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VACANTA CU

CINNAMON
LA RESTAURANT (T2)

Vom urmari:
*Intelegerea textului (D1)

Sarcina 1: Aduna cele mai frecvente moduri de a
saluta si de a se lua ramas bun in viata de zi cu zi!
Ganditi-va in cate feluri diferite puteti spune buna
ziua si la revedere intr-o singura zi! Jucati in
perechi, apoi schimbati rolurile!

Asociaza salutarile cu imaginile!

Fiecare solutie este buna!

Puteti folosi ideile si lista de materiale din Bazarul
de idei, puteti veni cu propriile idei sau pur si
simplu |3sati copiii sa fie creativi.

Pot folosi imagini si salutari proprii (112)
Cine s-au Intalnit? Identifica cine saluta pe cine ((112)

Pentru detalii despre creatie, consultati fisele de
idei!

Ai grija de tine! Vino
acasa in curand!

Buna dimineata si

dumneavoastra!

La revedere, Buna},l Salut!
copii! Mama!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari:
* Competente sociale °
* Comunicare
* Inteligenta emotionala-e

In plus:

Abilitati practice de
viata

Disciplina urmarita —
limba
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Cum se gestioneaza rezultatele:

Agatati imaginile pe perete, pe un poster mare, si rugati
copiii sa le aranjeze conform unei reguli stabilite de
ei.Depozitati obiectele intr-un dulap, pentru a le proteja de
caderi. Atasati o eticheta cu numele grupului!
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Vom urmari:

* Intelegerea textului (D1)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului

; * rezolvarea problemei

La restaurant * luarea deciziei Sugestii

* organizarea lucrului in echipé * Identificati

Dupa ce am ajuns la hotel, Cinnamon era atat

de obosit incat s-a culcat si a adormit. personajele din
Dimineata nu l-am mai gasit in camera. Dupa text, cu accent pe
ce le-am anuntat pe mama si Ee tata, noi trei .
-am gasit pe principalele puncte
ga Personajul Caracteristici Interactiuni ale intrigii,

ne-am dus sa-l cautam.
coridorul lung de marmura, unde se plim
vesel, lovind o doamna in varsta pe drum. < oxp -
»Scuzati-ma”, mi-am cerut s&:uze doamnei trasdturile de
surprinse si am ajutat-o sa se ridice. ii
”NS se va maiJintémpla, voi avea grija de Alunecare c?ra,Ct%r'.emotllle
maimuta noastra.,, prietenos Mirare si miscarile.

In drum spre restaurant am salutat o familie. fabulos luarea hranei « Cum ne comportim
»Acestia sunt prietenii tai?”, a intrebat el, Cinnamon N . .
mirat. Neastamparat crearea de magie in hotel?

»Nu, dar la hotel oamenii se saluta cand se "ehitir . 3
intalnesc”, a explicat tatal. L & tde" . Cum ne comportam
n restaurantul hotelului, tata a luat o masa uarea de notite la masa?
langa o fereastra, astfel incat sa putem
vedea marea in timp ce luam micul dejun. Un ) Dau sfaturi
rand lung de mese era plin - plin de mancare. Ropi, d Saluts
Puteam alege dintr-o varietate de salamuri si mama, tata evotat aluta
jamboane, branzeturi, oua fierte, omleta, ! Ajuta femeia
carnati, paine, chifle, salate de fructe si
legume. »Wow! Trebuie s& méncam totul?” -
a intrebat uimitda maimuta. lertitor
»Bineinteles ca nu, este pentru toti oaspetii. Oaspete de <
Poti manca tot ce vrei. Uite, sunt ananas hotel Politicos X .
taiat, banane si kiwi. I-ati o farfurie si...” Nici ote Respeci regulile * Invatarea lectiilor
nu terminasem ca maimuta a finceput sa ia e Luarea unei notite
ananasul cu labele, desi a fost pregatita si o :
furculita langa farfurie. »Cinnamon, asteapta!
Noi nu luam méncarea cu manal”, l-am
avertizat. Mama, tata si cu mine am ales niste Cum se foloseste fisa de personaje:
bunatat si le-am méancat la masa noastra. . n . iy o - .
Cinnamon se plimba in sus si in jos, asezand Fiecare elev isi completeazd propria fisd de personaje:
cate un dgllClu vmﬁfarfurle..Ea méncase deja o «  scrie numele personajului
cantitate imensa. In cele din urma, cu ajutorul o T .
meu, a adus farfuriile pline pana la masa * trdsaturile, miscarile, reactiile acestora etc.
2 " 1 A 3 299
2":;:;1[ dﬁ;%nf:; ngege';:ﬁ?{ s'f’;f:if, buna, * adund elemente din mediul inconjurator, alte accesorii, lucruri
Tata a dat din cap. ”Cinnamon, nu poti manca de construit
atdt de mult decat daca stai aici o N . Cinnamon, Ropi, parinti,
sép"géﬂéné”, a_spus el. ’;\%um sa nu mananc * se gandeste la fazele, instrumentele oaspeti de hotel ’
tot? Uita-te la astal” aimuta si-a ascuns ; ; s ! ’
labele sub masa si... Cinnamon a fnceput brusc 5i materialele necesare construirii
sa creasca. In curadnd, era mai mare decat o Robotului

