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Focus asupra:
» Dezvoltarea talentului (D9)
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Sarcina 1: Planificati si construiti un loc de joaca
sau un ,Cartier general”!

Elevii creaza elementele unui loc de joaca sau ale
unui ,,Cartier general”.

Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
[asati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Construirea unui loc de joaca sau a unui ,,Cartier
general” din cuburi ArTeC
Construirea unui loc de joaca sau a unui ,,Cartier
general” din materiale reciclate

* Crearea de grafica computerizata 3D

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Focus:

* Abilitati motorii fine  Suplimentar:

* Creativitate * Concentrarea atentiei

* Orientare spatiala ¢ Desen, arts&crafts, IT
* Dezvoltarea talentelor

Sarcina 2: Desenati harta clasei sau a curtii scolii!
Faceti un concurs de orientare; mergi dintr-un
punct in altul!

Elevii creaza harti - asigurati-va ca masoara
distantele dintre obiecte, pastreaza proportiile.
Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
lasati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Elevii pot crea cartonase cu provocari (ex. Mergi
de la tabla la catedral) cu care sa se joace
Elevii pot sa isi dea instructiuni unul altuia (mergi
inainte, introarce-te la dreapta, etc.)

+ Intai se pot deplasa fizic prin clasd/ curtea scolii,
apoi pot indica ruta pe harta creata!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Focus: Suplimentar:

* Orientare spatiala ¢ Desen, IT, matematica
* Gandire operationald * Creativitate

* Atentie

Organizarea obiectelor create:

Lipiti figurile pe perete si rugati copiii sa le ordoneze conform unei reguli decise de ei.
Depozitati obiectele intr-un dulap, pentru a fi protejate. Atasati o eticheta cu numele grupului!
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Focus asupra:

* Dezvoltarea talentului (D9)
Obiectivele lectiei:
*Intelegerea textului

* Rezolvarea problemelor

* Luarea deciziilor

* Organizarea grupului

Cartierul general era un loc viran situat la coltul strazii Pal cu strada Maria. Pentru baietii de pe strada Pal, care locuiau pe
strazi inguste printre case inalte insiruite, acest mic loc insemna libertate . Gardul sa era ridicat de-a lungul strazii Pal. Doua
cladiri inalte il margineau in stanga si in dreapta, iar in spate ... da, latura din spate a facut ca acest loc sa fie cel mai
atractiv, magnific. Aici, se invecina cu un alt lot spatios. Acest lot fusese inchiriat de catre o fabrica de prelucrat lemnul, iar
lotul era presarat cu gramezi de cherestea. Stive de lemne de foc formau blocuri simetrice, iar printre aceste gramezi uriase erau
alei mici. Era un adevarat labirint. Cateva alei inguste care se intersectau intre stivele de lemn mute si intunecate.

Nu era usor sa-ti g%se;ti drumul in acest labirint. Dar cel care reusea sé rdzbata, se trezea intr-o poienita in mijlocul careia se
afla o coliba mica. Induntru se afla un gater cu aburi. Era o casuta ciudata, complet acoperita de vita de vie salbatica. Cosul sau
nﬁ%ru gratios pufaia prin frunzisul verde; la intervale regulate, cu o regularitate asemanatoare ceasului, emana vapori limpezi si
albi.

Langa coliba stateau camionete mari si vechi. Din cand in cand, una dintre aceste camionete se indrepta spre casuta producand un
sunet scargéit. Chiar sub streasina era o fereastré mica si din aceasté fereastra iesea un jgheab din lemn. Cand camioneta se
oprea langa fereastra, din jlgheab incepeau brusc sa alunece o masa de lemne de foc umpland camioneta cea mare. si cand duba
era_umpluta cu varf, soferul striga. Apoi micul cos isi inceta pufaiturile, in cabana se lésa imediat técerea iar camioneta pleca cu
incarcatura ei. Apoi, o alta camioneta - flamanda si goala - se rostogolea pana la fereastra mica si cosul de fum negru din fier isi
relua pufaiturile, din nou se auzea zgomotul de lemne rostogolite.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor Cum se foloseste cartonasul cu personaje:
Fiecare elev isi completeaza propriu cartonas cu
personaje:

Personaj Caracterstici Interactiuni

Gaterul Pufdie Bucatide lemn se

i ) A . * Scrie numele personajului
Extinde un jgheab | rostogolescin duba .C teristicil iscaril il t
Taie lemnul Cand soferul aracteristiclle, miscarile, reactiile, etc.

autoutilitarei d un * Colecteaza elemente din mediu, Gater
semnal, gaterul se obiecte ce trebuie construite ;;mioneté
opreste * Se gandeste la fazele, instrumentele =
Camioneta | Se deplaseaza Se deplaseazd pana la i materialele necesare construirii

Soferul strigd gater robotului
Pleaca cand este plina

Pufaie

Extinda un jgheab
Rostogoleasca
lemnelein
camioneta

/ Se deplaseaza spre

- gater
= Numele Pleaca de la gater
Construiesc: /4 Da semnal

/
}("""""'""""""""//" U‘noteren de joacd

L] -’ .
* Construiti un model de cartier general .- Numele é Stive de cherestea

Gaterul Asigurd-te ca robotul tiu poate sa: Vlté de vie
acoperind casuta

Bucati de lemne

Sugestii
Cartierul general

Principalele
evenimente din
poveste

Tmpértirea textului
Materiale sugerate in fragmente

* Cuburi si piese de roboti ArTeC (un set de min. Tntocmirea unei liste
112 piese) cu materiale
* Carton, cutii, materiale reciclate, alte seturi de : necesare
cuburi Fisiere media
necesare

» Intelegerea modului de functionare a gaterului
— elevii vor desena planuri
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Materiale necesare: Focus asupra:

* Cuburi ArTeC (un set de min. 112 piese) si un set * Dezvoltarea talentului (D9)
de piese roboti ArTeC (cel putin 18 pentru P3 2): Obiectivele lectiei:
1 sau 2 placi de baza Studuino, 3 motoare DC, o .
roti, angrenaje mici, 2 servomotoare, 4 senzori * Abilitati motorii fine
tactili, 1 fotoreflector IR, 1 senzor de sunet, 4 * Rezolvarea problemelor
LED-uri, 1 accelerometru, e Luarea deciziilor

* Fotografii, video despre gatere

* Planul unui gater

* Hartda mintald sau Proiect de diagrama,
povestea

* Cartonase cu personaje si Sabloane de cartonase
cu sarcini —roboti

* Creion

* Abilitati de viata

Cum se completeaza cartonasele de sarcini - roboti?

* Alegeti ,actiunea” robotului si complexitatea
programului in conformitate cu cartonasul
personajului, obiectivul de dezvoltare si nivelul de
programare potrivit abilitatilor copilului.

* Pot fi completate mai multe cartonase de sarcini —
roboti daca este necesar (pentru clarificari sau
diferentieri).

Sugestii

Camioneta

* |dentificarea modalitatii de deplasare a
camionetei

* Identificarea posibilitatii de detectare a
camionetei care a ajuns la gater si apoi a plecat
incarcata

Vagon

. Subiecte conexe in Coltul tehnic:
Rampa

s * Programarea motorului DC
Bucati de lemn AR . . .
Brat de aruncare * Invartirea motorului de un anumit nr. de ori (2.a, 2.b)
Roti * Invartirea motorului pand ce acesta detecteaza o schimbare(4.b, 4.c)

* Programarea servomotorului
-l Robtic tock card * Miscarea bratului pana la un unghi dat (3.a)

7 * Testarea si programarea senzorului tactil (4.3, 4.b, 4.c)
Rl = ekt ik can e e~ * Telecomanda pentru robotul realizat cu 4 senzori tactili (4.d)
* Testarea si programarea senzorului fotoreflector IR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizarea senzorului fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d,
7.e)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (9.a)
* Activarea robotului prin sunet (9.b)
* Utilizarea LED-ului (5.3)
* Clipirea (5.b)
* Controlarea robotului din accelerometru (4.e)

