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Vom urmari:
*Robotica, inginerie (D7)

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:
*Robotica, inginerie (D7)

Sarcina 3: De ce avem nevoie pentru servirea
ceaiului?

Bineinteles, un filtru de ceai si 0 oala frumoasa.
Elevii pot plasa un singur filtru langa fiecare ceainic,
iar colturile filtrelor nu trebuie sa intre Tn contact
unul cu celalalt. Ca ajutor, am specificat numarul de
filtre in randul si coloana date la marginea grilei.
Elevul poate completa jocurile noastre logice, dar
poate, de asemenea, sa creeze el insusi altele
similare.

Bazarul de idei — cateva idei:
e Completeaza jocul de logica

* Creeaza-ti jocuri similare

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: In plus:

e Orientare spatialad * Concentrare

* Atentie * Disciplina urmarita—-—
* Gandire logica Matematica, IT

* Intelegereatextului * 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.

Sarcina 4: Cum functioneaza o rasnita veche de
cafea?

Cum se misca bratul manivelei? Ganditi-va la
piesele pe care le puteti actiona cu el. Creati
imagini animate simple folosind Canva, Pivot
Animator sau Scratch.

Cum se misca o rasnita de cafea traditionald?
Cum se misca ciocanul in timpul ciocanirii?
Cum se misca roata caruciorului?

Bazarul de idei — cateva idei:

* Crearea unor imagini animate
* Crearea de prezentari despre modul in care
functioneaza modele mecanice simple.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati fisele
de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: In plus:

* Fizic3, robotica, * Disciplina urmarita——
inginerie Fizica, IT, Arta
Creativitate * Dezvoltarea talentului
Abilitati de prezentare

Cum se gestioneaza rezultatele:

Creati Tnregistrari video sau capturi de ecran ale
animatiilor.
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Vom urmari:
* Robotica, inginerie (D7)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului
*rezolvarea problemei
* |luarea deciziei
* organizarea lucrului in echipa

Seppel suferd mult in pestera Hotzenplotz, este pus sa lucreze ca un sclav. Trebuie sa
faca curatenie si sa gateasca, abia primeste de mancare, este tinut in languri. Cel mai rau
lucru este céa trebuie sa macine cafea cu réasnita muzicald de cafea a bunicii, ceea ce il
termina cu adevarat. Hotzenplotz arde sapca lui Kasperl, care i-o smulge de pe capul lui
Seppel. Mai tarziu, Seppel trebuie sa roteasca piatra de slefuit pe care Hotzenplotz isi

ascute cutitele si sabia.

Principalele caracteristici si interactiuni ale personajelor

Cum se foloseste fisa de personaje:

Personajul

Caractristici

Interactiuni

Seppel

Trist, purtand
caciulacu
varf ascutit al
lui Kasperl

- * scrie numele personajului
Poate plange,

intoarce
protapul cu
gasca, roteste
piatra de slefuit o

lucruri de construit

Hotzenplotz

Talhar cu
sapte cutite

Poate vorbi, necesare construirii robotului
manca, se
poate deplasa,

poat Personaj, daca este necesar!
inchide usa,

Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:

* trasaturile, miscarile, reactiile acestora etc.
* aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii,

se gandeste la fazele, instrumentele si materialele

Elevii pot folosi mai multe bucati din fiecare parte a fiselor

ascute cutitele,
ia palaria de pe

capul lui Seppel

Rasnita de cafea

Numele
e

Canta melodia
preferatd a

Construiesc

Seppel
Hotzenplotz
Rasnita de cafea

bunicii Tn timp K

1

ce macina ‘mh
= Numele
ey
Asigurd=te ca robotul tiu poate si:

Sugestii

* Construiti figuri simple cu brate si
picioare mobile folosind blocuri ArTec
Cautati pe internet cum suna cantecul
bunicii. Cautati notele muzicale si
discutati cu elevii despre modul in care
tonurile individuale pot fi redate cu

ajutorul soneriei.

