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(T1)

n centrul atentiei:
* Constiinta limbajului (D11)

Sarcinal: Cum arata peisajul?

Elevii creeaza elemente ale peisajului. Discuta
diferentele dintre peisajele reale si cele din benzi
desenate.

Orice solutie este buna!

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

Idea Bazaar - cateva idei:

* Construirea mediului din blocuri ArTeC

¢ Construirea mediuluiinconjurator din materiale
reciclate

* Desene de desen

¢ Crearea de grafica pe calculator

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

Tn centrul atentiei:

* Orientare spatiala

* Abilitati motorii fine
* Creativitate

n plus:

¢ Concentrarea atentiei

* Concentrarea
subiectului - Stiinte ale
naturii
Dezvoltarea talentelor

Sarcina2: Cum arata un soarece?

Elevii creeaza un soarece cu gura si membrele
mobile

Orice solutie este buna!

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

Idea Bazaar - cateva idei:

* Construirea unui soarece din blocuri ArTeC

Blocks

* Taierea si legarea unui soarece de carton

* Serii de desene
* Editor de animatie

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

Tn centrul atentiei:

* Abilitati motorii fine
* Orientare spatiala

* Creativitate

n plus:

¢ Concentrarea atentiei
* Concentrarea temei -
Desen, IT
Dezvoltarea talentelor

Cum sa gestionati productia:

Agatati imaginile pe perete, pe un poster mare, si rugati-i pe copii sa le

aranjeze conform unei reguli stabilite de ei.

Depozitati obiectele intr-un dulap, pentru a le proteja de caderi.

Atasati o etichetd cu numele grupului!

1L topotine Lo r]l...mu, et meravialio
« ‘digpe,..: “ZIIF, FIISH, BRONCK,

"HON & TURCO" concluse
(L topo mavigatore
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(T1)

n centrul atentiei:
* Constiinta limbajului (D11)

Sarcina3: Cum puteti comunica cu cineva care nu
va intelege?

Elevii vorbesc despre comunicare si limbi strdine.

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.

Puteti folosi cartonasele Act it out! din Bazarul de

Idea Bazaar - cateva idei:

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Decupati cartonasele de situatie!

Alegeti accentul pe care doriti sa 1l abordeze copiii!
Dati-le cartonasul cu situatia corespunzatoare!

Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:
* Abilitati sociale * Abilitati de viata
* Strategii de
incluziune
* Strategii de
comunicare
* Empatie
+ Intelegerea textului

Sarcina4: Cum ati comunica intr-o tara a carei
limba nu o cunoasteti?

Elevii colecteaza ceea ce le-ar trebui intr-o tara
strdina.

Acestia isi creeaza propriul limbaj al semnelor
pentru aceste nevoi.

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 veni cu propriile idei sau puteti lasa
copiii sa fie creativi.

Idea Bazaar - cateva idei:

* Brainstorming despre nevoile intr-un mediu nou
¢ Colectarea tipurilor de limbaje ale semnelor

* Realizarea recuzitei

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Toate competentele <+ Concentrarea

* Abilitati de viata disciplinelor - Arte, IT
* Gandirea algoritmicd * Dezvoltarea talentelor
* Atentie

* Creativitate

Cum sa gestionati productia:

Faceti o inregistrare video/audio a situatiei
dramatizate!
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Un soarece de benzi
desenate, satul sa
traiasca intre paginile
unei benzi desenate i
dornic sa schimbe gustul
carnii cu cel al branzei,
a facut un mare pas si s-
a trezit in lumea
soarecilor in carne i
oase.
»Dovleac!”,
imediat,
pisica.
»Ce-ai  spus?”, sopti
ceilalti soareci, speriati de
acel cuvant ciudat.
»Sploom, bang, gulp!”, a
spus  soarecele, care
vorbea  doar limbajul
benzilor desenate.
»Trebuie sa fie turca”, a
observat un soarece
batran si ticalos, care a
servit in  Mediterana
inainte de a se pensiona.
Si a fincercat sa i se
adreseze in turca.
soarecele s-a uitat mirat
la el si a spus: "Ziip,
fiish, bronk?.

