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(T3)

Concentreaza-te pe:
*Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Sarcinal: Stiti ce inseamna "la scara"? Deseneaza
o Alice uriasa dintr-o grila mica!

Elevii deseneaza o Alice gigantica dintr-o grila
mica!!lEi vor trebui sa calculeze si apoi sa o
deseneze.

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, folositi propriile idei sau
doar lasati copiii sa rezolve problema folosind
creativitatea lor

Idea Bazaar - cateva idei:

» Utilizarea sabloanelor si a grilelor

» Utilizarea culorilor si a unor grile de diferite
dimensiuni.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Jd.L

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:
* Orientare spatiala * Concentrarea temei -
* @Gandirea Desen, IT
computationala * Creativitate
Atentie

Sarcina2: Creati animatie!

Elevii creeaza un Flipbook animat cu personajele
din sabloane de hartie sau il creeaza online! Sau
creeaza un Thaumatrope din sabloane. Ei vor trebui
sa deseneze si sa decupeze modelele lor!

Orice solutie este bunal!

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.

Cum sa gestionati
productia:

Depozitati obiectele
intr-un dulap, pentru a
le proteja de caderi.
Atasati o eticheta cu
numele grupului!

Idea Bazaar - cateva idei:

* Crearea unui flipbook animat din sabloane cu
personaje.
Crearea unui flipbook animat cu personajele
online folosind piskelapp.
Utilizarea sabloanelor din Thaumatrope.
Folosirea culorilor si a diferitelor materiale
pentru a crea un taumatrop
Fa provocari cu diferite modele si roteste-le
rapid!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare: in plus:

n centrul atentiei: * Abilitati de viatd

e Orientare spatiala * Concentrarea temei -
* Abilitati motorii fine Desen, IT

* Creativitate * Dezvoltarea talentelor
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Concentreaza-te pe:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Omida si Alice s-au uitat unul la altul
pentru o vreme in tacere, inainte ca
Omida sa scoata narghilea din gura si
sa o intrebe: ”Cine esti tu? » Alice a
raspuns ca nu stie, pentru ca s-a
schimbat de atatea ori in acea zi si i-a
spus ca nu-si mai aminteste lucrurile
ca inainte, asa ca Omida i-a cerut sa
repete “Esti batran, tata William?,
ceea ce ea a repetat cu multe greseli.

Alice a vrut sa creascéa din nou, asa ca
Omida a spus: ”0O parte a ciupercii te
va face sa cresti mai inalta, iar
cealalta parte mai mica.” Alice s-a
uitat la ciupercd, incercand sa-si dea
seama care erau cele doua pér;i ale ei.

Totusi, in cele din urma, Alice a
incercat una dintre parti, care a facut-
0 sa se micsoreze pana cand capul i-a
lovit picioarele. Repede a méancat din
cealalta parte care o facea sa creasca
pana cand capul si gatul i se ridicau
mult deasupra varfurilor copacilor.

Din cauza gatului sau lung, un
porumbel o confunda cu un sarpe in
cautare de oud. Alice reuseste sa il
convinga ca este doar o fetita si
mananca din nou din ciuperca pana
cand este redusa la dimensiunea ei
normala. Ea continua sa mearga mai
departe si ajunge intr-un loc deschis
in padure, cu o casuta in ea. Cum era
prea mare pentru a intra, a mancat din
ciuperca pentru a se readuce la
marimea potrivita.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Caracter Caracteristici

Interactiuni

Merge, vorbeste,
argumenteaza,
narghilea

Caterpillar

Se cearta cu Micuta Alice
Se cearta cu Big Alice

Micuta Alice Se ascunde, Apare,
Vorbeste, Mdnanca

ciuperci

Se ascunde si apare
Se cearta cu Caterpillar

Big Alice Se ascunde, Apare,
Vorbeste, Mdnanca

ciuperci

Se ascunde si apare
Se cearta cu Caterpillar

Cum se utilizeaza cartea de caractere:

* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

alte accesorii, lucruri de construit

* 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!

Fiecare elev isi completeazad propria fisa a personajului:

* colecteaza elementele mediului inconjurator,

Omida, Alice cea
mare, Alice cea mica

Z Z

Ascundeti
Apare

Your name,

Discutie
Discutati
Plimbare

z =

K >

& il
- Your name

Be attentive, your robot should be able to:.

