


                                                                                        Plan de lecție: Sunete verzi                                                         
                                                                                                      
	Numele profesorului: 
	 Călugăru Dumitru

	Titlu: Sunete verzi
	Ora: 6 ore

	Disciplina: TIC

	Scop:
Elevii vor dezvolta competențe STEAM și gândire computațională prin proiectarea și asamblarea unui dispozitiv tactil cu Arduino și materiale ecologice, apoi programarea lui în Scratch pentru a interpreta melodia „Oda Bucuriei”. Vor aplica pașii gândirii computaionale într-un context practic, care integrează electronica, muzica și creativitatea.

	Elemente cheie de gândire computațională: Descompunere; Recunoașterea modelelor; Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

	Grupa de vârsta:  12-13 ani

	Situații de învățare: laborator de informatică.
	Tip activitate: activitate în perechi/grup; învăţare prin cooperare, rezolvarea problemelor

	Materiale:
  Arduino Uno + cablu USB
  Fire jumper, rezistențe 10kΩ
  Obiecte conductive (banane, folii de aluminiu, apă cu sare etc.)
  Breadboard
  Boxe / căști
  Partitura pentru „Oda Bucuriei”
	Resurse:
· Laptop-uri cu acces la internet;
· Scratch 3 + extensie S4A sau Tinkercad + simulare Scratch + Arduino.

	Desfășurare:

	[bookmark: _heading=h.i33c9o9sweth][bookmark: _heading=h.ygyz86i1blch]DEFINIREA PROBLEMEI:
 Elevii sunt provocați să proiecteze și să construiască un dispozitiv tactil bazat pe Arduino și materiale ecologice, capabil să detecteze apăsări și să transmită semnale către Scratch, unde va fi redată, în ordine corectă, melodia „Oda Bucuriei”.

1. DESCOMPUNERE 
Descompunerea presupune împărțirea unei probleme mari și complexe în subprobleme mai mici și mai gestionabile. În acest pas, elevii trebuie să analizeze și să structureze sarcina pentru a o face mai ușor de înțeles și de rezolvat. Scopul este ca elevii să realizeze ce anume trebuie să construiască și să identifice etapele cheie ale procesului.
a. Proiectarea hardware-ului (circuitul) (20-30 minute): 
· Identificarea materialelor ecologice care vor servi drept „clape” (exemplu: banane, frunze ude, apă cu sare, folii de aluminiu etc.).
· Alegerea plăcii de microcontroler (ex. Arduino Uno).
· Stabilirea pinilor de conectare (de exemplu, D2, D3, D4 pentru 3 clape).
· Conectarea fiecărei „clape” (obiect conductor) la un pin digital al plăcii Arduino.
· Utilizarea rezistenței de 10 kΩ pentru a asigura stabilitatea semnalului (rezistență pull-down).
· Asigurarea legăturii la GND pentru finalizarea circuitului.
b. Programarea Arduino-ului (20 minute): 
· Scrierea codului care va detecta semnalele de la pinii digitali conectați la „clape”.
· Transmiterea semnalului prin portul serial către Scratch, indicând care „clapă” a fost atinsă.
c. Programarea în Scratch (20 minute): 
· Instalarea extensiei Arduino în Scratch sau utilizarea unui mediu compatibil cu Arduino (ex: S4A).
· Crearea unui script în Scratch care să asculte semnalele venite de la Arduino (pinii digitali) și să redea notele muzicale corespunzătoare.
· Alocarea fiecărui pin unei note muzicale (de exemplu, pinul D2 va reda nota „Mi”).
· Setarea unui algoritm în Scratch pentru a reda melodia „Oda Bucuriei” atunci când se apasă pe fiecare „clapă”.
d. Testarea și ajustarea (10 minute):
· Verificarea conexiunilor și a comportamentului circuitului.
· Testarea funcționalității codului Scratch pentru a asigura că notele sunt redată corect la apăsarea fiecărei „clape”.
· Ajustarea codului și a conexiunilor pentru a elimina eventualele erori (de exemplu, semnal slab sau lipsă de reacție la apăsare).