»Nu, nu este turca”, a
concluzionat navigatorul.
»Atunci ce este?”
»Vattelapesca.”

Asa ca l-au numit
Vattelapesca si l-au

tinut un pic ca pe prostul
satului.

»Vattelapesca”, l-au
intrebat, »iti place mai
mult parmezanul sau
gruyere?”,

»Spliiit, grong, ziziziir”,
a raspuns soricelul din
desene animate.

"Noapte buna”, au ras
ceilalti.

Cei mici, apoi, il trageau
intentionat de coada ca
sa-l auda protestand in
felul acela amuzant:
»Zoong, splash, sauarr!”.

a e_xclamat
mirosind o)

n centrul atentiei:

* Constiinta limbajului (D11)
Obiectivele lectiei:

* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor
* organizarea muncii in grup

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Caracter Caracteristici Interactiuni

Soarece Se plimbg, se
opreste,

interactioneaza

Vorbiti unul cu
celdlalt

Navigatorul Se plimbg, se
opreste,

interactioneaza

Alti soareci Se plimba,

interactioneaza

Vorbeste cu
Vattelapesca

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

Sugestii

* Discutati de ce
soarecii nu se
puteau intelege
intre ei. Care sunt
elementele de
baza ale
comunicarii?

de constructie a robotului

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

Soarece
Navigator
Soareci

< =

L4

Construiesc:

Plimbare

Stop

____________________________—___—___—______/i] interactioneazé

HY "
~GEEr
¥
Asiguréa-te ca robotul tau poate sa:

Carte

Locuri in aer liber

Numele

Gandeste-te la:

Principalele actiuni
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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n centrul atentiei:
Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucdti) si ) C?nst_”nta Ilmb.aJ_UIUI (D11)
setul de roboticd ArTeC (2 plici de baz Obiectivele lectiei:
Studuino, 6 senzori tactili, 2 buzzer, 3 *intelegerea textului
fotoreflectoare IR, 1 accelerometru, 2 e rezolvarea problemelor
servomotoare, 2 motoare DC). ol deciziil

* Mindmap sau Chart draft, Storyline uarea decizilor

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini * exprimarea miscarii
robotice

* Creion

* Video despre miscarile ariciului

Sugestii
Mersul pe jos

* Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile
3 ic? n . . o

Cum se f:omplgteaza cardul qu'_)t'c' . « Faceti Tmpreund cateva miscari pentru a imita un

* Alegeti "activitatea" robotului si complexitatea

soarece

programarii acestuia in functie de fisa de * Aratati-le copiilor modele anatomice mobile

sarcinia per.sonaJEJIw, de obiectivul de « Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
dezvoltare si de nivelul de programare care se gurs mobile din ArTeC Blocks

potriveste cu abilitatile copilului. « Vorbind

* Dacd este necesar (pentru clarificare sau * Imitati miscarile de miscare a gurii, astfel incat s3
pentru diferentiere), se pot completa si alte pari reale.

fise robotice. * Colectati idei despre cum poate fi reprezentata
vorbirea prin piesele robotului.

Corp

Gura
Plimbare Subiecte conexe in coltul tehnic

) * Programarea motorului de curent continuu (2.3, 2.b)
Humele rabatulul mes: . * Programarea servomotorului
S - * Deplasarea elementelor montate pe un servomotor la un anumit
unghi (3.a)
* Programarea miscarii de ondulare (3.b)
* Testarea si programarea Senzor tactil
* Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin apasarea
acelorasi butoane sau a unor senzori tactili (4.b, 4.c).
* Utilizarea soneriei (6.a)
At va funcions robotul mew: S etk e 5 ¢ Utilizarea fotoreflectorului IR
- * Testarea fotoreflectorului IR (7.3)
* Detectarea obstacolelor (7.b)
* Evitarea obstacolelor, (7.c,d)

\\ \ * Se avanseaza pana cand se gaseste linia neagra (7.e)

Un soarece de benzi N Mouse-ul Comic g 1
desenate este un fnainteaza catre Mouse- Mouse-ul Comic se Soarecele Comic se
dispozitivin miscare ul Navigator. deplaseaza aleatoriu, misca intr-un labirint.
sau un robot Soarecele Navigator se iar mouse-ul [} Sailor Mouse este
programat. Celelalte apropie siel si Navigator este controlatde un
personaje pot fi adulmeca controlat prin accelerometrusi de
deplasate cu ajutorul branza. Incearcd si facd telecomanda. un senzor tactil.

unor axe. conversatie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Mouse-ul Comic
Tnainteaza catre Mouse-
ul Navigator.