Ciuperci
narghilea

Z. .

T s

] A"
N=r Your name

o Your ‘#
There also should be:
- Your name

k= Your ’ﬁ
Think ever:

Principalele actiuni
ale povestii
Tmpartiti segmentul
de text Tn bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare

Fisiere media
necesare
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Concentreaza-te pe:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

*rezolvarea problemelor,

* |luarea deciziilor

* abilitati de viata

Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de robotica ArTeC (1 placa de baza
Studuino, 1 motor DC, 4 servomotoare, 2
fotoreflectoare IR, 2 senzori tactili, 1 LED, 1
Buzzer).

* Mindmap sau schita de diagrama, 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.

Sugestii

* Sustineti discutii cu privire la oportunitatea de a urma
sfatul unui strain.

* De ce exista sfaturi bune si sfaturi proaste?

* Discutati despre metodele de a micsora si de a face
lucrurile sa creasca.

* Construiti figuri simple din blocuri ArTeC.

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC
Caterpillar * Stabilirea puterii, a directiei(2.a, 2.b)
* Miscari aleatorii (2.f)

* Programarea servomotorului (3.3, 3.b, 3.c)
2 * LED (5.3, 5.b)
( * Buzzer (6.3, 6.b)
s * Fotoreflector IR (7.3, 7.b, 7.d, 7.e)
* Utilizarea variabilelor (11.a, 11.b, 11.c)

Big Alice
Micuta Alice

n acelasi timp cu

Omida se intoarce . .
Alice, o parte mica

Ambele Alices se
) . ascund, apoi Alice
Alice cea mare si Alice

mica sau Alice mare
apare sau dispare la
apasarea senzorului
tactil.

PROG1 PROG2

cea mica se ascund si
apar

aleatoriu la dreapta
sau la stanga.

Acest lucru determina
ce dimensiune Alice
este adusd Tnainte..

sau mare din capacul
ciuperciiva cadea.
Omida se inclina, de
asemenea, in directia
corecta.

PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Alice cea mare si
Alice cea micd se
ascund si apar

Ambele Alices se
ascund, apoi Alice mica
sau Alice mare apare
sau dispare la apdsarea
senzorului tactil.

Omida se intoarce
aleatoriu la dreapta
sau la stanga.

Acest lucru determina
ce marime Alice este
adusa in fata.

n acelasi timp cu Alice,

0 parte mica sau mare
din capacul ciuperciiva
cadea. Omida se incling,
de asemenea, in directia
corecta.

PROG1 PROG2 PROG3

Omida

P1 Alice isi schimba marimea

* Construieste omida, Alice cea mare si Alice cea mica.

* Construieste ciuperca, omida, micuta si marea Alice

* Caterpillar se roteste pe o axa situata pe capacul ciupercii.

* a.)Construiti o constructie mecanica

* Sub capacul ciupercii, cele doua Alices de dimensiuni diferite pot fi
deplasate inainte sau Tnapoi cu ajutorul unui mecanism axial.

* Oriunde se intoarce Omida, Alice este impinsa inainte.

* b.) Construiti o structura programabila: folosind 1 montaj de baza si 1
motor de curent continuu.

* Pe tulpina ciupercii, 1 motor de curent continuu deplaseaza Alices,
astfel incat Alice cea mai mica sau cea mai mare este deplasata
inainte.

* Programul robotului porneste automat.

P2 Alice isi schimba dimensiunea cu ajutorul controlului

* P2

* Construiti ciuperca, omida, Alice cea mica si cea mare, cain P1.

* Cele doua figurine Alice, de dimensiuni diferite, sunt montate pe tulpina
ciupercii, articulate cu cate un servomotor de 1-1 pe fiecare parte.

La Tnceput, atat Alice cea mare, cat si Alice cea mica vor fi in spate,
pretinzand ca se ascund.

Cele doua figuri sunt controlate si deplasate Thainte si Thapoi de catre
senzorul 1-1 Touch.

Schimbarea marimii este indicata prin intermitenta unui LED alb.
Omida poate fi rotita pe axa in directia in care Alice se deplaseaza
inainte.

