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CINCI PAINI
DISPUTA (T3)

Vom urmari :
*Dezvoltarea talentului (D9)

Sarcina 1: Cum poate fi rezolvat un conflict?

Elevii discuta despre cearta, argumentare si
fmpacare.

Ei transpun in joc de rol o situatie data.
Obiective:

* Gandire critica

* Abilitati sociale

e Spirit civic

Poti folosi jetoanele "Joc de ro

III

, din Bazarul cu Idei

Domenii de dezvoltare:

Propuse:

* Competente sociale

+ TIntelegerea textelor
Suplimentare:

* Concentrarea atentiei
* Abilitati de viata

* Dezvoltarea talentelor

Bzarul cu Idei— cateva idei:

* Aminteste-tisi interpreteaza o situatie n care te
certi cu prietenul tau!
Dramatizeaza o situatie cu 2 aspecte diferite: te
certi si apoi te Tmpacil
Imagineaza-tisi interpreteaza un joc de rol
despre o audiere la tribunal!

Pentru detalii privind solutiile de rezolvare a
sarcinilor, vezi Fisa cu Idei!
Decupeaza jetoanele cu diferite situatii!

Alege sarcina pe care vrei sa o indeplineasca
elevii! Ofera-le jetonul potrivit!

Ajuta-i sa creeze situatia daca este necesar!

Cum sa utilizezi rezultatele:

nregistreaza video situatia dramatizata de elevil
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& Cateva idei — rezolvarea conflictelor

Aplicatii practice!

En legatura cu ce avesi conflicte de obicei?
n legatura cu ce a fost ultimul conflict?
Cumai rezolvat conflicul?

Ai fost multumit de solutie?

magineaza~-ti si faceti un joc de rol despre o certa cu un
| f d L d t
prieten!

Aplicatii practice!

in general, va certati sau discutati cu argumente?
Cum va impacati cu ceilalti dupa un conflict?
Solicitati ajutor pentru rezolvarea conflictului

Imagineaza-ti si faceti un joc de rol cu doua situatii: cand aveti
un conflict si apoi cand rezolvati conflictul!

Care a fost diferenta de comportament intre cele doua
situatii?

Aplicatii practice!

Ce inseamna o instanta sau un proces?
Cine sunt participatii la un proces? Care este rolul fiecaruia?

Imaginati-va si faceti un joc de rol cu un proces intr-o
instanta Judecétoreasca!
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CINCI PAINI
DISPUTA (T3)

Vom urmari :

* Dezvoltarea talentului (D9)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
*rezolvarea de probleme
* luarea deciziilor
*organizarea lucrului in

cadrul grupului

lei celuj cu doua paini, zicand:

sa ramana.

in viata mea!

Cei doi calatori mai raman putin sub rachita, la umbra, sa-si odihneasca oasele. $Si, din vorba in vorba, cel ce avuse trei pani ii da doi

— Tine, frate, partea dumitale, si fa ce vrei cu ea. Ai avut doua paini intregi, doi lei ti se cuvin. Si mie imi opresc trei lei, fiindc-
am avut trei pani intregi, si tot ca ale tale de mari, dupa cum stii.

— Cum asa?! zise celalalt cu dispret! pentru ce numai doi lei, si nu doi si jumatate, partea dreapta ce ni se cuvine fiecaruia? Omul
putea sa nu ne dea nimic, si atunci cum raméanea?
— Cum sé ramana? zise cel cu trei péini; atunci as fi avut eu pomana pentru partea ce mi se cuvine de la trei pani, iar tu, de la

doud, si pace buna. Acum, ins&, noi am mancat degeaba, si banii pentru paine ii avem in punga cu prisos: eu trei lei si tu doi lei,
fiecare dupa numarul péanilor ce am avut. Mai dreapta imparteala decat aceasta nu cred ca se mai poate nici la Dumnezeu Sfantul...
— Ba nu, prietene, zice stefan, cel cu doua pani. Eu nu sunt de acord cu tine . Haide sa ne judecam, si cum va zice judecata, asa

— Haide lsi la judecata, zise loan, daca nu esti multumit. Cred ca si judecata o sa-mi dea dreptate, desi nu am fost la un tribunal

Principalele trasaturi si interactiuni ale
personajelor

Personaj Trasaturi Interactiuni

Stefan Sta, discuta

loan Sta, discuta | Se misca impreuna, se
ceartd unul cu celalalt

Sugestii:

* Invita-i pe copii sa interpreteze in
jocuri de rol scurte dispute si
argumentari. Discuta cu ei despre
tonul folosit si dinamica discutiilor
in interpretarea pe care au jucat-o.
Ajuta-i sa inregistreze
dramatizarile.

