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Vom urmari:
* Intelegerea textului (D1)

Sarcina 1: Faceti o salata de fructe Bazarul de idei — catevaidei:

Cand este o persoana supraponderata? . . . N .
L. .p o 4. prap Discutati despre alimentatia sanatoasa
Faceti o bicicleta din fructe

Fiecare solutie este bun! Faceti o salata de fructe (19, 16)
’ ) Ce inseamna supraponderat si subponderat? (19)

Orice fel de instrument si material poate fi folosit! . P
’ P Transforma fructele in mijloace de transport (19)

Puteti folosi ideile si lista de materiale din Bazarul de

idei, puteti veni cu propriile idei sau pur si simplu lasati .. . . g .
p o . 'p P purs P ’ Pentru detalii despre creatie, consultati fisele de idei!
copiii sa fie creativi.

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: In plus:

* Competente sociale e Abilitati practice de viata

* Abilitati motoriifine * Disciplinaurmarita —

¢ Creativitate biologie, art3, stil de
viata, abilitati practice

Gestionarea produselor:

Organizati fotografiile finalizate fie online, fie printate pe un
avizier. Daca ati facut notite, adaugati orice idei
suplimentare care v-au ramas.
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Vom urmari:

Unchiul Virsony ' * Intelegerea textului (D1)
Unchiul Virsony locuia pe strada Obiectivele lectiei:
bunicului. Unchiul Virsony era N ’ . Sugestii
{ieraé. l:s)i lera uln onl1 f?alrt&z inal[c. * intelegerea textului « Identificati
ui Bobula ii lua la fel de mult . i
sd isi duca privirea de la varful .rezolvarea.p'rc?blemel personajele din text,
iciorului unchiului Virsony péana luarea deciziei cu accent pe
in varful capului cat ii lua sa * organizarea lucrului in echipa principalele puncte
lingd o acadea moderat de mare. ale intrigii, trasaturile
Unchiul Virsony avea o burta de caracter, emotiile
mare si rotunda, iar daca ploua,
Bobula se putea ascunde sub ea,
daca avea curaj. Picioarele Personajul | Caracteristici | Interactiuni
unchiului Virsony erau ciudate. -
Mici si agile, ca un pudel. Nu le latra
era usor sa-l care pe unchiul | |cainele aleargd
Virsony zi dupa zi. In loc sa Zamat Aratalcurajd'”l.
mearga pe jos, unchiul Virsony se spatele gardulul
urca de obicei pe bicicleta lui
veche si trecea pe langa casa Unchiul Merge si coboar3
bunicului. De doua ori pe zi. Virsony Areuncal mare | "o biciclets
Bobula a aflat mai tarziu ca
unchiul  Virsony avea cai si
obisnuia sa fii hraneasca. Singura
creatura careia nu-i laceau
unchiul Virsony sau bicicleta lui
zanganitoare era Zamat, cainele
bunicului lui Bobula.

Intr-o zi, cand Zamat era

nou pe strada, unchiul Virsony a Cum se foloseste fisa de personaje:

iesit incet in fara casei lor, iar Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:
Zamat a iesit in strada si a . o
* scrie numele personajului

latrat la picioarele mici si agile e e PETSU .
ale unchiului Virsony. Zamat se » trdsaturile, miscadrile, reactiile acestora etc.
pregatea sa scoata o bucata de * aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii, lucruri de
()/é}nzé din pantakoniz darvunchiul construit
d“"SOT)’ S-a, gapd]t ca ~avea se gandeste |a fazele, instrumentele si
ng:g?eedga%ég: no ec_tl]usrléngemaaelriz\ilre(:} materialele necesare construirii
A coborat vioi de pe bicicleta si i robotului cas3
s-a adresat lui Zamat cu voce Elevii pot folosi mai multe bucati din unchiul Virsony
Joasa: o N fiecare parte a fiselor Personaj, Zamat si Pipin
- Ce s-a intamplat, samanta de daci este necesar! ’
dovleac? ) ) =z
Abia atunci Zamat si-a | ; Soseste cu bicicleta
dat seama ca nu fusese suficient ’
de atent, pentru ca picioarele
mici ale unchiului Virsony erau .
insotite de o burta uriasa, care | descurajat
acum se inalta  amenintator - =
deasupra lui. In acel moment s-a k )
intors pe calcaie si a fugit in : Casa
spatele gardului. Unchiul Virsony, gard
acum in deplina cumpatare, s-a
urcat pe bicicleta si a plecat mai - T
departe. Cocosul Pipin, care : Actiunile principale ale
canta adesea in toata lumea, a povestii
fost martorul incidentului:
- Zamat, céainele cu inima de R
iepure! — Impartiti segmentul de text
Zamat a incercat mai : n fragmente
tarziu sa fie un erou, dar este
usor sa latri din spatele unui
gard.

si miscarile.

