca utilizarea robotilor in educatie este
eficienta si sporeste motivatia. Odata cu cresterea cercetarii in acest domeniu
Si cu scaderea costurilor de productie, in viitorul apropiat va fi posibil sa
vedem roboti in multe domenii ale educatiei.

In acest proiect, am proiectat Mbot ca un plug de zdpada. Am privit plugurile
de zdpada, care sunt de o importanta vitala in zilele de iarna, din ochii elevilor
nostri.

AUTOR/S DATA 26/01/2022
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu | yERSIUNEA 1




ACTIVITATE 10

OBIECTIVE DIDACTICE

Student incepator:

-Ce este mbot, cum functioneaza?
-Recunoaste programul Mblock
-Recunoaste software-ul Tinkercad.

Stie ce este o imprimanta 3D.
- Muschii motricitatii mainilor se dezvolta in utilizarea materialelor

Elevul intermediar;

Cum se scrie codul, interfata programului, preferintele de limbaj, conectarea
in programul Mblock.

-Cunoaste cum se realizeazd iesirea in format .stl pe platforma Tinkercad.
-Stie cum sa utilizeze programul de tdiere pentru imprimanta 3D.

- Muschii motricitatii mainilor se dezvolta in utilizarea materialelor

[] STIINTA L] LimBI
TEHNOLOGIE | | LITERATUR

] MATEMATICA [ | AMUZICA

| | GEOGRAFIE[ISTORIE QY- | [ [—

NIVELUL DE EDUCATIE

Aceasta activitate este pregdtitd pentru a fi realizata de...

12-14 ANI [ ]14-16 ANI Y. 1§ | | [—



ACTIVITATE 10

INSTRUMENTE NECESARE

Mbot (Bluetooth)

Mblock Program

Mbot Remote

3d imprimantd

Cardboard

Banda adeziva, lipici, foarfece, bumbac, silicon fierbinte
Model de casa, model de copaci

Calculator (pentru modelare cu Tinkercad)

DEZVOLTAREA ACTIVITI\'!'II

Configurarea proiectului este prezentata mai jos, pas cu pas.

1. Cartonul folosit pentru pardoseala este taiat la dimensiuni adecvate. Este de
preferat sd se utilizeze cartoane de culori diferite pentru a indica faptul ca solul
si drumul sunt separate unul de celalalt.

2. Machetele de case si copaci sunt lipite pe carton.

3. Camasile reprezentand zapada sunt distribuite pe podeaua de carton in asa
fel Incat sa Inchida si drumurile.

4. In functie de dimensiunile partii frontale a Mbot, dispozitivul de curatare a
zapezii este proiectat in programul Tinkercad.

5. Designul este imprimat folosind o imprimanta 3D, un program de tdiere si
filament PLA. (Trebuie evitat contactul cu mainile in timpul imprimadrii 3D.
Filamentul topit va avea o temperaturd de 200 OC fatd de mediul inconjurator).
Tiparul imprimat este montat pe Mbot.

6. In programul Mblock, se scrie un program pentru ca Mbot s& poats fi
controlat cu o telecomanda.

7. Mbot are voie sa curete drumul de zapada de pe carton. @



ACTIVITATE 10

RESURSE

Codfundiod by the -
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& the Eurgpean Uinion L5 | d

&
I

Innovative schools adapted to forimproving technological
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https://www.youtube.com/watch?v=8Jywf-IiZH8&list=PLsAJZI9uiltvmJy_0Xf1oesC1POD0Bp2n&index=9

ACTIVITATE 10

TR i)
inc “Arduino.h>
Finclude <Hire.h>
3 Hinclude <3oftuareSerial. B
4
5 #include <MeMCore.h>

£

7 HeDCHotor mozor_§ (%)

B MeDCHotor motor_10(10):

¥ void move (int direction, int speed)

inE leftfpeed = O

inr righzSpeed = 07

iffdizecelon == 1}[
lefcSpeed = speed:
Z1E NP SR

EVALUAREA STUDENTULUI

Domeniile in care studentii nostri se vor autoevalua:

1. Pot folosi software-ul Mblock pentru Mbot?

2. Pot sa modelez cu Tinkercad?
3. Pot sa folosesc corect materialele proiectului si sa creez terenul

corespunzator?

pot fi enumerate ca.



ACTIVITATE 10

BIBLIOGRAFIE

https://ide.mblock.cc/
https://www.tinkercad.com/

SCALABILITATE

Acest proiect poate fi considerat ca fiind de nivel incepator-intermediar pentru
elevii din clasele a V-a si a VI-a. Conform temei, acest proiect;

Fvadarea atunci cand Mbot vede un obstacol cu ajutorul senzorului de
distanta Poate fi dezvoltat pentru a-I impiedica sa iasa din drum prin utilizarea
unui senzor de urmarire a liniei, poate fi facut autonom. In plus, se poate atasa
O remorca in spatele plugului de zapada, se poate face o conexiune cu un
servomotor la partea de imprimare 3D, iar zdpada colectata poate fi
transferatd in remorcd la intervale regulate. In acest fel, se eliming, de
asemenea, poleiul de pe marginea drumului.





