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Vom urmari:

* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina 1: Care sunt accesoriile tipice pentru o
vacanta de vara?

Ce lucruri ai lua cu siguranta cu tine intr-o tabara de vara?
De ce?n acest joc Dobble am adunat cateva obiecte de
tabara si desigur alte obiecte si persoane din carte.

Jucati Dobble, faceti cunostinta cu acest joc minunat.
Copiii mai mari 1si pot concepe propriul joc si pot cauta
matematica jocului Dobble online.

Toate solutiile sunt corecte!

Bazarul de idei — cateva idei:

* Construirea mediului din materiale reciclabile
* Desen

* Crearea

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
n plus:
Vom urmari: * Concentrarea atentiei
e Abilitati motoriifine * Concentrarea pe
* Orientare spatiala materie - Arta
* Creativitate Dezvoltarea talentului

Cum sa gestionati rezultatele:
Salveazd jocul finalizat pe computerul tiu. 1l poti atribui
altor grupuri ca sarcina sau il poti arata ca exemplu.

Sarcina 2: Jingle — Compunerea unui slogan
muzical

DI Ludwig Palffy, tatal gemenilor, este compozitor si
dirijor de profesie.

Asumandu-si rolul de compozitor, elevii trebuie sa
creeze 0 mica piesa muzicala, un jingle. Elevii aleg un
produs sau inventeaza propriul lor produs.

Apoi colecteaza trasaturile caracteristice ale
produsului si scriu un slogan publicitar adecvat pe baza
acestora. Acesta trebuie sa fie original si usor de
retinut.

Elevii rimeaza sloganul publicitar. Ei se gdndesc la un
ritm potrivit si, in final, la 0 melodie pentru sloganul

Bazarul de idei — cateva idei:

Crearea unui slogan de publicitate
Crearea unor rime
Compunerea muzicii

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: in plus:
* Dezvoltarelingvisticd « Muncsin echipe

* Dezvoltarea * Discipline in focus —
vocabularului limba maternd, muzica
Atentia auditiva » Dezvoltarea talentului

Cum sa gestionati rezultatele:

Elevii interpreteaza jingle-ul in fata clasei, eventual cu
acompaniament instrumental.

Faceti o Tnregistrare audio si salvati-o pe computer.
Elevii priceputi care pot scrie partituri, noteaza melodia!
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Vom urmari:

* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina 3: Catel din lana

Consilierul Curtii, dl Strobl, are un caine, Peterkin.

Elevii isi vor confectiona propriul caine folosind fire de
bumbac si sosete. Ca materiale de umplutura se utilizeaza
vata de bumbac, granule de plastic sau materiale
naturale.

Toate solutiile sunt corecte!

Bazarul de idei — cateva idei

e Sarcina de tip lucru manual din materiale textile
(bumbac/lana)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari:

* Abilitati motrice fine
* Creativitate

* Gandire seriala

n plus:

* Atentia

* Discipline in focus —
Arta, Desen

Cum sa gestionati rezultatele:

Organizati o parada a cainilor. Faceti fotografii. Elevii pot
duce acasa produsele terminate.

Sarcina 4: Sa determinam exact unde locuim, sa
lucram cu o harta

Elevii invata sa identifice exact locul in care traiesc
(galaxie -> sistem solar -> planeta -> continent ->
stat -> ...) si realizeaza un joc de turnuri stivuibile
din pahare de hartie. Puteti gasi instructiuni de
bricolaj si sabloane Tn bazarul de idei.

Elevii mai

mari, care poate cunosc deja povestea Lisei si a lui
Lottie, pot lucra cu harta muta. Ei marcheaza
locul lor de resedinta si orasele mentionate in
roman pe o harta a Europei.

Descrierea orasului Bohrlaken de pe lacul Bohren
ne conduce la un sat dragut inconjurat de munti.
Elevii studiaza o harta a Europei si discuta unde ar
putea fi acest oras fictiv.