——

Mecanismul de Mecanismul de

Gater cu mecanism de [~ aruncare, vagonul si [ aruncare, vagonul si
aruncare si vagon rampa se misca rampa se misca
automatic \ automat. Gaterul automat. Gaterul incepe
Tncepe sa functioneze sa functioneze cand
Camioneta se cand soferul striga. camioneta se opreste
deplaseaza spre gater Camioneta este sub rampa. Camioneta
automat controlata prin este controlata prin
telecomanda telecomanda

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gater cu mecanism
de aruncare mecanic

Camioneta se
deplaseaza spre gater
automat
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Idei pentru roboti - diferite niveluri de programare

Mecanismul de aruncare,
vagonul si rampa se
misca automat. Gaterul
incepe sa functioneze
cand soferul striga.
Camioneta este

Mecanismul de aruncare,
vagonul si rampa se misca
automat. Gaterul incepe sa
functioneze cand camioneta se
opreste sub rampa.

Gatercu Gater cu
mecanism de mecanism de
aruncare aruncare si vagon
mecanic automatic
Camionetase Camionetase
deplaseaza spre deplaseaza spre controlata prin Camioneta este controlata prin
gater automat gater automat . telecomanda

telecomanda

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gaterul

P1 Construiti un gater mecanic

* Poate fi realizat cu parti mobile, fara elemente de robotica

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate, care ruleaza pe sinele
de ghidare

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn catre camion folosind o rampa se
poate inclina pe axe

P2 Construiti un gater automatic

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate , care ruleaza pe sinele
de ghidare (1 motor DC)

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn catre camion folosind o rampa poate
fi construit cu ajutorul unui servomotor

* Un LED ar trebui sa semnalizeze actiunea prin clipire

* Rampa se poate inclina pe axe

P3 Construiti un gater controlat prin sunet

* Functionarea gateruluiincepe cand un senzor de sunet detecteaza un sunet (strigatul
soferului)

* Vagonul si bratul aruncator ar trebuie construite ca in P2

* Rampa este inclinatd de un servomotor in timp ce un LED clipeste

P4 Construiti un gater complex

* Functionarea gateruluiincepe cand un senzor fotoreflector IR detecteaza camionul sub
rampa

« Intregul proces este identic cu cel din P3

Camioneta

P1 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P2 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P3 Construiti o camioneta care poate fi directionata

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

* Adaugati o telecomanda cu senzor cu 4 atingeri

e LED-urile intermitente ar trebui sa arate directia in care se misca
P4 Construiti o camionata controlata prin accelerometru

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

* Adaugati un accelerometru ca telecomanda la aceasta

* LED-urile intermitente ar trebui sa arate directiain care se misca
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Focus asupra:
* Creativitate (D10)

Sarcina 1: Planificati si construiti un loc de joaca
sau un ,Cartier general”!

Elevii creaza elementele unui loc de joaca sau ale
unui ,,Cartier general”.

Orice solutie este bunal!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
lasati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

¢ Construirea unui loc de joaca sau a unui ,Cartier
general” din cuburi ArTeC
Construirea unui loc de joaca sau a unui ,,Cartier
general” din materiale reciclate

¢ Crearea de grafica computerizata 3D

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Focus: Suplimentar:

* Abilitati motorii fine ¢ Concentrarea atentiei

* Creativitate * Desen, arts&crafts, IT

* Orientare spatiala * Dezvoltarea talentelor

Sarcina 2: Desenati harta clasei sau a curtii scolii!
Faceti un concurs de orientare; mergi dintr-un
punctin altul!

Elevii creaza harti - asigurati-va ca masoara
distantele dintre obiecte, pastreaza proportiile.
Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
|asati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Elevii pot crea cartonase cu provocari (ex. Mergi
de la tabla la catedra!) cu care sa se joace
Elevii pot sa isi dea instructiuni unul altuia (mergi
inainte, Tntroarce-te la dreapta, etc.)

