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(57) Rezumat:
1
Inventia se referd la domeniul jocurilor

electronice, destinate pentru a stimula interesul

copiilor fatd de educatia fizica si/sau fata de

2
joc. Starea generalda a prietenului virtual este

influentatd proportional de activitatea motrice

obiectiva a copilului, ce depinde de activitatea

efectuarea exercitiilor fizice. 5 si timpul de efectuare de catre copil a

Metoda de formare a deprinderilor de exercitiilor fizice la gimnastica de dimineata si
efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica de pe parcursul zilei. Activitatea motrice se
dimineatd §i pe parcursul zilei la copii §i 10 masoard prin intermediul unui dispozitiv de
sistemul pentru realizarea metodei constau in masurare incorporat intr-un ceas electronic
jocul copilului cu un dispozitiv de joc, ce imita pentru copii, care la sfarsitul zilei se conec-
viata unui prieten virtual, starea generala a 15 teaza la dispozitivul de joc pentru transmiterea

ultimului fiind determinata de atentia acordata,
si anume hranirea si ingrijirea acestui prieten
virtual, care este dirijatd de copil cu ajutorul

unor organe de comanda a dispozitivului de

informatiei acumulate pe parcursul zilei.
Revendiciri: 2

Figuri: 2



(54) Method for the formation of skills for doing physical exercises during the
morning exercises and during the day in children, and system for

implementing the method

(57) Abstract:
1
The invention relates to the field of
electronic games designed to stimulate

children’s interest in physical education and/or
in doing physical exercises.

The method for the formation of skills for
doing physical exercises during the morning
exercises and during the day in children, and
system for implementing the method consists
in the child’s game with a gaming device,
imitating the life of a virtual friend, the general
condition of the latter being determined by the
given attention, namely feeding and care of the
given virtual friend, which is controlled by the
child with the help of operating controls of the
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gaming device. The general state of the virtual
friend is proportionally influenced by the
objective motion activity of the child,
depending on the activity and time of doing by
the child of physical exercises during the
morning exercises and during the day. The
motion activity is measured by means of a
measuring device, embedded in a children’s
electronic clock, which at the end of the day is
connected to the gaming device for
transmission of information accumulated
during the day.

Claims: 2

Fig.: 2

(54) Mertoa (popMuUpPOBaHUSI HABBIKOB BbINOJHEHUS] GU3NYECKUX YIIPAKHEHUH
NPH NPOBe/ICHNH YTPeHHel TMMHACTHKY 1 B Te4eHHe JHS y aeTeil u

CucreMa IJid OCymeCTBJICHUS METOAa

(57) Pedepar:

W3obperenne  otHocuTcss K obmacTtu
SNIEKTPOHHBIX WIP, MpPEeTHAa3HAYCHHBIX IS
CTUMYJIHPOBAaHUS HHTepeca nereidl K Qusu-
YEeCKOH KyNbType W/WIH K BBIIOIHEHHIO
bu3HYeCKUX yIpaXKHEHHU .

Meton (opMHpOBaHHsS HABBIKOB BBINOJ-
HEeHHS (DU3UYECKUX YIOpPaKHEHHH TpH MPoO-
BEJICHUHM yTPEHHEH TMMHACTHKU U B TCUCHHE
IHSA y JeTell U cucreMa Ui OCYIIECTBIICHHSI
MeToJa 3aKIIOYaloTCsl B Wrpe pebeHka ¢
WUTPOBBIM  YCTPOMCTBOM,  HUMHUTHUPYIOIIUM
’KHU3Hb BUPTYAIBHOrO JAPYTra, 00LIee COCTOSHHIE
MOCIICJTHETO OMPENENACTCS OKA3aHHBIM BHU-
MaHHEM, & IMEHHO KOPMJICHHEM H yXOIIOM 32
JMaHHBIM BHPTYaJIbHBIM JIPYIOM, KOTOpOE
yIpaBiseTcs peOEHKOM C MOMOIIBI0 OPraHOB
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YIIpaBJIeHUs] UTPOBOTO ycTpoiicTBa. Ha oOmee
COCTOSIHME BUPTYaJBHOTO JIpyra IIpoIop-
LIMOHAJILHO BIMSET OOBEKTHBHAS JBHIATEIb-
Hasl aKTHMBHOCTH peOeHKa, 3aBHUCAIIas OT aK-
TUBHOCTH M BPEMEHH BBINOJIHEHUSI pPEOCHKOM
($U3MYECKUX YNpaXKHEHWH IpHU TPOBEACHUU
YIpeHHEH THUMHACTUKM W B TEYECHHE JHS.
JlBuratenbHasi akTUBHOCTh HW3MeEpSiETCS I10-
CPE/ICTBOM  HM3MEPHUTEIBHOTO  YCTPOICTBa,
BCTPOEHHOTO B JETCKHME 3JIEKTPOHHBIE Yachl,
KOTOpBIE B KOHIIE MAHSA HOAKIIOYAIOTCA K
UTPOBOMY YCTPOWCTBY JUIsl Tiepenadyn MHGOp-
MalMy HaKOIUIEHHOW B T€YEHHE JIHSI.