2. RECUNOAȘTEREA MODELULUI 
1. Tiparele de interacțiune cu dispozitivul (comportamentul clapei):
· Intrarea de la fiecare „clapă”: Fiecare obiect conductor (de exemplu, banana, folia de aluminiu) va fi asociat cu o anumită notă. Atunci când elevii ating o „clapă”, circuitul trimite semnalul corespunzător la Arduino, care, la rândul său, îl trimite către Scratch pentru a reda nota.
· Maparea notelor muzicale la pinii Arduino: Fiecare pin de pe placa Arduino va fi asociat cu o notă specifică. De exemplu, pinul D2 poate fi asociat cu „Mi”, pinul D3 cu „Re”, și așa mai departe. Aceste asocieri vor urma un model consecvent pe măsură ce elevii construiesc circuitul.
2. Tiparele de conectare în circuit:
· Pinuri digitale ale Arduino: Pinii D2, D3, D4 etc., vor fi folosiți pentru a detecta semnalul de la fiecare „clapă”. Fiecare pin va detecta când un obiect conductor este atins, iar acest semnal va fi transmis către Scratch.
· Rezistențele pull-down: Folosirea rezistențelor de 10 kΩ pentru fiecare pin este o practică standard care asigură stabilitatea circuitului. Tiparul este același pentru toate conexiunile, ceea ce face ca procesul de asamblare să fie mai simplu și mai ușor de gestionat.
3. ABSTRACTIZARE 
Abstractizarea este procesul prin care se elimină detaliile inutile și se păstrează doar informațiile esențiale pentru a rezolva problema. În acest pas, elevii vor învăța să se concentreze pe ceea ce este esențial pentru succesul proiectului lor, lăsând deoparte complexitatea detaliilor care nu sunt necesare. Abstracția ajută la simplificarea codului și a circuitului, concentrându-se doar pe funcționalitățile principale.
1. Abstractizarea circuitului:
În loc să se concentreze pe fiecare conexiune fizică din circuitul Arduino, elevii pot abstractiza acest lucru prin identificarea principalelor componente funcționale. Fiecare „clapă” este asociată cu un semnal digital care va fi interpretat de către Arduino și transmis la Scratch. Detaliile de conectare, cum ar fi poziția precisă a fiecărui fir, nu sunt importante atâta timp cât circuitul este construit corect. 
· Intrările de la pinii Arduino: Fiecare pin va avea o funcție simplă – să detecteze atingerea unui obiect conductor (clapă).
· Semnalele digitale: Când un obiect este atins, semnalul va fi citit de Arduino ca un semnal HIGH sau LOW, care este transmis către Scratch pentru a reda o notă.
· Mecanismul de detectare: Pinul va trimite un semnal la Scratch pentru a spune dacă un obiect conductor a fost atins, fără a se mai detalia cum este realizată fiecare conexiune fizică.
2. Abstractizarea codului Arduino:
În loc să se complice cu detalii despre fiecare pin sau fiecare valoare exactă pentru fiecare „clapă”, elevii vor scrie un cod generalizat care să poată fi reutilizat pentru orice pin. În acest mod, ei vor învăța să folosească funcții generice și structuri care sunt ușor de extins.
· Detectarea semnalului HIGH/LOW: Codul va verifica fiecare pin digital pentru a detecta dacă este activat (atins) sau nu.
· Transmiterea semnalului către Scratch: Codul va trimite informația (de exemplu, care pin a fost atins) prin portul serial.
const int pinClapa1 = 2; // Pinul asociat cu clapă
const int pinClapa2 = 3; // Pinul asociat cu altă clapă
const int pinClapa3 = 4; // Pinul asociat cu a treia clapă
void setup() {
Serial.begin(9600);
pinMode(pinClapa1, INPUT);
pinMode(pinClapa2, INPUT);
pinMode(pinClapa3, INPUT);
}
void loop() {
if (digitalRead(pinClapa1) == HIGH) {
Serial.println("Clapa1_apasata");
}
if (digitalRead(pinClapa2) == HIGH) {
Serial.println("Clapa2_apasata");
}
if (digitalRead(pinClapa3) == HIGH) {
Serial.println("Clapa3_apasata");
}
}
3. Abstractizarea în Scratch:
În Scratch, abstractizarea va consta în crearea unui algoritm simplificat care să asculte semnalele de la Arduino și să răspundă corect, fără a fi necesar să se preocupe de detalii despre cum Arduino trimite acele semnale.
· Ascultarea semnalului serial: Scratch trebuie să „citească” semnalul care vine de la Arduino (ce pin a fost activat).
· Atribuirea unei note muzicale: Fiecare semnal care vine de la un pin specific trebuie să fie asociat cu o notă din melodia „Oda Bucuriei”.