P3 Alice, omida si porumbelul

* Construiti figurinele ciuperca si Alice ca la P2 (2 servomotoare, 2 senzori
tactili).

* 1 servomotor este incorporat in capacul ciupercii, acesta roteste
Caterpillarin partea superioara a capacului.

* Montati un fotoreflector IR pe partea frontald a robotului. Dacd acesta
detecteaza prezenta porumbelului, Caterpillar se va roti aleatoriu la
dreapta sau la stanga deasupra ciupercii.

* LED-ul montat pe Caterpillar clipeste dupa viraj si dupa intoarcere.

* Ori de cate ori este rotita omida, apasarea senzorului tactil asociat acelei
Alice va deplasa figurina Alice de dimensiunea respectiva inainte si apoi
inapoi.

* P4 Ciuperca in expansiune

* Cele doua figurine Alice sunt montate pe
ambele parti ale tulpinii ciuperciicu 1-1
servomotor, similar cu P3.

* Capacul ciupercii este, de asemenea, echipat
cu 1-1 servomotor, care misca doud bucati
de capac de dimensiuni diferite.

* Caterpillar este prinsd intre cele doua piese
de acoperire descendente pentru a permite
inclinarea libera spre dreapta sau spre
stanga.

* Atunci cand porumbelul este plasat in fata
unuia dintre cei 2 fotoreflectori IR plasatiin
fata ciupercii, servomotorul misca Alice
asociata acelei parti Thainte si ihapoi, in timp
ce piesa de capac asociatd acelei parti se
inclina, tot cu ajutorul unui servomotor.

* Astfel, omida se inclina intotdeauna n
directia in care este indoita palaria. Cand
robotul revine in pozitia de pornire, se va
auzi semnalul sonor.
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Concentreaza-te pe:
*Creativitate (D10)

Sarcinal: Stiti ce inseamna "la scara"? Deseneaza
o Alice uriasa dintr-o grila mica!

Elevii deseneaza o Alice gigantica dintr-o grila
mica!llEi vor trebui sa calculeze si apoi sa o
deseneze.

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, folositi propriile idei sau
doar lasati copiii sa rezolve problema folosind
creativitatea lor

Idea Bazaar - cateva idei:

» Utilizarea sabloanelor si a grilelor

» Utilizarea culorilor si a unor grile de diferite
dimensiuni.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:
* Orientare spatiala * Concentrarea temei -
* Gandirea Desen, IT
computationald * Creativitate
Atentie

Sarcina2: Creati animatie!

Elevii creeaza un Flipbook animat cu personajele
din sabloane de hartie sau il creeaza online! Sau
creeaza un Thaumatrope din sabloane. Ei vor trebui
sa deseneze si sa decupeze modelele lor!

Orice solutie este bunal!

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:

* Crearea unuiflipbook animat din sabloane cu
personaje.
Crearea unui flipbook animat cu personajele
online folosind piskelapp.
Utilizarea sabloanelor din Thaumatrope.
Folosirea culorilor si a diferitelor materiale
pentru a crea un taumatrop
Fa provocari cu diferite modele si roteste-le
rapid!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Cum sa gestionati o FEET Bk
productia: | Alice’s Fip Boor

Depozitati obiectele
intr-un dulap, pentru a
le proteja de caderi.
Atasati o eticheta cu
numele grupului!

Domenii de dezvoltare:
n centrul atentiei: n plus:
* Orientare spatiala * Abilitati de viata
* Abilitati motorii fine ¢ Concentrarea temei -
* Creativitate Desen, IT
Dezvoltarea talentelor
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Concentreaza-te pe:
*Creativitate (D10)

Sarcina3: Cum arata personajele si scenele din
poveste?!

Elevii creeaza personajele povestii sau elementele
peisajului.

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 folosind creativitatea lor.

