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n centrul atentiei:
* Creativitate (D10)

Sarcinal: Discutati despre toate lucrurile oferite
de padure! Ganditi-va la ultima data cand ati fost
in padure! Ce animale ati vazut? Ce fel de cuiburi,
ascunzatori, vizuini ati vazut? Ati gasit urme in
padure? Discutati despre caracteristicile padurii
in diferite anotimpuri!

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:

« Tnvatati despre tipurile de paduri, utilizand
cardurile de memorie FOREST si/sau TRACKS (14)
Confectionati costume si masti si jucati parti din
poveste (I3).

* Faceti un lant alimentar (11)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!
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Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Abilitati sociale * Conservarea naturii
* Atentie * Dezvoltarea atentiei
* Creativitate * Abilitati de viata

* Orientare spatiala

Sarcina2: Imaginati-va si jucati doua situatii: cand
animalele arata cum sunt in padure cei care
traiesc in aer liber si cei care se ocupa cu protectia
naturii si cand arata cum sunt in padure cei care
sunt galagiosi si nu le pasa de natura! Cum difera
comportamentul tau in cele doua situatii?

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:

* Crearea unui joc de societate pentru protectia
naturii (17)
* Joc de situatie (15)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Competente de dezvoltare:

n centrul atentiei:

* Abilitati sociale

e Abilitati motorii fine
* Orientare spatiala

* Creativitate

* Gandirea algoritmica

N

Cum sa gestionati productia:

Grupurile ar trebui sa incerce jocurile de societate si cardurile de memorie pe
care le-au facut si alte grupuri. Puneti-le la dispozitia altor clase pentru a le
incerca in cadrul lectiilor de conservare a naturii/educatie ecologica sau in
cadrul zilelor ecologice. Etichetati jocurile de societate cu numele grupului!
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n centrul atentiei:
* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:
* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor
* organizarea muncii in grup

»Aha...”, si-a soptit, ”Su vine
e aici.”

itand de oboseala, Karg s-a
ghemuit jos si L-a privit pe Su,
ariciul nestiutor, cum se furisa
in luminisul de la poalele
movilei.
Karg a facut o pauzd pentru a-
si cantari sansele cu Su. stia ca
aricii nu renunta la carnea lor
fara lupta. Aveau spini lungi si
ascutiti care ieseau 1n mii de
directii diferite si, la cel mai
mic semn de pericol, se
tavaleau intr-o minge,
tragandu-si in brate si picioare,
facandu-i imposibil de atins.
O sa ma arunc pe el si o sa-i
smul% nasul”, s-a gandit Karg.
»Va 1i o gustare gustoasa si
iata-l, aproape ca intra in gura
mea.”
Su inca nu sesizase pericolul.
Karg a sarit pe el cu viteza
fulgerului.
Din nefericire pentru el, capul
lui Su era foarte mic si Karg a
sarit inapoi cand spinii lui Su
[-au intepat in picior si i-au
deschis nasul. Su, ariciul, s-a
rostogolit in fortareata sa
spinoasa.

arg aburea de furie. ?Daca nu
m-as fi grabit, te-as fi
dezbracat de faimoasa ta
iele!” |-a dat ariciului o
impingere furioasa, reusind abia
sa isi reprime impulsul de a
ataca a doua oara mingea cu
tepi.
Su s-a infasurat si mai tare si
a ramas nemiscat. Karg si-a lins
nasul sangerand.

Principalele caracteristici si interactiuni ale
personajelor

Caracter | Caracteristici Interactiuni

Karg, Ataca, tresare

vulpe

Fldamand, rapid,
agil

Su, arici | Prudenta Fuge, se
fereste, se

ghemuieste

Sugestii

* Discutati ce ne
spune textul
despre regimul
alimentar al vulpii
si al ariciului.

* Comparati lantul
trofic pe care
tocmai l-ati
discutat cu lantul
trofic pe care I-ati
realizat in lectia
anterioara.

* Aratati-le copiilor
videoclipuricu
miscarea ariciului.

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

* scrie numele personajului

Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:

* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

* colecteaza elementele mediului Tnconjurator,
alte accesorii, lucruri care trebuie construite

* se gandeste la faze, instrumente si materiale

Karg, Su

—

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

Flamand
Rapid
Agile
Prudenta

D —

Numele

e

Construiesc:. /

b gulle”
flo e

Es

Asigura-te ca robotul tau poate si:

Copaci, frunze
Dealul

Padure
Alimente
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Principalele
actiuni ale
povestii
Fisiere media
necesare
Tmpartiti
segmentul de
text in bucati
Faceti o lista cu
lucrurile
necesare




Co-funded by the

. RioEX] || VUK
e KARG HUNTS SU (T1)

: Tn centrul atentiei:
Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si * Creativitate (DlO)
setul de roboticd ArTeC (2 plici de bazi Obiectivele lectiei:
Studuino, 4 senzori tactili, 2 LED-uri, 1 Buzzer, . ?ntelegerea textu|u|
2 servomotoare, 2 motoare DC).

