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Sarcinal: Cum arata mediul din poveste?

Elevii creeaza elemente ale mediului fnconjurator.
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, folositi propriile idei sau
doar lasati copiii sa rezolve problema folosind
creativitatea lor.

Construirea mediului din blocuri ArTeC (11)
Construirea mediului Tnconjurator din materiale
reciclate

* Desenare/tinkering

* Crearea de grafica pe calculator

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n plus:
Concentrarea atentiei
Concentrarea
subiectului - Stiinte ale
naturii
Dezvoltarea talentelor

Tn centrul atentiei:

* Abilitati motorii fine
* OQOrientare 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 eticheta cu numele grupului!
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Sarcina3: Cat de des va lipseste concentrarea?

sa reflecteze asupra acestor functii cognitive.
Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.

Elevii vorbesc despre atentie si memorie siincearca | ¢

Aflati si dramatizati o situatie Tn care ati pierdut
ceval
Dramatizati o situatie in care trebuie sa rezolvati

problema singur/in care primiti ajutor de la
cineva!
Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Sarcina4: Cum sunt abilitatile tale de memorie?

Elevii vorbesc despre memorie si incearca sa
reflecteze asupra acestor functii cognitive.

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data. | Decupati cartonasele de situatie!

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

Orice solutie este bunal!
Puteti folosi cartonasele "Act it out!" din Bazarul de
idei, puteti folosi propriile idei sau puteti |asa copiii

sa rezolve problema folosindu-si creativitatea. Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Abilitati de viata

+ TIntelegerea textului
Dezvoltarea talentelor

n centrul atentiei:
Abilitati sociale

#rocll ( p|MBAREA | ’ .
B | COPILULUI NEATENTA|_ * Strategii de focalizare
;]

T, * Atentie si concentrare

'+ Cateva idei — Neatentia — Metode de
U’ concentrare a atentiei

Joc de rol!

Esti de obicei neatent?

Ce ai facut ultima oara cand ai fost neatent?
Cum ti-ai dat seama ca esti neatent?

Cum te-ai simiit?

Imaginenzé-gi si dramatizeaza o situatie in care ai fost neatent
in timpul orelor sau in timpul liber.

Joc de rol!

Cum este memoria ta? De obicei iti amintesti cu usurinta
numere de telefon, numele persoanelor sau anumite detalii?
Atunci cand auzi o poveste sau o gluma pentru prima oara o
poti repeta colegilor tai?

Imagineaza-ti si dramatizeaza o scena in care scenaristul uita
detalii importante (creand situasii absurde).

Joc de rol!

Locuiesti intr-un sat sau intr-un oras?
Iti cunosti vecinii, oamenii care locuiesc in apropiere?

Ai cerut vreodata ajutorul vecinilor sau al persoanelor din
apropiere?

Imagineaza-ii si dramatizeaza o situatie dificila in care trebuie
sa ceri ajutorul cuiva.

Cum sa gestionati productia:

Faceti o inregistrare video/audio a situatiei dramatizate!
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Concentreaza-te pe:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

*intelegerea textului

*rezolvarea problemelor

* |luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

si se duce acasa la mama lui
Giovanni.

»Doamna, am aici bratl fiului
dumneavoastra.”

»0h, pustiul ala distrat. Nu mai stiu
ce sa fac sau sa spun.”

»Eh, stii, copiii sunt toti asa.”

Dupa un timp intra o alta femeie
buna.

»Doamnd, am gasit un picior. Nu este
al lui Giovannino?”.

»Bineinteles ca este, il recunosc de
la pantoful cu gaura. Oh, ce fiu
distrat am! Nu mai stiu ce sa fac si
ce sa spun.

»Eh, stii, copiii sunt toti asa”.

Dupa un timp, soseste o batrana, apoi
baiatul brutarului, apoi un sofer de
tramvai si chiar o invatatoare
pensionara, si toti aduc cate o bucata
din Giovanni: un picior, o ureche, un
nas.

»Dar poate exista un baiat mai
distrat decat al meu?”

»Eh, doamna, copiii sunt toti asa.”

Caractere Caracteristici Interactiuni

Femeia 1 Merge, bate la usa Vorbiti unul cu celalalt
interactioneaza

Mama Se plimba,
interactioneaza

Femeia 2 Merge, bate la usa Vorbiti unul cu celalalt
interactioneaza

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:
* scrie numele personajului

* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

* colecteaza elementele mediului Tnconjurator,

alte accesorii, lucruri de construit

* se gandeste la fazele, instrumentele si

Sugestii

* Discutati cu elevii dumneavoastra
despre modul in care sunt de obicei
atenti in timpul lectiilor / ce strategii
pot fi folosite pentru a evita
distragerea atentiei.