Soarecele Navigator se
apropie siel si
adulmeca

branza. incearca sa faca
conversatie.

Un soarece de benzi
desenate este un
dispozitivin miscare
sau un robot
programat. Celelalte
personaje pot fi
deplasate cu ajutorul
unor axe.

Mouse-ul Comic se
deplaseaza aleatoriu,
iar mouse-ul
Navigator este
controlat prin
telecomanda.

Soarecele Comic se
misca intr-un labirint.
Sailor Mouse este
controlat de un
accelerometrusi de
un senzor tactil.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Soarecele care iese din cartea de benzi desenate

P1 Marionete

a.) Construiti mouse-ul de benzi desenate

* Motorul DC este actionat direct de la baterii

* Soarecele Comic se rostogoleste pana la Soarecele
Marinar si la soriceii mici.

b.) Mouse de benzi desenate montat pe caruciorul

robotului

* Programul sau porneste automat la pornire si avanseaza
timp de 5 secunde pana la soarecele navigatorsi la
grupul de soricei mici.

P2 Mouse-ul Comic si Mouse-ul Navigator vorbesc

 Construiti soarecele de benzi desenate ca la P1 b).

* 2 senzori tactili si 1 Buzzer sunt atasate

* Cand este apdsat un senzor tactil, acesta porneste, iar
cand este apdsat celdlalt senzor tactil, se opreste, iar
soneria montata pe acesta emite un sunet ascutit.

* Construiti robotul Navigator Mouse.

* Sunt conectate 1 senzor tactil, 1 servomotor si 1 sonerie.

* Programul sdu porneste automat atunci cand robotul
este pornit.

* Robotul se miscd inainte, se opreste atunci cand este
apasat senzorul tactil si servomotorul fsi ridica capul, in
timp ce Buzzerul emite un sunet slab.

P3 Soarecele Comic si Soarecele Marinar se intalnesc

 Construiti mouse-ul de benzi desenate, cain P2, se
conecteazd 1 fotoreflector IR.

* Soarecele de benzi desenate se misca fhainte cu
schimbari aleatorii de directie.

* Atunci cand fotoreflectorul IR detecteaza mouse-ul
Navigator, acesta se opreste, iar semnalul sonor emite
un sunet ascutit.

¢ Construim robotul Sailor Mouse, ca in P2, ii conectam o
consola de telecomanda cu 5 butoane.

* Mouse-ul Navigator poate fi controlat cu 4 senzori tactili,
asa ca 1l ghidam in fata mouse-ului Comic.

* Prin apasarea celui de-al 5-lea buton, servomotorul din
gatul soricelului Navigator Mouse misca capul robotului
n sus si in jos, iar Buzzerul emite un sunet grav.

P4 Comic Mouse cauta drumul

* Construim mouse-ul Comic, cain P2, conectam 3
fotoreflectorilR, 1 Buzzer si 1 senzor tactil, montam
un servomotor in gatul acestuia.
Mouse-ul Comic detecteaza si evita obstacolele cu
ajutorul a 1-1 fotoreflectori IR plasati pe partile
laterale ale mouse-ului.
Atunci cand al treilea fotoreflector IR, montat in fata,
detecteaza un obstacol, se opreste.
Atunci cand este apasat senzorul tactil, un servomotor
incorporat in gat misca capul la stanga si la dreapta si
activeaza soneria cu un sunet ascutit.
Construiti robotul Navigator Mouse, la fel cain P2, se
ataseaza un accelerometrusi un senzor tactil.
Mouse-ul Navigator poate fi controlat cu ajutorul unui
accelerometru, astfel incat il puteti ghida catre mouse-
ul de benzi desenate si puteti apasa butonul acestuia.

