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Vom urmari:
*Intelegerea textului (D1)

Sarcina 1: Cum arata peisajul?

Elevii creeaza elemente ale peisajului.

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 |3sati copiii sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Construirea mediului din cuburi ArTeC

* Construirea mediului din materiale reciclabile
* Desen

* Crearea de grafica computerizata cu Al

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari:
intelegerea textului
Abilitati motorii fine
Orientare spatiala
Creativitate

n plus:
Concentrarea atentiei
Concentrarea pe materie
Dezvoltarea talentului

Sarcina 2: Cum arata o marioneta cu membre
mobile?

Elevii creeaza figuri de animale cu membre mobile.

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:

* Construirea figurilor din cuburi ArTeC

* Taierea si lipirea unei papusi din carton

* Serii de desene

* Editor de animatie

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari:

* TIntelegerea textului

e Abilitati motorii fine

* Orientare spatiala

* Creativitate

n plus:
Concentrarea atentiei
Concentrarea pe materie
Dezvoltarea talentului

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

* luarea deciziei

* organizarea lucrului in echipa

A fost odata ca niciodata un Sultan Elefant care a auzit despre lumea uimitoare a furnicilor de la prietenul sau
Ulukepez. Nerdbddtor sd o vada el insusi, Sultanul Elefansilor si armata sa de elefansi au mers pe téaramul
furnicilor. Cu toate acestea, in loc s& se imprieteneasca, Sultanul Elefantilor a vrut ca furnicile sa devina sclavii
sdi, asa ca le-a declarat razboi furnicilor. Spre surprinderea tuturor, furnicile nu s-au impotrivit. Ulukepez, care
vorbea atat limba elefantilor, cat si pe cea a furnicilor, a explicat ca furnicile renuntasera chiar inainte de lupta.
Sultanul Elefantilor, fiind atat de mare, nu le putea vedea sau auzi pe micutele furnici, asa ca Ulukepez i-a adus
pe liderii lor pentru o discutie. Sultanul Elefantilor, neintelegand natura pasnicd a furnicilor, le-a cerut sa
construiasca un palat maret in decurs de un an. Furnicii schioape cu Barba Rosie, un lider curajos al furnicilor, nu
i-a_placut aceasta idee, dar nu au avut de ales decat sa accepte pentru a evita distrugerea de catre armata de
elefanti. Pe masura ce furnicile incepeau sa construiasca, se simteau triste pentru ca trebuiau sa renunte la
libertatea lor de a face ceea ce doreau. Inteleapta Furnica schioapa cu Barba Rosie era ingrijorata de independenta
lor, dar ele trebuiau sa continue sa lucreze la palat. Nu stiau cd acesta era doar inceputul aventurii lor
neasteptate.

Principalele trasaturi si interactiuni ale personajelor Cum se foloseste fisa de personaje:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:
* scrie numele personajului

Sultanul Merge, Cele trei personaje * trasaturile, miscarile, reactiile acestora etc.

Elefantilor  vorbeste  vorbescsi + aduni elemente din mediul inconjurétor, alte accesorii,
interactioneaza

Personajul Trasaturi Interactiuni

Furnica Merge, conform povestii lucruri de construit
Schioape cu | vorbeste * se gandeste la fazele, instrumentele | Sultanul Elefantilor

Barba Rosie si materialele necesare construirii Furnica Schioape cu

Ulukepez are forma de | Cele trei personaje robotului Barba Rosie
pipuss, vorbesc si Elevii pot folosi mai multe bucati din | Ulukepez

vorbeste interactioneaza fiecare parte a fiselor Personaj, — -

conform povestii daci este necesar!

Merge
Sugestii gl

> ) . - Numele Vorbeste
* Discutati despre modul in care sunt i ’

Construieste

efectuate miscarile elefantilor si — -

pasarilor
* Faceti cateva miscari impreuna cu iy Palat
copiii pentru a imita miscarile Munte
elefantilor, pasarilor, furnicilor
* Aratati copiilor modele anatomice
mobile . Tara elefantilor
* Construiti o figura simpla cu
picioare, brate sau aripi mobile din

Tara furnicilor

Scoala elefantilor

cuburi ArTeC

Actiunile principale ale

povestii

Materiale propuse . .

* ArTeC robot si cuburi (cel putin setul ‘ B Fisiere media necesare
de 112 bucati) e Tmpartiti segmentul de

* Modele anatomice sau imagini ale text in fragmente
gurii, bratelor si picioarelor Faceti o lista despre

* hartie alba, creion, dosar h lucrurile necesare
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Vom urmari:
*intelegerea textului (D1)

Materiale propuse Obiectivele lectiei:

. B.Iocun ArTeC (.ccval putin setul de.112 bucati) « abilititi motorii fine,
si set de robotica ArTeC (cel putin placa de ! .
baza Studuino, 2 motoare DC, roti, 2-10 *rezolvarea prObIeme'
servomotoare, 1, 2 sau 5 senzori tactili, 1 *|luarea deciziei
fotoreflector IR, 1 senzor sonor) * Imagine corporal3,
Fotografii, videoclipuri despre elefanti,
furnici, pupaze
Mindmap sau fisa Tabel, fisa Povestea
Cartonase de sarcini - personaje si fisd de Cum se completeaza Fisa de sarcini a robotului?
sarcini ale 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.