Bazarul de idei — cateva idei

* Joc de turnuri

* Munca cu harta muta

* Studierea hartii Europei, discutarea locatiei
Bohrlaken

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
de idei

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:
* Dezvoltare lingvisticd ¢ Munca in echipe
e Orientare spatiala * Discipline in focus —
* Atentia geografie
* Dezvoltarea talentului

Cum sa gestionati rezultatele:

Faceti o fotografie a jocului finalizat. Elevii pot pastra
paharele, dar le puteti folosi si in sesiunile cu elevii mai
mici.

Faceti fotografii cu elevii care lucreaza impreuna si scanati
hartile la care au lucrat.
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Vom urmari:
* Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina 5: intocmeste o carte de bucate! Bazarul de idei — cateva idei

Lisa Tncearca sa joace rolul surorii sale din Munchen.
Aceasta include gatitul bulionului, care nu este deloc usor.
Elevii pot sa intocmeascad o carte de bucate bazata pe
retetele lor preferate.

Toate solutiile sunt corecte!

* Crearea unor pagini uniforme cu retete

* Cdutare pe internet a unor retete si imagini

 Tntocmirea unei carti foto cu ajutorul programelor
online

Detalii si o posibila pagina de carte de bucate pot fi gasite

in fisele de ideil

Domenii de dezvoltare:

Reteta:...ooeuiie Vom urmiri: n plus:

Ingredientele: * Abilitati motrice fine * Discipline in focus —
— * Creativitate IT, Abilitati

Durata: .7t J
Nivel de dificultater )b hd Atentie gOSpOdéresti

Portiaes {3 41 1 {3 {0 4F

Prepararea: o . .
Cum sa gestionati rezultatele:

Scanati paginile cartii de bucate finite sau faceti
fotografii ale colectiilor de retete.

Sarcina 6: Alcatuirea unui meniu Bazarul de idei — cateva idei

Elevii pot crea un meniu fictiv pentru Hotelul Imperial. ) o
e Compilarea meniului

Studiati Tmpreuna specialitatile austriece si vieneze, | » Compara mancarea din tara ta de origine cu
faceti cercetdri pe internet. Pentru elevii mai mari, specialititile austriece

putem ?dapta numele ma'n'ce'zrurllor - lfct"le (,je l'mba Detalii despre diferitele solutii pot fi gasite pe fisele
materna, de exemplu participiul perfect: "cartofi prajiti", de idei

"banane flambate", "branza de capra prajita" etc.

Elevii compara mancarea austriaca cu mancarea tipicd | pomenii de dezvoltare:

din tara lor de origine. Vom urmiri: in plus:

Care sunt asemandrile, care sunt diferentele? * Dezvoltare lingvistica ¢ Munca in echipe

* Orientare spatiala * Discipline in focus —

e Atentia Gramatica, IT, Abilitati
gospodaresti
Dezvoltarea talentului

Exista alimente care sunt preparate in acelasi mod in
ambele tari? Exista alimente in tara lor de origine care ar
putea proveni din Austria?

Cum sa gestionati rezultatele:

Faceti o fotografie a meniurilor finalizate sau salvati
fisierele pe computer.
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Vom urmari:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:

*intelegerea textului

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

® organizarea lucrului in echipa

Lottiee, in rolul Lisei, ia pranzul cu tatal ei pentru prima data in restaurantul
Hotelului Imperial. Ea este intampinata unul cate unul de cunoscutii tatalui sau,
printre care doctorul Strobel, consilierul #'udecétoresc, si Peterkin, cainele
acestuia. La inceput, Peterkin alearga spre tetitd cu mare bucurie, dar cand o
miroase, isi da seama ca nu o cunoaste si fuge inapoi la stapanul sau. Din
fericire, adultii nu acorda prea mare importanta incidentului, asa ca Lottiee poate

fi sigura ca secretul ei nu va fi dezvaluit.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor Cum se foloseste fisa de personaje:

. . o Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:
Personajul Caractristici Interactiuni 7 P prop 7 p )

* scrie numele personajului
Lottiee Inteligents, East3 * trasaturile, miscarile, reactiile acestora etc.

modestd, Vreasdil * aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii, lucruri
timida, mangaie pe de construit
fi place sa Peterkin

e se gandeste la fazele, instrumentele si materialele necesare
manance carne

construirii robotului
Elevii pot folosi mai multe bucati din fiecare parte a fiselor

Peterkin Un caine cu Alearga, Personaj, daca este necesar!
instincte de miroase

neclintit. .
— Lottiee

o artonas de sarcini personaj ){ Peterkl n

Strobel consilier

~ " v judecatoresc
Dr. Strobel Un consilier Sta, Construiesc

consilierul judecatoresc vorbeste brd
judecatores elegant, are un oy

¢ .cam.e, nu crede in Asiguri=te ca robotul tiu poate si: vorbe$te, Sté, alea rgé,
instinctele

N . miroase, da din coada
cainelui sau

Numele

Sugestii ar trebui zi:
Discutati despre miscarile tipice ale unui caine
care este fericit sau retras

Mobilier de restaurant

Construiti figurine simple din blocuri ArTec cu 2’

N =R

picioare si cozi mobile o

. . . . . Gandeste-te la:
Discutati cu copiii despre limbajul corpului

animalelor. Ce inseamna daca un cdine...
- 1si lasa capul in jos?
- 1si misca coada?adulmecd pe cineva?
- si baga coada intre picioare?
Ce stare de spirit presupune aceasta?

e Actiunile principale ale

M ial povestii
ateriale sugerate Fisiere media necesare

* blocuri ArTeC (cel putin setul Tmpartiti segmentul de

de 112 buc) text in fragmente
* Fisa de lucru Povestirea Faceti o listd despre
* creion lucrurile necesare
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Vom urmari:
* Creativitate, dezvoltarea

Instrumente propuse:
Componente ArTeC (cel putin setul de 112 piese) si talentelor (D9)
ArTeC Robotics Kit (1 placd Studuino, 1-2 Buzzer, 1-2 Obiectivele lectiei:
servomotoare, 2 motoare DC, roti, 1 senzor de * abilitati motorii fine
prestune, 1-2vreflectoare foto IR) * rezolvarea problemelor
Harta mentald, tabel sau scenariu -

- I . * |uarea deciziilor
Cartonase goale cu sarcini pentru personaje si roboti R o
Papetirie * abilitati de viata

Cum se completeaza Fisa de sarcini a robotului?

Pe baza hartii actorilor, a aspectului de dezvoltare si a nivelului
de programare, alegeti activitatea robotului si complexitatea
programului pentru a corespunde abilitatilor copilului.

Daca este necesar, se pot completa fise de robot suplimentare
(de exemplu, pentru clarificare sau diferentiere).

Proiectati robotul cu mai multe moduri diferite de
constructie/programare!

Completati fisele robotului in limba tinta.

Nu trebuie completate toate coloanele din tabel, ci doar cele
relevante pentru functionarea specifica a robotului.

Pe baza fiecarui rand din tabel, utilizati propozitii corecte din
punct de vedere gramatical pentru a descrie functionarea
robotului in limba tinta.

