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SPIRIDUSUL PUMUCKL
ATELIERUL BANTUIT (T1)

Vom urmari:
* Intelegerea textului (D1)

Sarcina 1: Cum arata un spiridus?

Cum crezi cd arata un spiridus? Cum este parul lui,
ce haine poarta? Este bine ingrijit? Care ar putea fi
motivul pentru aspectul sau neingrijit? Are el vreo
trasatura speciala?

Elevii creeaza o papusa potrivita pentru decor sau
cadou.

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 mediului din cuburi ArTeC

* Construirea mediului din materiale reciclabile
¢ Desen

* Crearea de grafica computerizata

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari: n plus:
* Abilitati motorii fine  * Atentia
* Creativitate * Concentrarea pe
e Lucrari de structuri materie — Artd, Lucru
mecanice manual
Dezvoltarea talentului

Sarcina 2: Cum este posibil ca spiridusii sa fie
invizibili?

Elevii se gandesc la situatiile Tn care obiectele sunt
invizibile, la modul in care isi pot da seama de
prezenta lor, la modul in care acestea pot fi facute
vizibile?

Elevii cauta retete pentru cerneala invizibila pe
internet sau o folosesc pe cea din bazarul de idei.
Elevii pot confectiona singuri cerneala invizibild sau
pot folosi cerneala invizibila gata de utilizare.

Ei deseneaza spiridusi sau scriu mesaje cu cerneala
invizibil3. Tn final, ei fac ca cerneala s fie vizibila.

Bazarul de idei — cateva idei:

e (Cautati retete pentru cerneala invizibila pe
internet

e Creati propria cerneala invizibila

* Experimentati cerneala invizibila

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:
* QOrientare spatiala * Concentrarea atentiei
* Gandire logica * Concentrarea pe
¢ Serialitate materie — IT, chimie,
desen
Dezvoltarea talentului

Cum se gestioneaza rezultatele:

Fotografiati sau scanati matricele Sudoku rezolvate.
Salvati propriile matrice Sudoku pe computer.

Le puteti da ca sarcina altor elevi sau le puteti arata
ca exemple.
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Vom urmari:
* Intelegerea textului (D1)

Sarcina 3: Proiecteaza un suport pentru creioane!
Elevii isi proiecteaza propriul suport pentru
creioane. Discutati cat de mare ar trebui sa fie un
suport pentru creioane? De ce depinde acesta?
Cautati figuri potrivite pe internet sau folositi
sablonul. Fiti atenti, doua figuri sunt una peste alta,
astfel Tncat trasarea necesita mai multa atentie.

Sa lasam spatiu liber creativitatii lor, orice material
poate fi folosit.

Orice solutie este buna!

Orice instrument sau material poate fi folosit!

Bazarul de idei — cateva idei:

* Materiale de folosit: Hartie colorata, lipici,
foarfece, culori, hartie de calc
¢ Tipariti sablonul

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Q

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:
¢ Abilitati motorii fine ¢ Concentrarea pe
* Creativitate materie — Arta, Lucru
¢ Atentie manual
Dezvoltarea talentului

Sarcina 4:Realizarea unui breloc sau a unui
magnet de bucatarie

in acest scop, lucrati cu folii termocontractabile sau
refolositi materialele de ambalaj din plastic.

Lipiti magneti pe obiectele finite sau introduceti un
breloc Tn orificiu. Este si un cadou excelent.

Dati drumul liber creativitatii copiilor!

Orice solutie este corecta!
Orice instrument si material poate fi folosit!

Bazarul de idei — cateva idei:

* Lucrul cu folii retractabile
* Experimentarea cu materiale reciclabile

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:

¢ Abilitati motorii fine ¢ Concentrarea pe

¢ Serialitate materie — Arta, Lucru
¢ Creativitate manual, Fizica

* Atentie Talent development
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Vom urmari:
®intelegerea textului (D1)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului

* rezolvarea problemei
* luarea deciziei
® organizarea lucrului in echipa

Mesterul Eder, tamplarul batran, este suférat. Nu poate qj\si nimic; totul

dispare sau pur si simplu nu mai este aco
i se cnu?egte misterios piciorul. O cutie
nu a atins-o.

mesteru

o unde l-a pus.

nuia dintre clientii sai
lind cu cuie se rastoarna, chiar daca

ocmai cand crede ca a innebunit, il descopera pe
Pumuckl, micul spiridus, lipit de o cutie de lipici. Se pare ca micul ticalos
trebuie sa locuiasca acum cu el, conform legii spiridusilor.

Principalele trasaturi si interactiuni ale personajelor

Personaj

Trasaturi

Interactiuni

Mesterul
Eder

in varsta,
locuieste
singur,
lucreaza
foarte precis,
foarte apreciat
de clientii sai

Vine si pleaca,
impacheteaza,
cauta,
vorbeste, se
Tntreaba, il
gaseste pe
Pumuckl

Pumuckl

Invizibil pentru
toti, doar
Mesterul Eder
il vede, dupa
ce il gaseste

Se comporta
urat,
impacheteaza,
despacheteaza
totul, se agita,
striga

Cum se foloseste fisa de personaje:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:
* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile acestora etc.

* aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii,
lucruri de construit
se gandeste la fazele, instrumentele si materialele
necesare construirii robotului

Elevii pot folosi mai multe bucati din fiecare parte a fiselor
Personaj,daca este necesar!