* Solicita elevilor sa adune informatii
si sa creeze o harta mentala
despre tipurile, fazele si posibilele
rezultate ale unei dispute, precum
si despre relatiile dintre disputa si
cei care se cearta.

* Analizati fragmente din lucrari de
arta (literatura, jurnalism, filme,
desene animate, piese de teatru
de papusi, musical-uri, opera etc.)
pentru a gasi exemple de tipuri si
tonuri de dispute

Cum sa folosesti jetoanele personajelor:

Fiecare elev completeaza propriile jetoane ale personajelor:

* scrie numele personajului

* trasaturile sale, miscarile, reactiile, etc.

* selecteaza toate elementele din mediu, alte accesorii, lucruri
de care este nevoie pentru a fi construit.

* se gandeste la etapele, instrumentele si materialele necesare
pentru construirea robotului

Elevii pot folosi mai multe hartii pentru a completa fiecare din

partile jetoanelor personajului, daca este nevoie!

Stefan

P¥

Construiesc:

loan

Sta

Ridica mana

Emite sunete

5 paini

5 monede

Principalele actiuni
din poveste

Tmparte textul in

idei principale

Materiale sugerate:

* Camera video, computer,
proiector

e Hartie alba, creion, dosar

* Exemple de analizat

Gandeste-te la:

Fa o lista cu
materialele de care
ai nevoie

Numele

Fisierele Media de
care ai hevoie
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Vom urmari:

* Dezvoltarea talentului (D9)
Obiectivele lectiei:

* dezvoltarea motricitatii fine,
*rezolvarea de probleme,

* |luarea deciziilor

Materiale sugerate:

* Cuburi ArTeC (cel putin set de 112 piese) si set
pentru roboti ArTeC (cel putin 1 sau 2 placi de
baza Studuino, 2 servo-motoare, 2 Buzzers-
emitatori, 2 senzori tactili, 1 senzor de sunet)

* Videoclipuri, fragmente din desene animate si
de teatru de papusi folosite n lectia
anterioard

* Modele de harti mentale sau diagrame
reprezentand povestea/personajele

* Diagrama cu firul narativ

* Creion

Sugestii:

* Discutati despre dinamica disputelor interpretate si
inregistrate in lectiile anterioare.

* Discutati ce pozitii ale corpului indica o cearta

* Discutati ce tonalitati ale vocii indica o cearta

* Vizionati fragmente din desene animate si teatru de
papusi in care personajele se cearta si solicitati elevilor sa
surprinda elementele de mimica si gestica din limbajul
trupului personajelor care indica faptul ca se cearta

Cum sa completezi Cartea Robotului?

* Alege "activitatea” robotului si
complexitatea tipului de programare in
raport de Jetonul personajului, obiectivele
de dezvoltare si nivelul de programare care
corespund abilitatilor elevului.

* Mai multe Carti ale Robotului pot fi
completate daca este nevoie (pentru
clarificari sau diferentieri).

Brat

Gura

Scoate sunete

Arata spre partile de paini

AN

Ve

Numele

Construisi un robot care poate sa isi miste

Subiecte inrudite din Coltul Tehnic:
* Programarea servo-motorului

* Miscarea bratului la un anumit unghi(3.a)

* Miscari repetate de un numar de ori ale bratelor(3.b)

* Miscari sincronizate ale mai multor servo-motoare(3.d)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.3, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (4.a, 4.b, 4.c)
* Utilizare LED (5.a, 5.b, 5.¢)
* Utilizare Buzzer (6.a, 6.b)

* Utilizare functii (12.a)

Cele 2

4/A

N Cele 2 personaje

Tncepe s3 se
miste (ridicasi
coboara bratul)
SAU emite
sunete ih mod
automat

PROG1

personaje pot
sa-si ridice si sa-
si coboare
bratele in timp
ce scot sunete
si pot sa-si
raspunda unul
altuia.