* Atunci cand apasati butonul de pe mouse-ul Navigator,
servomotorul montat in gatul acestuia 1si misca capul
in sus si n jos, iar semnalul sonor emite un ton scazut.
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n centrul atentiei:
e Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcinal: Cum arata peisajul?

Elevii creeaza elemente ale peisajului. Discuta
diferentele dintre peisajele reale si cele din benzi
desenate.

Orice solutie este buna!

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

Idea Bazaar - cateva idei:

* Construirea mediului din blocuri ArTeC

¢ Construirea mediuluiinconjurator din materiale
reciclate

* Desene de desen

¢ Crearea de grafica pe calculator

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:
Tn centrul atentiei: n plus:
* Orientare spatiala * Concentrarea atentiei
* Abilitati motorii fine ¢ Concentrarea
* Creativitate subiectului - Stiinte ale
naturii
Dezvoltarea talentelor

Sarcina2: Cum arata un soarece?

Elevii creeaza un soarece cu gura si membrele
mobile

Orice solutie este buna!

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

Idea Bazaar - cateva idei:

* Construirea unui soarece din blocuri ArTeC
Blocks

* Taierea si legarea unui soarece de carton

» Serii de desene

* Editor de animatie

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

a 1!
»

Domenii de dezvoltare:
n plus:
¢ Concentrarea atentiei
* Concentrarea temei -
Desen, IT
Dezvoltarea talentelor

Tn centrul atentiei:

* Abilitati motorii fine
* Orientare spatiala

* Creativitate

Cum sa gestionati productia:

Agatati imaginile pe perete, pe un poster mare, si rugati-i pe copii sa le

aranjeze conform unei reguli stabilite de ei.

Depozitati obiectele intr-un dulap, pentru a le proteja de caderi.

Atasati o etichetd cu numele grupului!
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n centrul atentiei:
e Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcina3: Cum puteti comunica cu cineva care nu
va intelege?

Elevii vorbesc despre comunicare si limbi strdine.

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.

Puteti folosi cartonasele Act it out! din Bazarul de
idei.

Idea Bazaar - cateva idei:

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Decupati cartonasele de situatie!

Alegeti accentul pe care doriti sa 1l abordeze copiii!
Dati-le cartonasul cu situatia corespunzatoare!

Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

SORICELUL HAZLIU .
a idei-

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:
* Abilitati sociale * Abilitati de viata
* Strategii de
incluziune
* Strategii de
comunicare
* Empatie
intelegerea textului

Sarcina4: Cum ati comunica intr-o tara a carei
limba nu o cunoasteti?

Elevii colecteaza ceea ce le-ar trebui intr-o tara
straina.

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 veni cu propriile idei sau puteti lasa
copiii sa fie creativi.

Idea Bazaar - cateva idei:
* Brainstorming despre nevoile intr-un mediu nou

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

n centrul atentiei:

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Toate competentele * Concentrarea

* Abilitati de viata disciplinelor - Arte, IT
* @Gandirea algoritmica * Dezvoltarea talentelor
* Atentie

* Creativitate

Cum sa gestionati productia:

Faceti o inregistrare video/audio a situatiei
dramatizate!
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SOARECELE DE BENZI DESENATE
SOARECELE CARE IESE DIN
CARTEA DE BENZI DESENATE

Un soarece de benazi
desenate, satul sa
traiasca intre paginile
unei benzi desenate i
dornic sa schimbe gustul
carnii cu cel al branzei,
a facut un mare pas si s-
a trezit in lumea
soarecilor in carne i
oase.

»Dovleac!”,
imediat,
pisica.
»Ce-ai

a exclamat
mirosind o)

spus?”,  sopti

ceilalti soareci, speriati de
acel cuvant ciudat.
»Sploom, bang, gulp!”, a
care
Llimbajul

spus soarecele,
vorbea  doar
benzilor desenate.
»Trebuie sa fie turca”, a
observat un soarece
batran si ticalos, care a
servit in  Mediterana
inainte de a se pensiona.
Si a incercat sa i se
adreseze in turca.
soarecele s-a uitat mirat
la el si a spus: "Ziip,
fiish, bronk”.

“Nu, nu este turca”, a
concluzionat navigatorul.
»Atunci ce este?”
»Vattelapesca.”