+ Tntai se pot deplasa fizic prin clasd/ curtea scolii,
apoi pot indica ruta pe harta creata!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

e

==

TABLE
1

Domenii de dezvoltare:

Focus: Suplimentar:

e Orientare spatiala * Desen, IT, matematica
* Gandire operationala ¢ Creativitate

* Atentie

Organizarea obiectelor create:

Lipiti figurile pe perete si rugati copiii sa le ordoneze conform unei reguli decise de ei.
Depozitati obiectele Intr-un dulap, pentru a fi protejate. Atasati o eticheta cu numele grupului!
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Focus asupra: [P
* Creativitate (D10) (jj gl
Obiectivele lectiei:

*Intelegerea textului

* Rezolvarea problemelor
* Luarea deciziilor

* Organizarea grupului

Cartierul general era un loc viran situat la coltul strazii Pal cu strada Maria. Pentru baietii de pe strada Pal, care locuiau pe
strazi inguste printre case inalte insiruite, acest mic loc insemna libertate . Gardul sa era ridicat de-a lungul strazii Pal.
Doua cladiri inalte il margineau in stanga si in dreapta, iar in spate ... da, latura din spate a facut ca acest loc sa fie cel
mai atractiv, magnific. Aici, se invecina cu un alt lot spatios. Acest lot fusese inchiriat de catre o fabrica de prelucrat
lemnul, iar lotul era presarat cu gramezi de cherestea. Stive de lemne de foc formau blocuri simetrice, iar printre aceste
ramezi uriase erau alei mici. Era un adevarat labirint. Cateva alei inguste care se intersectau intre stivele de lemn mute si
intunecate.
Nu era usor sa-ti gasesti drumul in acest labirint. Dar cel care reusea s& rézbata, se trezea intr-o poienitd in mijlocul céreia
se afla o coliba mica. %néuntru se afla un giater cu aburi. Era o casuta ciudata, complet acoperita de vita de vie salbatica.
Cosul sau negru gragios puféia prin frunzisul verde; la intervale regulate, cu o regularitate asemanatoare ceasului, emana
vapori limpezi si albi.
Langa coliba stateau camionete mari si vechi. Din cand in cand, una dintre aceste camionete se indrepta spre casuta
producand un sunet scartait. Chiar sub streasina era o fereastra mica si din aceasta fereastra iesea un {gheab din lemn. Cand
camioneta se oprea langa fereastra, din jgheab incepeau brusc sa alunece o masa de lemne de foc umpland camioneta cea
mare. si cand duba era umpluté cu varf, soferul striga. Apoi micul cos isi inceta pufaiturile, in cabana se lasa imediat tacerea
iar camioneta pleca cu incarcatura ei. Apoi, o alta camioneta - flamanda si goala - se rostogolea péana la fereastra mica si
cosul de fum negru din fier isi relua pufaiturile, din nou se auzea zgomotul de lemne rostogolite.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor Cum se foloseste cartonasul cu personaje:

Personaj | Caracterstici Interactiuni Fiecare elev isi completeaza propriu cartonas cu ersonaje:

* Scrie numele personajului
* Caracteristicile, miscarile, reactiile, etc.
* Colecteaza elemente din mediu, obiecte ce trebuie

Gaterul Pufdie Bucatide lemn se
Extinde un jgheab | rostogolescin duba
Taie lemnul Cand soferul )
autoutilitareida un construite Gater
semnal, gaterul se * Se gandeste la fazele, instrumentele | . ..

opreste Si materialele necesare construirii  —= ————————

botului Pufaie
Camioneta | Se deplaseazd Se deplaseazd pani la robotului Extinds un jgheab

Soferul strigd gater Elevii pot folosi mai multe bucati Rostogoleascs
Pleaca cand este plina in fi i N
p din fiecare parte a cartonasului lemnelein

cu personaje, daca este necesar! camionet3

Sugestii )
Cartierul general - / Se deplaseazd spre
/ gater
7

* Discutati despre importanta cartierului general W .
ve .. Construiese: Pleaca de la gater
pentru baieti onstruiesc: .
p e s e e e .. Da semnal

* Identificati si descrieti cladirile si atractiile

cartierului general : Un teren de joaca
* Construiti un model de cartier general Stive de cherestea
Gaterul : Vita de vie
acoperind casuta
Bucati de lemne
— P
Principalele
evenimente din
poveste
Tmpértirea textului

Materiale sugerate En fragmente
* Cuburi si piese de roboti ArTeC (un set de min. w Intocmirea unei liste
112 piese) _ cu materiale