PROG2

Personajul poate
sa-si miste gura,
sa manifeste
emotii, sa "strige”
pe diferite
tonalitati si sa-i
raspunda elevului

pot sa-si miste
gura, sa manifeste
emotii, sa strige
pe diferite
tonalitati si sa-si
raspunda unul
altuia.
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Idei pentru roboti cu diferite niveluri de programare

Cei 2 . - .
: ) Personajul poate Cei 2 interlocutori
interlocutori pot

Pot face miscari e sa-si miste gura, pot sa-si miste

. e sa-si ridice si sa- . . M .
simple (ridica si i c'oboare ’ sa manifeste gura, sd manifeste
coboara bratul) ’ . emotii, sa "strige ” emotii, sa strige

. bratele in timp S

SAU emite ’ ) pe diferite pe diferite
. ce scot sunete si e e e
sunete in mod ’ tonalitati si sa-i tonalitati si sa-si

ot sa-si N . . . .
automat PS L raspunda elevului raspunda unul
raspunda unul altuia

altuia.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Limbajul trupului si dinamica unei dispute

P1 Disputa manifestata prin miscari SAU sunete:

Cum sa construim:

* Disputa poate fi indicata prin miscari ale servo-motorului

* Miscari periodicein sus si in jos ale bratelor, scuturarea
repetata a capului de un anumit numar de ori

SAU

* Un emitator poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
sa vorbeasca tare
Pot fi programate sa emita sunete pe rand, cu diferite
tonalitati de voce
Cele 2 personaje sunt conectate la 2 placi de baza diferite.
Actiunile sunt activate si continuate automat prin punerea
in functiune a robotului.
P2 Interlocutorii ar trebui sa vorbeasca tare:
Disputa poate fiindicata prin miscari ale bratelor si/sau
capului Sl prin vocile interlocutorilor.
Miscari periodice ale bratelor n sus si in jos, scuturarea
repetatd a capului de un numar de ori prin intermediul
servo-motoarelor
Un emitator poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
s3 vorbeascd tare Manifestarea emotiilor in timpul disputei

* Celor 2 personaje ar trebui sa le inregistram diferite
tonalitati de voce P3 Constructia personajelor astfel incat sa manifetse

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apdsarea unui senzor emotii in timpul disputei
tactil, la fel cain cazul teatrului de marionete. ¢ Miscarea gurii cu ajutorul unui servo-motor

* Cele 2 personaje sunt conectate la aceeasi placd de baza * Emiterea sunetelor cu ajutorul unui emitdtor

¢ Ochii pot straluci cu ajutorul unor LED-uri pentru a

arata furia

e Activati de un senzor de sunet

P4 Doi interlocutori care se cearta

* Cele 2 personaje sunt controlate de aceeasi placa de
baza

* Gurile sunt miscate de un servo-motor

* Scot sunete cu ajutorul unui emitator (Buzzer)

¢ Ochii pot sa exprime furie prin stralucire cu ajutorul
unor LED-uri

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apasarea unui
senzor tactil, ca in cazul teatrului de marionate.
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DISPUTA (T3)

Vom urmari :
*Constientizarea limbajului (D11)

Sarcina 3: Cum poate fi rezolvat un conflict?

Elevii discuta despre cearta, argumentare si
fmpacare.

Ei transpun in joc de rol o situatie data.
Obiective:

* Gandire critica

* Abilitati sociale

e Spirit civic

Poti folosi jetoanele "Joc de ro

III

, din Bazarul cu Idei

Domenii de dezvoltare:

Propuse:

* Constientizarea limbajului
+ TIntelegerea textelor
Suplimentare:

* Concentrarea atentiei

* Abilitati de viata

* Dezvoltarea talentelor

Bzarul cu Idei— cateva idei:

Aminteste-ti si interpreteaza o situatie Tn care te
certi cu prietenul tau!