Asa ca l-au numit
Vattelapesca si l-au

tinut un pic ca pe prostul
satului.

»Vattelapesca”, l-au
intrebat, »iti place mai
mult parmezanul sau
gruyere?”,

»Spliiit, grong, ziziziir”,
a raspuns soricelul din
desene animate.

”Noapte buna”, au ras
ceilalti.

Cei mici, apoi, il trageau
intentionat de coada ca
sa-l auda protestand in
felul acela amuzant:
»Zoong, splash, sauarr!”.

n centrul atentiei:

* Comunicarea lingvistica (D12)

Obiectivele lectiei:
* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor
* organizarea muncii in grup

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Caracter

Caracteristici Interactiuni

Soarece

Se plimbg, se
opreste,
interactioneaza

Vorbiti unul cu
celdlalt

Navigatorul

Se plimbg, se
opreste,
interactioneaza

Alti soareci

Se plimba,
interactioneaza

Vorbeste cu
Vattelapesca

Cum se utilizeaza cartea de caractere:
Fiecare elev isi completeaza propria fisa a

personajului:
* scrie numel

e 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!

Sugestii

* Discutati de ce
soarecii nu se
puteau intelege
intre ei. Care sunt
elementele de
baza ale
comunicarii?

L4

Construiesc:

Soarece
Navigator

Soareci
/—

=

Plimbare
Stop

interactioneaza
/—

Carte
Locuri in aer liber

2 =

Gandeste-te la:

Numele

Principalele actiuni
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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n centrul atentiei:

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si ) C(?mu.nlcarea Im,g\flsnca (b12)
setul de robotica ArTeC (2 placi de baza Obiectivele Iect'e':
Studuino, 6 senzori tactili, 2 buzzer, 3 *intelegerea textului
fotoreflectoare IR, 1 accelerometru, 2 * rezolvarea problemelor
servomotoare, 2 motoare DC). e luarea deciziilor

* Mindmap sau Chart draft, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

* Video despre miscarile ariciului

Materiale sugerate

* exprimarea miscarii

Sugestii
Mersul pe jos

* Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile
3 ic? n .o L o

Cum se f:omplf..'teaza cardul quf’t'c' ) * Faceti ITmpreunad cateva miscari pentru a imita un

* Alegeti "activitatea" robotului si complexitatea coarece

programarii acestuia in functie de fisa de * Aratati-le copiilor modele anatomice mobile

sarcinia per.sonaJEJIw, de obiectivul de « Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
dezvoltare si de nivelul de programare care se gurs mobile din ArTeC Blocks

potriveste cu abilitatile copilului. « Vorbind

* Dacd este necesar (pentru clarificare sau * Imitati miscarile de miscare a gurii, astfel incat s3
pentru diferentiere), se pot completa si alte pari reale.

fise robotice. * Colectati idei despre cum poate fi reprezentata
vorbirea prin piesele robotului.

Corp
Gura
Plimbare Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului de curent continuu (2.3, 2.b)
* Programarea servomotorului
* Deplasarea elementelor montate pe un servomotor la un anumit
unghi (3.a)
* Programarea miscarii de ondulare (3.b)
* Testarea si programarea Senzor tactil
* Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin apasarea
acelorasi butoane sau a unor senzori tactili (4.b, 4.c).
* Utilizarea soneriei (6.a)
* Utilizarea fotoreflectorului IR
* Testarea fotoreflectorului IR (7.a)
* Detectarea obstacolelor (7.b)
* Evitarea obstacolelor, (7.c,d)
* Se avanseaza pana cand se gaseste linia neagra (7.e)

Un soarece de benzi Mouse-ul Comic g
desenate este un inainteaza catre Mouse- Mouse-ul Comic se Soarecele Comic se
dispozitivin miscare ul Navigator. S deplaseazd aleatoriu, misca intr-un labirint.
sau un robot Soarecele Navigator se iar mouse-ul Y Sailor Mouse este
programat. Celelalte apropie siel si Navigator este controlat de un
personaje pot fi adulmeca controlat prin accelerometrusi de
deplasate cu ajutorul branza. incearcd s facd telecomanda. un senzor tactil.

unor axe. conversatie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Numele robotului meu:

Robotul meu are n
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SOARECELE DE BENZI DESENATE
SOARECELE CARE IESE DIN
CARTEA DE B(_Ii_N)ZI DESENATE
1

Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Mouse-ul Comic
Tnainteaza catre Mouse-
ul Navigator.

