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TALHARUL HOTZENPLOTZ

O aventura de noapte
(T3)

Vom urmari:
*Orientare spatiala (D3)

Sarcina 1: Cum arata talharii?

Cum arata figura clasica a talharului? Cum arata parul
sau, are barba? Cat de bine ingrijit este? Care ar putea fi
motivul pentru care este neingrijit? Pielea sa este neteda
sau are cicatrici? Poarta ceva pe cap?

Elevii creeaza o figura de talhar care isi poate deschide
gura cu ajutorul unei cleme de rufe.

Fiecare solutie este buna!

Orice fel de instrument si material poate fi folosit!

Puteti folosi ideile si lista de materiale din Bazarul de idei,
puteti veni cu propriile idei sau pur si simplu lasati copiii
sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

e Construire din ArTeC Blocks, folosind mecanisme
ArTeC

* Desen

* Crearea unor grafici pe calculator

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
de ideil

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari: In plus:
e Abilitati motorii fine * Atentia
* Creativitate * Disciplina urmarita—
* Aplicarea structurilor Fizica, Arta
mecanice Dezvoltarea talentului

Sarcina 2: Ce obiecte si infatisari sunt
caracteristice unui talhar?

Elevii ar trebui sa se gandeasca la: ce unelte,
obiecte si haine sunt cele mai caracteristice unei
figuri de talhar. Figurile de pe pagina (patrate mici)
trebuie decupate si lipite in locul potrivit pe masa
pentru a rezolva tabelul Sudoku conform regulilor
clasice. (Fiecare cifrd poate aparea o singurd data in
fiecare rand, in fiecare coloana si in fiecare patrat
3x3).

Elevii talentati ar trebui sa faca propriul lor sudoku,
pe baza modelului. In cazul dezvoltirii talentului, s&
studiem sudoku de matematica.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Rezolva tabele sudoku.
* Creeaza-ti tabele sudoku, in format4x4, 6x6, sau
9x9.

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: In plus:

e Abilitati motorii fine * Atentia

* Orientare spatiala * Disciplina urmarita—-—
e (Creativitate Matematica, IT

* Gandire logica * Dezvoltarea talentului

Cum se gestioneaza rezultatele:

Faceti fotografii sau scanati mapele Sudoku
rezolvate. Salvati propriul Sudoku pe computer.

Le puteti da ca sarcina altor elevi sau le puteti arata
ca exemple.
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Vom urmari:
*Orientare spatiala (D3)

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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* Orientare spatiala (D3)
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*intelegerea textului

* rezolvarea problemei
* luarea deciziei

* organizarea lucrului in echipa

Dupé ce a curatat o mulsime de cartofi pentru vrajitorul cel rdu, Kasperl vrea sa evadeze
pentru a-l elibera pe prietenul sau Seppel din prizoniera lui Hotzenplotz. El este fericit
sa vada ca fereastra din camera sa nu are gratii si poate fi deschisa din interior.
Asteapta pana cand castelul devine linistit si apoi vrea sa escaladeze gardul. Din pacate,
nu reuseste, deoarece gardul castelului este protejat de magie, iar vrajitorul malefic
Petrosilius Zwackelmann se trezeste si afla despre tentativa de evadare.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Personajul

Caractristici

Interactiuni

Kasperl

Inteligent,
vrea sa
evadeze din
castel, se
gandeste la
prietenul sau

Poate vorbi, se
catara pe
fereastra, se
catdra pe gard,
dar cade inapoi

Petrosilius
Zwackelmann

Vrajitor rau

Provoacd magie
pocnind din
degete, arunca
fulgere prin
fereastra
turnului

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 construir

ii robotului

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

Sugestii

* Discutati despre cum aratd miscarile
oamenilor, faceti impreuna cateva miscari
ale picioarelor si bratelor, puneti copiii sa
observe fiecare faza a miscarii
Construiti figuri simple cu brate si
picioare mobile folosind blocuri ArTec
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De asemenea ar trebui sa:

Se misca, vorbeste, ridica
mana, urca, cade, arunca
fulgere, pocneste
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Castel magic, grading,
gard, turnul castelului cu
geam

Materiale sugerate

N\

* blocuri ArTeC (cel putin setul
de 112 buc)

* Fisa Povestirea

* Creion

Actiunile principale ale
povestii

Fisiere media necesare
Tmpartiti segmentul de
text in fragmente
Faceti o lista despre
lucrurile necesare
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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 le folosesc
oamenii cand le este frica sau cand fi
ameninta pe altii.

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

* Adunati posibilitati de detectare a
momentului in care robotul ajunge la un
obiect.

Vom urmari:
* Orientare spatiala (D3)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine

* rezolvarea problemelor
* |uarea 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.

Brat

Deplasare inainte
Detectarea
obstacolelor

Teme conexe in coltul tehnic
Programarea motorului DC
* Inrotirea motorului pana 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 (7.3, 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 (6.3, 6.b)

Robotul meu are nevoie de urmatoarele piese:
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Kasperl merge la gard

si se opreste cand
ajunge la gard

~

Figura statica

Kasperl sau
magicianul, bratele si
picioarele sunt mobile
Ei vorbesc

PROG1 PROG2

Magicianul sta la
fereastra turnului,
fereastra se deschide,
ochii magicianului se
aprind, el vorbeste.

<
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Kasperl se urca pe
gard, dar cade si tipa

PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Figura statica

Kasperl sau magicianul,
bratele si picioarele sunt
mobile

Magicianul sta la
fereastra turnului,
fereastra se deschide,
ochii magicianului se

Kasperl merge la gard si se
opreste cand ajunge la
gard

Kasperl se urca pe gard,
dar cade si tipa

Ei vorbesc aprind, el vorbeste.

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Kasperl si Petrosilius Zwackelmann

P1 Kasperl si magicianul

¢ Figuri statice

e Construiti Kasperl care isi poate misca bratele mecanic pe axe

SAU

e Construiti magicianul care fsi poate ridica bratul cu o bagheta magica

P2 Kasperl

* Construiti Kasperl care se poate deplasa spre gard (motor DC) si opri (senzor
tactil, fotoreflector IR)

SAU

* Construiti Kasperl care sta pe un scaunel in bucataria castelului si curata cartofi
(servomotor)

P3 Petrosilius Zwackelmann in turn

¢ Construiti turnul cu fereastra, fereastra se deschide (servomotor) si ochii
magicianului se aprind (LED-uri), in timp ce el sta la fereastra certandu-I pe
Kasperl (buzzer)

P4 Sceneta

* Kasperl urca gardul si cade din nou (servomotor, bara dintata si roata dintatd)
se raneste si tipa ( buzzer)

+ Tnturnul castelului se deschide fereastra, dup4 tipatul lui Kasperl (servomotor
si senzor de sunet)
Magicianul striga cu ochii stralucitori la fereastra (LED-uri, buzzer)
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