Dramatizeaza o situatie cu 2 aspecte diferite: te
certi si apoi te Tmpacil

Imagineaza-tisi interpreteaza un joc de rol
despre o audiere la tribunal!

Pentru detalii privind solutiile de rezolvare a
sarcinilor, vezi Fisa cu Idei!
Decupeaza jetoanele cu diferite situatii!

Alege sarcina pe care vrei sa o indeplineasca elevii!
Ofera-le jetonul potrivit!

Ajuta-i sa creeze situatia daca este necesar!

Cum sa utilizezi rezultatele:

nregistreaza video situatia dramatizata de elevil

29
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l:; Cateva idei — rezolvarea conflictelor

Aplicatii practice!

in general, va certasi sau discutasi cu argumente?
Cum va impacasi cu ceilalsi dupa un conflict?
Solicitasi ajutor pentru rezolvarea conflictului

Imagineaza-ti si faceti un joc de rol cu doua situatii: cand aveti
un conflict si apoi cand rezolvati conflictul!

Care a fost diferenta de comportament intre cele doua
situatii?

Aplicatii practice!

Ce inseamna o instan:a sau un proces?
Cine sunt participaii la un proces? Care aste rolul fiecaruia?

Imaginati-va si faceti un joc de rol cu un proces intr-o
instanta judecatoreascal
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Vom urmari :

* Constientizarea limbajului (D11)
Obiectivele lectiei:

*intelegerea textului

* rezolvarea de probleme

* luarea deciziilor

* organizarea lucrului in cadrul grupului

Cei doi calatori mai raman putin sub rachita, la umbra, sa-si odihneasca oasele. Si, din vorba in
vorba, cel ce avuse trei pani ii da doi lei celui cu doua paini, zicand:

— Tine, frate, partea dumitale, si fa ce vrei cu ea. Ai avut doua paini intregi, doi lei ti se cuvin.
Si mie imi opresc trei lei, fiindc-am avut trei pani intregi, si tot ca ale tale de mari, dupa cum stii.

— Cum asa?! zise celalalt cu dispret! pentru ce numai doi lei, si nu doi si jumatate, partea
dreapta ce ni se cuvine fiecaruia? Omul putea sa nu ne dea nimic, si atunci cum raméanea?

— Cum sa ramana? zise cel cu trei paini; atunci as fi avut eu pomana pentru partea ce mi se
cuvine de la trei pani, iar tu, de la doua, si pace buna. Acum, insa, noi am mancat degeaba, si banii
pentru paine ii avem in pun?é cu prisos: eu trei lei si tu doi lei, fiecare dupa numarul panilor ce am
avut. Mai dreapta imparteala decat aceasta nu cred ca se mai poate nici la Dumnezeu Sfantul...

— Ba nu, prietene, zice stefan, cel cu doua péani. Eu nu sunt de acord cu tine . Haide sa ne
judecam, si cum va zice judecata, asa sa ramana.

— Haide si la judecata, zise loan, daca nu esti muliumit. Cred ca si judecata o sa-mi dea
dreptate, desi nu am fost la un tribunal in viata mea!

Cum sa folosesti jetoanele personajelor:

Principalele trasaturi si interactiuni ale Fiecare elev completeaza propriile jetoane ale personajelor:
personajelor * scrie numele personajului

Personaj Trasaturi Interactiuni * trasaturile sale, miscarile, reactiile, etc.

. s . - * selecteaza toate elementele din mediu, alte accesorii, lucruri de
loan Sta, discuta | Se misca impreuna, i : R
se ceart3 unul cu care este nevoie pentru a fi construit.

stefan Sta, discuta | cejslalt » se gandeste la etapele, instrumentele si materialele necesare

pentru construirea robotului

Sugestii: Elevii pot folosi mai multe hartii
pentru a completa fiecare din partile Stefan
Jetoanelor personajului, daca este nevoie! | loan

D

Sta
Ridica mana

Numele

i
Construiesc:

* Solicit3 elevilor s3 adune informatii si Emite sunete

sa creeze o harta mentala despre -y P -

tipurile, fazele si posibilele rezultate ale (¥ Numele
unei dispute, precum si despre relatiile Asigura-te ca robotul tau poate sa:
dintre disputa si cei care se cearta.