* Carton, cutii, materiale reciclate, alte seturi de necesare
cuburi Fisiere media

necesare
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Materiale necesare:

* Cuburi ArTeC (un set de min. 112 piese) si un set de
piese roboti ArTeC (cel putin 18 pentru P3 2): 1 sau
2 placi de baza Studuino, 3 motoare DC, roti,
angrenaje mici, 2 servomotoare, 4 senzori tactili, 1
fotoreflector IR, 1 senzor de sunet, 4 LED-uri,

1 accelerometru,

* Fotografii, video despre gatere

* Planul unui gater

¢ Harta mintald sau Proiectde diagrama, povestea
* Cartonase cu personaje si Sabloane de cartonase

cu sarcini— roboti

Focus asupra:

* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:

* Abilitati motorii fine

* Rezolvarea problemelor
* Luarea deciziilor

* Abilitati de viata

Cum se completeaza cartonasele de sarcini -

Sugestii
Camioneta

* Identificarea modalitatii de deplasare a

camionetei

* Identificarea posibilitatii de detectare a
camionetei care a ajuns la gater si apoi a plecat

incarcata

roboti?

* Alegeti ,actiunea” robotului si complexitatea
programului in conformitate cu cartonasul
personajului, obiectivul de dezvoltare si nivelul
de programare potrivit abilitatilor copilului.

* Pot fi completate mai multe cartonase de
sarcini — roboti daca este necesar (pentru
clarificari sau diferentieri).

Vagon

Rampa

Bucati de lemn
Brat de aruncare
Roti

Numele robotului meu;

Robotul meu are nevaie

Astfel imi construiese sl programez robotul:

. r S ot
E

Asa va functiona rabotul meu: Cunieis fowied (sbelal b Asi susi

/ X

Subiecte conexe in Coltul tehnic:
* Programarea motorului DC
» Invartirea motorului de un anumit nr. de ori (2.a, 2.b)
» Invartirea motorului pana ce acesta detecteaza o schimbare(4.b, 4.c)
* Programarea servomotorului
* Miscarea bratului pana la un unghi dat (3.a)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.3, 4.b, 4.c)
* Telecomanda pentru robotul realizat cu 4 senzori tactili (4.d)
* Testarea si programarea senzorului fotoreflector IR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizarea senzorului fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d,
7.e)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (9.a)
* Activarea robotului prin sunet (9.b)
* Utilizarea LED-ului (5.3)
* Clipirea (5.b)
* Controlarea robotului din accelerometru (4.e)

\\\

Gater cu mecanism
de aruncare mecanic

Camioneta se
deplaseaza spre gater
automat

Mecanismul de
aruncare, vagonul si
rampa se misca
automat. Gaterul incepe
sa functioneze cand
camioneta se opreste
sub rampa. Camioneta
este controlata prin
telecomanda

Mecanismul de
aruncare, vagonul si
aruncare si vagon rampa se misca
automatic \ automat. Gaterul
incepe sa functioneze
cand soferul striga.
Camioneta este
controlata prin
telecomanda

Gater cu mecanismde

Camioneta se
deplaseaza spre gater
automat

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

Mecanismul de aruncare, .
Gatercu Gater cu Mecanismul de aruncare,

: ; vagonul si rampa se . L
mecanism de mecanism de S vagonul si rampa se miscd
. misca automat. Gaterul N M
aruncare aruncare si vagon N " ) automat. Gaterul incepe sa
. 7 incepe sa functioneze . - .
mecanic automatic R . functioneze cand camioneta se
. . cand soferul striga. <
Camioneta se Camioneta se Camioneta este opreste sub rampa.
deplaseaza spre deplaseaza spre Camioneta este controlatd prin

controlata prin B
gater automat gater automat . telecomanda
telecomanda

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gaterul

P1 Construiti un gater mecanic

* Poate fi realizat cu parti mobile, fara elemente de robotica

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate , care ruleaza pe sinele
de ghidare

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn catre camion folosind o rampa se
poate inclina pe axe

P2 Construiti un gater automatic

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate , care ruleaza pe sinele
de ghidare (1 motor DC)

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn catre camionfolosind o rampa poate
fi construit cu ajutorul unui servomotor

