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SOARECELE DE BENZI

DESENATE
O POTRIVIRE NOROCOASA (T3)

n centrul atentiei:
* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

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

Elevii vorbesc despre comunicare si limbi straine.
Cum va simtiti atunci cand va simtiti exclus / ati
fost exclus dintr-un grup?

Elevii vorbesc despre incluziune si excludere si
despre experienta lor in aceasta situatie (posibile

motive, reactii, solutii).
Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.

Poti folosi cartonasele Act it out! de la 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 il abordeze copiii!
Dati-le cartonasul cu situatia corespunzatoare!

Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!
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comunicare
* Empatie
* Intelegerea textului
in plus:
e Abilitati de viata

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:
* Abilitati sociale

* Strategii de
incluziune

* Strategii de

Cum sa gestionati productia:

Faceti o Tnregistrare video/audio a situatiei
dramatizate!

Sarcina2: 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: Tn plus:
n centrul atentiei: * Concentrarea
* Toate competentele disciplinelor - Arte, IT
* Abilitati de viata * Dezvoltarea talentelor
* Gandirea algoritmica
* Atentie

Creativitate
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SOARECELE DE BENZI

DESENATE
O POTRIVIRE NOROCOASA (T3)

n centrul atentiei:
*Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina3: Construiti un labirint:

Construiti un labirint, jucati un joc de orientare in
labirint!

Orice solutie este bunal!

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:

* Se pot folosi cutii de carton, placi de lemn. Cuie,
spatule, fire, cauciuc, lipici etc. (12)

e Pot construi un labirint in clasa, de exemplu,
folosind mobilier, cutii, sau in curte, folosind
crengi, nisip, pietre.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Faceti fotografii ale cladirilor in timp ce sunt

construite si cand sunt terminate.

n centrul atentiei: .

n plus:

Abilitati de viata
Subiect - Arte si
meserii

Dezvoltarea talentelor

Domenii de dezvoltare:

* Orientare spatiala .
* Abilitati motorii fine

* Creativitate .
* Abilitati sociale

Cum sa gestionati productia:

Organizati fotografiile finalizate fie Tntr-un depozit
online, fie tiparite pe un panou de afisaj. in cazul in
care copiii au facut notite sau au ramas idei
suplimentare, atasati-le si pe acestea.

§
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SOARECELE DE BENZI

O POTRIVIRE NOROCOASA (T3)

DESENATE

Pentru o vreme,
soarecele a continuat sa
mestece.

Cand in cele din urma si-
a dat seama ca era
singur, era deja prea
intuneric pentru a mai
cauta drumul si a decis
sa isi petreaca noaptea
la moara. Era pe punctul
de a adormi, cand in
intuneric s-au aprins
doua semafoare galbene,
s-a auzit fosnetul
sinistru al celor patru
labe ale unui vanator. O
pisica!

“Dovleac!”, a spus
soricelul, cu o tresarire.
»Gragrragnau!”, a
raspuns pisica. Doamne,
era o pisica din benzile
desenate! Adevaratul
trib de pisici il daduse
afara pentru ca nu stia
sa miaune cum trebuie.
Cei doi decedati s-au
imbratisat, jurandu-si
prietenie vesnica si au
petrecut intreaga noapte
conversand in straniul
limbaj al benzilor
desenate.

Se intelegeau de minune.

n centrul atentiei:

* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)
Obiectivele lectiei:

* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Sugestii

* Discutati despre cum se poate gasi drumul in intuneric
* Construieste o figurinad simpla de soarece cu picioare, brate sau gura
mobile din ArTeC Blocks

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

* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile etc. Soarece
* colecteazd elementele mediului inconjurator,

. . . . Pisica
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 Adormirea
daca este necesar!