5 paini
5 monede

* Analizati fragmente din lucrari de arta — -

(literatura, jurnalism, filme, desene - Principalele actiuni
animate, piese de teatru de papusi, din poveste
musical-uri, opera etc.) pentru a gasi
exemple de tipuri si tonuri de dispute

Tmparte textul in
idei principale

Fa o lista cu
materialele de care
ai nevoie

Materiale sugerate:
* Camera video, computer, proiector

e Hartie alba, creion, dosar o )
* Exemple de analizat Fisierele Media de

Géndeste-te :

care ai nevoie
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Materiale sugerate:

* Cuburi ArTeC (cel putin set de 112 piese) si
set pentru roboti ArTeC (cel putin 1 sau 2
placi de baza Studuino, 2 servo-motoare, 2
Buzzers-emitatori, 2 senzori tactili, 1 senzor
de sunet)

* Videoclipuri, fragmente din desene animate
si de teatru de papusi folosite in lectia
anterioara

* Modele de harti mentale sau diagrame
reprezentand povestea/personajele

* Diagrama cu firul narativ

* Creion

Vom urmari:

* Constientizarea limbajului (D11)
* Obiectivele lectiei:

* dezvoltarea motricitatii fine,
*rezolvarea de probleme,

* |luarea deciziilor

Sugestii:

* Discutati despre dinamica disputelor interpretate si
inregistrate in lectiile anterioare.

* Discutati ce pozitii ale corpului indica o cearta

* Discutati ce tonalitati ale vocii indica o cearta

Cum sa completezi Cartea Robotului?

* Alege "activitatea” robotului si
complexitatea tipului de programare in
raport de Jetonul personajului, obiectivele
de dezvoltare si nivelul de programare care
corespund abilitatilor elevului.

* Mai multe Carti ale Robotului pot fi
completate daca este nevoie (pentru
clarificari sau diferentieri).

* Vizionati fragmente din desene animate si teatru de
papusi in care personajele se cearta si solicitati elevilor sa
surprinda elementele de mimica si gestica din limbajul
trupului personajelor care indica faptul ca se cearta

Brat

Gura

Scoate sunete

Arata spre partile de paini

Numele robotului meu:

Subiecte inrudite din Coltul Tehnic:
* Programarea servo-motorului
* Miscarea bratului la un anumit unghi(3.a)
* Miscari repetate de un numar de ori ale bratelor(3.b)
* Miscari sincronizate ale mai multor servo-motoare(3.d)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (4.a, 4.b, 4.c)
* Utilizare LED (5.a, 5.b, 5.¢)
* Utilizare Buzzer (6.a, 6.b)
* Utilizare functii (12.a)

—<

Debaterii ridica
bratele, isi fac
auzita vocea, 1si
raspund unii
altora

Ridicati bratul
SAU scoateti un
sunet automat

PROG1

\I Debaterii isi misca

gura, isi arata
emotiile, ,strigd”
pe diferite tonuri
sifsi raspund unul
altuia.

Argumentatorul isi
misca gura, Tsi
arata emotia,
,strigd” pe diferite
tonuri si i
raspunde elevului
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Idei pentru roboti cu diferite niveluri de programare

Argumentatorul
isi misca gura, isi
I . arata emotia,

SAU scoateti un auzita vocea, Isi ,strigd” pe diferite

raspund unii o
sunet automat P tonuri si i
altora

Debaterii ridica
Ridicati bratul bratele, isi fac

raspunde elevului

PROG1 PROG2 PROG3

Limbajul trupului si dinamica unei dispute

P1 Disputa manifestata prin miscari SAU sunete:

Cum sa construim:

* Disputa poate fi indicata prin miscari ale servo-motorului

* Miscari periodicein sus si in jos ale bratelor, scuturarea
repetata a capului de un anumit numar de ori

SAU

* Un emitdtor poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
sd vorbeasca tare

* Pot fi programate sa emita sunete pe rand, cu diferite
tonalitati de voce

* Cele 2 personaje sunt conectate la 2 placi de baza diferite.

