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Concentreaza-te pe:
*Creativitate (D10)

Sarcinal: Creati un cronometru pentru a controla
timpul si un spinner!

Elevii construiesc un cronometru din sticle si o rotita
de nisip cu personajele si apoi se joaca cu ele in
"Scaunele muzicale".

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:

* Crearea unui cronometru din sticle de plastic si
nisip

» Crearea unui spinner cu caracterele

* Joacad scaune muzicale cu rotita si cronometrul!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

n centrul atentiei:

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Competente sociale + Abilitati de viata

» Abilitati grafomotorii ¢ Concentrarea

* Creativitate subiectului - Cetatenie
Dezvoltarea talentelor

Cum sa gestionati productia:

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

Sarcina2: Sortati jocul cu dulciuri

Elevii trebuie sa rezolve provocarile logice de
sortare a bomboanelor. Ei decupeaza partile jocului
de societate si pot organiza campionatul!

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:

* Utilizarea sabloanelor.

* Decupati bomboanele si cartile de secventa cu
foarfeca.

* Rezolvarea provocarilor logice

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

SORT THE SWEETS
Board

n centrul atentiei:

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Gandirea * Concentrarea
computationala subiectului -
Orientare spatiala Matematica
Atentie Abilitati grafomotorii
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ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
CEAI (T4)

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!

n centrul atentiei:

Domenii de dezvoltare:
n plus:
Concentrarea atentiei
* Concentrarea temei -
Desen, IT
* Dezvoltarea talentelor

* Orientare spatiala
* Abilitati motorii fine
* Creativitate
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ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
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Concentreaza-te pe:
*Creativitate (D10)

Sarcina5: Cum sa te comporti in Tara Minunilor?
Elevii vorbesc despre parodie, excludere, acuzatii si
procese.

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.
Accent pe

* Gandire critica

* Abilitati sociale

* Educatie civica

Puteti folosi cartonasele Act it out! din Bazarul de
idei.

Idea Bazaar - cateva idei:

e Discuta situatia pe act it out! Card!

* Aflati si dramatizati o situatie data Tn sarcina!
Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Decupati cartonasele de situatie!

Alegeti accentul pe care doriti sa il abordeze
copiii! Dati-le cartonasul cu situatia
corespunzatoare!

Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Concentrarea atentiei

* Abilitati de viata

* Dezvoltarea talentelor
Dezvoltarea talentelor

n centrul atentiei:
Competente sociale
Gandire critica
Educatie civica

+ Intelegerea textului

S RIDEQ] |

ALICE IN TARA
- e

MINUNILOR g
Y

T; Cateva idei — Motivatia diferitelor
comportamente

Joc de rol!

De ce era sugérat soarecele pe Alice si de ce s-a sgeriut
acesta cand fetita a mentionat-o pe pisica ei, Dinah

Celelalte animale o placeau pe pisica lui Alice? De ce?

Imagineaza-ti si dramatizeaza o situat
colegii tail

helyzetet a barataiddal!

e cu

Joc de rol!

La petrecerea nebuna, Palarierul si lepurele de Martie i-au
spus lui Alice ca nu mai este loc la masa, cu toate ca mai era
destul loc. De ce crezi ca i-au spus asta?

De ce crezi ca cei doi i~au cerut fetitei raspunsul la o
intrebare la care nici ei nu stiau raspunsul?

De ce este intotdeauna ora ceaiului si toate personajele
trebuie sa bea ceai?

Imag a=-ti si dr ti a o situatie anatoare cu
colegii tail

Joc de rol!

De ce striga Regina tot timpul "Sa i se taie capul!"?
Cum ii salveaza Alice pe ceilalti de la executie?

