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VUK

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

Sarcinal: Faceti arborele genealogic al lui Vuk!
Folositi diferite tehnici si instrumente! Fa-ti si tu
propriul arbore genealogic!

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 de arbori genealogici folosind diferite
tehnici (11)
Colectati frunze si folositi-le pentru a face
imagini cu animale (I3)
Cautati urme n padure, folositi cardul de
memorie TRACKS (17)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare: Tn plus:

n centrul atentiei: * Conservarea naturii
* Abilitati sociale * Dezvoltarea atentiei
* Atentie * Experienta de viata

* Creativitate

* Orientare spatiala

Sarcina2: Interpretati! Imaginati-va un conflict,
gasiti solutii la el, cum il puteti rezolva in mod
pasnic. Discutati care a fost sursa conflictului?
Care sunt posibilele rezultate ale unei probleme?
etc.

Cum ne exprimam emotiile, ce putem exprima
prin comportamentul nostru?

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:
* Joc de situatie(l5)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:
Tn centrul atentiei:
» Abilitati sociale
* Abilitati motorii fine

* Orientare spatiala
* Creativitate

* Gandirea algoritmica

Cum sa gestionati productia:

Grupurile ar trebui sa incerce jocurile de societate 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. Imaginile de animale si arborii
genealogicifinalizati ar trebui sa fie afisate pe panoul de afisaj al
scolii. Etichetati jocurile de masa cu numele grupului!
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' | In centrul atentiei:

Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului

* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor

* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sugestii
* Discutati
despre cum

* organizarea muncii in grup

poate fi
rezolvat

. . . ) conflictul!
Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Ganditi-vi

Caracter Caracteristici Interactiuni cum pot folosi

blocuri, culori

Stup, vulpe
etc. pentru a

Furios, las Fuge

Atacs, il
protejeaza pe
Vuk

Karack, vulpe | Protector, curajos,

agresiv

arata
diferentele
dintre vulpi,

Poate ca Vuk l-a lasat pe Myu
sa scape, dar a prins-o pe
Tash. A scos rata din apa.
»Ce-o0 sa spuna Karack?”, se
andea el, entuziasmat de
aude. A auzit miscare, crezand

ca vine Karack, dar deodata a

simtit mirosul unei vulpi

necunoscute.

Cealalta vulpe L-a racnit pe

Vuk:

- Al cui fiu esti tu? si ce cauti
e terenul meu de vanatoare?
ulpita s-a suparat.

- Eu sunt Vuk, fiul lui Karg, si

nu ti-o dau pe Tash. L-am
rins - deci e al meu!

Cealalta vulpe a tipat la el:

- Pleaca din fata meal!

A pornit spre Vuk pentru a-si

lua prada de la el. Dar brusc,

vantul s-a schimbat si vulpea
straina s-a oprit. Apoi a vorbit
din nou:

- Asadar, esti fiul Lui Karg si al

nepotului lui Karack. Karack

este primul dintre vulpi si acest
teren de vanatoare este al lui.

Vuk nu intelegea

comportamentul strainului.

Brusc, Karack a aparut si s-a

aruncat asupra celeilalte vulpi,

sfasiindu-i blana.

- Du-te acum, Stup. Cat mai
oti! - a spus el.
tup a fugit plangand in

stufaris. Dar el a strigat inapoi

cu furie:

- Karack, caine fara dinti! Nu

te teme, nepotul tau si cu mine

ne vom mai intalni cu siguranta.

si atunci il voi scutura de
piele!

isi protejeaza varsta lor
prada etc...

Vuk, vulpe Speriat, furios

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

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

* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

¢ colecteaza elementele de mediu,

alte accesorii, lucruri care trebuie construite
* se gandeste la fazele, instrumentele si
materiale de constructie a robotului
Elevii pot folosi mai multe piese

Stup, Karack
din fiecare parte a personajului

daca este necesar!

ok ig)l hivnak: Atentie

L3

Flamand
Rapid
Y 7 Agile

Ezt épitem:

/

Koo AT
7
/

Copaci, frunze

fgy hivnak: Dealuri

Padure

Alimente

FE

Principalele actiuni
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu

Igy hivnak:

Atgondolom ezt:

/

lucrurile necesare
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VUK

Materiale sugerate

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

* Mindmap sau Chart draft, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

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.

Picioare - alergare, viteza de
deplasare - Stup, Karack

n centrul atentiei:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

*intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* expresia miscarii

Sugestii

Atac - Karack

* Discutati cu copiii ce miscari pot fi folosite pentru a
exprima un atac

* Ce senzori pot fi utilizati pentru a exprima mai bine
comportamentul agresiv (BUZZER, LED etc.)