gorild. si ce dacd?”, a intrebat cu o voce levii folosi . I et gt
joasd si puternica, care a ficut ca toate Elevii pot folosi mai multe bucati din alunecare

mesele sa tremure. »Tot mai crezi ca nu voi 3 H :
manca tot?”. »Cinnamon, opreste imediat fiecare parte a fiselor Personaj,

aceasta vrajitorie!” am strigat eu, dar daca este necesar! .
madimuga lilriasé lmé nl{—a fauzit. -am Sél[it cu Crearea de magie
indrazneala pe laba din fata in timp ce lua in : . A
gura un intrPeg buchet de banane.p Cinnamon Luarea micului dejun
aproape ca m-a inghitit. Mi-am gasit refugiu -
intre dintii sai uriasi si am strigat: *Nu!”. Numeles Coridor
Tocmai ma observase. M-a scos din gura, m-a Construieste:
asezat in palma lui uriasd si a cantat:

”Vezi, Ropi. Pot sa mananc tot ce e aici daca x
vreau”. »Opreste-ti imediat magia, Masa, scaun
Cin.namon!.”’ l_am ordonat Supératét . As;;urﬂ—te ca robotul tau poate sd :
Maimusa si-a ridicat lfabel'e, a soptit cuvantul Actiunile principale ale
magic, iar eu m-am prabusit la paméant. T
Maimuta, zambind, m-a ajutat: ,Nu s-a [ X povestii
intamplat nimic, Ropil,, ”Dar s-ar fi putut - . .
intamplal,, Cuplul in varsta cu nepoata si o Momeler —————————— Fisiere media necesare
ceilalti oaspeti s-au intors la restaurant, De asemenes poste 35: P
descurajati. Paringii mei si cu mine luam din Impartiti segmentul de text
nou mancare, cdci maimu@a monstruoasd | ¢ in fragmente

mancase tot. Cum Cinnamon a exagerat, ne-a -
asteptat sa ne terminam micul dejun, cantand Namele: Faceti o listd despre lucrurile
incet. Gandeste-te: .
»Eu sunt Scortisoara,maimuta, necesare
Nimeni nu are o blana ca asta.
Ca Cinnamon, maimuta.” K

gorila

salutare

Bufet
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Vom urmari:

+ Intelegerea textului (D1)
Obiectivele lectiei:

* rezolvarea problemelor
* |uarea deciziilor

* imaginea corporala

Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 buc) si setul
de robotica ArTeC (1 sau 2 placi de bazd Studuino,
2 motoare de curent continuu, roti, 1 servomotor,
1, 2 sau 5 senzori tactili, 1 fotoreflector IR)

* Fisa de sarcini personajsi pentru roboti

* Creion

Sugestii

alunecare, plimbare, ridicarea mainii sau a

obiectelor, dand din cap

* Discutati cu copiii cum se misca oamenii, cum
se misca animalele

* Discutati cu copiii despre cum ne comportam
intr-un hotel, restaurant sau scoala

alunecare,

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.

