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n centrul atentiei:
 Abilitati

motorii fine (D2)

Sarcinal: Confectionati o pusculita, o geanta de
voiaj sau o hranitoare pentru pasari din materiale
reciclate. Urmariti videoclipul si creati impreuna!
Coaceti impreuna o prajitura cu purcelus norocos!

Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista de materiale de la Bazarul
de idei, puteti folosi propriile idei sau puteti lasa copiii
sa rezolve problema folosindu-si creativitatea.

* Copiii colecteaza tricouri folosite, sticle, alte materiale
reciclabile

* Urmariti impreuna videoclipurile de mai jos si apoi
confectionati impreuna obiecte de artizanat, sau
puneti-i pe copii sa le confectioneze singuri folosind
videoclipurile si urmand pasii indicati in videoclipuri.

* Utilizati fisele de idei (11, 13).

* Videoclipurile:
Piggy bank: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
geantd de calatorie: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
hranitor pentru pasari:
https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Abilitati grafomotorii ¢ Conservarea naturii
* Creativitate * Dezvoltarea atentiei
* Orientare spatiala * Experienta de viata
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Sarcina 2:

Gasiti porcul ascuns folosind codurile!

Copiii trebuie sa completeze fiecare camp cu culoarea
indicata.

» Utilizati fisa de colorat pentru spargerea codurilor
(12).

* Formati grupuri de pagini de colorat asemanatoare
pentru spargerea codurilor. Lasati grupurile sa
incerce foile de lucru ale celorlalti!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:

* Gandirea algoritmica
* Abilitati motorii fine
* Orientare spatiala

Gestionarea productiei:

Faceti o expozitie a pusculitelor, a pungilor si a hranitorilor de pasari pe care le-ati realizat. Etichetati creatiile
cu numele grupului. Lasati alte clase sa incerce la scoala paginile de colorat pentru spargerea codurilor!

O activitate excelenta de team building este sa coaceti impreuna un porc norocos, implicandu-i si pe parinti in

proiect!



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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n centrul atentiei:

* Abilitati motorii fine (D2)
Obiectivele lectiei:

s Intelegerea lecturii

* Rezolvarea problemelor

* Luarea deciziilor

* Organizarea muncii in grup

Cand printesa a ajuns la casa mirelui,
a fost foarte multumita de ea, dar
cand l-a vazut pe mire, a fost foarte
uimita. In timpul zilei, porcul se foia
prin casa, dar in fiecare noapte,
pielea lui de porc cadea si iesea un
rint chipes! Dupa o vreme, printesa
e-a povestit parintilor ei totul despre
sotul ei.
- ”"Draga mea! Tine mereu soba
aprinsa, iar cand sowl tau adoarme,
pune pielea de porc in foc.
- Ce idee buna, mama! - a fost de
acord printesa.
Cand sotul ei a adormit repede, a luat
%ielea de porc si a aruncat-o pe foc.
otul ei s-a trezit imediat si s-a
uitat cu tristete spre soba.
Dacéa ai vreodata nevoie de mine,
aminteste-ti ca numele meu este Fair
Knight si ca ma gasesti la Manastirea
Tamaiei.
Tocmai cand a terminat de vorbit, o
rafala brusca de vant a suflat, iar un
vartej terifiant l-a luat pe ginerele
imparatului de pe picioare si l-a dus
departe de ochii lui. Atunci palatul in
care traiau batranul cuplu si nora lor,
cu toate bogatiile lor, s-a
transformat din nou in casuta
mizerabila in care locuise batranul
cuplu.

Sugestii

* Discuta cu ce te poti incalzi la aragaz!

* Discutati de ce arderea diferitelor lucruri este
daunatoare pentru mediu.

* Aratati-le copiilor imagini cu diferite sobe!

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Caracter Caracteristici Interactiuni

Aragaz Cald, stralucitor Tava se deschide si se
inchide, se misca

Printesa Aruncand pielea de
porc in soba

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:

* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

* colecteaza elementele mediului inconjurator,
alte accesorii, lucruri care trebuie construite
* se gandeste la faze, instrumente si materiale

de constructie a robotului
Elevii pot folosi mai multe piese
din fiecare parte a personajului
daca este necesar!

k4 Numele :
e

Construiesc:

= Numele

Gandeste-te la:

Aragaz
Piele de porc

Hot
Stralucitoare

Mobilier
Rochie
Alimente

Principalele
actiuni ale
povestii

Fisiere media
necesare
Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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Materiale necesare

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de roboti ArTeC (1 placa de baza
Studuino, 2 senzori tactili, 2 LED-uri, 1
servomotor, 1 motor de curent continuu, 2
fotoreflectoare IR, angrenaje, sine de
transmisie).