Retragere - Stup

* Discuta cu copiii ce miscare poate fi folosita pentru a
exprima o retragere

* Discutati cu copiii despre ce emotii pot fi exprimate
cu ajutorul senzorilor. Adunati idei, de exemplu
bucurie, frica, furie etc...

Igy hivnak: \ Z
A robotom tudja majd i a V

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
* Programarea servomotorului
* Deplasarea cozii la un anumit unghi (3.a)
* Programarea senzorului tactil (4.a)
* Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin apasarea
diferitelor butoane sau senzori tactili (4.b)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Detectarea obstacolelor(7.b)
* Utilizarea LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)
* Programare Buzzer
* Stabilirea inaltimii si a duratei sunetelor, a tacerilor (6.3, 6.b)

——

Stup si Karack - Figuri
mecanice

Mutarea automata a cu cele doud vulpi
figurilor Stup si
Karack

PROG1

"Spectacol de papusi"

Cele doua vulpi se
intalnesc. Karackl
forteaza pe Stup sa
se retragad - detectie
de proximitate,
miscari aleatorii

Cele doua vulpi se
intalnesc. Karack il
forteaza pe Stup sa se
retraga - Touch sensor
detection

I~
[~

~
™

PROG2

PROG3 PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Stup si Karack - Figuri

. Cele doua vulpise
mecanice

intalnesc. Karack il
forteaza pe Stup sa se
retraga - Touch
sensor detection

"Spectacol de papusi"
Mutarea automata a cu cele douad vulpi
figurilor Stup si

Karack

Cele doua vulpi se
intalnesc. Karack il
forteaza pe Stup sa se
retraga - detectie de
proximitate, miscari
aleatorii

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karack si Stup

P1 Vulpi mecanice sau automate

* Cifre de constructie

OR

* Stup si Karack pe roboti separati, echipati cu 2 motoare de curent continuu
fiecare.

* Ambii roboti se misca automat atunci cand sunt porniti: Karack Tnainte,
Stup Tnapoi

P2 Spectacol de papusi cu vulpile

* Doi roboti cu 2 motoare de curent continuu, 2 senzori tactili si 1 sonerie
fiecare

* Figuri Stup si Karack montate pe roboti

* Ambii roboti pornesc la apasarea unui senzor tactil (Stup Tnapoi, Karack
Tnainte), se opresc la apasarea celuilalt, Tn timp ce se aude Buzzerul.

* Fiecare are 2 LED-uriverziin ochi, aprinse continuu.

P3 Construirea si miscarea coordonata a figurilor

* Karack continua sa-l atace pe Stup si il obliga sd se retraga

* Porneste la apdsarea unui senzor tactil - se misca inainte (incet)

* Senzorul de atingere incorporat in partea din fata il opreste la impact
(pentru cateva secunde), apoi continuad sd inainteze

¢ 2 LED-uri(verzi) aprinse continuu - ochi

* Stup se muta inapoi cand Karack ataca

* Senzor tactil - inceperea programului

* Apasarea senzorului tactil montat in partea frontala il deplaseaza thapoi
(rapid) (pentru cateva secunde), apoi se opreste

¢ 2 LED-uri(verzi) aprinse continuu - ochi

P4 Vulpi care reactioneaza la apropiere

* Designul robotului este similar cu P3, dar cu fotoreflector IR in fata in loc
de senzor tactil, coada lui Stup atasata la un motor servo.

« Karack avanseaza la intervale aleatorii, cand fotoreflectorul IR il detecteaza
pe Stup, se opreste, ochiul se aprinde. Cand Sut se indeparteaza, el
asteaptd o durata aleatorie, apoi ochiul se stinge si incepe sa inainteze

* Stup sta nemiscat, cu coada indreptata in sus. Cand il simte pe Karack, isi
coboara coada, ochiul i se aprinde, se misca inapoi pentru o perioada de
timp aleatorie, apoi se opreste, ochiul i se stinge si isi ridica coada
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VUK

n centrul atentiei:
e Comunicare lingvistica (D12)

Sarcinal: Faceti arborele genealogic al lui Vuk!
Folositi diferite tehnici si instrumente! Fa-ti si tu
propriul arbore genealogic!