Idea Bazaar - cateva idei:

* Construirea mediului din blocuri ArTeC
* Construirea mediului inconjurator din materiale

reciclate
* Desene de desen

* Crearea de grafica pe calculator
Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei:

* Orientare spatiala
* Abilitati motorii fine
* Creativitate

n plus:

Concentrarea atentiei
Concentrarea temei -
Desen, IT

Dezvoltarea talentelor




ALICE IN TARA MINUNILOR
e . | SFATURI DI(ETL)A O OMIDA

Concentreaza-te pe:

* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
*rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Omida si Alice sﬁ-auvultat l;‘nu_l la altul Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor
pentru o vreme in tacere, inainte ca

Omida sa scoata narghilea din gura si Caracter Caracteristici Interactiuni
sa o intrebe: ”Cine esti tu? » Alice a
raspuns ca nu stie, pentru ca s-a Caterpillar Merge, vorbeste, Se ceartd cu Micuta Alice
schimbat de atatea ori in acea zi si i-a argumenteazs Se cearts cu Big Alice
spus ca nu-si mai aminteste lucrurile ca narghilea ’
inainte, asa ca Omida i-a cerut sa
repete “Esti batran, tata William”,
ceea ce ea a repetat cu multe greseli.

Micuta Alice Se ascunde, Apare, Se ascunde si apare
Vorbeste, Mananca ciuperci | Se ceartd cu Caterpillar
Alice a vrut sa creasca din nou, asa ca
Omida a spus: O parte a ciupercii te Big Alice Se ascunde, Apare, Se ascunde si apare
va face sa cresti mai inalta, iar Vorbeste, M3nanci ciuperci | Se ceartd cu Caterpillar
cealalta parte mai mica.” Alice s-a
uitat la ciuperca, incercand sa-si dea
seama care erau cele doua parti ale ei.
Totusi, in cele din urma, Alice a
incgrcat una dintre “pévrgi,“care a féqut— Cum se utilizeaza cartea de caractere:

0 sd se micsoreze pana cand capul i-a Fiecare elev isi completeaza propria fisd a personajului:
lovit picioarele. Repede a mancat din Y e I Ul ’

cealalta parte care o facea sa creasca SCrie numele personajulul
pana cand capul si gatul i se ridicau * trasaturile, miscarile, reactiile etc.

mult deasupra varfurilor copacilor. * colecteazd elementele mediului inconjurator,

Din cauza gatului sau lung, un alte accesorii, lucruri de construit
porumbel o confunda cu un sarpe in * se gandegste la fazele, instrumentele si Omida, Alice cea

cautare de oua. Alice reuseste sa il materiale de constructie a robotului mare, Alice cea mica
convinga cd este doar o fetid si Elevii pot folosi mai multe piese
mananca din nou din ciuperca pana
cand este redusa la dimensiunea ei .
normala. Ea continua sa mearga mai daca este necesar! Apare

departe si ajunge intr-un loc deschis in Discutie
padure, cu o casuta in ea. Cum era . Discutati
prea mare pentru a intra, a mancat din W Plimbare

ciuperca pentru a se readuce la - A e—
marimea potrivita. S

din fiecare parte a personajului Ascundeti

Ciuperci
narghilea

Principalele actiuni
ale povestii

w Numele Tmpartiti segmentul

i

De asemenea ar trebui sas de text in bucati

Facetio lista cu
lucrurile necesare

Fisiere media
necesare
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Concentreaza-te pe:

* Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,
*rezolvarea problemelor,
* luarea deciziilor

* abilitati de viata

Materiale sugerate

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si
setul de robotica ArTeC (1 placa de baza
Studuino, 1 motor DC, 4 servomotoare, 2
fotoreflectoare IR, 2 senzori tactili, 1 LED, 1
Buzzer).

* Mindmap sau schita de diagrama, 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.

Sugestii

* Sustineti discutii cu privire la oportunitatea de a urma
sfatul unui strain.

* De ce exista sfaturi bune si sfaturi proaste?

* Discutati despre metodele de a micsora si de a face
lucrurile sa creasca.

* Construiti figuri simple din blocuri ArTeC.

Alice mare
Alice mica

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC
* Stabilirea puterii, a directiei(2.a, 2.b)
* Miscari aleatorii (2.f)
* Programarea servomotorului (3.a, 3.b, 3.c)
* LED (5.a, 5.b)
* Buzzer (6.3, 6.b)
* Fotoreflector IR (7.a, 7.b, 7.d, 7.€)
* Utilizarea variabilelor (11.a, 11.b, 11.c)

n acelasi timp cu

Omida se intoarce . .
Alice, o parte mica

Ambele Alices se
ascund, apoi Alice

Alice cea mare si Alice
cea mica se ascund si
apar

mica sau Alice mare
apare sau dispare la
apasarea senzorului
tactil.