* Un LED ar trebui sa semnalizeze actiunea prin clipire

* Rampa se poate inclina pe axe

P3 Construiti un gater controlat prin sunet

* Functionarea gateruluiincepe cand un senzor de sunet detecteaza un sunet (strigatul
soferului)

* Vagonul si bratul aruncator ar trebuie construite ca in P2

* Rampa este inclinata de un servomotor in timp ce un LED clipeste

P4 Construiti un gater complex

* Functionarea gateruluiincepe cand un senzor fotoreflector IR detecteaza camionul sub
rampa

« Intregul proces este identic cu cel din P3

Camioneta

P1 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P2 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P3 Construiti o camioneta care poatefi directionata

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

* Adaugati o telecomanda cu senzor cu 4 atingeri

* LED-urile intermitente ar trebui sa arate directiain care se misca
P4 Construiti o camionata controlata prin accelerometru

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

* Adaugati un accelerometru ca telecomanda la aceasta

* LED-urile intermitente ar trebui sa arate directiain care se misca
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Focus asupra:
* Comunicarea lingvistica (D12)

Sarcina 1: Planificati si construiti un loc de joaca
sau un ,Cartier general”!

Elevii creaza elementele unui loc de joaca sau ale
unui ,Cartier general”.

Orice solutie este bunal!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
|asati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Construirea unui loc de joaca sau a unui ,Cartier
general” din cuburi ArTeC
Construirea unui loc de joaca sau a unui ,Cartier
general” din materiale reciclate

* Crearea de grafica computerizata 3D

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Focus: Suplimentar:

* Abilitati motorii fine * Concentrarea atentiei
* Creativitate * Desen, arts&crafts, IT
* QOrientare spatiala * Dezvoltarea talentelor

Sarcina 2: Desenati harta clasei sau a curtii scolii!
Faceti un concurs de orientare; mergi dintr-un
punct in altul!

Elevii creaza harti - asigurati-va ca masoara
distantele dintre obiecte, pastreaza proportiile.
Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista materialelor din Bazarul
de idei, le puteti da unele idei sau pur si simplu
Iasati-i sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Elevii pot crea cartonase cu provocari (ex. Mergi
de la tabla la catedra!) cu care sa se joace
Elevii pot sa si dea instructiuni unul altuia (mergi
inainte, introarce-te la dreapta, etc.)

+ Tntai se pot deplasa fizic prin clasd/ curtea scolii,
apoi pot indica ruta pe harta creata!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Focus: Suplimentar:

* Qrientare spatiala * Desen, IT, matematica
* Gandire operationalda * Creativitate

* Atentie

Organizarea obiectelor create:

Lipiti figurile pe perete si rugati copiii sa le ordoneze conform unei reguli decise de ei.
Depozitati obiectele intr-un dulap, pentru a fi protejate. Atasati o eticheta cu numele grupului!




& RDEXEH BAIETII DE PE STRADA
o [ ,,PAL”
e CARTIERUL GENERAL (T3)

Focus asupra:

* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:
*Intelegerea textului

* Rezolvarea problemelor

* Luarea deciziilor

* Organizarea grupului

Cartierul general era un loc viran situat la coltul strazii Pal cu strada Maria. Pentru baietii de pe strada Pal, care locuiau pe
strazi inguste printre case inalte insiruite, acest mic loc insemna libertate . Gardul sa era ridicat de-a lungul strazii Pal. Doua
cladiri inalte il margineau in stanga si in dreapta, iar in spate ... da, latura din spate a facut ca acest loc sa fie cel mai
atractiv, magnific. Aici, se invecina cu un alt lot spatios. Acest lot fusese inchiriat de catre o fabrica de prelucrat lemnul, iar
lotul era presérat cu gramezi de cherestea. Stive de lemne de foc formau blocuri simetrice, iar printre aceste gramezi uriase erau
alei mici. Era un adevarat labirint. Cateva alei inguste care se intersectau intre stivele de lemn mute si intunecate.