I1. popmymsr: 2

@ur.: 2
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Descriere:

Inventia se refera la domeniul jocurilor electronice destinate pentru a stimula interesul
copiilor fatd de educatia fizica si/sau fata de efectuarea exercitiilor fizice.

Sunt cunoscute un sir de jocuri electronice destinate instruirii oamenilor maturi in vederea
obtinerii diferitelor deprinderi utile. Un astfel de joc, de exemplu, reprezintd un complex
pentru efectuarea unui joc mobil si o metodd de modelare a manipularii echipamentului
sportiv, care include un ansamblu de terenuri, destinate pentru desfasurarea jocului,
echipament portabil pentru participantii la joc, servere pentru dirijarea jocului si/sau pentru
sprijinul informational si canale de legatura fara fir. Jocul cultiva abilitati sportive [1].

Dezavantajele acestui joc constau in lipsa caracterului distractiv, faptul ca este greu de
perceput si, prin urmare, nu este prevazut pentru copii si adolescenti.

Cea mai apropiatd solutie este dispozitivul de joc electronic portabil keychan de tip
Tamagotchi, care a capatat o popularitate enorma printre copii, adolescenti si parinti. Pentru
prima data dispozitivele de joc electronice portabile keychan de tip Tamagotchi, pe ecranul
carora este redata imaginea unei fiinte virtuale (deseori animal - pisicuta, catelus, dinozaur,
un erou din filme cu desene animate etc.), au fost fabricate de firma japoneza Bandai in anul
1996. Doar in primul an, in intreaga lume, au fost vandute peste 30 milioane de astfel de
dispozitive de joc. In prezent, dispozitive de joc de acest tip sunt fabricate de circa 200 de
firme din lume, iar popularitatea acestora a crescut semnificativ. Principala deosebire a
jocurilor, executate de diferiti producétori, consta in aspectul exterior al fiintei virtuale si in
prezentarea artisticd a jucariei.

De regula, dispozitivele de joc electronice contin un microcontroler, la care sunt conectate
un indicator cristal lichid, o memorie pentru programe-date, de la 3 péna la 5 taste de
comanda, un sintetizator de sunet cu un difuzor, un bloc de alimentare cu un acumulator (sau
o baterie de acumulatoare). Cateva din modelele contemporane contin interfata USB sau
interfata legaturii fard fir (Wi-Fi sau Bluetooth) pentru legétura cu calculatorul sau cu un alt
dispozitiv de joc, totodata acestea pot fi Inzestrate cu un card de memorie micro Securitate
Digitala, pe care cu ajutorul calculatorului se pot inregistra versiuni noi ale programului de
joc cu prieteni virtuali noi si sunete noi. Prietenul virtual este prezent mereu pe ecranul
indicatorului cristal lichid. El este capabil sa se miste, sa-si schimbe pozitia, mimica, poate sa
se ingrase sau sa sldbeascd, poate fi trist sau fericit. In afard de aceasta, el red diferite sunete,
pronuntd cuvinte sau fredoneazd fragmente muzicale, de exemplu, cere méncare, cantd un
cantec, atunci cand este 1n stare si dispozitie buna, sau respira greu, ofteaza si plange, daca se
simte rau. Chiar si in conditii identice, comportamentul prietenului virtual difera la diferite
exemplare ale dispozitivelor de joc, datoritd inserarii in program a elementelor de
comportament aleatoriu. De reguld, starea generald si comportamentul prietenului virtual
include trei componente: sanitate, poftd de mancare si fericire. In afara de imaginea propriu-
zisd a prietenului virtual, pe ecran sunt prezentate si un sir de obiecte, cu ajutorul carora se
poate evalua si schimba starea si comportamentul lui. De asemenea, existd indicatori, care
aratd nivelul fiecareia dintre componentele starii generale a prietenului virtual.