K

Numele

Se misca, vorbeste, ridica
mana, cade, canta
melodie, roteste manivela

o1 ~
De asemenea ar trebui sa: ; : |
N

~E-

K

Numele N

Gindeste=te la:

Pestera talharului (cu usa)
Copaci

Protap cu gasca

Piatra de slefuit

N\

* blocuri ArTeC (cel putin setul
de 112 buc)
* Fisa Povestirea

Materiale sugerate

* Creion

Actiunile principale ale
povestii

Fisiere media necesare
Tmpartiti segmentul de
text in fragmente
Faceti o lista despre
lucrurile necesare
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Vom urmari:
. e
Materiale propuse Robotica, inginerie (D7)

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 buc) si Obiectivele lectiei:
setul de robotica ArTeC (1 sau 2 plici de baza * abilitati motorii fine
Studuino, 2 motoare de curent continuu, roti, e rezolvarea problemelor
2-3 servomotoare, 1 senzor tactil, 1 « luarea deciziilor
fotoreflector IR, 1-2 senzori de sunet)
* Fise: Harta mental3, Tabelul, Povestea * abilitati de viata
* Fisa de sarcini a personajului si a robotului
* Creion

Cum se completeaza Fisa de sarcini a robotului?
* Pe baza hartii actorilor, a aspectului de dezvoltare si a
Sugestii nivelului de programare, alegeti activitatea robotuluisi
* @Ganditi-va la gesturile pe care le folosesc complexitatea programului pentru a corespunde
oamenii cand le este fricd sau cand i abilitdtilor copilului.
ameninta pe altii. Dac3 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.
usi care se deschide 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.

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

* Adunati posibilitati pentru reprezentarea unei

Brat
Deplasare inainte
Detectarea obiectelor

Teme conexe in coltul tehnic
Programarea motorului DC
Robotul meu are nevsie de urmatesrale pisse: » Tnrotirea motorului pan& cand senzorul detecteazs schimbarea (4.b, 4.c)
QE] .}4 L..z Qs D 39 . * Programarea servomotorului

AR ETIET * Miscarea bratului sau a cozii in sus si in jos (3.b)

sl | . . )
et infsannions 5 proramen roboals * Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)

it | R |85 | * Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.3, 7.c, 7.e)

* Folosirea fotoreflectorului IR pentru detectarea obiectelor (7.d, 7.e)
* Roboti de trasare a liniilor care utilizeaza 1 fotoreflector IR
* Roboti care parcurg labirintul

fon v Fnsi robon ey Entinary * Utilizarea buzzerului (6.3, 6.b)
4
Ty

\ Seppel sta langa

protap cu gasca pe el,
protapul se invart

Figura statica
Seppel sau
Hotzenplotz

\
Rasnita de cafea:
Manivela se roteste \
Canta melodia Nuts in
isi pot misca bratele May

Talharul Hotzenplotz Tsi
ascute cutitele, Seppel
roteste piatra de slefuit

PROG1 PROG2 PROG4
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Rasnita de cafea:
Manivela se roteste
Canta melodia Nuts in
May

Figura statica
Seppel sau Hotzenplotz
isi pot misca bratele

Seppel sta langa protap cu
gasca pe el, protapul se
fnvart

Talharul Hotzenplotz fsi
ascute cutitele, Seppel
roteste piatra de slefuit

PROG1 PROG2 M NOJCE] PROG4

Seppel, Hotzenplotz si rasnita de cafea

P1 Figuri statice
¢ Construiti Sneppel care isi poate misca bratele mecanic pe axe
SAU
* Construiti Hotzenplotz care fsi poate ridica bratul cu un cutit
P2 Seppel cu protapul
e Construiti-l pe Seppel, care sta langa protap, bratele sale sunt mobile prin
intermediul axelor
Construiti protapul cu gasca pe el, protapul se roteste (motor DC)
P3 Rasnita de cafea
¢ Construirea rasnitei de cafea
Manivela trebuie sa se roteasca cu ajutorul unui motor DC
Programati buzzerul pentru a reda melodia Nuts in May in timp ce manivela se
roteste
P4 Hotzenlpotz and Seppel ascutind cutitele
Construiti-I pe Seppel care sta langa piatra de slefuit, bratele sale sunt mobile
prin axe, tindnd manivela pietrei de slefuit
Construiti piatra de slefuit care se invarte (motor DC)
Hotzenplotz il cearta pe Seppel (Buzzer) si continua sa ridice mana pentru a
tine cutitul la piatra de slefuit (servomotor)
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