Cocosul Urmireste
Pipin evenimentele

latra
alearga

Fisiere media necesare

Faceti o lista despre
lucrurile necesare
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Vom urmari:

s Intelegerea textului (D1)
Obiectivele lectiei:

* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor

* imaginea corporala

Materiale propuse

Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si

setul de robotica ArTeC (cel putin Studuino

placa de baza, 2 motoare DC, roti, 1, 2 sau 6

servo motoare, 1, 2 or 6 senzor tactil, 1

fotoreflector IR)

* Margele (min. 10 bucati)

* Fotografii, videoclipuri despre diferite tipuri de
maturat, mecanisme de colectare

* Mindmap sau fisa Tabel , fisa Povestea

e Cartonase de sarcini - personaje si fisa de

sarcini ale robotului

Sugestii Cum se completeaza Fisa de sarcini a robotului?

Ciclism, latrat * Pe baza hartii actorilor, a aspectului de dezvoltare si a nivelului

* Discutati cu copiii despre conceptele de de programare, alegeti activitatea robotului si complexitatea
supraponderalitate si subponderalitate programului pentru a corespunde abilitatilor copilului.
Discutati despre diferentele dintre viata Daca este necesar, se pot completa fise de robot suplimentare
urbana si cea rurala (de exemplu, pentru clarificare sau diferentiere).
Ce semne sunt folosite pentru a controla Proiectati robotul cu mai multe moduri diferite de
traficul? constructie/programare!
Construiti o bicicleta din cuburi ArTeC * Completatifisele robotului in limba tinta.

* Nu trebuie completate toate coloanele din tabel, ci doar cele
relevante pentru functionarea specifica a robotului.
Pe baza fiecaruirand din tabel, utilizati propozitii corecte din
punct de vedere gramatical pentru a descrie functionarea
robotuluiin limba tinta.

ciclism atac de caine
latrat cantarea
sosire si plecare cocosului

NV Subiecte conexe in coltul tehnic

o e e * Programarea motorului DC
» Tnvartirea motorului de mai multe ori (2.a, 2.b)
+ Tnvartirea motorului pana cand un senzor detecteazi o schimbare (4.b, 4.c,
4.d)
* Programarea servomotorului
* Deplasarea bratuluila un anumit unghi (3.a)
* Actionarea treptata a servomotorului (3.c)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea fotoreflectoruluilR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d, 7.e)
* Utilizarea variabilelor, programarea cresterii valorii, numararea (11.c)

X

Unchiul Virsony este

Numele robotului meu:

Asa va funcrions rebotul mew: [

Bobula, Unchiul

Virsony, Zamat, Pipin,
strada, bicicleta din
figuri “teatru de
papusi”

PROG1 PROG2

Unchiul Virsony ajunge
in strada pe bicicleta.

l[atrat de Zamat, apoi
coboara de pe
bicicleta.

Zamat aleargadla
unchiul Virsony si i
trage pantalonii.
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Bobula, Unchiul
Virsony, Zamat, Pipin,
strada, bicicleta din
figuri “teatru de
papusi”

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Unchiul Virsony este
Unchiul Virsony ajunge |atrat de Zamat, apoi
in strada pe bicicleta. coboara de pe
bicicleta.

Zamat aleargala
unchiul Virsony si i
trage pantalonii.

Unchiul Virsony soseste pe strada

P1 Teatrul de papusi

* Construirea personajelor scenariului

e Capul si bratele lor pot fi miscate axial, poarta poate fi
deschisa, roata bicicletei se roteste

* Capul catelusului este mobil

P2 Sosirea unchiului Virsony

a.) Constructia personajului este similardcu P1

* Unchiul Virsony isi misca gura

b.) scoate un sunet de latrat

* scoate un sunet cu ajutorul Buzzerului

c.) Unchiul Virsony este pus pe o bicicleta

* 2 motoare DC plasate unul in spatele celuilalt pentru a da
caracteristica unei biciclete

P3 Atacul asupra unchiului Virsony

a.) Unchiul Virsony soseste pe bicicleta si se opreste in fata casei

lui Bobula

e f{si misca gura cu ajutorul unui servomotor (eventual 2)

b.) Zamat alearga spre unchiul Virsony

* dacd detecteaza un obstacol (unchiul Virsony) prin IR, se
opreste

c.) Zamat trage de pantaloni

e Apasati butonul pentru miscare fnainte, inapoi

P4 Pipin il urmareste pe Zamat, care |-a atacat pe unchiul Virsony

a.) Cand ajunge unchiul Virsony, Zamat incepe sa mearga spre el

* IR detecteaza obstacolulSuna soneria

* isi misca coada sau fsi ridica capul cu ajutorul unui servomotor

b.) Detecteaza obiectul (piciorul unchiului Virsony) cu un senzor

tactil

* simuleaza frecarea pantalonilor prin miscarea tnainte si Thapoi

c.) Printr-o miscare a gurii unchiului Virszony, simulam ca unchiul

Virsony vorbesteBuzzerul scoate un sunet

* Zamat se sperie si fuge inapoi in spatele gardului




