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Obiectivele lectiei:

* Invitarea independentd
* Rezolvarea de probleme
* Creativitate

* Motricitate fina

Rezultate
Stabilirea rolurilorin grup
— cine va construi scena

Activitate

Start: Planificaticum sa
obtineti rezultatul final si
ordinea in care sa creati
partile componente.
Decideti apoi cum sa le
construiti si stabiliti
sarcinile membrilor
grupului.

Metode/ Interactiune
Fiecare grup de lucru
trebuie ajutat pentru
coordonareasi
distributia sarcinilor de
lucru ( cu accent pe
obiectivele de
dezvoltare)

1. Planificarea robotilor

Timpul necesar: 20 minute

Materiale necesare:

* Fragmentul de text

* Fisa de sarcinia grupului

* Poze ale personajelor, schita
povestii

* Fisa de sarcini - robot

* Sablon pentru planificarea
robotului

* Hartie, creioane, desene

Planuri concrete ale
robotilor si ale
decorurilor pentru fiecare
Lucru individual si de scena
grup sub coordonarea
profesorului pentru
indeplinurea

obiectivelor urmarite

Fiecare elev va completa
planificarea robotilor in Fisa
de lucru.

Activitate
Construirea si
programarea
personajelor
(figurianimate:
Stefan, loan,
Calatorul,
judecatorul) -
actiunisi
interactiuni
conform textului

Construirea
decorului ( obiecte
statice): peisaj, un
drum, sala de
judecata, etc

Metode/Interactiune

Lucratiin grup folosind textul, fisele
de sarcini pentru personaje, fisele de
robotica, coltul tehnic!

Ardtati modelele de roboti din baza
de date daca este necesar ( Scopul
NU este de a realiza roboti identici)
Ajutor Tn rezolvarea de probleme si
invatarea independenta

Fazele invatarii prin autoreglare

Planificare
algoritmi

Performanta R
< <o
‘ Autoreflectie >

Comunicarea la nivel de grup

Replanificare/terminare:
incercare, testare

Rezultate
Roboti construiti si
programati

Fotografii si
videoclipuri din
timpul activitatii

2. Construirea si programarea
robotilor

Timpul necesar: 55 minute

Materiale necesare

* Fisa de sarcini a grupului,

* Fisa de sarcini a personajelor,
* Fisa robotilor,
* Schita povestii
* Coltul tehnic

* Creioane

* |dei necesare
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* Roboti ArTeC
* Piese ArTeC
* calculator

Activitate
Prezentarea
rezultatelor

Evaluare

Metode/Interactiune Evaluare
Fiecare grupa va prezenta

robotii si decorurile

Discutii, aprecieri din
partea profesorulu

Evaluarea procesului (desfasurare,
independentd, cooperare intre
membrii grupului, originalitate,
varietate de idei, incluziune

Timpul necesar: 15 minute

Rezultat:

Idei pentru prezentarea finala
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Rl Cortonase o sarcini- parsonaje

Obiectivele lectiei:

* Invitarea independentd
* Rezolvarea de probleme
* Creativitate

* Motricitate fina

Utilizarea flexibila a materialelor de invatare

Profesorul poate personaliza procesul de invatare si
dezvoltare a fiecarui elev prin combinarea materialelorsi
stabilirea nivelului adecvat al abilitatilor de programare

Sustinerea creativitatii!

Sustineti initiativele creative individuale, dar
asigurati-va ca se mentine echilibrul corect intre
ele si obiectivele didactice!

Permiteti accesul la materialele de ajutor, fisele de
activitate si textul ca resurse!

Faceti elevii sa completeze fisele de personaje sau
fisele de sarcini robotizate pentru a concretiza idei
noi, suplimentare!

Utilizati modelele de robot numaiin ,,cazuride
urgenta”, atunci cand elevii nu au propriaidee sau
daca dezvoltarea are nevoie de o solutie specifica!

Solutii, autoreglareainvatarii

Cea mai importanta sarcina a profesorului este sa ajute
eleviiin rezolvarea de probleme si autoreglarea invatarii,
mai mult ca mentor decat ca instructor. Dezvoltarea
acestor abilitati este esentiala pentru succesul invatariisi
imbunatatirea abilitatilor de viata

Cum puteti ajuta elevii in autoreglareainvatarii?

* Nu dati elevilor solutii concrete in legatura cu structura

si programerea robotilor!