* Discutati cu elevii despre cum
functioneaza memoria lor si ce
strategii pot fi folosite pentru a o
Tmbunatati.

materiale de constructie a robotului
Elevii pot folosi mai multe piese
din fiecare parte a personajului Femeia 1
daca este necesar! Mama

S Femeia 2
- Numele :
o

Construiesc: Plimbare
Vorbeste
Aduce piese

Casa
Strada
Acasa

Principalele actiuni

ale povestii

Materiale sugerate

* Robot ArTeC si blocuri (cel putin setul
de 112 bucati)

* Modele anatomice sau imagini ale gurii,
bratelor si picioarelor

* hartie alba, creion, dosar

Tmpértiti segmentul
de text Tn bucati

Faceti o lista cu
Gandeste-te la: lucrurile necesare

Fisiere media
necesare
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Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de robotica ArTeC (1 sau 2 placi de baza
Studuino, 2 motoare DC, roti, 3 fotoreflectoare
IR, 4 senzori tactili, 6 LED-uri).

* Mindmap sau schita de diagrama, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

Concentreaza-te pe:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

*rezolvarea problemelor,

* |luarea deciziilor

e abilitati de viata

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.

Brat
Mana
Alegerea unui borcan

Sugestii

Mergand la

* Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile
umane
Faceti cateva miscari impreuna, iar copiii trebuie sa
perceapa fazele propriilor miscari.
Aratati-le copiilor modele anatomice mobile
Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
gura mobile din ArTeC Blocks

Sarituri

» Diferite stiluri de sarituri (sarituri cu un picior..)

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC
* Stabilirea puterii, a directiei (2.a, 2.b)
* Miscari aleatorii (2.f)
* Utilizarea LED-ului (5.3, 5.b)
* Utilizarea senzorului tactil (4.a, 4.b)
* Telecomanda formata din 4 senzori tactili (4.d)
* 7. Fotoreflector IR
* 7.a) Testarea fotoreflectorului IR
* 7.b) Detectarea obstacolelor
* Folosind variabilele (11.a)
* Numararea (11.c)

Fotoreflectoarele IR
controleaza
aprindereasi
stingerea LED-urilor
pe ambii roboti. Unul
dupa altul, actorii
predau piesele pe
care le-au adus
mamei.

Mama numara numarul de
oaspeti care sosesc si, indicata
de LED-uri, ia de la vizitatori
tot atatea lucruri cat numarul
de vizitatori care sosesc.

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

mamei.

Fotoreflectoarele IR
controleaza
aprinderea si
stingerea LED-urilor
pe ambii roboti. Unul
dupa altul, actorii
predau piesele pe
care le-au adus

Mama numara numarul de
oaspeti care sosesc si,
indicata de LED-uri,ia de la
vizitatoritot atatea lucruri
cat numarul de vizitatori
care sosesc.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aducerea inapoi a pieselor sale

P3 Transmisie controlata prin fotoreflector IR

* Vizitatorii se deplaseaza impreuna, montati pe un
robot.

* Programul lor este declansat de un senzor tactil.

* Daca fotoreflectorul IR montat in partea din fata
detecteaza mama, robotul se opreste.

* Dupa o scurta asteptare, cele 3 LED-uriale celor 3
operatori se vor stinge unul dupa altul.

* Exista, de asemenea, un fotoreflector IR pe mama, un
servomotor in gat si 3 LED-uri.

* Atunci cand vizitatorii sunt detectati de fotoreflectorul
IR, capul se misca la stanga si la dreapta in semn de
dezaprobare.

* Apoi, unul cate unul, LED-urile de pe vizitatori se sting
si, unul cate unul, LED-urile de pe mama se aprind,
urmand ordinea culorilor. Acest lucru reprezinta
injuraturile.

* Baietelul merge mai departe spre mama sa si se
opreste dupa ce apasa pe senzorul tactil.

P4 Transfer gestionat prin inserarea unei variabile

¢ Robotul construit in conformitate cu P3 va avea, de
asemenea, 2 senzori tactili si 1 fotoreflector IR.

* Robotul urmeaza cai diferite atunci cand apasati
diferite butoane.