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 de arbori genealogici folosind diferite
tehnici (11)
Colectati frunze si folositi-le pentru a face
imagini cu animale (I3)
Cautati urme in padure, folositi cardul de
memorie TRACKS (17)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

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

* Orientare spatiala

Sarcina2: Interpretati! Imaginati-va un conflict,
gasiti solutii la el, cum il puteti rezolva in mod
pasnic. Discutati care a fost sursa conflictului?
Care sunt posibilele rezultate ale unei probleme?
etc.

Cum ne exprimam emotiile, ce putem exprima
prin comportamentul nostru?

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:
* Joc de situatie(lI5)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:

* Abilitati sociale

* Abilitati motorii fine
* Orientare spatiala

* Creativitate

* Gandirea algoritmica

Cum sa gestionati productia:

Grupurile ar trebui sa Tncerce jocurile de societate 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.
Imaginile de animale si arborii genealogici finalizati ar trebui sa fie afisate pe
panoul de afisaj al scolii. Etichetati jocurile de masa cu numele grupului!
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n centrul atentiei:

« Comunicare lingvistica (D12)

Obiectivele lectiei:
«intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

« luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Poate ca Vuk l-a lasat pe Myu
sa scape, dar a prins-o pe
Tash. A scos rata din apa.
»Ce-o0 sa spuna Karack?”, se
andea el, entuziasmat de
aude. A auzit miscare, crezand

ca vine Karack, dar deodata a

simtit mirosul unei vulpi

necunoscute.

Cealalta vulpe L-a racnit pe

Vuk:

- Al cui fiu esti tu? si ce cauti
e terenul meu de vanatoare?
ulpita s-a suparat.

- Eu sunt Vuk, fiul lui Karg, si

nu ti-o dau pe Tash. L-am
rins - deci e al meu!

Cealalta vulpe a tipat la el:

- Pleaca din fata meal!

A pornit spre Vuk pentru a-si

lua prada de la el. Dar brusc,

vantul s-a schimbat si vulpea
straina s-a oprit. Apoi a vorbit
din nou:

- Asadar, esti fiul Lui Karg si al

nepotului lui Karack. Karack

este primul dintre vulpi si acest
teren de vanatoare este al lui.

Vuk nu intelegea

comportamentul strainului.

Brusc, Karack a aparut si s-a

aruncat asupra celeilalte vulpi,

sfasiindu-i blana.

- Du-te acum, Stup. Cat mai
oti! - a spus el.
tup a fugit plangand in

stufaris. Dar el a strigat inapoi

cu furie:

- Karack, caine fara dinti! Nu

te teme, nepotul tau si cu mine

ne vom mai intalni cu siguranta.

si atunci il voi scutura de
piele!

Sugestii

* Discutati
despre cum
poate fi
rezolvat

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

conflictul!
* Ganditi-va

Caracter

Caracteristici

Interactiuni

cum pot folosi

Stup, vulpe

Furios, las

Fuge

blocuri, culori
etc. pentru a

Karack, vulpe

Protector, curajos,
agresiv

Ataca, il
protejeaza pe
Vuk

arata
diferentele
dintre vulpi,

Vuk, vulpe

Speriat, furios

Tsi protejeazi
prada

varsta lor
etc...

Cum se utilizeaza cartea de caractere:
Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:
* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile etc.
¢ colecteaza elementele de mediu,

alte accesorii, lucruri care trebuie construite

* se gandeste la fazele, instrumentele si
materiale de constructie a robotului

Elevii pot folosi mai multe piese

din fiecare parte a personajului

daca este necesar!

Stup, Karack

e

Flamand
Rapid
Agile
Atentie

Z =

Numele
(%)
Asigura-te ca robotul tau poate si:

Numele

Copaci, frunze
Dealuri
Padure
Alimente

EYs

De asemenea ar trebui sa:

Principalele actiuni
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpartiti
segmentul de text
in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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- In centrul atentiei:
Materiale sugerate ’

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucéti) si * Comunicare lingvistica (D12)
setul de roboti ArTeC (2 plici de baza Obiectivele lectiei:
Studuino, 3 senzori tactili, 4 LED-uri, 4 °?ntelegerea textului
motoare DC, 2 fotoreflectoare IR, 1
servomotor. 1 Buzzer. *rezolvarea problemelor
* Mindmap sau Chart draft, Storyline * luarea deciziilor
* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini * expresia miscarii
robotice
* Creion

Sugestii

Cum se completeazi cardul Robotic? Atac - Karack

« Alegeti "activitatea" robotului si * Discutati cu copiii ce miscari pot fi folosite pentru a
complexitatea programarii acestuia in exprima un atac
functie de fisa de sarcini a personajului, de * Ce senzori pot fi utilizati pentru a exprima mai bine
obiectivul de dezvoltare si de nivelul de comportamentul agresiv (BUZZER, LED etc.)
programare care se potriveste cu abilitatile Retragere - Stup
copilului. * Discuta cu copiii ce miscare poate fi folosita pentru a
Daca este necesar (pentru clarificare sau exprima o retragere
pentru diferentiere), se pot completa si alte * Discutati cu copiii despre ce emotii pot fi exprimate
fise robotice cu ajutorul senzorilor. Adunati idei, de exemplu

bucurie, frica, furie etc...