Dna.
Steinhauser

O doamna
draguta,
batrana

Ea vorbeste,
devine speriata
candise
ciupeste
piciorul

Sugestii

* Discutati despre modul in care se misca
oamenii, faceti iImpreuna cateva miscari ale
picioarelor si bratelor si cereti copiilor sa
observe fazele propriilor miscari

* Construiti figuri simple cu picioare si brate
mobile din piese ArTec

Mesterul Eder
Pumuckl
Mrs. Steinhauser

misca, vorbeste, ridica
mainile, impacheteaza,
se sperie, se agita

De asemenea poate s&:

Numsls \

Materiale propuse
* Piese ArTeC (cel putin setul de 112 bucati)
* Harta Europei

* Fisa Poveste

* creion

Atelierul tamplarului,
echipament, scule, o
cutie de cuie

Actiunile principale ale
povestii

Fisiere media necesare
Tmpartiti segmentul de
text in fragmente

Faceti o lista despre
lucrurile necesare
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Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112
bucati) si set de robotica ArTeC ( placa
de baza Studuino, 2 motoare DC, roti, 2-
3 servomotoare, 1 senzor tactil, 1
fotoreflector IR, 1-2 senzor sonor)

* Mindmap sau fisa Tabel , fisa Povestea

* Cartonase de sarcini - personaje si fisa
de sarcini ale robotului

* Creion

Sugestii

* Ganditi-va la gesturile pe care le folosesc
oamenii atunci cand sunt confuzi sau
speriati.

* Adunati modalitati de a construi un
robot care se rataceste intamplator.

* Adunati modalitati de a construi o cutie
de cuie care se rastoarna singura.

Vom urmari:
®intelegerea textului (D1)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

* Abilitati practice de viata

Brat
Merge inainte
Detecteaza obstacole

Cum se completeaza cardul Robotic?

* Alegeti,activitatea” robotului si complexitatea sa de programarein
conformitate cu fisa de sarcina Personaj, obiectivul de dezvoltare si
nivelul de programare care se potriveste abilitatilor copilului.

* Mai multe fise de roboti pot fi completate daca este necesar
(pentru clarificare sau pentru diferentiere).

* Proiectati robotul cu mai multe moduri de constructie/programare!
Completati fisele robotuluiin limba tinta!

* Nu trebuie completate toate coloanele tabelului, ci doar cele care
sunt relevante pentru functionarea specifica a robotului.

* Pe baza fiecdruirand din tabel, folositi propozitii corecte din punct
de vedere gramatical pentru a descrie functionarea robotuluiin
limba tinta.

ﬁ Fisa de sarcini a robot

Rebetul meu are neveie de urma

Subiecte conexe in coltul Tehnic
* Programarea motorului DC (2.a)

* Tnvartirea motorului pana cand senzorul detecteazs o schimbare (2.b, 2.c)
* Tnvartire, miscari aleatoare (2.e, 2.f)
* Programarea servomotorului (3.a)
* Miscare basculanta (3.b)
* 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)
* Folosirea senzoruluisonor (6.a, 6.b)
4 e funcdons robotul e BTG, ) * Programarea senzorului sonor (9.a, 9.b)
* Utilizarea numerelor aleatorii (10.a)

\

Cutii care se misca
unelte sau obiecte cu servomotor atelier

deplasate de magneti SAU SAU

de sub masa Dulap cu usd care se Doamna Steinhauser

deschide vine si vorbeste cu
PROG1

-E].w T4 uwo;'-

SqEyogayny

Astfel Tmi construiesc 3 programez robotul:

\] Mesterul Eder se

limba fara tinta prin ) .
P ’ P Pumuklise agata de o
cutie de clei, tipa, Tsi
scutura bratele si
picioarele

mesterul Eder
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Mesterul Eder se plimba
fara tinta prin atelier Pumukli se agata de o
SAU cutie de clei, tipa, Tsi
Doamna Steinhauser scuturd bratele si
vine si vorbeste cu picioarele

mesterul Eder

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cutii care se misca cu
unelte sau obiecte servomotor
deplasate de magneti SAU

de sub masa Dulap cu usa care se
deschide

Scule, Mesterul Eder, Pumuckl si Dna. Steinhauser

P1 Scule, alte obiecte

* Construiti figurilor statice

 Construiti atelierul de tamplarie. Blatul mesei este facut din carton.

* Ascundeti o bucata mica de fier intre cuburi, astfel incat sa poata fi mutata de
sub masa cu ajutorul unui magnet.

P2 Cutii in miscare

 Construiti o cutiuta cu cuie care se misca, leganandu-se Thainte si Tnapoi cu un
servomotor

SAU

 Construiti un dulap cu o usa, usa se deschide cu ajutorul unui motor

P3 Mesterul Eder

* Construiti Mesterul Eder care se plimba fara tinta in atelierul sau

* Folositi miscari aleatorii

SAU

* Construiti Dna Steinhauser

* Se misca folosind un motor DC si vorbeste (senzor sonor)

P4 Pumuckl

* Construiti figura lui Pumuckl lipitd de o cutie de conserve, care scartaie la un ton
foarte ridicat (senzor sonor)

* Mainile si picioarele sale nu ating solul, se misca cu ajutorul servomotoarelor