Nu era usor sa-i gasesti drumul in acest labirint. Dar cel care reusea sa razbata, se trezea intr-o poienita in mijlocul céreia se
afla o coliba mica. Induntru se afla un gater cu aburi. Era o casuta ciudata, complet acoperita de vita de vie salbatica. Cosul sau
nﬁgru gratios pufaia prin frunzisul verde; la intervale regulate, cu o regularitate asemanatoare ceasului, emana vapori limpezi si
albi.

Langa coliba stateau camionete mari si vechi. Din cand in cand, una dintre aceste camionete se indrepta spre casuta producand un
sunet scargéit. Chiar sub streasind era o fereastré mica si din aceastd fereastra iesea un jgheab din lemn. Cand camioneta se
oprea langa fereastra, din jgheab incepeau brusc sa alunece o masa de lemne de foc umpland camioneta cea mare. si cand duba
era umpluta cu varf, soferul striga. Apoi micul cos isi inceta puféiturile, in cabana se lasa imediat tacerea iar camioneta pleca cu
incarcatura ei. Apoi, o alta camioneta - flamanda si goala - se rostogolea pana la fereastra mica si cosul de fum negru din fier isi
relua pufaiturile, din nou se auzea zgomotul de lemne rostogolite.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor Cum se foloseste cartonasul cu personaje:

Personaij Caracterstici Interactiuni Fiecare elev isi completeaza propriu cartonas cu

personaje:
Gaterul Pufale . Bucatide Ierj\n se ) « Scrie numele personajului
Extinde un jgheab | rostogolescin duba C L ..

. A * Caracteristicile, miscarile, reactiile, etc.
Taie lemnul Cand soferul N T o
autoutilitareids un * Colecteaza elemente din mediu,
semnal, gaterul se obiecte ce trebuie construite Gater

opreste * Se gandeste la fazele, instrumentele | Camioneta

Si materialele necesare construirii / v

Pufaie

Extinda un jgheab
Rostogoleasca

Camioneta | Se deplaseaza Se deplaseazd pana la i
Soferul strigd gater robotului

Pleacd cand este plind Elevii pot folosi mai multe bucati

lemnelein

camioneta

Se deplaseaza spre
o ¢ gater

Construiesc: 1 Pleaca de la gater

Da semnal

din fiecare parte a cartonasului
Sugestii cu personaje, daca este necesar! /

Un teren de joaca
Stive de cherestea
Vita de vie
acoperind casuta
Bucati de lemne

Gaterul

* Discutati despre utilizarea lemnului de foc

* Discutati despre diferitele modalitati de
aprindere a focului, de incalzire — din vechime, X
pe zone geografice, protectia mediului i Numele Principalele

+ Intelegerea modului de functionare a gaterului De asemenca ar frebui s&: evenimente din

— elevii vor desena planuri Pov%stg .
Impartirea textului

Materiale sugerate - in fragmente

* Cuburi si piese de roboti ArTeC (un set de min. intocmirea unei liste
112 piese) : cu materiale

* Carton, cutii, materiale reciclate, alte seturi de ~._ necesare

cuburi Fisiere media
necesare
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Materiale necesare: Focus asupra:

* Cuburi ArTeC (un set de min. 112 piese) si un set * Comunicarea lingvistica (D12)
de piese roboti ArTeC (cel putin 18 pentru P3 2): Obiectivele lectiei:
1 sau 2 placi de baza Studuino, 3 motoare DC, L. o
roti, angrenaje mici, 2 servomotoare, 4 senzori * Abilitati motorii fine
tactili, 1 fotoreflector IR, 1 senzor de sunet, 4 *Rezolvarea problemelor
LED-uri, 1 accelerometru, e Luarea deciziilor

* Fotografii, video despre gatere L. L

* Planul unui gater * Abilitati de viata

* Hartda mintald sau Proiect de diagrama,
povestea

* Cartonase cu personaje si Sabloane de cartonase
cu sarcini — roboti Cum se completeaza cartonasele de sarcini -

roboti?

Sugestii * Alegeti ,,actiunea” robotului si complexitatea

Camioneta programuluiin conformitate cu cartonasul

* Identificarea modalitatii de deplasare a personajului, obiectivul de dezvoltare si nivelul
camionetei de programare potrivit abilitatilor copilului.