* Mindmap sau Chart draft, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

n centrul atentiei:

* Abilitati motorii fine (D2)
Obiectivele lectiei:
*Intelegerea lecturii

* rezolvarea problemelor
* Luarea deciziilor

* Expresia miscarii

Cum se completeaza cardul Robotic?

Alegeti "activitatea" robotului si complexitatea
programarii acestuia in functie de fisa de sarcini
a personajului, de obiectivul de dezvoltare si de
nivelul de programare care se potriveste cu
abilitatile copilului.

Daca este necesar (pentru clarificare sau pentru
diferentiere), se pot completa si alte fise
robotice.

Usa - deschidere si inchidere
Tava aragazului - alunecare

induntru si afara
\ /

@ B

Numele

Construii un robot care poate sa isi miste

Folositi motoare si senzori:
imgurile” sunt verzi

Studuno prE—

@J

Constr|

Enic pantru materiale do asistenta N,

\ AN

Sugestii

Aragaz

* Discutati cu copiii cum sa vizualizeze o soba.

* Construiti o soba simpla din blocuri si elemente de
legatura

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
* Programare Senzor tactil (sau butoane)

* Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu
prin apasarea acelorasi butoane sau a diferitelor
butoane sau senzori tactili(4.b, 4.c)

* Programarea servomotorului

* Deplasarea elementelor montate pe un

servomotor la un anumit unghi (3.a)
* Utilizarea LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)

\-Utilizarea unui fotoreflector IR (7.a, 7.b)

>

Usa si tava aragazului
sunt actionate de un \
motor de curent
continuu si sunt
controlate de un senzor
tactil.

Marionete cu un
robot interesant si un
sistem de angrenaje

PROG2

PROG1

PROG3 PROG4

Usa aragazului este
miscata de un
servomotor, tava
aragazului de un N
motor de curent
continuu, iar
programul este pornit
si oprit de doi senzori
diferiti.

Cele doua directii de
miscare ale celor doua
tipuri diferite de
motoare din structura
sunt controlate de cate
un fotoreflector IR.
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Usa aragazului este
miscata de un

servomotor, tava Cele doua directii de
’ . o
aragazului de un miscare ale celor doua

tipuri diferite de

Usa si tava aragazului
sunt actionate de un

Marionete cu un
motor de curent

robot interesant si un . . motor de curent . .
. d . continuu si sunt ‘i . motoare din structura
sistem de angrenaje controlate de un senzor contnuy, e . sunt controlate de cate
tactil. programul este pornit un fotoreflector IR.
si oprit de doi senzori
diferiti.
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Soba

P1 Mecanism cu angrenaje cu actionare directa

* Toate personajele si usa sobei sunt echipate cu un arbore, astfel
incat toate personajele din scenad sd poata fi mutate.

* Tava care iese din soba se misca cu ajutorul unui motor de curent
continuu pe o sina de actionare si a unui angrenaj, care poate fi
pornit si oprit direct cu ajutorul intrerupatorului de pe cutia
bateriei.

P2 Robot controlat cu senzor tactil

« Structura personajelor si a tavii de aragaz nu se schimba fata de
P1. Cu toate acestea, usa sobei poate fi deschisa si inchisa cu
ajutorul unui motor de curent continuu.

* Deschiderea si inchiderea usilor, precum si deschiderea si
inchiderea tavilor sunt controlate de un senzor tactil.

* Apasati un senzor tactil pentru a deschide usa si tava iese din
sobd, iar apasati celdlalt pentru a readuce tava in interiorul sobei
si a inchide usa.

P3 Mecanismul de deschidere a servomotorului

* Structura personajelor si a tavii de aragaz nu se schimba fata de
P1.

* Usa sobei se deschide cu un servomotor.

* Usa aragazului este controlatad de un senzor cu infrarosu, iar
atunci cand printesa este plasata in fata acestuia, usa aragazului
se deschide si tava se rostogoleste.

* Apasati senzorul tactil si tava se rostogoleste inapoi in soba, iar
usa se inchide.

P4 Mecanism automat

¢ Scena este identica cu P3, dar in loc de un senzor tactil, in tava
este Tncorporat un senzor cu infrarosu.

* Usa aragazului se deschide si tava iese atunci cand plasati
printesa in fata senzorului cu infrarosu.

« in aceasta scend, insa, punem pielea de porc pe tava aragazului,
pe senzorul infrarosu incorporat.

* Acest lucru declanseaza intoarcerea tavii in soba si inchiderea
usii.




