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n centrul atentiei:
* Creativitate (D10)

Sarcinal: Confectionati o pusculita, o geanta de
voiaj sau o hranitoare pentru pasari din materiale
reciclate. Urmariti videoclipul si creati impreuna!
Coaceti impreuna o prajitura cu purcelus norocos!

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 folosi propriile idei sau puteti lasa

copiii sa rezolve problema folosindu-si creativitatea.

Idea Bazaar - cateva idei:

Copiii colecteaza tricouri folosite, sticle, alte materiale
reciclabile

Urmariti iImpreuna videoclipurile de mai jos si apoi
confectionati impreuna obiecte de artizanat, sau
puneti-i pe copii sa le confectioneze singuri folosind
videoclipurile si urmand pasii indicati in videoclipuri.
Utilizati fisele de idei (11, I3).

Videoclipurile:

Piggy bank: https://youtu.be/AkK4eY5QSc4

geantd de calatorie: https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
hranitor pentru pasari:
https://youtu.be/S5KGs4al8rM

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:

n plus:

Abilitati grafomotorii ¢ Conservarea naturii
Creativitate * Dezvoltarea atentiei
Orientare spatiala * Experienta de viatd

Gestionarea productiei:

Faceti o expozitie a pusculitelor finite. Etichetati-va creatiile cu numele grupului. De asemenea, confectionati

si hrana pentru pasari si puneti-le in hranitoare.

Faceti o demonstratie a pungilor finite!

O activitate excelenta de team building este sa coaceti impreuna un porc norocos, implicandu-i si pe parinti in

proiect!



https://youtu.be/AkK4eY5QSc4
https://youtu.be/Y7dzB4-82zw
https://youtu.be/S5KGs4a18rM
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POVESTEA PORCULUI
CALATORUL sl CIOCARLIA (T2)

n centrul atentiei:
* Creativitate (D10)

Sarcina3:

Joaca un joc de potrivire a cartilor! Vorbiti despre
locuitorii padurii si despre urmele pe care le-au
lasat in urma.

Orice solutie este buna!

Se poate folosi orice fel de instrument si material!
Puteti folosi ideile si lista de materiale din Bazarul
de idei, puteti folosi propriile idei sau puteti lasa
copiii sa rezolve problema folosindu-si
creativitatea.

Idea Bazaar - cateva idei :

* Cartonase de potrivire a amprentelor (14)

* Carte de corespondenta cu pasari (I5)

* Invitati copiii sa faca propriul joc de carti de
potrivire, desenand urmele altor animale!
incercati-le cu celelalte grupe!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:

* Abilitati sociale

* Atentie

* Creativitate

* QOrientare spatiala

Gestionarea productiei:

Cartile pe care le-au facut impreuna pot fi, de
asemenea, testate intre grupuri.

Etichetati cartile cu numele grupului!
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n centrul atentiei:

* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:

s Intelegerea lecturii

* rezolvarea problemelor

* Luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Si in acel moment a fost vazuta o

Y . L eey Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor
ciocarlie schioapa care schiopata cum

pyte_a. Sl récnlnd., rAécnlnd, ra_cnlr]d, Caracter Caracteristici Interactiuni
racnind, s-a oprit in fata Sfintei
Duminici. Atunci l-a intrebat si ea: Lark Cantec Bate din aripi

»Aloitd, stii cumva unde este Manastirea
Tamaiei?”.

" < s v oA x . Printesa Obosit Plimbari, calatorii cu
Bineinteles ca stiu, stapana. Dorinta <hirelul
inimii mele m-a dus acolo si acolo mi-am zaharelu
rupt piciorul.” . . N . o
»Daca da, atunci du-te acolo imediat si Dra'g'onl, §er'p|, Infr|c05atvor, ' Se hol'beaza, isi
ia-0 pe aceasta femeie cu tine, pentru baziliscuri, vidre, vorace, rdu, viclean | deschid gura
ca stii drumul, si da-i cel mai bun sfat etc.
&e care-l poti da.” )
neori ciocarlia mergea pe jos, alteori
printesa zbura prin aer, alteori ea
mergea pe jos, alteori el zbura. si cand Cum se utilizeaza cartea de caractere:
biata printesa nu mai putea merge in Fiecare elev isi completeaza propria fisd a personajului:

niciuna dintre cele doua direciii, . o
. ~ . . . ~ v . .

ciocarlia o lua imediat in spate si zbura scvrlevnur.nele Pervsc?naJuIU| .

impreuna cu ea. Continuand asa inca un * trdsaturile, miscarile, reactiile etc.

an intreg, cu mari dificultas si greutati, « colecteaza elementele mediului inconjurator,

au zburat peste nenumarate tari si mari, alte accesorii, lucruri care trebuie construite
este paduri si deserturi

inspaimantatoare, unde se strecurau * se gandeste la faze, instrumente si materiale
dragoni, aspide otravitoare, busuioci cu de constructie a robotului

patru de capete, si mii de alti monstri din fiecare parte a personaiului
ingrozitori care zaceau cu gurile P P J

deschise, gata sa le inghita; ar fi cu daca este necesar! Lark
totul imposibil pentru orice limba
omeneasca sa descrie lacomia, viclenia si