Ideea acestui tip de jucarii consta in faptul ca stapanul dispozitivului de joc (adica copilul)
trebuie sd aibad permanent grija de prietenul virtual si poate oferi aceastd grija prin
intermediul tastelor de comanda situate pe dispozitivul de joc (de la 3 pana la 5). Manipuland
tastele de comanda, copilul ii poate adauga prietenului virtual mancare, se poate juca cu el
sau poate face curdtenie in incapere. Daca copilul isi va hrani bine si la timp prietenul virtual
si se va juca suficient cu el, atunci prietenul virtual va creste frumos si sanitos. in caz contrar,
acesta se va transforma intr-o fiinta neplacuta, cu caracter oribil si capricios, care va cere doar
mancare §i distractii. Daca ingrijirea prietenului virtual va inceta, acesta poate muri sau zbura
pe o altd planeta. Este evident ca atentia si Ingrijirea permanenta, pe care o necesita prietenul
virtual, dezvolta la copil asa calitati ca amabilitatea, responsabilitatea si alte deprinderi utile
[2].

Dezavantajele dispozitivului de joc sunt componenta distractivd predominanta, ceea ce
micsoreaza nivelul educativ, si lipsa stimulentelor pentru autoperfectionarea copilului.

Problema pe care o rezolva inventia constd in elaborarea unei metode de formare a
abilitatilor si deprinderilor de executare a gimnasticii de dimineatd si a exercitiilor fizice de
catre copii pe baza masurdrilor obiective a activitatii motrice a copilului, ce influenteaza
indicii programei dispozitivului de joc si creeazd un sistem pentru realizarea metodei date,
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care are ca scop final formarea unui mod de viata sanatos, legat din punct de vedere logic cu
starea prietenului virtual.

Inventia inldturd dezavantajele mentionate mai sus prin aceea cd metoda de formare a
deprinderilor de efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica de dimineata si pe parcursul zilei
la copii consta in jocul copilului cu un dispozitiv de joc, ce imitd viata unui prieten virtual,
starea generald a ultimului fiind determinatd de atentia acordatd, si anume hranirea si
ingrijirea acestui prieten virtual, care este dirijatd de copil cu ajutorul unor organe de
comanda a dispozitivului de joc. Starea generald a prietenului virtual este influentata
proportional de activitatea motrice obiectiva a copilului, ce depinde de activitatea si timpul de
efectuare de catre copil a exercitiilor fizice la gimnastica de dimineata si pe parcursul zilei,
activitatea motrice fiind masurata prin intermediul unui dispozitiv de masurare incorporat
intr-un ceas electronic pentru copii, care la sfarsitul zilei se conecteaza la dispozitivul de joc
pentru transmiterea informatiei acumulate pe parcursul zilei.

Sistemul pentru formarea deprinderilor de efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica de
dimineatd si pe parcursul zilei la copii contine un dispozitiv de joc, ce include un
microcontroler, la intrarile/iesirile caruia sunt conectate un indicator cristal lichid, o memorie
pentru programe-date, un card de memorie micro Securitate Digitald, o tastaturd, o interfata
USB, un sintetizator de sunet cu un difuzor, un convertizor de alimentare unit cu un
acumulator, la iesirile caruia sunt conectate toate nodurile dispozitivului de joc. Sistemul este
dotat suplimentar cu un dispozitiv de masurare a activitatii motrice incorporat intr-un ceas
electronic, care include un microcontroler, la intrarile/iesirile caruia sunt conectate o interfata
SMBus, un indicator cristal lichid, un accelerometru cu trei axe, un convertizor de alimentare
unit cu un acumulator, la iesirile caruia sunt conectate toate nodurile ceasului electronic
pentru copii, de asemenea, dispozitivul de joc este dotat suplimentar cu o interfatd SMBus
pentru conectarea la aceasta a ceasului electronic pentru copii.