De ce apare si dispare permanent Pisica Cheshire?

a-ti si dramati & o si anatoare cu

col:gii tail

Cum sa gestionati productia:

Tnregistrati un videoclip in care s jucati situatiile.
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Concentreaza-te pe:

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

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

In fa;aucasel, sub un copac, era o masa Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor
asezata sub un colpac, iar iepurele de

martie si palarierul serveau ceaiul. Alice
s-a asezat pe un scaun, desi iepurele si
alarierul i-au spus ca nu mai este loc. T ; .
alarierul i-a spus cd are nevoie sa se Palarierul Bea ceal, vorbeste, are Merge, misCa masa,
tunda si a intrebat ghicitoarea: ”De ce un ceas vorbeste
un corb seamana cu o masa de scris?”.
Alice a spus ca ea credea ca poate ghici Alice Plimbari Plimbari, miscari
asta, iar ceilalti au inceput sa o
ridiculizeze pornind o discutie despre ] - .
semantica. Palarierul a intrebat-o ce zi lepurele si Bea ceai, vorbeste Plimbari, miscari
din luna este. Ceasul sdu nu arata ora, harciogul
ci ziua lunii, iar Palarierul a afirmat ca a
resit cu doua zile.
oi, Palarierul a intrebat-o daca a
gasit un raspuns la ghicitoare, dar nu a s = .
gasit, iar Palarierul si lepurele au spus ca C}Jm se ut|I|er_aza cartea dev caract_ere..v o
nici ei nu stiu raspunsul. Alice le-a spus Fiecare elev isi completeaza propria fisa a personajului:
sa nu mai piarda timpul intreband . « scrie numele personajului
ghicitori fara raspuns. Apoi, Palarierul i- .o e -
a spus ca s-a certat cu Timpul in martie * trasaturile, miscarile, reactiile etc.
anul trecut, cand canta Twinkle, * colecteaza elementele mediului Tnconjurator,
’ " " .. . .
twinkle, little bat” la un concert dat de alte accesorii, lucruri de construit
Regina Inimilor, iar acum este vesnic ora . ] .
sase. Cum aceasta este ora ceaiului, ei * se gandeste la fazele, instrumentele si
Kﬁbwel sa lalme!‘egv[cve?l- Uil materiale de constructie a robotului
ice, lepurele si Palarierul il trezesc pe - L .
soarecele de Pamant si il roaga sa le El.ew.l pot folosi mai multe ’_"esF
spuna o poveste. Acesta le-a spus o din fiecare parte a personajului
ﬁ)_gvgste despre surorile Elsie, Lacie si dacs este necesar! R
illie care traiau pe fundul unei fantani inclinare
de melasd si invatasera sa deseneze
lucruri care incepeau cu M. Alice :
continua sa intrerupa povestea, asa ca Muta masa
ceilalsi i-au facut remarci nepoliticoase. Z
n cele din urma, ea s-a simut foarte -

Caracter Caracteristici Interactiuni

Palarier, masa, Alice

Faceti sunete

fensata si a plecat. Ceai
n padure, Alice observa un copac in care Torturi

se afla o usa, iar cand intra in ea, se —r Hare
afla in sgla ‘mare. Ea ia ghela si descuie iy Somnorosi
usa, mananca din ciuperca pentru a se N ’
face mai mica si, in sfarsit, reuseste sa Padure
intre in frumoasa gradina.

e Principalele actiuni
A8 Numele .
+ ale povestii

De asemenea ar trebui sa:

Tmpartiti segmentul
de text in bucati

Faceti o lista cu
lucrurile necesare

Fisiere media
necesare




ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
p CEAI (T4)

Concentreaza-te pe:

Materiale sugerate * Creativitate (D10)

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si Obiectivele lectiei:
setul de robotica ArTeC (1 placa de baza o o
Studuino, 2 motoare DC, angrenaje, sine de * ab'l'tat' motorii fine,
transmisie, 2 servomotoare, 2 fotoreflectoare *rezolvarea problemelor,
IR, 4 senzori tactili, 1 accelerometru). e |uarea deciziilor

* Mindmap sau schita de diagrama, Storyline

* Carti de caractere si sablon de carte de sarcini
robotice

* Creion

* abilitati de viata

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
diferentiere), pot fi completate si alte fise
robotice.