Sugestii Daca este necesar, se pot completa fise de robot

» Discutati despre modul de imitare a miscarilor suplimentare (de exemplu, pentru clarificare sau

furnicilor diferentiere).

+ Discutati despre modulin care frica si furia pot Proiectati robotul cu mai multe moduri diferite de

fi exprimate de roboti constructie/programare!

« Discutati despre modul in care interpretarea Completati fisele robotului in limba tinta. _

poate fi demonstrata cu ajutorul robotilor Nu trebuie completate toate colqanele din tat?e_zl,vm

doar cele relevante pentru functionarea specifica a

robotului.

Elefant Pe baza fiecarui rand din tabel, utilizati propozitii

Trompa corecte din punct de vedere gramatical pentru a

Furnica descrie functionarea robotului in limba tinta.
Ulukepez : :

* masini simple

Creion

-
Numele robotului mews:  \ \ Subiecte conexe in colt,'.ul Tehnic
Robotul meu are nevole de urmatoarele piese: , Z . Programarea motorului DC

T

@: @ g A * nvartirea motorului de mai multe ori (2.3, 2.b
o i ( )

ﬁ 5 | tamnmie * Tnvartirea motorului pan& cand senzorul detecteazi un obstacol (4.b,
T 4.c)
* Programarea servomotorului
* Miscarea bratului la un anumit unghi (3.a)
* Miscarea repetata a bratului pentru un anumit numar de timp (3.b)
* Miscarea sincrona a 2 sau mai multe servomotoare (3.d)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Telecomanda facuta din 4 senzori tactili (4.d)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.3, 7.c, 7.e)

¢ Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d, 7.e)
* Testarea si programarea senzorului sonor (9.a,b)

Asa va funcyona robotul meu: — Eomueszeisut """";ﬂ,‘,;m.bﬂ &

\\\

Solutii interesante Proiecte de roboti
pentru servomotoare care sunt o provocare
apar pe roboti, dintre nu numai pentru

care doua lucreaza programare, ci si

deja impreuna. pentru constructie.

PrlnC|pa|e|e
personaje sunt Sunt inclusi roboti
actionati mecanic sau statici si cu schimbare
cu motor de curent de pozitie, cu 1-1 Buzzer
continuu, dar nu sunt pentru comunicare.

incd programati.

PROG1
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

- . Solutii interesante . .
Principalele personaje sunt inclusi roboti statici si entru servomotoare Proiecte de roboti care
sunt actionati mecanic ’ ’ i P sunt o provocare nu

i iti r r i, dintr
sau cu motor de curent cu schimbare de poritie, apar pe roboi, dintre numai pentru

: cu 1-1 Buzzer pentru care doua lucreaza deja o
continuu, dar nu sunt comunicare P impreun3 ! programare, ci si pentru
inca programati. ’ ’ constructie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

TNTALNIREA SULTANULUI ELEFANTILOR CU FURNICI

P1 Teatru de papusi

a.) Sultanul elefantilor, furnica si pasarea sunt alimentate direct de un motor
DC, sunt deja in miscare, dar nu sunt inca programate. Datorita
motoarelor DC montate diferit si a angrenajelor montate diferit, fiecare
figurind se misca intr-o directie diferitd si intr-un mod diferit. Miscarea lor
poate fi controlata prin pornirea si oprirea suportului de baterii.

b.) Furnica este construita ca in versiunea a), dar pasarea Ulukepez si sultanul
elefantilor sunt acum construiti pe un carucior programabil. Pasdrea se
apropie, apoi se deplaseaza impreunad cu elefantul, apoi se indeparteaza
de acesta, reflectand dinamica scenei.

P2 Roboti cu telecomanda

a.) Sultanul elefantilor: 4 roboti controlati prin senzori tactili, 2 actionati de
un motor DC. Senzorii tactili de pe consola fac ca robotul controlat de la
distantd sa se miste in 4 directii (inainte si inapoi-dreapta si stanga).
Pasarea Ulukepez: robot static cu 1 servomotor pentru a misca figura si 1
senzor tactil pentru a porni programul. Se misca nainte si inapoi de 4 ori
si apoi se opreste. Se apasa senzorul tactil pentru a porni din nou
programul.