Picioare - alergare, viteza de
deplasare - Stup, Karack

Subiecte conexe in coltul tehnic
\ * Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
[ ) * Programarea servomotorului
Flbetul mau are revele e wmatoarelspiece 7 * Deplasarea cozii la un anumit unghi (3.a)
] * Programarea senzorului tactil (4.a)
:f:’D a“% a% il * Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin
S apasarea diferitelor butoane sau senzori tactili (4.b)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.a, 7.c, 7.e)
* Detectarea obstacolelor(7.b)
* Utilizarea LED-ului (5.a)
* Clipire (5.b)
* Programare Buzzer
* Stabilirea Tnaltimii si a duratei sunetelor, a tacerilor (6.3, 6.b)

L4 m*D;,

Stup si Karack - \I \I \I Cele doua vulpi se

L . Cele doua vulpi se intalnesc. Karack 1l
Figuri mecanice

"Spectacol de papusi" mtalnes:c. Karack |Iu forteaza E>e Stup sa
forteaza pe Stup sa se retraga -

se retraga - Touch detectie de
sensor detection proximitate,

Mutarea automata cu cele doua vulpi
a figurilor Stup si
Karack

PROG1

miscari aleatorii
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Stup si Karack - Figuri

. Cele doua vulpise
mecanice

intalnesc. Karack il
forteaza pe Stup sa se
retraga - Touch
sensor detection

"Spectacol de papusi"
Mutarea automata a cu cele doua vulpi
figurilor Stup si

Karack

Cele doua vulpise

Tntalnesc. Karack il

forteaza pe Stup sa se
retraga - detectie de
proximitate, miscari
aleatorii

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Karack si Stup

P1 Vulpi mecanice sau automate

« Cifre de constructie

OR

* Stup si Karack pe roboti separati, echipati cu 2 motoare de curent continuu
fiecare.

* Ambii roboti se miscd automat atunci cand sunt porniti: Karack inainte,
Stup Thapoi

P2 Spectacol de papusi cu vulpile

* Doiroboti cu 2 motoare de curent continuu, 2 senzori tactili si 1 sonerie
fiecare

* Figuri Stup si Karack montate pe roboti

* Ambii roboti pornesc la apasarea unui senzor tactil (Stup Thapoi, Karack
fnainte), se opresc la apasarea celuilalt, in timp ce se aude Buzzerul.

* Fiecare are 2 LED-uriverziin ochi, aprinse continuu.

P3 Construirea si miscarea coordonata a figurilor

« Karack continua sa-| atace pe Stup si il obliga sa se retraga

* Porneste la apdsarea unui senzor tactil - se misca inainte (incet)

* Senzorul de atingere incorporat in partea din fata il opreste la impact
(pentru cateva secunde), apoi continuad sa inainteze

¢ 2 LED-uri(verzi) aprinse continuu - ochi

* Stup se muta inapoi cand Karack ataca

* Senzor tactil - inceperea programului

* Apasarea senzorului tactil montat in partea frontala il deplaseaza inapoi
(rapid) (pentru cateva secunde), apoi se opreste

¢ 2 LED-uri(verzi) aprinse continuu - ochi

P4 Vulpi care reactioneaza la apropiere

* Designul robotului este similar cu P3, dar cu fotoreflector IR Tn fata in loc
de senzor tactil, coada lui Stup atasata la un motor servo.

» Karack avanseaza la intervale aleatorii, cand fotoreflectorul IR il detecteaza
pe Stup, se opreste, ochiul se aprinde. Cand Sut se indeparteaza, el
asteapta o durata aleatorie, apoi ochiul se stinge si incepe sa fnainteze

* Stup sta nemiscat, cu coada indreptata in sus. Cand il simte pe Karack, isi
coboara coada, ochiul i se aprinde, se misca inapoi pentru o perioada de
timp aleatorie, apoi se opreste, ochiul i se stinge si isi ridica coada