Interactiune

Principalele caracteristici si interactiuni
ale personajelor

Caracter Caracteri | Interactiuni
stici

Moara

Saci de faina

Locuri in aer liber

Soarece mananca, | Vorbiti unul
interactio | cu celdlalt
neaza

Pisica Se
plimba,
interactio
neaza

Principalele actiuni
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare

Think over:




f.r10E Il | SOARECELE DE BENZI
DESENATE
O POTRIVIRE NOROCOASA (T3)

. n centrul atentiei:
Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si * Creativitate, dezvoltarea
setul de robotica ArTeC (2 plici de baza talentelor (D9)
Studuino, 4 senzori tactili, 2 LED-uri, 2 buzzer, Obiectivele lectiei:
3 fotoreflectoare IR, 3 servomotoare, 4 ;
motoare DC).

*intelegerea textului

« Mindmap sau Chart draft, Storyline *rezolvarea problemelor
* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini *|luarea deciziilor

robotice * exprimarea miscarii
* Creion

* Video despre miscarile ariciului

Sugestii

Mersul pe jos

* Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile

* Faceti cateva miscari impreuna pentru a imita un
soarece si 0 pisica.

* Aratati-le copiilor modele anatomice mobile

* Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
gura mobile din ArTeC Blocks

Mancare

* Imitati miscarile de miscare a gurii, astfel Tncat sa
para reale.

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.

Corp Subiecte conexe in coltul tehnic
Gura * Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)

* Programarea servomotorului
lay hivnak: * Deplasarea elementelor montate pe un servomotor la un anumit
A robotom tudja majd i a

unghi (3.a)
» Programarea miscarii de unduire (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 LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)
* 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)

~N o~ S J

Soarecele Comic merge
pana la Pisica Comica.
Pisica porneste butonul
mouse-ului pentru a-si
afisa Tmbratisarea.

Soarecele Comic se
apropie de Pisica
Comica si Tsi pornesc
unul altuia programele.
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SOARECELE DE BENZI

DESENATE
O POTRIVIRE NOROCOASA (T3)

Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Mouse-ul Comic este
un dispozitiv actionat
de un motor. Pisica
de benzi desenate
poate fi deplasata

Soarecele Comic si
Pisica Comic pot fi
controlate si cu ajutorul
senzorilor tactili. Ambii

Soarecele Comic se
apropie de Pisica
Comica si Tsi pornesc
unul altuia programele.

. roboti au un buzzer.
prin axe.

Soarecele Comic merge
pana la Pisica Comica.
Pisica porneste butonul
mouse-ului pentru a-si
afisa imbratisarea.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Reunirea

P1 Marionete

a.) Soarecele de benzi desenate, actionat direct, cu motor de curent continuu,

se rostogoleste pana la Pisica de benzi desenate.

b) Construiti un soarece de benzi desenate montat pe un carucior robotizat.

* Soarecele de desene animate programat porneste automat la pornire si
avanseazd timp de 5 secunde pana cand ajunge la Pisica desenata.

P2 Caractere controlate de senzori tactili

* Construiti soarecele de benzi desenate ca la P1 b), 2 senzori tactili, 1 sonerie
atasata.

* Mouse-ul Comic porneste atunci cand este apasat un senzor tactil si se
opreste atunci cand este apasat celdlalt senzor tactil, iar Buzzerul emite un
ton ascutit.

* Construiti o pisica de benzi desenate montata pe un carucior de robot, 1
buton, 1 servomotor, 2 LED-urisi 1 buzzer atasate.

* Pisica de benzi desenate porneste atunci cand apasati butonul de apasare si
se miscad inainte pentru o perioada de timp fixa.

* Apoi se opreste, iar servomotorul montat in gat 1i misca capul in stanga si in
dreapta, in timp ce cele 2 LED-uridin ochii sai se aprind si se aude un scurt
semnal sonor.

P3 Senzor cu infrarosu Robot ghidat cu senzor infrarosu

* Se construieste mouse-ul comic ca la P1 b), se ataseaza 2 fotoreflectori IR, 1
buton, 1 servomotor, 1 buzzer.

* Fotoreflectorulinfrarosu este plasat pe ambele parti ale soricelului pentru a-
| ghida catre Pisica de benzi desenate.

* Robotul se va opri atunci cand este apdsat senzorul tactil, apoi se vor activa
servomotorul din coada si semnalul sonor.