PROG1 PROG2

aleatoriu la dreapta
sau la stanga.

Acest lucru determina
ce dimensiune Alice
este adusd Tnainte..

sau mare din capacul
ciuperciiva cadea.
Omida se inclina, de
asemenea, in directia
corecta.

PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Ambele Alices se
ascund, apoi Alice mica
sau Alice mare apare
sau dispare la apdsarea
senzorului tactil.

Alice cea maressi
Alice cea mica se
ascund si apar

sau la stanga.

adusa in fata.

Omida se intoarce
aleatoriu la dreapta

Acest lucru determina
ce marime Alice este

n acelasi timp cu
Alice, o parte mica
sau mare din capacul
ciuperciiva cadea.
Omida se inclina, de
asemenea, in directia
corecta.

PROG1 PROG2 PROG3

Omida

P1 Alice isi schimba marimea

* Construieste omida, Alice cea mare si Alice cea mica.

* Construieste ciuperca, omida, micuta si marea Alice

* Caterpillar se roteste pe o axad situata pe capacul ciupercii.

* a.)Construiti o constructie mecanica

* Sub capacul ciupercii, cele doud Alices de dimensiuni diferite
pot fi deplasate Thainte sau Thapoi cu ajutorul unui mecanism
axial.

* Oriunde se intoarce Omida, Alice este impinsd fnainte.

* b.) Construiti o structurd programabila: folosind 1 montaj de baza si
1 motor de curent continuu.

* Pe tulpina ciupercii, 1 motor de curent continuu deplaseaza
Alices, astfel incat Alice cea mai micd sau cea mai mare este
deplasata tnainte.

* Programul robotului porneste automat.

P2 Alice fisi schimba dimensiunea cu ajutorul controlului

* Construiti ciuperca, omida, Alice cea micad si cea mare, cain P1.

* Cele doua figurine Alice, de dimensiuni diferite, sunt montate pe
tulpina ciupercii, articulate cu cate un servomotor de 1-1 pe fiecare
parte.

* Lafnceput, atat Alice cea mare, cat si Alice cea mica vor fi in spate,
pretinzand ca se ascund.

* Cele doua figurisunt controlate si deplasate Tnhainte si Thapoi de
catre senzorul 1-1 Touch.

* Schimbarea marimiieste indicata prin intermitenta unui LED alb.

* Omida poate fi rotita pe axa in directiain care Alice se deplaseaza
Tnainte.

P3 Alice, omida si porumbelul

* Construiti figurinele ciuperca si Alice ca la P2 (2 servomotoare, 2
senzori tactili).

* 1 servomotor este ncorporat in capacul ciupercii, acesta roteste
Caterpillarin partea superioara a capacului.

* Montati un fotoreflector IR pe partea frontald a robotului. Daca
acesta detecteaza prezenta porumbelului, Caterpillar se va roti
aleatoriu la dreapta sau la stanga deasupra ciupercii.

* LED-ul montat pe Caterpillar clipeste dupa viraj si dupa intoarcere.

* Ori de cate ori este rotita omida, apdsarea senzorului tactil asociat
acelei Alice va deplasa figurina Alice de dimensiunea respectiva
Tnainte si apoi Tnapoi.

* P4 Ciupercain expansiune
* Cele doua figurine Alice sunt montate pe

ambele parti ale tulpinii ciupercii cu 1-1
servomotor, similarcu P3.

Capacul ciupercii este, de asemenea,
echipat cu 1-1 servomotor, care misca
doua bucati de capac de dimensiuni
diferite.

Caterpillar este prinsa intre cele doua
piese de acoperire descendente pentru a
permite inclinarealibera spre dreapta sau
spre stanga.

Atunci cand porumbelul este plasat in fata
unuia dintre cei 2 fotoreflectori IR plasati
in fata ciupercii, servomotorul misca Alice
asociatd acelei parti inainte si inapoi, in
timp ce piesa de capac asociata acelei
parti se incling, tot cu ajutorul unui
servomotor.

Astfel, omida se Tnclina intotdeauna in
directiain care este indoita palaria. Cand
robotul revine Tn pozitia de pornire, se va
auzi semnalul sonor.