* Actiunile sunt activate si continuate automat prin punerea
in functiune a robotului.

* P2 Interlocutorii ar trebui sa vorbeasca tare:

* Disputa poate fi indicatd prin miscari ale bratelor si/sau
capului Sl prin vocile interlocutorilor.

* Miscari periodice ale bratelor in sus si in jos, scuturarea
repetata a capului de un numar de ori prin intermediul
servo-motoarelor

* Un emitator poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
sa vorbeasca tare

* Celor 2 personaje ar trebui sa le Tnregistram diferite
tonalitati de voce

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apasarea unui senzor
tactil, la fel cain cazul teatrului de marionete.

* Cele 2 personaje sunt conectate la aceeasi placa de baza

Debaterii isi misca
gura, isi arata
emotiile, ,strigd”
pe diferite tonuri
si fsi raspund unul
altuia.

PROG4

Manifestarea emotiilor in timpul disputei

P3 Constructia personajelor astfel incat sa manifetse

emotii in timpul disputei

* Miscarea gurii cu ajutorul unui servo-motor

* Emiterea sunetelor cu ajutorul unui emitator

*  Ochii pot straluci cu ajutorul unor LED-uri pentru a

arata furia

e Activati de un senzor de sunet

P4 Doi interlocutori care se cearta

* Cele 2 personaje sunt controlate de aceeasi placa de
baza

* Gurile sunt miscate de un servo-motor

* Scot sunete cu ajutorul unui emitator (Buzzer)

* Ochii pot sa exprime furie prin stralucire cu ajutorul
unor LED-uri

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apasarea unui
senzor tactil, ca in cazul teatrului de marionate.
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DISPUTA (T3)

Vom urmairi :
*Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcina 3: Cum poate fi rezolvat un conflict?

Elevii discuta despre cearta, argumentare si
impacare.

Ei transpun in joc de rol o situatie data.
Obiective:

* Gandire critica

* Abilitati sociale

* Spirit civic

Poti folosi jetoanele "Joc de ro

IM

, din Bazarul cu Idei

Domenii de dezvoltare:

Propuse:

* Comunicarea lingvistica
+ TIntelegerea textelor
Suplimentare:

* Concentrarea atentiei

* Abilitati de viata

* Dezvoltarea talentelor

Bzarul cu Idei— cateva idei:

* Aminteste-ti si interpreteaza o situatie in care te
certi cu prietenul tau!
Dramatizeaza o situatie cu 2 aspecte diferite: te
certi si apoi te Tmpaci!
Imagineaza-ti si interpreteaza un joc de rol
despre o audiere la tribunal!

Pentru detalii privind solutiile de rezolvare a
sarcinilor, vezi Fisa cu Idei!
Decupeaza jetoanele cu diferite situatii!

Alege sarcina pe care vrei sa o indeplineasca elevii!
Ofera-le jetonul potrivit!

Ajuta-i sa creeze situatia daca este necesar!

Cum sa utilizezi rezultatele:

Tnregistreaza video situatia dramatizata de elevil

CINCI PAINI
>
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l:; Cateva idei — rezolvarea conflictelor

Aplicatii practicel

ln legatura cu ce aveyi conflicte de obicei?
n legaturd cu ce a fost ultimul conflict?
Cum ai rezolvat conflicul?

Ai fost muliumit de solusie?

Ima%ineazé-gi si faceti un joc de rol despre o certi cu un
prieten!

Aplicatii practice!

in general, va certasi sau discutasi cu argumente?
Cum va impacasi cu ceilalsi dupa un conflict?
Solicitasi ajutor pentru rezolvarea conflictului

Imagineaza-ti si faceti un joc de rol cu doua situatii: cand aveti
un conflict si apoi cand rezolvati conflictul!

Care a fost diferenta de comportament intre cele doua
situatii?
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Vom urmari :

* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:

*intelegerea textului

* rezolvarea de probleme

* luarea deciziilor

* organizarea lucrului in cadrul grupului

Cei doi calatori mai raman putin sub rachita, la umbra, sa-si odihneasca oasele. Si, din vorba in
vorba, cel ce avuse trei pani ii da doi lei celui cu doua paini, zicand:

— Tine, frate, partea dumitale, si fa ce vrei cu ea. Ai avut doua paini intregi, doi lei ti se cuvin.
Si mie imi opresc trei lei, fiindc-am avut trei pani intregi, si tot ca ale tale de mari, dupa cum stii.