* Robotul avanseaza in pozitia "Mom" o data pentru
prima, de doud ori pentru a doua si de trei ori pentru a
treia, dupa care revine Tn pozitia initiala.

* Numarul de LED-uri care se aprind la apdsarea
senzorilor de atingere este acelasi cu numarul de ori
de cate ori robotul se deplaseaza inainte si Thapoi.

* Fotoreflectorul IR al robotului detecteaza momentul in
care acesta atinge mama.

* Acesta face o singura calatorie dus-intors, de doud sau
trei ori, Tn functie de butonul pe care il apasati.

* Apoi LED-urile se vor stinge.

«in comparatie cu P3, structura lui Mom are un senzor
tactil suplimentar.

* Fotoreflectorul cu infrarosu numara numarul de vizite
(care vizitator a sosit).

* O apasare lunga pe senzorul tactil determina robotul
sa returneze valoarea stocata in variabila, astfel incat
servomotorul de pe mamafsi misca capul in stanga si
in dreapta, iar LED-ul de pe mama se aprinde.

* Baietelul merge mai departe spre mama sa si se
opreste dupa ce apasa pe senzorul tactil.
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Sarcina3: Cat de des va lipseste concentrarea?

Elevii vorbesc despre atentie si memorie siincearca | * Aflati si dramatizati o situatie in care ati pierdut

sa reflecteze asupra acestor functii cognitive. ceva!

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data. Dramatizati o situatie in care trebuie sa rezolvati
problema singur/in care primiti ajutor de la

Sarcinad: Cum sunt abilitatile tale de memorie? cineval!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

Elevii vorbesc despre memorie si incearca sa . s
fisele cu idei!

reflecteze asupra acestor functii cognitive.
Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data. | Decupati cartonasele de situatie!

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

Orice solutie este bunal!

Puteti folosi cartonasele "Act it out!" din Bazarul de
idei, puteti folosi propriile idei sau puteti |asa copiii
s& rezolve problema folosindu-si creativitatea. Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: in olus:
’ + Abilitsti de st e vints
g, riDEQ | PLIMBAREA W Hitati de viata

E| comunicare " .
B | COPILULUI NEATENT | Abilitati sociale * Intelegerea textului

¥, Strategii de focalizare * Dezvoltarea talentelor

".__~ Cateva idei — Neatentia — Metode de Atentie si concentrare
Y concentrare a atentiei T

Joc de rol!

Locuiesti intr-un sat zau intr-un ora;?

15 cunosti vecinii, oamenii care locuieac in apropiera?

Ai cerut vreodatd ajutorul vecinilor zau el persocancler din
apropiera?

Imagingsz&—{i 5i interpreteazd o situatie dificild in care trebuie
88 cari ajutorul cuiva.

Cum sa gestionati productia:

Faceti o inregistrare video/audio a situatiei
dramatizate!
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Concentreaza-te pe:

* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
*rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

si se duce acasa la mama Llui
Giovanni.

»Doamna, am aici bratul fiului
dumneavoastra.”

»Oh, pustiul ala distrat. Nu mai stiu
ce sa fac sau sa spun.”

»Eh, stii, copiii sunt toti asa.”

Dupa un timp intra o alta femeie
buna.

»Doamna, am gasit un picior. Nu
este al lui Giovannino?®.
»Bineinteles ca este, il recunosc de
la pantoful cu gaura. Oh, ce fiu
distrat am! Nu mai stiu ce sa fac si
ce sa spun.

»Eh, stii, copiii sunt toti asa”.

Dupa un timp, soseste o batrana,
apoi baiatul brutarului, apoi un
sofer de tramvai si chiar o
invatatoare pensionara, si toti aduc
cate o bucata din Giovanni: un
picior, o ureche, un nas.

»Dar poate exista un baiat mai
distrat decat al meu?”

»Eh, doamna, copiii sunt toti asa.”

Caractere | Caracteristici Interactiuni

Femeia 1 Merge, bate la usa Vorbiti unul cu
interactioneaza celalalt

Mama Se plimba,
interactioneaza

Femeia 2 Merge, bate la usa Vorbiti unul cu
interactioneaza celalalt

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:
* scrie numele personajului

* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

* colecteaza elementele mediului Tnconjurator,

alte accesorii, lucruri de construit

* se gandeste la fazele, instrumentele si

Sugestii

* Discutati cu elevii dumneavoastra
despre cat de des uitd materialele
scolare sau pierd lucruri.