 Construiti pisica de benzi desenate conform P2. Se conecteaza 1
fotoreflector IR, 1 buton, 1 servomotor, 2 LED-urisi 1 Buzzer.

* Pisica Comic Cat detecteaza mouse-ul Comic cu ajutorul unui senzor IR.
Cand se intampld acest lucru, porneste servomotorul incorporat in coada
pisicii, cele 2 LED-uri din ochi, care incep sa clipeasca, si Buzzerul.

P4 Comic Pisica de benzi desenate

plesnind cu labele

* Mouse-ul Comic are aceeasi
structurad si functie casi cel din P3,
dar senzorul sau tactil este apasat
de pisica Comic.
Construiti pisica de benzi desenate
montata pe un carucior. Piciorul din
fata si coada sunt montate pe un
servomotor, 1 fotoreflector IR, 2
LED-uri, 1 Buzzer sunt atasate.
Atunci cand fotoreflectorul IR
montat pe Pisica Comic detecteaza
mouse-ul Comic, aceasta porneste
servomotorul incorporat in piciorul
din fata si poate apoi atinge butonul
mouse-ului.
ntre timp, sunt activate
servomotorul din coada, cele 2 LED-
uri din ochi si semnalul sonor.




#.RIDEQN  SOARECELE DE BENZI
DESENATE
A LUCKY MATCH (T3)

n centrul atentiei:
e Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcinal: Cum puteti comunica cu cineva care nu Idea Bazaar - cateva idei:

51 ?
va intelege? Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

Elevii vorbesc despre comunicare si limbi strdine. fisele cu idei!

Cum va simtiti atunci cand va simtiti exclus / ati Decupati cartonasele de situatie!
fost exclus dintr-un grup? Alegeti accentul pe care doriti sa il abordeze copiii!
Dati-le cartonasul cu situatia corespunzatoare!
Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!
Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.

Poti folosi cartonasele Act it out! de la Bazarul de
idei.

Domenii de dezvoltare:
n plus:

n centrul atentiei:
. * Abilitati de viata

* Abilitati sociale
* Strategii de
incluziune

[ SORICELUL HAZLIU 1 * Strategii de

-2 comunicare

gk . 2 * Empatie

"‘ = Cateva idei — Sentimentul de a fi neinteles - N H
7 Sentimentul de a fi luat in ras ° Intelegerea textului

Joc de rol!

ai fost exclus
ea motivul excluderii).

Ce putes face pentru a schimba situasia? Gasiii o solusie!

Joc de rol!

st vreodata luat peste picior? S-a ras vreodata pe
Cum te-ai simpt?
coleqilor aceasta experienid si gAndeste-te in ce
mod te-a afectat.

Imagineaza-va s in i 0 situage de
yberbullying si gdsid o solugie!

Cum sa gestionati productia:

Faceti o inregistrare video/audio a situatiei
dramatizate!
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SOARECELE DE BENZI

DESENATE
A LUCKY MATCH (T3)

n centrul atentiei:
e Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcina2: 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

Sarcina3: Construiti un labirint:

Construiti un labirint, jucati un joc de orientare in
labirint!

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:

* Se pot folosi cutii de carton, placi de lemn. Cuie,
spatule, fire, cauciuc, lipici etc. (12)
Pot construi un labirint in clasa, de exemplu,
folosind mobilier, cutii, sau in curte, folosind
crengi, nisip, pietre.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Faceti fotografii ale cladirilor in timp ce sunt

construite si cand sunt terminate.

Domenii de dezvoltare:
n centrul atentiei:

* CQOrientare spatiala .
* Abilitati motorii fine
* Creativitate

* Abilitati sociale .

n plus:

Abilitati de viata
Subiect - Arte si
meserii

Dezvoltarea talentelor

Cum sa gestionati productia:

Organizati fotografiile finalizate fie intr-un depozit
online, fie tiparite pe un panou de afisaj. in cazul in
care copiii au facut notite sau au ramas idei
suplimentare, atasati-le si pe acestea.