Inventia se explica prin desenele din fig. 1 si 2, care reprezinta:

- fig. 1, schema-bloc a dispozitivului de joc;

- fig. 2, schema-bloc a dispozitivului de masurare incorporat intr-un ceas electronic pentru
copii.

Metoda de formare a deprinderilor de efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica de
dimineatd si pe parcursul zilei la copii constd in jocul copilului cu un dispozitiv de joc, ce
imitd viata unui prieten virtual, reprezentat pe ecranul indicatorului cristal lichid al
dispozitivului de joc, care se vizualizeaza continuu (sau numai in perioada activa a jocului,
pentru a economisi energia). Fiinta virtuald poate sa se miste, sa-si schimbe pozitia, mimica,
poate si se ingrase sau sa slibeascd, poate fi tristd sau fericita. In afard de aceasta, ea poate
reda diferite sunete, cuvinte sau fragmente muzicale, de exemplu, cere mancare, canta un
cantec, atunci cand este intr-o stare si dispozitie buna, sau respira din greu, ofteaza sau plange
in cazul cand ii este greu. Comportamentul prietenului virtual chiar si in conditii identice
difera la diferite exemplare de dispozitive de joc datoritd introducerii in program a
elementelor aleatorii in comportament. Starea generald si comportamentul prietenului virtual
include trei componente: sinitate, poftd de mancare si fericire. in afara de imaginea ca atare a
prietenului virtual, pe ecran sunt prezente un sir de obiecte, cu ajutorul carora se poate
determina starea si comportamentul lui. De asemenea, sunt prezenti indicatorii, care arata
nivelul fiecarei componente a starii generale a prietenului virtual (sanatate, pofta de mancare
si fericire).

Din completul dispozitivului de joc face parte si dispozitivul de masurare a activitatii
motrice incorporat intr-un ceas electronic pentru copii (numit ,,magic”).

Copilul, cu ajutorul organelor de comanda, trebuie mereu sa aiba grija de prietenul siu,
sa-1 hraneasca la timp, sa-i dea apa, sa se joace cu el sau sa faca curatenie dupa el. Pentru ca
prietenul lui virtual sd fie frumos, puternic si vesel, copilul trebuie sd faca gimnastica in
fiecare dimineata, iar in timpul zilei — sa fie activ fizic, acumuland in organismul sdu o putere
,magica”, iar ceasul ,magic”, purtat pe méana in timpul zilei, va memoriza totul. In fiecare
seard copilul va imparti cu prietenul sdu virtual puterea ,,magica” acumulatd in timpul zilei —
doar cu aceasta conditie prietenul virtual va creste frumos, puternic si vesel. Seturile de
exercitii pentru diferite varste si nivele de dezvoltare initiale sunt anexate la dispozitivul de
joc si monitorizate de catre parinti.

Ceasul ,,magic”, pe care il poartd copilul, contine un accelerometru cu trei axe, care
masoard permanent activitatea motrice, sumand-0 in decursul zilei. Seara, copilul scoate
ceasul ,,magic” de pe mand pentru a imparti cu prietenul virtual puterea ,jmagica”, il
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conecteaza prin cablu la dispozitivul de joc pentru citirea informatiei. Pentru a reincérca
acumulatorul dispozitivului de joc si al ceasului ,,magic” dispozitivul de joc se conecteaza la
dispozitivul de reincarcare sau la calculator.

Jucandu-se cu prietenul sdu virtual si dorind ca el sa creasca frumos, vesel si sanatos,
copilul va tinde sa efectueze regulat gimnastica de dimineatd, iar pe parcursul zilei — sa duca
un mod de viata activ (sd facd exercitii fizice), si in scurt timp se va deprinde cu acest mod de
viatd. Daca copilul mai are §i prieteni, care poseda astfel de jucarii, atunci va aparea
concurenta, care va consolida aceasta deprindere.

Asadar, cu ajutorul metodei propuse se formeaza o deprindere stabild de efectuare a
gimnasticii de dimineata si a exercitiilor fizice.