Propuneri
* Ganditi-va la gesturile pe care .
oamenii le folosesc atunci cand

sunt confuzi sau enervati
Colectati optiuni privind modul de
vizualizare a spionajului cu roboti
Colectati gesturile pe care un
caine le face cu coada si ce
exprima acestea. Discutati cu
copiii cum poate fi vizualizata
fiecare miscare

Brate si picioare
fuge, 1si misca coada

Subiecte conexe in coltul tehnologic

Programarea motoarelor de curent continuu (2.a, 2.b, 2.c, 2.d)
Servomotoare (3.3, 3.d)
Testarea si programarea butonului (4.a, 4.b, 4.c)
Utilizarea accelerometrului si a telecomentzii (4.e)
Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.a, 7.b)
» Utilizarea fotoreflectorului IR pentru detectarea obiec
(7.d,7.e)
——— Utilizarea variabilelor (11.a)
* Bransarea conditionata (11.b)
* Numararea (11.c)

N————

Franz ii aduce

l!l.gw G« .,..D%,'"
Squyogoye

Astfel imi construiesc 5i programez robotul:

e e i B

Asa ve functiona rebotul mey:

/ L_N\

Lottie cu brate
mobile, cainele se
rostogoleste pe
unelte

PROG1 PROG2

N

Lottie semnaleaza ca
mananca miscandu-si
bratele.

Cainele se apropie de
ea si da din coad3,
ghidat de 5 butoane

clatitele una dupa alta
lui Lottie, care nu mai
cere dupa a cincea.
Cainele merge la
Lottie, darnu o
recunoaste si o
paraseste

[~
[~

Caine cu 4 picioare
actionat de
servomotoare

PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Franz 1i aduce clatitele
una dupa alta lui Lottie,
care nu mai cere dupd a Caine cu 4 picioare
cincea. actionat de
Cainele merge la Lottie, servomotoare

dar nu o recunoaste si o
pardseste

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Lottie semnaleaza ca
manancd miscandu-si
bratele.

Cainele se apropie de ea si
da din coada, ghidat de 5
butoane

Lottie cu brate mobile,
cainele se rostogoleste
pe unelte

Lottie in restaurant

P1 Lottie
* Lottie si celelalte personaje sunt figuri statice. Bratul lui Lottie poate fi deplasat pe o axa.
* Cainele este un robot actionat de un motor de curent continuu alimentat direct de un suport de baterie, care
se deplaseaza pe roti dintate in loc de picioare.
* Cand este pornit, se duce la Lottie, este oprit, intors si pornit din nou.
P2 Lottie nu mai cere clatite
Lottie sta nemiscata, bratul ii este conectat la un motor de curent continuu, iar gatul la un servomotor. Cealalta
mana este conectata la un buton.
Cand butonul este apasat, Lottie 1si misca mana de patru ori in sus si in jos si apoi intoarce capul.
Cainele este un robot cu 5 butoane - 4 butoane pentru directii, 1 pentru miscarea cozii. Coada este atasata de
corpul cainelui de un servomotor.
P3 Pepike nu o cunoaste pe "Lisa"
*+ Lottie este construit in acelasi mod ca P2. Tn loc de un buton, un fotoreflector IR este atasat la mana ei.
Franz este un robot controlat de accelerometru.
Franz se rostogoleste Tnainte si Tnapoi pana la Lottie.
Fotoreflectorul IR de pe mana lui Lottie 1l detecteaza pe Franz, apoi isi ridica si isi coboara mana.
Cand Franz ajunge la ea pentru a cincea oard, Lottie nu ridicd mana, ci intoarce capul in alta parte.
Cainele este un robot de urmadrire. Este echipat cu 1 senzor de sunet, 2 fotoreflectori IR si 1 servomotor.
Va porni pe labe, urmarindu-si drumul pana la laba lui Lottie. Cand fotoreflectorul sdu IR o detecteaza pe
Lottie, se opreste, da din coada, apoi continua urmarirea si se indeparteaza de Lottie.
P4 Pepike este stanjenit
Construirea unui caine cu 4 picioare urmand instructiunile de constructie din fabrica, cu 3 servomotoare.
1 senzor de sunet si 1 fotoreflector IR sunt atasate robotului.
Robotul incepe sa aplaude, face pasi inainte pana cand fotoreflectorul IR o detecteaza pe Lottie. Apoi se
apleacd, se intinde, intoarce capul, da din coada.
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