Sugestii

* Discutati despre impartirea la masa atunci cand
mancati sau beti.

* Discutati cum sa stabilizati lucrurile.

* Construiti figuri simple din blocuri ArTeC.

Alice
Palarierul
Tabelul Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC

* Stabilirea puterii, a directiei(2.a, 2.b)

* Miscdri aleatorii (2.f)
* Programarea servomotorului(3.a, 3.b, 3.c, 3.d)
* Butoane, senzor tactil si accelerometru (4.3, 4.b, 4.c, 4.e, 4,f)
* Fotoreflector IR

* Testarea fotoreflectorului IR (7.a)

* Detectarea obstacolelor (7.b)
* Utilizarea numerelor aleatoare (10.a)
* Utilizarea variabilelor (11.a, 11.b)

Masa poate fiinclinata \I Masa se inclina
cu ajutorul unei aleatoriu. In directia Doua solutii pentru
parghii si al unui in care se inclina un singur subiect. Cu
arbore. Oaspetii masa, oaspetii se Accelerometrusi
petrecerii de ceai sunt deplaseazdin acea senzor tactil pentru
miscati cu ajutorul directie pe ambele oaspeti, masa.

unui motor Dc. partiin acelasi timp.

PROG1 PROG2 PROG4

inclinatd pe axa sa.
Caracterele pot fi
impinse in directia
corectd pe angrenaje
si sine de actionare.

Masa poate fi \
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Masa poate fi
inclinatd pe axa sa.
Caracterele pot fi
impinse in directia
corectd pe angrenaje
si sine de actionare.

Masa poate fi

nclinata cu ajutorul

unei parghii si al unui
arbore. Oaspetii
petrecerii de ceai
sunt miscati cu
ajutorul unui motor

Masa se inclina
aleatoriu. In directia

in care se inclina

masa, oaspetii se
deplaseazain acea
directie pe ambele

Doua solutii pentru
un singur subiect. Cu
Accelerometrussi
senzor tactil pentru
oaspeti, masa.

parti in acelasi timp.

PROG3

Dc.

PROG2

PROG4

PROG1

O petrecere de ceai nebuna

P1 Masa mecanica basculanta

* Construiti o masa pentru petrecerea de ceai si pentru
oaspetii sai.

* Masa se Inclind pe o axa Intr-o directie sau alta.

* Figurinele sunt asezate pe doua parti ale mesei pe un
carucior care poate fi Impins, rotile acestuia sunt realizate
din angrenaje, iar sina este realizata din sine de
transmisie.

* Cifrele pot fi iImpinse in ambele parti in functie de directia
mesei.

P2 Doua tipuri de teatru de papusi

a.) Construiti tabelul si figurile cain P1.

* Masa poate fi inclinata cu ajutorul unei parghii si al unui
arbore.

* Oaspetii sunt montati pe 1-1 motor de curent continuu si
pot fi miscati de 2 senzori tactili.

* Senzorii tactili controleaza simultan cifrele de pe ambele
parti. Atunci cand masa este inclinata, apasarea
senzorului tactil corespunzator va controla cifrele in
directia respectiva.

b.) In spatele paravanului teatrului de papusi construit,
figurinele sunt montate pe 2 motoare de curent continuu
montate orizontal, iar un blat de masa montat pe o axa se
inclind Tn mijlocul scenei.

* Figurile pot fi deplasate cu ajutorul senzorilor 1-1 Touch,
care permit si inclinarea mesei. Ceilalti doi invitatila
petrecerea de ceai sunt asezati pe paravan.

P3 Masa basculanta automata

* Construiti masa si oaspetii ca la P2. Conectati 2
fotoreflectoare IR.

* 1 servomotor este montat in partea superioara a mesei si
inclind masa in mod aleatoriu intr-o directie sau alta.