4. PROIECTAREA ALGORITMULUI (90 minute)
Pasul 1: Inițializarea sistemului - Pregătirea și configurarea sistemului pentru a putea citi semnalele de la „clape” și a reda muzica corespunzătoare.
1. Configurația hardware (Arduino):
· Conectează fiecare „clapă” la un pin digital de pe placa Arduino.
· Configurează pinii ca intrări pentru a detecta semnalele (atunci când un obiect conductor este atins).
2. Configurarea Scratch:
· Asigură-te că Scratch este configurat pentru a primi datele de la Arduino prin portul serial.
3. Codul de inițializare:
· Arduino va începe să comunice prin portul serial (de exemplu, Serial.begin(9600)).
· Scratch va începe să asculte semnalele seriale pentru a interpreta datele primite.
Pasul 2: Detectarea semnalului de la „clape” - Monitorizarea stării fiecărei „clape” pentru a detecta dacă este activată.
1. Verificarea semnalului de la fiecare „clapă”:
· Arduino va citi starea fiecărui pin digital conectat la „clape” (de exemplu, digitalRead(pinClapa1)).
· Dacă un pin este activat (atunci când un obiect conductor este atins), va trimite un mesaj serial corespunzător (de exemplu, "Clapa1_apasata").
2. Algoritmul de detecție Arduino:
· Arduino: verifică fiecare pin asociat unei „clape” și trimite semnalul la Scratch când este atins.
3. Codul în Arduino pentru detecția semnalului:
if (digitalRead(pinClapa1) == HIGH) {
   Serial.println("Clapa1_apasata");
}
Pasul 3: Transmiterea semnalului de la Arduino către Scratch - Trimiterea semnalului detectat de la Arduino către Scratch prin portul serial.
1. Transmiterea datelor de la Arduino către Scratch:
· Arduino va trimite un mesaj serial la Scratch atunci când o „clapă” este apăsată.
· Mesajul va conține informația despre care „clapă” a fost activată (de exemplu, "Clapa1_apasata").
2. Codul Arduino pentru transmiterea semnalului:
· Fiecare semnal este trimis la Scratch printr-un mesaj serial.
3. Comunicarea serială între Arduino și Scratch:
· Scratch va citi și va analiza mesajele primite din portul serial.
· Mesajul primit va indica ce „clapă” a fost atinsă.
Pasul 4: Interpretarea semnalului în Scratch - În Scratch, semnalul serial primit de la Arduino va fi interpretat pentru a reda nota muzicală corespunzătoare.
1 Ascultarea semnalului serial în Scratch:
· Scratch va asculta continuu semnalele primite prin portul serial.
· Când un semnal specific este primit (de exemplu, "Clapa1_apasata"), Scratch va activa notele muzicale.
3. Atribuirea notelor muzicale corespunzătoare semnalelor:
· Fiecare semnal primit va activa o anumită notă din melodia „Oda Bucuriei”.
· De exemplu, semnalul "Clapa1_apasata" va activa nota „Mi”, "Clapa2_apasata" va activa nota „Fa” și așa mai departe.
4. Codul în Scratch pentru interpretarea semnalului:
[image: ]
Pasul 5: Redarea piesei muzicale
Evaluare:
[bookmark: _heading=h.3ojqy9pk2nn2]Evaluarea va fi interpretativă și centrată pe progresul individual și de echipă, încurajând reflecția asupra procesului și nu doar asupra produsului final.
Rezultate așteptate:La finalul proiectului, elevii vor fi construit un circuit Arduino cu cel puțin 6 “clape verzi” din materiale ecologice, vor fi programat placa pentru a trimite semnale seriale și vor fi creat în Scratch un algoritm care redă, la atingere, notele necesare versiunii simplificate a „Odei Bucuriei”. Prin acest exercițiu, ei vor demonstra competențe tehnice (hardware şi software), abilităţi de gândire computațională (descompunere, recunoaștere de tipare, abstractizare, algoritmizare) şi spirit de echipă.
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when green flag clicked
wait until <serial data received>
if <serial data = "Clapal_apasata"> then
play sound [Mi v]
end
if <serial data = "Clapa2_apasata"> then
play sound [Fa v]

end