SOARECELE DE BENZI
DESENATE
A LUCKY MATCH (T3)

n centrul atentiei:
* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:

Pentru o vreme, * intelegerea textului
soarecele a continuat sa * rezolvarea problemelor
mestece. * luarea deciziilor

Cand in cele din urma si- « organizarea muncii in grup
a dat seama ca era
singur, era deja prea
intuneric pentru a mai
cauta drumul si a decis Sugestii
sa isi petreaca noaptea .
la moara. Era pe punctul
de a adormi, cand in
lntuvnerlc S—au aprins * Discutati de ce soarecele si pisica se pot intelege. Care sunt elementele
doua semafoare galbene, de bazi ale comunicarii?

s—-a auzit fosnetul .
sinistru al celor patru .
labe ale unui vanator. O .
pisica!

»Dovleac!”, a spus

soricelul, cu o tresarire. Cum se utilizeaza cartea de caractere:
»Gragrragnau!”, a '

raspuns pisica. Doamne, Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:

era o piSiCé din benzile * scrie numele personajului
desenate! Adevaratul * trasaturile, miscarile, reactiile etc.
trib de piSiCi il daduse * colecteaza elementele mediului inconjurdtor, Soarece

afara pentru ca nu stia alte accesorii, lucruri care trebuie construite Pisica

sd miaune cum trebuie. * se gandeste la faze, instrumente si materiale

Cei doi decedati s-au de constructie a robotului A
imbratisat, jurandu-si Elevii pot folosi mai multe piese Adormirea
prietenie vesnica si au din fiecare parte a personajului
petrecut intreaga noapte daci este necesar!
conversand in straniul y
limbaj al benzilor
desenate. _
Se intelegeau de minune. Numels Saci de faina

Locuri in aer

Principalele caracteristici si interactiuni liber
ale personajelor S Numele / VAR.

¥

Asiguri=te ca robotul tiu poate si: Principalele
actiuni ale
povestii
Soarece mananca, | Vorbiti unul - Fisiere media
interactio | cu celalalt i
neaza

Interactiune

Moara

Caracter Caracteri | Interactiuni
stici

necesare
Tmpartiti

Pisica Se segmentul de
plimba, text in bucati
interactio Faceti o lista cu
neaza ‘. lucrurile
necesare




| sOARECELE DE BENZI
DESENATE
A LUCKY MATCH (T3)

. n centrul atentiei:
Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si * Comunicarea lingvistica (D12)
setul de roboticd ArTeC (2 plici de bazd Obiectivele lectiei:
Studuino, 4 senzori tactili, 2 LED-uri, 2 buzzer, *intelegerea textului
3 fotoreflectoare IR, 3 servomotoare, 4 * rezolvarea problemelor
motoare DC).

* Mindmap sau Chart draft, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

* Video despre miscarile ariciului

* luarea deciziilor
* exprimarea miscarii

Sugestii
Mersul pe jos

Cum se completeaza cardul Robotic? * Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile
* Alegeti "activitatea” robotului si complexitatea * Faceti cateva miscari impreund pentru a imita un

programarii acestuia n functie de fisa de soarece si 0 pisici.
sarcini a personajului, de obiectivul de » Aratati-le copiilor modele anatomice mobile
dezvoltare si de nivelul de programare care se « Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
potriveste cu abilitatile copilului. gurs mobile din ArTeC Blocks

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

* Imitati miscarile de miscare a gurii, astfel incat sa
para reale.

Corp Subiecte conexe in coltul tehnic
Gura * Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)

\ / * Programarea servomotorului

( * Deplasarea elementelor montate pe un servomotor la un anumit

Numele robotului meu:

Robotul meu are nevoic de urmatoarcle picse: - unghi (3.a)
R agog U by = - Programarea miscarii de unduire (3.b)
TIRE ’ * 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 LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)
* 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)

\\

g | T

Mouse-ul Comic este J J Soarecele Comic

Mouse-ul Comic si Soarecele Comic se
Pisica Comic pot fi apropie de Pisica
controlate si cu ajutorul Comica si 1si pornesc
senzorilor tactili. Ambii unul altuia

roboti au un buzzer. programele.

un dispozitiv actionat
de un motor. Pisica
de benzi desenate
poate fi deplasata
prin axe.