* Picioarele mesei sunt monitorizate de 1-1 fotoreflector
IR. Acest fotoreflector IR, in functie de modul in care se
inclind masa, activeaza figurile de pe ambele parti si le
deplaseaza in directia inclinarii, apoi repozitioneaza toate
elementele robotuluiin centru, in pozitia implicita.

P4 Doua solutii interesante pentru inclinarea

mesei

a.) Construiti masa si oaspetii ca la P2. Conectati 2
fotoreflectorilR si un accelerometru.

* Accelerometrul controleaza figurile de ceai in cele
doua directii posibile, iar 2 fotoreflectoare IR
observa figurile din ambele directii. Indiferent de
senzorul care detecteaza figurile, masa se inclina
in directia respectiva, urmarind miscarea figurilor.

* Dupa fiecare miscare, toate figurile din scena se
intorcin centru.

b) Construiti figurile, ca la P2. Conectati 4 senzori de

atingere.

* Designul mesei este diferit fata de cele anterioare,
fiind taiata "in doua" pe lungime, ceea ce permite
partilor mesei sa se incline n directii diferite. Cele
doua jumatati ale mesei sunt deplasate fiecare de
un servomotor.

* Unghiul de inclinare al placilor de masa are
intotdeauna o valoare diferita, folosind un
generator de numere aleatoare.

* Piesele pot fi ghidate lateral de 2 - 2 senzori tactili
in directia de Tnclinare, iar masa revine la pozitia
initiala.
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Concentreaza-te pe:
eComunicarea lingvistica (D12)

Sarcinal: Creati un cronometru pentru a controla
timpul si un spinner!

Elevii construiesc un cronometru din sticle si o
rotita de nisip cu personajele si apoi se joaca cu ele
in "Scaunele muzicale".

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:

* Crearea unui cronometru din sticle de plastic si
nisip

e Crearea unui spinner cu caracterele

* Joacd scaune muzicale cu rotita si cronometrul!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Competente sociale ¢ Abilitati de viata

* Abilitati grafomotorii ¢ Concentrarea

* Creativitate subiectului - Cetatenie
* Dezvoltarea talentelor

Cum sa gestionati productia:

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

Sarcina2: Sortati jocul cu dulciuri

Elevii trebuie sa rezolve provocarile logice de
sortare a bomboanelor. Ei decupeaza partile jocului
de societate si pot organiza campionatul!

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:

» Utilizarea sabloanelor.

* Decupati bomboanele si cartile de secventa cu
foarfeca.

* Rezolvarea provocarilor logice

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Cards Sequence n.1

eco

SORT THE SWEETS
Board

(SIS

e

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Gandirea * Concentrarea
computationala subiectului -
Orientare spatiala Matematica
Atentie Abilitati grafomotorii
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Concentreaza-te pe:
eComunicarea lingvistica (D12)

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 mediuluiTnconjurator din materiale
reciclate

* Desene de desen

* Crearea de grafica pe calculator

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

¥

Domenii de dezvoltare:
n plus:
Concentrarea atentiei
* Concentrarea temei -
Desen, IT
* Dezvoltarea talentelor

n centrul atentiei:

* Orientare spatiala

* Abilitati motorii fine
* Creativitate

Sarcinad: Joaca-te cu bilele!

Elevii si planifica si construiesc propriul traseu sau
labirint de marmura.

isi creeaza propriul set de reguli si se joacs
impreuna sau 1i invata regulile pe colegii de clasa si
organizeaza un campionat.

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 - catevaidei:
* Construirea unei piste de marmura din ArTeC Blocks
e Construirea unei piste de marmura din materiale
reciclate
Construirea unui labirint din carton, paie, creioane,
materiale reciclate etc.
Directionarea bilelorimpreuna prin inclinarea unui
labirint urias
Pentru detalii despre diferitele solutii, consultatifisele
cu idei!

n centrul atentiei:

Domenii de dezvoltare:

n plus:

Orientare spatiala * Concentrarea atentiei
Abilitati motorii fine * Concentrarea
Competente sociale subiectului - Fizica
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ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
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Concentreaza-te pe:
eComunicarea lingvistica (D12)

Sarcina5: Cum sa te comporti in Tara Minunilor?
Elevii vorbesc despre parodie, excludere, acuzatii si
procese.