Tnvatati elevii s realizeze programarea pas cu pas si
sa continue programarea doar daca partile deja
realizate functioneaza corect!

Tncurajati elevii sa testeze robotii dupa fiecare etapd a
programarii!

n caz de eroare de programere, ajutati-i s identifice
problemele logic dar nu le spuneti sau aratati eroarea
concreta! Faceti-i sa verbalizeze diferenta dintre ceea
ce face si ce ar trebui sa faca robotul.

Lasati-i sd caute eroare de programare, ajutati-i cu
intrebari nu cu raspunsuri!

Asigurati elevii ca a avea eroriin structura sau
programarea robotilor nu este un esec ci o parte
importanta in procesul invatarii si dezvoltarii!

Nu spuneti dacd modificarile au fost bune sau nu dar
sfatuiti-i sa retesteze robotii si sa analizeze solutiile!

Model de autoreglare a invatarii si utilizareain
programarearobotilor

Plan, scop,
previziune

Performanta

Planificare:
mecanisme, algoritmi

Realizare:
Constructie, programare

Autoreflexie:
testare, depanare
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*Invitarea independents
eosuwr 7 [l * Rezolvarea de probleme
* Creativitate

* Motricitate fina

Niveluri de programare

Aceste niveluri pot fi combinate la nivelul fiecarei
secvente si la nivelul fiecarui grup. Acesta este, de
asemenea, instrumentul de diferentiere si de
interventie individualizata.

Alegerea nivelului adecvat de programare ajutd la
concentrarea si consolidarea obiectivului de
dezvoltare. Profesorul poate combina toate nivelurile
de programare cu toate domeniile de dezvoltare in
functie de abilitatile si nevoile elevilor.

Nu ezitati sa faceti diferentieriin cadrul grupului! Nu
va propuneti sa faceti toti elevii sd lucreze la acelasi
nivel de complexitate atunci cand programati! Nu este
necesar sa folositi roboti de acelasi nivel de
programare intr-o singura scena! Daca finalizeaza
sarcina prea repede, li se poate da o alta carte de
sarcind. Dacad sarcina este dificila, celorlalti elevi li se
va cere sa ajute sau li se poate oferi mai multe
materiale de ajutor!

1. Nivel (PROG1): construtii, solutii mecanice,
structuri monitorizate, algoritmi automati de baza
2.Nivel (PROG2): programere, roboti simpli, coduri de
programare de baza sau combinate

3. Nivel (PROG3): solutii la probleme complexe,
algoritmiinteractvi, senzori

4. Nivel (PROGA4): dezvoltarea de talente: roboti
complexi, codificare structurata si solutii optimizate

Dezvoltareain functie de nevoile elevilor

Cele 8 campuride dezvoltare pot fi integrate in orice nivel
de roboticd in functie de scopul dezvoltarii in acelasi timp,
acestea sunt instrumente de diferentiere si de interventie
individuala. Profesorul poate ajuta dezvoltarea prin
alegerea sarcinilor adecvate, prin intrebari, alegand
materiale de ajutor, mostre etc.

Sugestii de proceduri pentru fiecare grup:

Sugestii:

Mai intai faceti un plan, un proiect despre ce sa faceti si
cine trebuie sa fie responsabil pentru fiecare parte.
Tncepeti prin planificarea corpului (care ar trebui s3
contina baza Studuino), apoi celelalte parti ale corpului, in
functie de dimensiunea robotului. Integrati caracteristici
atunci cand este necesar, pentru a iTmbunatati
interactiunea dintre personaje. Mai multi roboti pot fi
integrati pe aceeasi placa Studuino - creati programul
separat si cand totul functioneaza corect, copiati-i intr-un
program unificat.

Consultati-va cu alte grupuri si armonizati munca,
dimensiunea robotilor. Daca elevii sunt ingrijorati de lipsa
de timp, aveti grija de ei: au primit 2 lectii pentru
finalizarea munciilor.

Amintiti elevilor s3 colecteze imagini/ videoclipuricu
construirea robotului pentru documentatia finala!

Rezultate sugerate:
Roboti

* Personaje robot construite (figuri animate) care vizualizeaza esenta portiunilor de text

* Mediu/ Decor construit (obiecte statice): conform textului

* Unificand scenele, obtinem intreaga poveste

Un set de imagini, videoclipuri, fise de lucru care demonstreaza procesul de creare