* Mindmap sau Chart draft, Storyline o

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

* Creion

* Video despre miscarile ariciului

* rezolvarea problemelor

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.

Sugestii

Atac, retragere - Karg

* Discutati cu copiii despre cum se deplaseaza vulpile

* Construiti figuri mobile simple din blocuri ArTeC si
elemente de legatura

Tncolicirea - Su

* Discutati despre cum sa realizati o miscare de
incovoiere cu blocuri

Picioare - alergare - Karg
Corp - incolacire - Su

Subiecte conexe in coltul tehnic
. * Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
Nimils I ol * Testarea si programarea Senzor tactil
e —— . * Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin
5 b % apasarea acelorasi butoane sau a unor senzori tactili (4.b,
G4 Ey0yayoy 4.0).
Rstiel i construesc 5 programes robetul: * Programarea servomotorului
* Deplasarea elementelor montate pe un servomotor la un
anumit unghi (3.a)
* Utilizarea LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)
* Utilizarea soneriei (6.a)

J Karg 1l inteapa pe Su

Karg il inteapa pe Su cu cu nasul. Sul

Karg inainteaza N nasul. Su il inteapa si se inteapa si se

spre Su, se ghemuieste, facandu-I pe ghemuieste,

opreste acolo si Karg sa strige si sa se facandu-l pe Karg sa
striga indeparteze - spectacol de strige si sa se

papusi indeparteze - miscari

automate
PROG1 PROG2 PROG3

. Formalansi=l sab Torma uwor peoporiti 8
Asa va functiona robotul meu: femmiecs Foissind rubeiel o boret

Karg se apropie
de Su, se
opreste si strigd
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Karg il inteapa pe Su Karg il inteapa pe Su
cu nasul. Su il inteapa cu nasul. Su il inteapa
Karg inainteaza spre Su, si se ghemuieste, si se ghemuieste,

se opreste acolo si facandu-l pe Karg sa facandu-l pe Karg sa
strigd strige si sa se strige si sa se
indeparteze - indepdrteze - miscari
spectacol de papusi automate

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Miscarile lui Karg si Su

Karg se apropie de Su,
se opreste si striga

P1 Miscari automate

* Su este o figura construita

* Karg se rostogoleste inainte pentru o perioada de timp atunci cand este pornit, se

opreste in fata lui Su, apoi scoate un sunet cu un Buzzer

* Apoi se da inapoi.

OR

* Ambele figuri sunt doar construite, iar scena este jucata de copii.

P2 Detectie simpla

Su este o figura construita

Karg este echipat cu un senzor tactil si un buzzer

Karg se rostogoleste Tnainte atunci cand este pornit pana cand senzorul tactil este
apasat (coliziune cu Su).

Apoi se opreste si scoate un sunet cu Buzzerul.

Apoi se da Thapoi

P3 Spectacol de papusi

* Su si Karg montate pe roboti separati

* Ambii roboti sunt dotati cu un senzor tactil - Ti puteti papusa.

» Karg se misca inainte in timp ce senzorul tactil este apasat, se opreste cand este
eliberat, emite un sunet cu Buzzer, apoi se misca inapoi cand celdlalt senzor tactil
este apasat.

* Su se Incovoaie cu ajutorul a 2 servomotoare atunci cand este apasat un senzor
tactil, se indreapta atunci cand este apasat celalalt senzor tactil.

P4 Constructia si miscarea armonica a figurilor

* Kag - avanseaza, se ciocneste cu Su, apoi striga pentru ca s-a intepat la nas, apoi se
da Tnapoi, cu ochii stralucind verde tot timpul

« Incepe la apasarea senzorului tactil - se deplaseaz inainte

 La impact, senzorul tactil din fata este apasat, el se opreste si se indeparteaza, iar
Buzzerul suna pentru a indica plansul.

* 2 LED-uri (verzi) sunt aprinse continuu - ochi

* Su - este atacat de Karg, facandu-| sa se incolaceasca, apoi revine la starea initiala
(dupa x secunde)

* Senzorul tactil porneste programul

« Senzorul tactil construit pe partea din fata este apasat la impact, facandu-Il sa se
incolaceasca cu ajutorul celor 2 servomotoare.