— Cum asa?! zise celalalt cu dispret! pentru ce numai doi lei, si nu doi si jumatate, partea
dreapta ce ni se cuvine fiecaruia? Omul putea sa nu ne dea nimic, si atunci cum raméanea?

— Cum sa ramana? zise cel cu trei paini; atunci as fi avut eu pomana pentru partea ce mi se
cuvine de la trei pani, iar tu, de la doua, si pace buna. Acum, insa, noi am mancat degeaba, si banii
pentru paine ii avem in pun?é cu prisos: eu trei lei si tu doi lei, fiecare dupa numarul panilor ce am
avut. Mai dreapta imparteala decat aceasta nu cred ca se mai poate nici la Dumnezeu Sfantul...

— Ba nu, prietene, zice stefan, cel cu doua péani. Eu nu sunt de acord cu tine . Haide sa ne
judecam, si cum va zice judecata, asa sa ramana.

— Haide si la judecata, zise loan, daca nu esti muliumit. Cred ca si judecata o sa-mi dea
dreptate, desi nu am fost la un tribunal in viata mea!

Principalele trasaturi si interactiuni ale Cym sa folosesti jetoanele pers‘c‘)na'\jelor: .
personajelor Fiecare elev completeaza propriile jetoane ale personajelor:

* scrie numele personajului

Personaj Trasaturi Interactiuni v .. Lo ..
* trasaturile sale, miscarile, reactiile, etc.

loan Std, discutd | Se misca impreuna, * selecteaza toate elementele din mediu, alte accesorii, lucruri de

se ceartd unul cu care este nevoie pentru a fi construit.

Stefan Sta, discuta 5
7 ’ celalalt A . . .
* se gandeste la etapele, instrumentele si materialele necesare

pentru construirea robotului

Sugestii: Elevii pot folosi mai multe hartii
* Invita-i pe copii sa interpreteze in jocuri pentru a completa fiecare din partile stefan
de rol scurte dispute si argumentari. Jetoanelor personajului, daci este nevoie! | loan

Discuta cu ei despre tonul folosit si = —

dlnamlcg dlscu',culgr in .|nterpret.area pe o -1 sta
care au jucat-o. Ajuta-i sa inregistreze Y umee N
Ridica mana

dramatizarile. Construiese:

Emite sunete

ZzZ =

Ly

5 paini

Asigura-te cé robotul tiu poate sa:

5 monede

ZzZ =

Principalele actiuni
din poveste

Tmparte textul in

idei principale

Fa o lista cu
materialele de care
ai nevoie

Materiale sugerate:
* Camera video, computer, proiector Gandeste-te
¢ Hartie alba, creion, dosar
* Exemple de analizat

Fisierele Media de
care ai nhevoie
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Materiale sugerate:

* Cuburi ArTeC (cel putin set de 112 piese) si set
pentru roboti ArTeC (cel putin 1 sau 2 placi de
baza Studuino, 2 servo-motoare, 2 Buzzers-
emitatori, 2 senzori tactili, 1 senzor de sunet)

* Videoclipuri, fragmente din desene animate si
de teatru de papusi folosite n lectia
anterioard

* Modele de harti mentale sau diagrame
reprezentand povestea/personajele

* Diagrama cu firul narativ

* Creion

Vom urmari:

* Comunicarea lingvistica (D12)
* Obiectivele lectiei:

* dezvoltarea motricitatii fine,
*rezolvarea de probleme,

* |luarea deciziilor

Sugestii:
* Discutati despre dinamica disputelor interpretate si
inregistrate in lectiile anterioare.

* Discutati ce pozitii ale corpului indica o cearta

Cum sa completezi Cartea Robotului?

* Alege "activitatea” robotului si
complexitatea tipului de programare in
raport de Jetonul personajului, obiectivele
de dezvoltare si nivelul de programare care
corespund abilitatilor elevului.

