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n centrul atentiei:
* Creativitate (D10)

Sarcinal: Rezolva exercitiul MAZE! Imaginati-va
ca, in timpul recoltei, vulpile au fost urmarite de
vanatori si de seceratori. Ajutati vulpile sa iasa din
lanul de grau!

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:

¢ Rezolvarea labirintului (12)

* Cautati urme in padure, folositi cardul de
memorie TRACKS (14)
Asigurati-va ca perechea de potrivire joc de carti
Construiti o ascunzadtoare pentru animale (16)
Colectarea de informatii de la biblioteca privind
instrumentele de recoltare (16)

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 * Experienta de viata

e 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?

Cum ii putem convinge pe ceilalti de opiniile
noastre? Puneti-va in scena!

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, puteti veni cu propriile idei sau puteti lasa
copiii sa fie creativi.

Idea Bazaar - cateva idei:

* Joc de situatie (I5)
* Realizarea unui lant alimentar (11)

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.
Etichetati jocurile de societate cu numele grupului!
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HARVEST — ESCAPING
THE WHEAT FIELD (Ts)

In focus:

* Creativitate (D10)
Goals of the lesson:
* text comprehension
* problem solving

* decision making

* organizing group work

Main features and interactions of the
characters

Character | Features Interactions

man with harvests

scythe

It was mid-afternoon. There
was only a small patch of
wheat left to be harvested.
The rangers were anxiously
waiting for the foxes to
show up.

The harvesters thought there
were no foxes in the wheat
field, because they would’ve
been frightened by all the
noise.

They stopped working, and
left the wheat field along
with the rangers. They sat
down to rest and eat.

Vuk, Karack and Haart
crawled out from under the
bush. They carefully left the
cover of the wheat. Then
they started running across
the harvested wheat field as
fast as they could. The
rangers spotted them too
late. The foxes ran away,
into safety.

wheat
field

fox crouches

Suggestions

* Discuss what tools
were used for
harvesting in the
past and today!

* Show the children
videos of different
tools in motion!

* Discuss what
metacommunicati
on tools are used
in a debate

How to use the character card:
Each student fills in their own Character card:

* writes the name of the character

* their features, movements, reactions, etc.

¢ collects the elements of the environment,
other accessories, things to be built

Man with scythe,
wheat field
Foxes

* thinks over the phases, tools and

Z Z

materials of the robot’s building
Students can use more pieces
of each part of the Character
card if needed!
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Swing his scythe
Stand guard
Escape

< Numele
I

Construiesc:

et
[

Numele

Asigura-te ca robotul tau poate sa:

Rangers, birds

The main actions
of the story

Media files needed
Divide the text
segment into
pieces

Make a list about
things needed
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n centrul atentiei:

Materiale sugerate .

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si * Creativitate (D10)
setul de roboti ArTeC (2-3 placi de baza Obiectivele lectiei:
Studuino, 4 senzori tactili, 1 fotoreflector IR, 1 . ?ntelegerea textului

servomotor, 5 motoare DC, 1 LED rosu, 1
Buzzer) ' * rezolvarea problemelor

« Band3 adezivi neagr3 * luarea deciziilor

* Mindmap sau Chart draft, Storyline * expresia miscarii

* 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 Sugestii
de fisa de sarcini a personajului, de obiectivul Miscarea campului de grau
de dezvoltare si de nivelul de programare * Folosind angrenaje si blocuri, miscarea unuilan de
care se potriveste cu abilitatile copilului. grau este imitata prin transmisie mecanica.
Daca este necesar (pentru clarificare sau Recoltarea miscarii omului
pentru diferentiere), se pot completa si alte * Folositi blocuri si piese accesorii pentru a exprima
fise robotice. miscarea mainiisi a bratului uman.

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
« Intoarcerea pe o curbd micd (2.c)
* Miscare aleatorie (2.f)
p * Programarea servomotorului
— | * Deplasarea bratului la un anumit unghi (3.a)
* Miscari repetate ale bratului de un anumit numar de ori (3.b)
* Programarea si testarea fotoreflectorului IR(7.a, 7.c, 7.e)
* Robot de urmarire a liniilor cu 1 fotoreflector IR(7.f)
* Programarea si testarea senzorului tactil (4.a)
* Activarea robotului prin apasarea senzorului tactil (4.b)
* Telecomanda de la 4 senzori tactili (4.d)
A v funcions robotal mew: L BRI 0D * Utilizarea LED-ului (53)
. * Clipire (5.b)
* Utilizarea soneriei (6.a)
* Numere aleatorii
* Utilizarea numerelor aleatoare (10.a)

B ——

Miscarea bratelor si a picioarelor
Camp de grau - suflat de vant

Figuri de camp, \I Seceratorul se plimba

oameni la cules,
padurari. 3 vulpi pe
un robot care se

in jurul cdmpului de
grau. Campul de grau
se leagana in bataia
deplaseaza inainte vantului. Pasarile
atunci cand este zboara in jurul

pornit copacului.

PROG1 PROG2 PROG4

Padurarul se plimba
fnainte si Thapoi,
vulpile sar, padurarul
Tmpusca

Vulpile scapa din

ascunzatoarea lor
dintre padurar si

colector
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Seceratorul se plimba
n jurul cdmpuluide
Padurarul se plimba grau. Campul de grau
fnainte si inapoi, vulpile se leagana in bataia

N . sar, padurarul Tmpusca vantului. Pasarile
misca Thainte cand o
zboara in jurul

este pornit .
copacului.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Recolta

Figuri de camp,
oameni la cules,
padurari. 3 vulpi pe
un robot care se

Vulpile scapa din
ascunzatoarea lor
dintre padurarsi
colector

P1 Construirea scenei

* Peisaj de constructie, figuri (vulpi, securisti, padurari etc.)

OR

* Foxes pe un robot cu 2 motoare de curent continuu, porneste automat la pornire

P2 Vulpi sirete

* 3 vulpi mici pe 1 robot (2 motoare DC, 2 senzori de atingere)

* Ranger pe 1 robot (2 motoare DC, 1 senzor tactil, 1 LED rosu)

* Ambele programe robot sunt declansate de senzorul tactil

* Robotul ranger se misca inainte si inapoi

* Unul dintre copii activeaza robotul vulpe apasand senzorul tactil, sincronizandu-| astfel
incat sa nu se intalneasca cu padurarul.

* Rangerul se opreste si trage dupa 5 du-te-vino - se aprinde LED-ul rosu

P3 Construirea si coordonarea figurilor in miscare

* Seceratorul se plimba in jurul campului de grau, oprindu-se la intervale de timp pentru a-si
legdna coasa. Vantul sufla prin lanul de grau, iar pasarile zburda in jurul copacului de langa
el.

* Recoltator: Senzorul tactil porneste programul.

* Acesta utilizeaza un fotoreflector IR pentru a urmari o linie.

* Se opreste la intervale prestabilite si utilizeaza un servomotor pentru a efectua miscarea
de balansare.

* Camp de grau: Senzorul tactil declanseaza programul.

* Angrenajele actionate de un motor de curent continuu deplaseaza tulpinile de grau si
copacul cu pasari.

P4 Fuga vulpilor prin camp

* O combinatiede P2 si P3

* Masina de recoltat este echipata cu 2 senzori de atingere, se opreste la intervale aleatorii,
acesta este momentul in care trebuie pornite vulpile.

* Culegatorul se opreste atunci cand este apasat senzorul tactil, se intoarce spre vulpi si
incepe sa strige, fluturand din maini. Directia de intoarcere este determinata de care dintre
cele 2 senzori tactili este apasat.




