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TALHARUL HOTZENPLOTZ

Atentie — Aur!
(T2)

Vom urmari:
*Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina 5: Creeaza un cufar de comori!

Elevii si fac propriul cufar de comori.Discutati despre ce
poate fi pastrat intr-un cufar de comori. Cat de mare ar
trebui sa fie un cufar de comori? Cum sa il facem sigur?
Ganditi-va la solutii mecanice care sa ne permita sa
observam cand cineva a deschis cufarul.

Sa lasam spatiu liber creativitatii lor, orice material poate
fi folosit.

Fiecare solutie este buna!
Orice fel de instrument si material poate fi folosit!

Bazarul de idei — cateva idei:
* Ei pot folosi: carton, lipici, foarfeca, vopsea
* Se printeaza sabloanele de lacat

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari: In plus:
* Abilitati motorii fine ¢ Disciplina urmarita —
* Creativitate arta
* Dezvoltarea talentului

Sarcina 6: Scrie instructiuni de bricolaj

Una dintre cele mai comune forme de sarcini de scriere
este descrierea. In clasele inferioare, descrierea
procesului este un punct important al predarii limbii
materne.

Realizati instructiunile de bricolaj pe baza imaginilor
atasate. Elevii decupeaza imaginile si stabilesc ordinea.
Acest lucru 1i sprijina Tn crearea descrierii procesului.
Pentru elevii mai mari, puteti face sarcina mai dificila
prin furnizarea mai multor imagini. in acest caz, folositi
orice numar de fotografii de faza de pe pagina a doua.
Fiecare solutie este buna!

Bazarul de idei — cateva idei:

* Dezbateri cu privire la instructiunile de bricolaj si la
posibila ordine a imaginilor
* Inventarea unor sarcini similare

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: In plus:

* Dezvoltare lingvistica ¢ Disciplina urmarita —
* Serialitate limba materna, arta

* Creativitate * Dezvoltarea talentului
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Vom urmari:
*Creativitate, dezvoltarea talentelor (D9)

Sarcina 7: Coace o prajitura cu prune!

Copiii sunt bucurosi sa fie activi in bucatarie, iar in
unele scoli Tnvata si abilitati casnice. Ca parte a
acestora, ei pot coace o prajiturad cu prune.Dragul
nostru prieten Zoltdn Szokolay ne-a pus la dispozitie
reteta si am incercat-o si noi. De asemenea, puteti
gasi ajutor pentru prepararea ei pe canalul sau
YouTube. Ti multumim si aici pentru colaborarea sa.
Intelegerea etapelor individuale ale procesului,
relatiile cauza-efect pot fi ilustrate foarte bine in
timpul coacerii si gatitului, folositi-va de ocazie.
Unele domenii ale matematicii pot fi, de asemenea,
neevitate: masurare, unitati de masura, inmultire,
fractii etc.

Fiecare solutie este buna!

Bine inteles pot fi folosite si alte retete.

Bazarul de idei — cateva idei:

Materiale folosite: ingrediente pentru prajitura,
instrumente de bucatarie

Se printeaza reteta pentru elevi or se creaza o
pagina pentru propriite lor carti de bucate

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari:
* Abilitdti matematice 1n plus:
e Serialitate * Disciplina urmarita —
* Abilitati practice de Matematica,
viata Gospodarie si nutritie
Abilitati sociale * Dezvoltarea talentului
(munca in echipa)
Creativitate

Idea: Szoky's kitchen:

https://www.youtube.com/watch?v=E2LK1h91now&list= LY94CkoE Y XN4QKMuAHDAG1i--SV3rnYaz&index=14
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Atentie — Aur!
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Vom urmari:
* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
* rezolvarea problemei
* luarea deciziei
® organizarea lucrului in echipa
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Cand Kasperl si Seppel afla ce s-a intamplat, decid sa il prinda pe Hotzenplotz. Se
géndesc toata ziua si apoi decid sa il prinda pe talhar. Pentru aceasta, ei umplu o lada
e lemn cu nisip si 1i infig cuie deasupra. Fac o mica gaurda in partea de jos a lazii,
astfel incat nisipul sa se scurga pe unde trece si sa arate drumul spre pestera lui
Hotzenplotz. Pe partea sa, scriu: *Atentie, aur!”, astfel incat talharul va dori cu
siguranta sa puna mana pe ea.

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

Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:

* scrie numele personajului

* trasaturile, miscarile, reactiile acestora etc.

* aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii,
lucruri de construit

se gandeste la fazele, instrumentele si materialele
necesare construirii robotului

Elevii pot folosi mai multe bucati din fiecare parte a fiselor
Personaj, daca este necesar!