Furnica: se misca inainte si inapoi cu 1 motor DC, automat la pornire. 2
LED-uri clipesc simultan, pozitionate ca ochi in timpul miscarilor.

b.) Sultanul elefantilor: 2 senzori tactili, 2 LED-uri, 2 servomotoare statice cu 1
buzzer. Un senzor tactil deplaseaza capul si coada elefantului spre
dreapta cu ajutorul unui servomotor, iar LED-urile clipesc alternativ in
ochii acestuia in timp ce soneria suna. Celalalt senzor tactil deplaseaza
capul si coada elefantului spre stanga si LED-urile clipesc simultan in ochii
acestuia, iar buzzerul suna din nou, imitand o conversatie.

Pasarea Ulukepez: un robot cu 5 senzori tactili si 2 motoare DC. Cei 4
senzori tactili de pe consola misca robotul telecomandat in 4 directii
(Tnainte si Tnapoi-dreapta si stanga). La al 5-lea buton, buzzerul sund ca o
pasare care vorbeste cu un elefant.

Furnica: ca in versiunea a).
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

- . Solutii interesante . .
PrlnC|pa!eIe p.ersonaj.e sunt inclusi roboti statici si pentru servomotoare Proiecte de roboti care
sunt actionati mecanic o o . sunt o provocare nu

sau cu motor de curent cu schimbare de pozitie, aparpe r?botl, dlr]tre. numai pentru

continuu, dar nu sunt cu 1-1 Buzzer pentru care dous lucreazd deja programare, ci si pentru

P . comunicare. impreuna. )
inca programati. P constructie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

TNTALNIREA SULTANULUI ELEFANTILOR CU FURNICI

P3 Introducerea senzorului infrarosu

Instalarea speciala a servomotoarelor face scenele si mai interesante

a.) Sultanul elefantilor: robot static cu 4 servomotoare, 2 LED-uri, 1 senzor de sunet si 1 buzzer. Robotul poate fi activat prin

batai din palme atunci cand pasarea se afla in fata sa. Robotul este apoi programat sa si miste urechile inainte si inapoi,

trunchiul Tn sus si Tn jos si coada la stanga si la dreapta. Ochii i clipesc simultan intr-un mod "infricosator". Suna soneria, ca si
cum i-ar vorbi lui Ulukepez.

* Ulukepez, pasarea: 2 actori montati pe o baza robotica cu motor DC, cu 1 buzzer si 1 fotoreflector IR. Cand este pornit, acesta
inainteaza automat pana cand fotoreflectorul IR 1l detecteaza pe sultanul elefantilor. Apoi se opreste si se activeaza buzzerul.
Furnicile: fiecare figurina de furnica este formata din 2 -2 servomotoare, astfel incat puteti construi 4 furnici pe un suport de
baza programat. Furnicile incep sa se miste automat atunci cand suportul pentru baterii este pornit. Deoarece miscarile
fiecareia dintre cele 4 figurine sunt usor diferite, acestea dau efectul unui furnicar real. Figurinele furnicii se pot misca
simultan sau una dupa alta.

b.) Sultanul elefantilor: structura robotului descrisa in versiunea a), care poate fi controlata de 2 senzori tactili. Unul dintre

senzorii tactili misca urechile robotului inainte si Thapoi, trunchiul in sus si in jos si coada la stdnga si la dreapta, in timp ce LED-

urile clipesc alternativ si soneria suna. Celdlalt buton face acelasi lucru, dar LED-urile clipesc simultan.

* Ulukepez, pasarea si furnica robot cooperant: pasdrea are o sina de actionare pe spate, 1 buzzer si 1 senzor de sunet.
Buzzerul de pe pasdre este activat atunci cand senzorul sdu de sunet detecteaza buzzerul furnicii. Motorul DC montat pe
furnica are mici angrenaje incorporate, care permit micului robot sa urce pe spatele pasarii. Cand ajunge sus, se opreste, iar
sunetul emis de soneria sa activeaza senzorul sonor al pdsarii, facand-o sa sune, simbolizadnd trecerea pasarii intre furnica si
elefant.

P4 Cooperarea robotilor, coordonarea servomotoarelor

* Sultanul elefantilor: robotul este actionat de 8 servomotoare, are 2 LED-uri pentru ochi, 2 butoane pentru a-i controla
miscarile si 1 buzzer. Un senzor tactil face ca intreaga structura sa se miste, iar LED-urile se aprind. Celdlalt senzor tactil este
folosit pentru a misca servomotoarele montate in cap si gat, LED-urile se aprind si ele, iar buzzerul suna.

Ulukepez, pasarea: 2 figurine montate pe o baza robotizata cu motor DC, programul porneste atunci cand apdsati 1 buton si
avanseaza pana cand elefantul este detectat de 1 fotoreflector IR de pe partea frontala a robotului. Apoi se opreste, suna
soneria, apoi da fnapoi pentru un timp, se opreste si suna din nou soneria.

Furnicile: identice din punct de vedere structural cu p3/a), dar programul lor nu este declansat automat, ci de 1 fotoreflector
IR. Cand Ulukepez trece pe langa furnici, le porneste. Aici furnicile sunt acum pornite una dupa alta.
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