Sistemul pentru realizarea metodei de formare a deprinderilor de efectuare a exercitiilor
fizice la gimnastica de dimineata si pe parcursul zilei la copii contine un dispozitiv de joc, un
microcontroler 1, la intrarile cdruia sunt conectate un indicator cristal lichid 2, o memorie
pentru programe-date 3, un card de memorie micro Securitate Digitala 4 (Security Digital
Card), un sintetizator de sunet 5 cu un difuzor 6, o tastatura 7, la intrarile/iesirile
microcontrolerului 1 sunt conectate o interfatd USB 8 si o interfatd SMBus 9, un convertizor
de alimentare 10 unit cu un acumulator si cu schema de incarcare, la iesirile caruia sunt
conectate toate nodurile dispozitivului de joc.

Sistemul este dotat suplimentar cu un dispozitiv de masurare a activitatii motrice
incorporat intr-un ceas electronic pentru copii, care include un microcontroler 11, la
intrarile/iesirile caruia sunt conectate corespunzator o interfatd SMBus, un indicator cristal
lichid 12, un accelerometru cu trei axe 13, o interfatd SMBus (12C) 14, un convertizor de
alimentare 15 unit cu un acumulator si cu o schemad de incarcare a acestuia. La iegirile
dispozitivului de masurare este conectat ceasul electronic pentru copii.

Sistemul functioneaza in modul urmator.

Microcontrolerul 1 (C8051F342 al firmei Silicon Laboratories), la intrarile/iesirile caruia
sunt conectate indicatorul cristal lichid 2 (poate fi de la telefoanele mobile Nokia 2650, 3100,
3200, 5100, 5140, 6100, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7210, 7250), 0 memorie pentru
programe-date 3, un card de memorie micro Securitate Digitala 4, o tastaturd 7, o interfata
USB 8, un sintetizator de sunet 5 (poate fi folosit VS1011E Audio Codec al firmei VLSI) cu
un difuzor 6, un convertizor de alimentare 10 unit cu un acumulator. Conform unui program
de joc, ce se pastreazd In memoria pentru programe-date 3, pe indicatorul cristal lichid 2
color se afiseazd imaginea prietenului virtual §i a tuturor obiectelor necesare la moment, care
sunt pastrate In memoria cardului de memorie micro Securitate Digitald 4, care reda cu
ajutorul sintetizatorului de sunet 5 prin difuzorul 6 diferite sunete, cuvinte, fragmente
muzicale, care de asemenea se pastreaza in memoria cardului dat in forma de fail. Interfata
USB 8 si interfata SMBus 9 sunt conectate la iesirile corespunzatoare ale microcontrolerului
1 si servesc pentru legatura dintre dispozitivul de joc cu calculatorul personal si schimbul sau
completarea informatiei din memoria cardului de memorie micro Securitate Digitala 4,
imaginii prietenului virtual si a obiectelor ce reprezintd starea lui, a sunetelor, cuvintelor,
fragmentelor muzicale etc., precum si pentru reincarcarea acumulatorului la convertizorul de
alimentare 10, care reprezintd o schema a convertizorului DC-DC, de exemplu MAX1674, cu
o schemd de incarcare a acestuia (Li-lon acumulatorul BL5B pe schema MAX 8111), ce
alimenteaza toate circuitele dispozitivului de joc. Interfata SMBus 9 este destinatd pentru
legdtura dintre dispozitivul de joc si dispozitivul de masurare incorporat in ceasul electronic.

La conectarea microcontrolerului 1 al dispozitivului de joc cu microcontrolerul 11
(C8051F411 al firmei Silicon Laboratories cu intervalometrul de timp real RTC (Smart Real
Time Clock)) al dispozitivului de masurare incorporat in ceasul electronic prin interfata
SMBus 14 (12C), datele despre activitatea motrice acumulate in microcontrolerul 11 al
dispozitivului de masurare sunt transferate imediat in microcontrolerul 1 i, totodata, se
reincarcd acumulatorul ceasului electronic pentru copii.