Personajul | Caractristici Interactiuni

Poate vorbi,
sapa nisip, face
o gaurain lada,
ridica lada la
carucior o

Nepotul bunicii, cel
mai bun prieten al
lui Seppel, foarte
inteligent, poarta o
sapca rosie cu
ciucure

Kasperl

Poate vorbi,
sapa nisip, face
o gaura in lada,
ridica lada la
carucior

Cel mai bun prieten
al lui Kasperl, nu
deosebit de
inteligent, dar loial
si de incredere,
poarta o palarie
verde Seppel

Numele

Kasperl
Seppel

¥
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A4 Numele
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Asiguri-te ci robotul tiu poate s

Numele

Se misca, vorbeste, ridica
mana (mainile), incuie
capacul lazii, sapa nisip

\\ I
AN

K Hambar, carucior, lada de

lemn
Numele \
Materiale sugerate \

* blocuri ArTeC (cel putin setul

K

Sugestii B
* Discutati despre cum aratd miscarile o
oamenilor, faceti impreuna cateva miscari
ale picioarelor si bratelor, puneti copiii sa
observe fiecare faza a miscarii: -
+ Tntimp ce vopsesc
* Cand Tmping un carucior Géndeste-te la:
* (Cand cara galeata

Actiunile principale ale
povestii

Construiti figuri simple cu brate si
picioare mobile folosind blocuri ArTec

de 112 buc)

* Harta Europei
* Fisa Povestirea
* Creion

Fisiere media necesare
Tmpartiti segmentul de
text in fragmente
Faceti o lista despre
lucrurile necesare
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Atentie — Aur!
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Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 buc) si
setul de robotica ArTeC (1 sau 2 placi de baza
Studuino, 2 motoare de curent continuu, roti,
2-3 servomotoare, 1 senzor tactil, 1
fotoreflector IR, 1-2 senzori de sunet)

* Fise: Harta mental3, Tabelul, Povestea

* Fisa de sarcini a personajului si a robotului

* Creion

Sugestii

* Ganditi-va la gesturile pe care oameniile
folosesc atunci cand se gandesc la ceva sau
cand sunt in impas

* Adunati posibilitati privind modul in care
robotul ar putea fi controlat pentru a se
deplasa pe un anumit traseu

* Adunati posibilitati de imitare a miscarii de
lovire a unui ciocan

Ridicarea maini(lor)
Deplasare
Ciocan

Vom urmari:

* Creativitate, dezvoltarea
talentelor (D9)

Obiectivele lectiei:
abilitati motorii fine
rezolvarea problemelor
luarea deciziilor

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.

Astfel imi construlese si programez robotuls

o i T it~

Teme conexe in coltul tehnic
Programarea motorului DC
* inrotirea motorului pan& cand senzorul detecteazs schimbarea (4.b, 4.c)
* Programarea servomotorului
* Miscarea bratului sau a cozii in sus si in jos (3.b)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.a, 7.c, 7.€)
* Folosirea fotoreflectorului IR pentru detectarea obiectelor (7.d, 7.e)
* Roboti de trasare a liniilor care utilizeaza 1 fotoreflector IR
* Roboti care parcurg labirintul
* Utilizarea buzzerului (6.a, 6.b)

Figura statica Kasperl
sau Seppel, caruta de
mana, lada de lemn
cu capac mobil
(folositi axele ca
balamale)

PROG1

Kasperl merge in
hambar si ia o galeata
Cu vopsea rosie

~

<
[~

Seppel loveste cu
ciocanul capacul Iazii,
isi loveste degetul
mare si tipa

Kasperl si Seppel ridica
lada de lemn si o pun
pe carucior

PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Figura staticaKasperl sau
Seppel, carutd de mana,
lada de lemn cu capac
mobil (folositi axele ca
balamale)

Kasperl merge in hambar
siia o gdleata cu vopsea
rosie

Seppel loveste cu
ciocanul capacul I3zii, Tsi
loveste degetul mare si
tipa

Kasperl si Seppel ridica
lada de lemn si o pun pe
carucior

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Kasperl, Seppel

P1 Kasperl, Seppel

* Figuri statice

* Construiti Kasperl care isi poate misca bratele mecanic pe axe

SAU

* Construiti Seppel care isi poate ridica bratul cu un ciocan

P2 Kasperl

* Construiti Kasperl care se deplaseaza la hambar, se intoarce si vine Thapoi
(motor DC)

P3 Seppel, Kasperl

* Bulid Seppel care isi ridica bratul cu un ciocan si loveste lada (servomotor)

* Eventual striga "Ouch!" (buzzer)

SAU

* Construiti Kasperl care scrie pe partea laterala a |azii cu o pensuld ih mana - isi
misca bratul la stanga si la dreapta (servomotor) si fi explica planul catre Seppel
(buzzer)

P4 Kasperl, Seppel

* Kasperl si Seppel ridica bratele in acelasi timp, cutia fiind deasupra mainilor lor.
Apoi ridica mai sus una dintre parti si lasa cutia sa alunece pe caruciorul de
mana

SAU

* Construiti Kasperl care merge la hambar si se intoarce - el urmeaza o linie
(fotoreflector IR) si pe drumul de intoarcere se opreste la lada sau la Seppel
(senzor tactil sau fotoreflector IR)
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