Acestia dramatizeaza si interpreteaza situatia data.
Accent pe

* Gandire critica

* Abilitati sociale

* Educatie civica

Puteti folosi cartonasele Act it out! din Bazarul de
idei.

Idea Bazaar - cateva idei:

» Discuta situatia pe act it out! Card!

» Aflati si dramatizati o situatie data Tn sarcina!
Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Decupati cartonasele de situatie

Alegeti accentul pe care doriti sa il abordeze
copiii! Dati-le cartonasul cu situatia
corespunzatoare!

Ajutati-i sa construiasca situatia daca este nevoie!

Domenii de dezvoltare:

n plus:

* Concentrarea atentiei

e Abilitati de viata

* Dezvoltarea talentelor
Dezvoltarea talentelor

Tn centrul atentiei:
Competente sociale
Gandire critica
Educatie civica
intelegerea textului

LRIDE | )}

£.R ALICE IN TARA
- E

MINUNILOR

pis

< Cateva idei — Motivatia diferitelor
comportamente

Joc de rol!

De ce era su?arat soarecele pe Alice 5i de ce s-a sgeriat
acesta cand fetita a mentionat-o pe pisica ei, Dinah

Celelalte animale o placeau pe pisica lui Alice? De ce?
I

colegii tail
helyzetet a barataiddal!

i si dr i a o situatie ana e cu

Joc de rol!

La petrecerea nebuna, Palarierul si lepurele de Martie i-au
spus lui Alice ca nu mai este loc la masa, cu toate ca mai era
destul loc. De ce crezi ca i-au spus asta?

De ce crezi ca cei doi i-au cerut fetitei raspunsul la o
intrebare la care nici ei nu stiau raspunsul?

De ce este intotdeauna ora ceaiului si toate personajele
trebuie sa bea ceai?

i si dr i a o situatie asemanatoare cu

colegii tail

Joc de rol!

De ce striga Regina tot timpul "Sa i se taie capul!"?
Cum ii salveaza Alice pe ceilalti de la executie?

De ce apare si dispare permanent Pisica Cheshire?

Imagineaza-ti si dramatizeaza o situatie asemanatoare cu
colegii tai

Cum sa gestionati productia:

Tnregistrati un videoclip in care s jucati situatiile.
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Concentreaza-te pe:

* Comunicarea lingvistica (D12)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
*rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

In fata casei, sub un copac, era o masa Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor
asezata sub un colpac, iar iepurele de
martie si palarierul serveau ceaiul. Alice
s-a asezat pe un scaun, desi iepurele si
alarierul i-au spus ca nu mai este loc. . : .
Bé[érieru[ i-a spus ca are nevoie sa se Palarierul Bea ceai, vorbeste, are | Merge, misca masa,
tunda si a intrebat ghicitoarea: ”De ce un ceas vorbeste
un corb seamana cu o masa de scris?”.
Alice a spus ca ea credea ca poate ghici Alice Plimbari Plimbari, miscari
asta, iar ceilalti au inceput sa o
ridiculizeze pornind o discutie despre ] - . .
semantica. Palarierul a intrebat-o ce zi lepurele si Bea ceai, vorbeste Plimbari, miscdri
din luna este. Ceasul sau nu arata ora, harciogul
ci ziua lunii, iar Palarierul a afirmat ca a
resit cu doua zile.

oi, Palarierul a intrebat-o daca a
gasit un raspuns la ghicitoare, dar nu a

gasit, iar Palarierul si lepurele au spus ca Cum se utilizeazi cartea de caractere:

nici ei nu_ stiu raspunsul. Alice le-a spus i lev fsi | < i fiss Ului:
sa nu mai piarda timpul intreband iecare elev Tsi completeaza propria fisa a personajului:

ghicitori fara raspuns. Apoi, Palarierul i- * scrie numele personajului
a spus ca s-a certat cu Timpul in martie e trésaturile, miscarile, reactiile etc.