Fisa de sarcini a robotului

@ plimbare,

(Memete ropoeatal mee ridicarea mainii sau a
e obiectelor, dand din

cap

Miscarea bratelor

salutare

Robotul meu are nevoie de urma

Astfel imi construiesc 3i programez robotul:

EA N T N R

Formulaazd=] sub forms uace 35
ERFEST em et folosind Fabalel v
SR ettt felet Tkalel Oy

Asa va funcriena, rebetul mew:

A

\

Subiecte conexe in coltul Tehnic

* Programare motor DC (2.3, 2.b)

* Programarea servomotorului (3.3, 3.b)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.3, 7.c,

7.e)

* Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea
unui obiect (7.d, 7.e)
* Mersul in labirint de catre robot (7.h)

* Testarea senzorului de sunet (9.a)

* activarea robotului cu sunet (9.b)

* Folosirea LED — ului (5.a)

* Clipire (5.b)

\ AN o~
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\I Usa se deschide si se

inchide, Cinnamon
aluneca, mana lui se
miscd, doamna cade,
tata da din cap, Ropio
ajuta pe doamna,

Ropi, Cinnamon,
parinti, femeie,
coridor, usa, camera,
masa aranjata

cu parti mobile

,, teatru de papusi”

mama saluta oaspetii

PROG1

\I Bratul lui Cinnamon

\I Cinnamon alunecd si

o loveste pe femeia,
mama saluta la
intalnirea cuiva,
Cinnamon 1i pune
multa mancare in
farfurie

)
ca un brat robotizat,
ridica mancarea si o
pune in farfurie, iar
cand farfuria este
plind, el se aseaza
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Usa se deschide si se

inchide, Cinnamon

aluneca, mana lui se

miscd, doamna cade,

.. ) tata da din cap, Ropio

cu parti mobile o P, "OP

t P ajuta pe doamng,

,» teatru de papusi . .

mama saluta oaspetii

PROG1 PROG2

Ropi, Cinnamon,
parinti, femeie,
coridor, usd, camera
Masa aranjata

Bratul lui Cinnamon,
ca un brat robotizat,
ridicd mancarea si o
pune in farfurie, iar
cand farfuria este
pling, el se aseaza

Cinnamon, Ropi si parintii lui la hotel

P1 Teatru de papusi

* Construirea personajelor din scena

* Capul, bratul, capacul valizei pot fi deplasate axial, usa
dulapului se deschide

* Toate personajele sunt mobile

P2 Maimuta aluneca

a.) Construirea personajelor din scend cain P1

* Asezati maimuta pe o placa robotizatase rostogoleste ihainte si
fnapoi (aluneca pe coridor)

e LED-uriin zona ochilor - se aprinde cand se deruleaza (fericita)

b.) Punem un senzor tactil pe maimuta

* Maimuta se opreste atunci cand loveste un obstacol (loveste
doamna)

c.) Punem un buzzer pe mama Mama/Tata/Ropi face un zgomot

(salutd/ multumeste oaspetelui)

P3 Maimuta face vraja

a.) Un senzor tactil este instalat pe farfurie

* Daca exista prea multd mancare pe farfurie, aceasta emite un

sunet de sonerie

b.) Se plaseaza o gorila pe baza robotului maimutarobotul se

intoarce - maimuta de basm n fata, gorila in spatese intoarce la

sunet (vraja)

* apoi se intoarce Thapoi la vocea/atingerea lui Ropi (vraja)

c.) oaspetii/invitatii fug/se retrag din restaurant

* oaspetii/invitatii sunt construiti pe o baza robotizata

* 4 senzor tactil pentru a functiona ca un robot controlabil

P4 Scena de la restaurant

a.) Masa este asezata in restaurant, actorii actioneaza cain P2 a.)

* Prin montarea a 2 IR pe maimuta, aceasta evita obstacolele
astfel incat sa se poata deplasa intre masa bufetului si masa
micului dejun (aduce mancare si bauturi la masa lor)

* QOpreste daca vede un obstacol (opreste langa mese)

b.) Construirea unei maimute care culege alimente

* Cele doua brate ale maimutei sunt actionate ca un brat
robotizat de 3 servomotoare Poate ridica bratul si poate lasa
obiectul jos (ridicarea mancarii de pe o farfurie)
Bratul robotic este actionat de 4 senzori tactili

Cinnamon aluneca si
o loveste pe femeia,
mama saluta la
intalnirea cuiva,
Cinnamon i pune
multa mancare in
farfurie

PROG3 PROG4
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