Soarecele Navigator se
apropie si el si
adulmeca

branza. incearca sa faca
conversatie.

Un soarece de benzi
desenate este un
dispozitivin miscare
sau un robot
programat. Celelalte
personaje pot fi
deplasate cu ajutorul
unor axe.

Mouse-ul Comic se
deplaseaza aleatoriu,
iar mouse-ul
Navigator este
controlat prin
telecomanda.

Soarecele Comic se
misca intr-un labirint.
Sailor Mouse este
controlat de un
accelerometrusi de
un senzor tactil.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Soarecele care iese din cartea de benzi desenate

P1 Marionete

a.) Construiti mouse-ul de benzi desenate

* Motorul DC este actionat direct de la baterii

* Soarecele Comic se rostogoleste pana la Soarecele
Marinar si la soriceii mici.

b.) Mouse de benzi desenate montat pe caruciorul

robotului

* Programul sau porneste automat la pornire si avanseaza
timp de 5 secunde pana la soarecele navigatorsi la
grupul de soricei mici.

P2 Mouse-ul Comic si Mouse-ul Navigator vorbesc

 Construiti soarecele de benzi desenate ca la P1 b).

* 2 senzori tactili si 1 Buzzer sunt atasate

* Cand este apdsat un senzor tactil, acesta porneste, iar
cand este apdsat celdlalt senzor tactil, se opreste, iar
soneria montata pe acesta emite un sunet ascutit.

* Construiti robotul Navigator Mouse.

* Sunt conectate 1 senzor tactil, 1 servomotor si 1 sonerie.

* Programul sdu porneste automat atunci cand robotul
este pornit.

* Robotul se miscd inainte, se opreste atunci cand este
apasat senzorul tactil si servomotorul fsi ridica capul, in
timp ce Buzzerul emite un sunet slab.

P3 Soarecele Comic si Soarecele Marinar se intalnesc

 Construiti mouse-ul de benzi desenate, cain P2, se
conecteazd 1 fotoreflector IR.

* Soarecele de benzi desenate se misca fhainte cu
schimbari aleatorii de directie.

* Atunci cand fotoreflectorul IR detecteaza mouse-ul
Navigator, acesta se opreste, iar semnalul sonor emite
un sunet ascutit.

¢ Construim robotul Sailor Mouse, ca in P2, ii conectam o
consola de telecomanda cu 5 butoane.

* Mouse-ul Navigator poate fi controlat cu 4 senzori tactili,
asa ca 1l ghidam in fata mouse-ului Comic.

* Prin apasarea celui de-al 5-lea buton, servomotorul din
gatul soricelului Navigator Mouse misca capul robotului
n sus si in jos, iar Buzzerul emite un sunet grav.

P4 Comic Mouse cauta drumul

* Construim mouse-ul Comic, cain P2, conectam 3
fotoreflectorilR, 1 Buzzer si 1 senzor tactil, montam
un servomotor in gatul acestuia.
Mouse-ul Comic detecteaza si evita obstacolele cu
ajutorul a 1-1 fotoreflectori IR plasati pe partile
laterale ale mouse-ului.
Atunci cand al treilea fotoreflector IR, montat in fata,
detecteaza un obstacol, se opreste.
Atunci cand este apasat senzorul tactil, un servomotor
incorporat in gat misca capul la stanga si la dreapta si
activeaza soneria cu un sunet ascutit.
Construiti robotul Navigator Mouse, la fel cain P2, se
ataseaza un accelerometrusi un senzor tactil.
Mouse-ul Navigator poate fi controlat cu ajutorul unui
accelerometru, astfel incat il puteti ghida catre mouse-
ul de benzi desenate si puteti apasa butonul acestuia.

* Atunci cand apasati butonul de pe mouse-ul Navigator,
servomotorul montat in gatul acestuia 1si misca capul
in sus si n jos, iar semnalul sonor emite un ton scazut.