anul trecut, cand canta »Twinkle, - s a N
twinkle, little bat” la un concert dat de * colecteaza elementele mediuluiinconjurator,

Reginacl:lnimilor, itar ac#m este V?s{ﬁ{: ora alte accesorii, lucruri de construit
sase. . um gceas a es e_ ora ceailutul, el R A . .
trebuie sa ia mereu ceai. se gan.deste la fazele, |r\strumentele. Si
Alice, lepurele si Palarierul il trezesc pe materiale de constructie a robotului

soarecele de Pamant si il roaga sd le Elevii pot folosi mai multe piese P3lirier, mas3, Alice

spuna o poveste. Acesta le-a spus o g s
E|>_oveste despre surorile Elsie, Lacie si din fiecare parte a personajului y A

illie care traiau pe fundul unei fantani daca este necesar!
de melasa si invatasera sa deseneze ‘
lucruri care incepeau cu M. Alice Faceti sunete
continua sa intrerupa povestea, asa ca Muta masa
ceilalsi i-au facut remarci nepoliticoase.
. L . Z =
n cele din urma, ea s-a simgit foarte Mol
ofensata si a plecat. Ceai
In padure, Alice observa un copac in T i
L M Ay ouPeRl orturi
care se afla o usa, iar cand intra in ea,
se afla in sala mare. Ea ia cheia si )
descuie usa, mananca din ciuperca pentru - Somnorosi
a se face mai mica si, in sfarsit, reuseste — Padure
sa intre in frumoasa gradina.

Caracter Caracteristici Interactiuni

Inclinare

Hare

- Principalele actiuni
w Numele ale povestii

De asemenea ar trebui sa:

Tmpaértiti segmentul
de text in bucati

Facetio lista cu
lucrurile necesare

Fisiere media
necesare




ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
p CEAI (T4)

Concentreaza-te pe:
Materiale sugerate * Comunicarea lingvistica (D12)

» Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucéti) si Obiectivele lectiei:
setul de robotica ArTeC (1 placa de baza o abiIitéti motorii fine,
Studuino, 2 motoare DC, angrenaje, sine de « rezolvarea problemelor
transmisie, 2 servomotoare, 2 fotoreflectoare P ’
IR, 4 senzori tactili, 1 accelerometru). *luarea deciziilor

* Mindmap sau schita de diagrama, Storyline * abilitati de viata

* 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
diferentiere), pot fi completate si alte fise
robotice.

Sugestii

* Discutati despre impartirea la masa atunci cand
mancati sau beti.

* Discutati cum sa stabilizati lucrurile.

* Construiti figuri simple din blocuri ArTeC.

Alice
Palarierul
Tabelul

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului DC
* Stabilirea puterii, a directiei(2.a, 2.b)
* Miscari aleatorii (2.f)
* Programarea servomotorului (3.3, 3.b, 3.c, 3.d)
* Butoane, senzor tactil si accelerometru (4.3, 4.b, 4.c, 4.e, 4,f)
* Fotoreflector IR
* Testarea fotoreflectorului IR (7.a)
* Detectarea obstacolelor (7.b)
* Utilizarea numerelor aleatoare (10.a)
* Utilizarea variabilelor (11.a, 11.b)

Masa poate fi inclinata Masa se inclina
cu ajutorul unei aleatoriu. Tn directia Doua solutii pentru
parghii si al unui in care se inclind un singur subiect. Cu
arbore. Oaspetii masa, oaspetii se Accelerometrusi
petrecerii de ceai sunt deplaseazain acea senzor tactil pentru
miscati cu ajutorul directie pe ambele oaspeti, masa.

unui motor Dc. partiin acelasi timp.

PROG1 PROG2 PROG4

inclinatd pe axa sa.
Caracterele pot fi
impinse in directia
corectd pe angrenaje
si sine de actionare.