PROG1 PROG2

merge pana la Pisica
Comica. Pisica
porneste butonul
mouse-ului pentru a-
si afisa Tmbratisarea.
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SOARECELE DE BENZI
oty DESENATE
A LUCKY MATCH (T3)

Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Mouse-ul Comic este
un dispozitiv actionat
de un motor. Pisica
de benzi desenate
poate fi deplasata
prin axe.

Soarecele Comic si Soarecele Comic se
Pisica Comic pot fi apropie de Pisica
controlate si cu ajutorul Comica si isi pornesc
senzorilor tactili. Ambii unul altuia

roboti au un buzzer. programele.

Soarecele Comic
merge pana la Pisica
Comica. Pisica
porneste butonul
mouse-ului pentru a-
si afisa Tmbratisarea.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Reunirea

P1 Marionete

a.) Soarecele de benzi desenate, actionat direct, cu motor de curent continuu,

se rostogoleste pana la Pisica de benzi desenate.

b) Construiti un soarece de benzi desenate montat pe un carucior robotizat.

* Soarecele de desene animate programat porneste automat la pornire si
avanseazd timp de 5 secunde pana cand ajunge la Pisica desenata.

P2 Caractere controlate de senzori tactili

« Construiti soarecele de benzi desenate ca la P1 b), 2 senzori tactili, 1 sonerie
atasata.

* Mouse-ul Comic porneste atunci cand este apasat un senzor tactil si se
opreste atunci cand este apasat celalalt senzor tactil, iar Buzzerul emite un
ton ascutit.

* Construiti o pisica de benzi desenate montata pe un carucior de robot, 1
buton, 1 servomotor, 2 LED-urisi 1 buzzer atasate.

* Pisica de benzi desenate porneste atunci cand apasati butonul de apasare si
se misca inainte pentru o perioada de timp fixa.

* Apoi se opreste, iar servomotorul montat in gat 1i misca capul in stanga si in
dreapta, in timp ce cele 2 LED-uri din ochii sai se aprind si se aude un scurt
semnal sonor.

P3 Senzor cu infrarosu Robot ghidat cu senzor infrarosu

* Se construieste mouse-ul comic ca la P1 b), se ataseaza 2 fotoreflectori IR, 1
buton, 1 servomotor, 1 buzzer.

* Fotoreflectorulinfrarosu este plasat pe ambele parti ale soricelului pentru a-
| ghida catre Pisica de benzi desenate.

* Robotul se va opri atunci cand este apdsat senzorul tactil, apoi se vor activa
servomotorul din coada si semnalul sonor.

 Construiti pisica de benzi desenate conform P2. Se conecteaza 1
fotoreflector IR, 1 buton, 1 servomotor, 2 LED-urisi 1 Buzzer.

* Pisica Comic Cat detecteaza mouse-ul Comic cu ajutorul unui senzor IR.
Cand se intampld acest lucru, porneste servomotorul incorporat in coada
pisicii, cele 2 LED-uri din ochi, care incep sa clipeasca, si Buzzerul.

P4 Comic Pisica de benzi desenate

plesnind cu labele

* Mouse-ul Comic are aceeasi
structura si functie ca si cel din P3,
dar senzorul sau tactil este apasat
de pisica Comic.
Construiti pisica de benzi desenate
montata pe un carucior. Piciorul din
fata si coada sunt montate pe un
servomotor, 1 fotoreflector IR, 2
LED-uri, 1 Buzzer sunt atasate.
Atunci cand fotoreflectorul IR
montat pe Pisica Comic detecteaza
mouse-ul Comic, aceasta porneste
servomotorul incorporat in piciorul
din fata si poate apoi atinge butonul
mouse-ului.
Tntre timp, sunt activate
servomotorul din coada, cele 2 LED-
uri din ochi si semnalul sonor.