Microcontrolerul 11 al dispozitivului de masurare fixeaza impulsurile de curent ale
generatorului de cuart incorporat, calculeaza timpul si 1l afiseazd pe ecranul indicatorului
cristal lichid 12, totodata inregistreaza datele accelerometrului 13 la intervale egale (SMB380
al firmei Bosch) pe toate cele trei axe, calculand activitatea motrice momentana, ca 1/3 parte
din suma indicatiilor accelerometrului 13 pe toate cele trei axe ale lui, inmultind-0 la
coeficientul de greutate. Ultimul variazd in timpul zilei §i este mai mare in orele de
dimineatd, cand copilul trebuie sa efectueze gimnastica de dimineatd, si mai mic in restul
timpului. Dupa aceasta microcontrolerul 11 sumeaza activitatea motrice momentana calculata



10

15

MD 4164 B1 2012.04.30
6

si activitatea motrice acumulati. in timpul transferului de date prin interfata SMBus 9 in
microcontrolerul 1 se efectueaza anularea valorii activitatii motrice cumulate.

Microcontrolerul 1, primind de la microcontrolerul 11 informatia despre valoarea
activitatii motrice a copilului in perioada de o zi, modifica algoritmul sdu in directia
imbunatatirii starii prietenului virtual, ce se manifesta prin stare, tinutd si comportament vesel
(danseaza, canta etc.).

O schimbare pozitiva in comportamentul §i imaginea prietenului virtual il face pe copil sa
se bucure, i dd un imbold sa faca regulat gimnastica de dimineata, precum si exercitii fizice
pe parcursul zilei, cultivand cu timpul un astfel de comportament.

(56) Referinte bibliografice citate in descriere:
1. RU 2366481 C2 2009.09.10
2. Bnagumup Cxisp, Umnepus Tamaroun, "Kommnetorepsr+IIporpammer”, Ne 5, 1998
(regasit in Internet la 2012.02.08, url: http://www.visti.net/skl/articles/tama-
gochi/tama.htm)

(57) Revendicari:

1. Metoda de formare a deprinderilor de efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica
de dimineata si pe parcursul zilei la copii, care consta in jocul copilului cu un dispozitiv de
joc, ce imita viata unui prieten virtual, starea generald a ultimului fiind determinata de
atentia acordatd, si anume hranirea si ingrijirea acestui prieten virtual, care este dirijata de
copil cu ajutorul unor organe de comanda a dispozitivului de joc, caracterizata prin aceea
cil starea generald a prietenului virtual este influentatd proportional de activitatea motrice
obiectiva a copilului, ce depinde de activitatea si timpul de efectuare de catre copil a
exercitiilor fizice la gimnastica de dimineata si pe parcursul zilei, activitatea motrice fiind
masuratd prin intermediul unui dispozitiv de méasurare incorporat intr-un ceas electronic
pentru copii, care la sfarsitul zilei se conecteaza la dispozitivul de joc pentru transmiterea
informatiei acumulate pe parcursul zilei.

2. Sistem pentru formarea deprinderilor de efectuare a exercitiilor fizice la gimnastica
de dimineata si pe parcursul zilei la copii, care contine un dispozitiv de joc, ce include un
microcontroler, la intrarile/iesirile cdruia sunt conectate un indicator cristal lichid, o
memorie pentru programe-date, un card de memorie micro Securitate Digitala, o tastatura, o
interfatd USB, un sintetizator de sunet cu un difuzor, un convertizor de alimentare unit cu
un acumulator, la iesirile cdruia sunt conectate toate nodurile dispozitivului de joc,
caracterizat prin aceea ca este dotat suplimentar cu un dispozitiv de masurare a activitatii
motrice incorporat intr-un ceas electronic pentru copii, care include un microcontroler, la
intrarile/iesirile caruia sunt conectate o interfata SMBus, un indicator cristal lichid, un
accelerometru cu trei axe, un convertizor de alimentare unit cu un acumulator, la iesirile
caruia sunt conectate toate nodurile ceasului electronic pentru copii, de asemenea,
dispozitivul de joc este dotat suplimentar cu o interfatd SMBus pentru conectarea la acesta
a ceasului electronic pentru copii.

Sef Sectie: SAU Tatiana
Examinator: SPATARU Leonid
Redactor: CANTER Svetlana
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Fig. 2
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