Masa poate fi \
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ALICE IN TARA MINUNILOR
O PETRECERE NEBUNA DE
CEAI (T4)

Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Masa poate fi
inclinatd pe axa sa.
Caracterele pot fi
impinse in directia
corectd pe angrenaje
si sine de actionare.

Masa poate fi

nclinata cu ajutorul

unei parghii si al unui
arbore. Oaspetii
petrecerii de ceai
sunt miscati cu
ajutorul unui motor

Masa se inclina
aleatoriu. In directia

n care se inclina

masa, oaspetii se
deplaseazain acea
directie pe ambele

Doua solutii pentru
un singur subiect. Cu
Accelerometrusi
senzor tactil pentru
oaspeti, masa.

parti in acelasi timp.

PROG3

Dc.

PROG2

PROG4

PROG1

O petrecere de ceai nebuna

P1 Masa mecanica basculanta

* Construiti o masa pentru petrecerea de ceai si pentru
oaspetii sai.

* Masa se Inclind pe o axa Intr-o directie sau alta.

* Figurinele sunt asezate pe doua parti ale mesei pe un
carucior care poate fi Impins, rotile acestuia sunt realizate
din angrenaje, iar sina este realizata din sine de
transmisie.

* Cifrele pot fi iImpinse in ambele parti in functie de directia
mesei.

P2 Doua tipuri de teatru de papusi

a.) Construiti tabelul si figurile cain P1.

* Masa poate fi inclinata cu ajutorul unei parghii si al unui
arbore.

* Oaspetii sunt montati pe 1-1 motor de curent continuu si
pot fi miscati de 2 senzori tactili.

* Senzorii tactili controleaza simultan cifrele de pe ambele
parti. Atunci cand masa este inclinata, apasarea
senzorului tactil corespunzator va controla cifrele in
directia respectiva.

b.) Tn spatele paravanului teatrului de p&pusi construit,
figurinele sunt montate pe 2 motoare de curent continuu
montate orizontal, iar un blat de masa montat pe o axa se
inclind Tn mijlocul scenei.

* Figurile pot fi deplasate cu ajutorul senzorilor 1-1 Touch,
care permit si inclinarea mesei. Ceilalti doi invitati la
petrecerea de ceai sunt asezati pe paravan.

P3 Masa basculanta automata

* Construiti masa si oaspetii ca la P2. Conectati 2
fotoreflectoare IR.

* 1 servomotor este montat in partea superioara a mesei si
inclind masa in mod aleatoriu intr-o directie sau alta.

* Picioarele mesei sunt monitorizate de 1-1 fotoreflector
IR. Acest fotoreflector IR, in functie de modul in care se
inclind masa, activeaza figurile de pe ambele parti si le
deplaseaza in directia inclinarii, apoi repozitioneaza toate
elementele robotuluiin centru, in pozitia implicita.

P4 Doua solutii interesante pentru inclinarea

mesei

a.) Construiti masa si oaspetii ca la P2. Conectati 2
fotoreflectorilR si un accelerometru.

* Accelerometrul controleaza figurile de ceai in cele
doua directii posibile, iar 2 fotoreflectoare IR
observa figurile din ambele directii. Indiferent de
senzorul care detecteaza figurile, masa se inclina
in directia respectiva, urmarind miscarea figurilor.

* Dupa fiecare miscare, toate figurile din scena se
intorc in centru.

b) Construiti figurile, ca la P2. Conectati 4 senzori de

atingere.

* Designul mesei este diferit fata de cele anterioare,
fiind taiata "in douad" pe lungime, ceea ce permite
partilor mesei sa se incline n directii diferite. Cele
doua jumatati ale mesei sunt deplasate fiecare de
un servomotor.

* Unghiul de inclinare al placilor de masa are
intotdeauna o valoare diferita, folosind un
generator de numere aleatoare.

* Piesele pot fi ghidate lateral de 2 - 2 senzori tactili
in directia de inclinare, iar masa revine la pozitia
initiala.