rautatea acestor animale. D 7’| Urmérirea liniei
In cele din urma, dupa atatea necazurisi | |wx e ZA| Aripiin miscare
atatea pericole, au reusit sa ajunga la k. — Z
intrarea intr-o pestera. Aici, printesa s- oretrulese:
a urcat din nou pe aripile ciocarliei, care | {---------mommro X copac
acum abia daca mai putea sa zboare, si = P
a coborat intr-o alta lume, care era mai Nmele /A | Hill, Forest
frumOaSé decat Paradlsul, Asigura-te ca robotul tau poate sa: Flux
Calea
LT L L TR TR X
Sugestii - ]
-2 Numele_ . o . .
o o Principalele actiuni
De asemenea ar trebui sa: .
o ale povestii
. Fisiere media
§srmormnmmsmasnenomsssessoonearsanssneennonn X| necesare
. ‘o _— | J Tmpartiti segmentul
. N cn ey . 5 de text in bucati
* Colectioneaza creaturi infricosatoare din alte Gandeste-te lo: c e
Faceti o lista cu
basme. ] .
lucrurile necesare
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n centrul atentiei:

* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:
*Intelegerea lecturii

* rezolvarea problemelor
* Luarea deciziilor

* expresia miscarii

Materiale necesare

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de roboti ArTeC (1 placa de baza
Studuino, 2 senzori tactili, 1 Buzzer, 1
servomotor, 3 motoare DC, 2 fotoreflectori IR,
1 senzor tactil).

* 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.

* Dacd este necesar (pentru clarificare sau
pentru diferentiere), se pot completa si alte
fise robotice.

Propuneri

Zbor - Lark

* Discutati cu copiii despre cum se misca ciocarlia

* Construieste figuri simple Tn miscare din blocuri si
elemente de legatura

* Discutati despre ce blocuri de culori vor fi necesare

* Testeaza citirile senzorilor, functionarea motorului

Picioare - alergare, viteza de

) = canE Subiecte conexe in coltul tehnic
miscare; Aripi - zbor - ciocarlie

* Programarea motorului de curent continuu (2.3, 2.b)

* Programare Senzor tactil (sau butoane)
) * Pornirea si oprirea motoarelor de curent continuu prin apasarea
R acelorasi butoane sau a unor senzori tactili (4.b, 4.c).
* Programarea telecomenzii (4.d)
* 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)
& » Utilizarea fotoreflectorului IR (7.a)
* Detectarea obstacolelor(7.b)
* Trasarea liniilor (7.f)

S
A

Robotul meu are nevoie de urmatoarele picse:

| (&1
El | @ 8
.......... | HETET
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Astfel imi construiese si programez robotul:

oot [t [ B[ 1]

Numele robotului meu:

2 Formaleazi=1 sub forma wn propoz
Asa va functiona robotul meu: compicte fotssiod:tabelol vt s4o

Atat ciocarlia J J Cand robotul de

schioapa, cat si
creaturile de basm
sunt personaje
interesante,
neprogramate.

PROG1 PROG2

Alinuta schioapa este un
robot controlat de Ia
distanta de 4 senzori
tactili, printre celelalte
personaje.

Alinuta schioapa este
un robot de urmarire
a liniilor.

urmarire intalneste o
creatura, se opreste si
scoate un sunet. Daca
obstacolul este

indepartat, robotul isi

va continua drumul.
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

N Cand robotul de
Atat ciocarlia . . . e
A Alinuta schioapa este urmarire intalneste o
schioapa, cat si . . . . )
. un robot controlat de la Alinuta schioapa este creatura, se opreste si
creaturile de basm . N . .. .
. distantd de 4 senzori un robot de urmarire scoate un sunet. Dacd
sunt personaje I -
) tactili, printre celelalte a liniilor. obstacolul este
interesante, . . . .
personaje. indepartat, robotul isi
neprogramate. :
va continua drumul.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Calatorul

P1 Marionete cu un robot fara programare

* Cotofana schioapa se deplaseaza cu un motor de curent
continuu, controlat direct de cutia de baterii, cu bietul cdlator in
spate.

* Vidra cu 24 de capete se misca si ea oarecum in scena.

* Celelalte creaturi pot fi deplasate prin construirea lor cu o axa.

P2 Control robot cu 4 butoane

* Lame Lark este un robot construit pe o baza de 2 motoare de
curent continuu, controlat de 4 senzori tactili.

* Vidra cu 24 de capete se misca direct prin pornirea si oprirea
cutiei de baterii.

* Celelalte creaturi sunt construite in conformitate cu P1.

P3 Robot de urmarire a liniilor

* Cotofana schioapa urmareste linia cu ajutorul unui fotoreflector
IR.

* Aripile sale pot fi miscate Tn sus si in jos cu ajutorul a 2
servomotoare.

+ Isi misca aripile in sus si in jos in timpul urméririi.

» Apasarea senzorului tactil va opri robotul.

* Toate celelalte caractere sunt cele din P1 si P2.

P4 Robot de urmarire care se opreste in fata obstacolelor

* Structural identic cu robotul cu ciocarlie schioapa din P3, cu
adaugarea unui buzzer si a unui fotoreflector IR.

» Tn timp ce robotul urmareste linia neagra folosind unul dintre
fotoreflectoarele IR, acesta foloseste servomotoare pentru a-si
misca aripile in mod continuu.

* Daca o creatura se afla in fata sa, robotul inceteaza sa mai
foloseasca fotoreflectorul IR orientat in fata si se activeaza
soneria.

* Daca indepartezi obstacolul din fata ciocarliei schioape, aceasta
va merge mai departe si isi va misca aripile.