* Discutati cu elevii despre cum
functioneaza memoria lor si ce
strategii pot fi folosite pentru a o
Tmbunatati.

materiale de constructie a robotului
Elevii pot folosi mai multe piese
din fiecare parte a personajului Femeia 1
daca este necesar! Mama

Femeia 2

Plimbare
Vorbeste
Aduce piese

Casa
Strada
Acasa

Principalele actiuni

~NEa

= Numele
L ..
ale povestii

De asemenea ar trebui sa:

Materiale sugerate

* Robot ArTeC si blocuri (cel putin setul
de 112 bucati)

* Modele anatomice sau imagini ale gurii,
bratelor si picioarelor

* hartie alba, creion, dosar

Tmpértiti segmentul
de text Tn bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare

Fisiere media
necesare
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Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de robotica ArTeC (1 sau 2 placi de baza
Studuino, 2 motoare DC, roti, 3 fotoreflectoare
IR, 4 senzori tactili, 6 LED-uri).

* Mindmap sau schita de diagrama, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

Concentreaza-te pe:

* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

* rezolvarea problemelor,

* luarea deciziilor

* abilitati de viata

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.

Brat
Mana
Alegerea unui borcan

Sugestii

Mergand la

* Discuta despre modul in care se realizeaza miscarile
umane
Faceti cateva miscari impreuna, iar copiii trebuie sa
perceapa fazele propriilor miscari.
Aratati-le copiilor modele anatomice mobile
Construieste o figurina simpla cu picioare, brate sau
gura mobile din ArTeC Blocks

Sarituri

» Diferite stiluri de sarituri (sarituri cu un picior..)

P

Numele robotului meu:.

\ [

bt il

Astfel imi construiesc 5 programez rahof

program

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC

Rebatul meu are @ * Stabilirea puterii, a directiei (2.a, 2.b)

* Miscari aleatorii (2.f)
* Utilizarea LED-ului (5.3, 5.b)
* Utilizarea senzorului tactil (4.a, 4.b)
* Telecomanda formata din 4 senzori tactili (4.d)
* 7. Fotoreflector IR
* 7.a) Testarea fotoreflectorului IR
* 7.b) Detectarea obstacolelor
* Folosind variabilele (11.a)
* Numararea (11.c)

\

Transferul este
simolizat cu LED-
uri controlate de
senzori
pTouch.Baietelul
se intoarce acasa.

Fotoreflectoarele IR
controleaza
aprinderea si
stingerea LED-urilor
pe ambii roboti. Unul
dupa altul, actorii
predau piesele pe
care le-au adus
mamei.

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

Fotoreflectoarele IR
controleaza
aprinderea si
stingerea LED-urilor
pe ambii roboti. Unul
dupa altul, actorii
predau piesele pe
care le-au adus
mamei.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Aducerea inapoi a pieselor sale

Transferul este
simolizat cu LED-
uri controlate de
senzori
pTouch.Baietelul
se intoarce acasa.

P2 Roboti cu buton

* 1-1LEDsi1-1senzor tactil sunt montate pe
vizitatori. Atunci cand senzorul tactil de pe actor este
apasat, LED-ul care a fost aprins continuu pand atunci
se stinge.

* Mama are 3 LED-urisi 3 senzori tactili.

* Atunci cand LED-ul unui actor se stinge, apasarea unui
buton de pe mama va aprinde un LED.

* LED-urile de aceeasi culoare functioneaza la unison.

* Baietelul inainteaza timp de 3 secunde si se opreste
dupa ce apasa pe senzorul sau tactil.

P3 Transmisie controlata prin fotoreflector IR

* Vizitatorii se deplaseaza impreuna, montati pe un
robot.

* Programul lor este declansat de un senzor tactil.

* Daca fotoreflectorul IR montat in partea din fata
detecteaza mama, robotul se opreste.

* Dupa o scurta asteptare, cele 3 LED-uri ale celor 3
operatori se vor stinge unul dupa altul.

* Existd, de asemenea, un fotoreflector IR pe mama, un
servomotor in gat si 3 LED-uri.

* Atunci cand vizitatorii sunt detectati de fotoreflectorul
IR, capul se misca la stanga si la dreapta in semn de
dezaprobare.

* Apoi, unul cate unul, LED-urile de pe vizitatori se sting
si, unul cate unul, LED-urile de pe mama se aprind,
urmand ordinea culorilor. Acest lucru reprezinta
injuraturile.

* Baietelul merge mai departe spre mama sa si se
opreste dupa ce apasa pe senzorul tactil.