* Identificarea posibilitatii de detectare a * Pot fi completate mai multe cartonase de
camionetei care a ajuns la gater si apoi a plecat sarcini — roboti daca este necesar (pentru
fncarcata clarificari sau diferentieri).

Vagon

Rampa Subiecte conexe in Coltul tehnic:

Bucati de lemn
Brat de aruncare
Roti

* Programarea motorului DC
» Invartirea motorului de un anumit nr. de ori (2.a, 2.b)
» invartirea motorului pana ce acesta detecteaza o schimbare(4.b, 4.c)
* Programarea servomotorului
* Miscarea bratului pana la un unghi dat (3.a)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Telecomanda pentru robotul realizat cu 4 senzori tactili (4.d)
* Testarea si programarea senzorului fotoreflector IR (7.3, 7.c, 7.€)
* Utilizarea senzorului fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d,
7.e)
* Testarea si programarea senzorului de sunet (9.a)
* Activarea robotului prin sunet (9.b)
* Utilizarea LED-ului (5.a)
* Clipirea (5.b)
* Controlarea robotului din accelerometru (4.e)

/X o~

Y Mecanismul de Mecanismul de
Gater cu mecanism de [~~~ aruncare, vagonul si [ aruncare, vagonul si
aruncare si vagon rampa se misca rampa se misca
automatic \

Gater cu mecanism

de aruncare mecanic N
automat. Gaterul automat. Gaterul incepe

incepe sa functioneze sa functioneze cand
Camioneta se cand soferul striga. camioneta se opreste
deplaseaza spre gater Camioneta este sub rampa. Camioneta
automat controlata prin este controlata prin
telecomanda telecomanda

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Camioneta se
deplaseaza spre gater
automat
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Idei pentru roboti - diferite niveluri de programare

Gater cu Gater cu Mecanismul de Mecanismul de aruncare,

. . aruncare, vagonul si - -
mecanism de mecanism de » Vag L vagonul si rampa se misca
. rampa se misca N .
aruncare aruncare si vagon . automat. Gaterul incepe sa
. ) automat. Gaterul incepe . R .
mecanic automatic . . . functioneze cand camioneta se
. . sa functioneze cand -
Camioneta se Camioneta se . ) opreste sub rampa.
N N soferul striga. Camioneta ; L
deplaseaza spre deplaseazd spre Camioneta este controlata prin

este controlata prin tel a5
gater automat gater automat telecomands elecomanda

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Gaterul

P1 Construiti un gater mecanic

* Poate fi realizat cu parti mobile, fara elemente de robotica

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate , care ruleaza pe sinele
de ghidare

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn catre camionfolosind o rampa se
poate inclina pe axe

P2 Construiti un gater automatic

* Vagonul poate fi construit ca un simplu carucior cu roti dintate, care ruleaza pe sinele
de ghidare (1 motor DC)

* Bratul aruncator care transmite bucatile de lemn cdtre camionfolosind o rampa poate
fi construit cu ajutorul unui servomotor

* Un LED ar trebui sa semnalizeze actiunea prin clipire

* Rampa se poate inclina pe axe

P3 Construiti un gater controlat prin sunet

* Functionarea gaterului incepe cand un senzor de sunet detecteaza un sunet (strigatul
soferului)

* Vagonul si bratul aruncator ar trebuie construite ca in P2

* Rampa este inclinatd de un servomotor in timp ce un LED clipeste

P4 Construiti un gater complex

* Functionarea gateruluiincepe cand un senzor fotoreflector IR detecteaza camionul sub
rampa

* Intregul proces este identic cu cel din P3

Camioneta

P1 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P2 Construiti o camioneta automatica

* Camioneta poate sa ruleze catre gater cu 2 motoare DC

* Dupa pornire, rotile se invart de un anumit nr. de ori

P3 Construiti o camioneta care poate fi directionata

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

» Adaugati o telecomanda cu senzor cu 4 atingeri

* LED-urileintermitente ar trebui sa arate directiain care se misca
P4 Construiti o camionata controlata prin accelerometru

* Construiti o camioneta cu 2 motoare DC

* Adaugati un accelerometru ca telecomanda la aceasta

* LED-urileintermitente ar trebui sa arate directiain care se misca