* Mai multe Carti ale Robotului pot fi
completate daca este nevoie (pentru
clarificari sau diferentieri).

* Discutati ce tonalitati ale vocii indica o cearta

* Vizionati fragmente din desene animate si teatru de
papusiin care personajele se cearta si solicitati elevilor sa
surprinda elementele de mimica si gestica din limbajul
trupului personajelor care indica faptul ca se cearta

Brat

Gura

Scoate sunete

Arata spre partile de paini

Numele robotului meu:

Subiecte inrudite din Coltul Tehnic:
* Programarea servo-motorului
* Miscarea bratului la un anumit unghi(3.a)
* Miscari repetate de un numar de ori ale bratelor(3.b)
* Miscari sincronizate ale mai multor servo-motoare(3.d)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.3, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (4.a, 4.b, 4.c)
* Utilizare LED (5.a, 5.b, 5.¢)
* Utilizare Buzzer (6.a, 6.b)
* Utilizare functii (12.a)

—

Debaterii ridica
bratele, isi fac
auzita vocea, 1si
raspund unii
altora

Ridicati bratul
SAU scoateti un
sunet automat

\I Debaterii isi misca

gura, isi arata
emotiile, ,strigd”
pe diferite tonuri
sifsi raspund unul
altuia.

Argumentatorul isi
misca gura, Tsi
arata emotia,
,strigd” pe diferite
tonuri si i
raspunde elevului
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Idei pentru roboti cu diferite niveluri de programare

Argumentatorul
isi misca gura, isi
I . arata emotia,

SAU scoateti un auzita vocea, Isi ,strigd” pe diferite

raspund unii o
sunet automat P tonuri si i
altora

Debaterii ridica
Ridicati bratul bratele, isi fac

raspunde elevului

PROG1 PROG2 PROG3

Limbajul trupului si dinamica unei dispute

P1 Disputa manifestata prin miscari SAU sunete:

Cum sa construim:

* Disputa poate fi indicata prin miscari ale servo-motorului

* Miscari periodicein sus si in jos ale bratelor, scuturarea
repetata a capului de un anumit numar de ori

SAU

* Un emitdtor poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
sd vorbeasca tare

* Pot fi programate sa emita sunete pe rand, cu diferite
tonalitati de voce

* Cele 2 personaje sunt conectate la 2 placi de baza diferite.

* Actiunile sunt activate si continuate automat prin punerea
in functiune a robotului.

* P2 Interlocutorii ar trebui sa vorbeasca tare:

* Disputa poate fi indicatd prin miscari ale bratelor si/sau
capului Sl prin vocile interlocutorilor.

* Miscari periodice ale bratelor in sus si in jos, scuturarea
repetata a capului de un numar de ori prin intermediul
servo-motoarelor

* Un emitator poate fi folosit pentru a-i face pe interlocutori
sa vorbeasca tare

* Celor 2 personaje ar trebui sa le Tnregistram diferite
tonalitati de voce

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apasarea unui senzor
tactil, la fel cain cazul teatrului de marionete.

* Cele 2 personaje sunt conectate la aceeasi placa de baza

Debaterii isi misca
gura, isi arata
emotiile, ,strigd”
pe diferite tonuri
si fsi raspund unul
altuia.

PROG4

Manifestarea emotiilor in timpul disputei

P3 Constructia personajelor astfel incat sa manifetse

emotii in timpul disputei

* Miscarea gurii cu ajutorul unui servo-motor

* Emiterea sunetelor cu ajutorul unui emitator

*  Ochii pot straluci cu ajutorul unor LED-uri pentru a

arata furia

e Activati de un senzor de sunet

P4 Doi interlocutori care se cearta

* Cele 2 personaje sunt controlate de aceeasi placa de
baza

* Gurile sunt miscate de un servo-motor

* Scot sunete cu ajutorul unui emitator (Buzzer)

* Ochii pot sa exprime furie prin stralucire cu ajutorul
unor LED-uri

* Cele 2 personaje sunt controlate prin apasarea unui
senzor tactil, ca in cazul teatrului de marionate.




