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Vom urmari:
® Constiinta lingvistica (D11)

Sarcina 1: Care este vocabularul tamplarilor?

Fiecare profesie are propriul sdu vocabular. in viata
de zi cu zi, multe dintre acestea sunt folosite atat
de rar incat de obicei nici nu le cunoastem. Dar
auzim adesea cuvinte ciudate sau chiar cu iz strdin
de la meseriasii nostri. Ar fi pacat daca aceste
cuvinte ar fi uitate.

Pot copiii sa dea exemple de astfel de cuvinte? De
exemplu, stiu ei ce este un patrat de tamplar? Sau
care este diferenta dintre un cleste pentru suruburi
si o pereche de clesti? Adunati cuvintele impreuna,
folositi Quizlet, faceti un joc Kahoot! pentru colegii
dumneavoastra sau jucati domino.

Bazarul de idei — cateva idei:

Colectare de cuvinte

Tnvitare de noi termeni

Asocierea vocabularului cu profesia
Tnvatarea vocabularului cu jocul Domino

Aschie de
emn

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:

* Limba * Strategii de invatare a

* Atentie vocabularului

* Memorie Concentrare pe

» C(itire corecta materie — Limba
materna, IT
Dezvoltarea talentului

Cum se gestioneaza rezultatele:

Fotografiati jocurile realizate de copii sau salvati-le
pe computer. Le puteti da altor grupuri ca sarcina
sau le puteti arata ca exemple.

Sarcina 2: Ti s-a intamplat ceva incredibil?

Copiii vorbesc despre propriile lor experiente, joaca
scene sau inventeaza povesti incredibile. Tn acest
caz, sarcina celorlalti este de a-i aduce la realitate si
de a le dovedi ca doar au visat.

Ei pot folosi ideile din bazarul de idei sau chiar sa ia
ca exemplu aventurile baronului von
Minchhausen.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Relateaza propriile experiente
* Interpreteaza situatii
* Inventeaza povesti incredibile

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:

* Limba, expresie * Concentrare pe

* Creativitate materie — Limba
materna, IT
Creativitate
Dezvoltarea talentului

Cum se gestioneaza rezultatele:

Creati Tnregistrari video sau fotografii, scrieti cele
mai bune povesti
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Vom urmari:
® Constiinta lingvistica (D11)

Sarcina 3: Face propria ta insigna mestesugareasca!!

Discutati cu copiii despre ce este o insigna
mestesugareasca / o insigna de breasla. Lasati-i sa
vorbeasca despre propriile experiente sau sa faca
unele cercetari pe internet. Ce fel de reclame vizuale
sunt folosite in zilele noastre? Ce simturi sunt
afectate de alte reclame? Ce simboluri ar putea fi
folosite pentru a simboliza diferite profesii?
Planificati insignele mestesugareasca impreuna cu
copiii!

Sa lasam spatiu liber creativitatii copiilor.

Orice solutie este buna!

Orice instrument sau material poate fi folosit!

Bazarul de idei — cateva idei:
* Materiale folosite: plastilina, lipici, foarfece,
culori, argila, argila polimerica, ...

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:

Vom urmari: n plus:

* Serialitate * Concentrarea pe

* Educatie practica materie — Arta, Lucru

* Abilitati sociale manual, istorie
(munca in grup) Dezvoltarea talentului
Creativitate

Sarcina 4: Rime

Lui Pumuckl 1i placea sa vorbeasca in rime si sa
compuna poezii, desi finalurile versurilor erau
uneori un pic ,,schioape”, deoarece schimba adesea
cuvintele de dragul rimei.

Copiii cauta cuvinte care rimeaza, fie liber, fie cu
ajutorul fiselor de lucru sau al cartonaselor cu
cuvinte. Copiii mai mari pot compune mici rime sau
chiar poezii cu perechea de cuvinte selectata. Cine
o poate face cel mai repede? Cine poate scrie cea
mai lunga poezie? Cine poate folosi mai multe
perechi de rime din fisa de lucru in aceeasi poezie?

Sa l[asam spatiu liber creativitatii copiilor.
Orice solutie este buna!
Orice instrument sau material poate fi folosit!

Bazarul de idei — cateva idei:

* Fisede lucru
* Cartonase cu cuvinte de printat

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
n plus:
Vom urmari: * Concentrare pe
* Limba materna materie — Limba
¢ Cunostintd fonologica materna, istorie
* Creativitate Dezvoltarea talentului
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Focus on:

* Constiinta lingvistica (D11)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

® organizarea lucrului in echipa

Dupa ce l-a gasit pe micul spiridus Pumuckl, mesterul Eder se intalneste cu
rrietenii sai. Acestia observa imediat ca batranul mester tamplar este tacut. El
e spune ca un spiridus locuieste cu el. Cei trei barbati sunt surprinsi, dar nu-l
cred pe mesterul

der. Ei incearca sa il convinga ca a visat doar toata povestea.

Principalele trasaturi si interactiuni ale personajelor

Personaj

Trasaturi

Interactiuni

Mesterul
Eder

in varsta,
locuieste singur,
lucreaza foarte
precis, confuz

Vorbeste cu
prietenii sai,
comanda o
bere, plateste

Bernbacher

lacatusul, cel
mai bun prieten,
Tncearca sa
demonstreze ca
Eder visa

1 bate pe Eder
pe umar si
bate cu pumnul
fn masa

Schmitt

Tinichigiu, uituc

Vorbeste

Cum se foloseste fisa de personaje:

Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:

* scrie numele personajului

* trdsaturile, 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!

Bierlein

Mecanic, bun la
suflet,cu o
judecata pripita

Crede ca Eder
a Tnnebunit,
vorbeste
despre propriul
sau vis

Mesterul Eder
Bernbacher, Schmitt,
Bierlein

Sugestii

* Construiti figuri simple cu picioare si brate
mobile din piese ArTec
* Discutati ce gesturi face o persoana trista si una

confuza.

* Care gest exprima compasiune si sprijin?
* Cum ati putea face distinctia intre cele patru

se misca, vorbeste,

ridica si coboara
mainile, comanda
bere, plateste

Pub, mobila, bar,
halbe de bere

Actiunile principale ale
povestii

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

* Fisa Poveste

® creion

Fisiere media necesare
Tmpértiti segmentul de
textin fragmente

Facetio listd despre
lucrurile necesare
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Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112
bucati) si set de robotica ArTeC (cel putin
placa de baza Studuino, 2 motoare DC,
roti, 5 servomotoare, 4 senzori tactili, 1
fotoreflector IR, 4 senzori sonori, 1 LED)

* Mindmap sau fisa Tabel , fisa Povestea

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

* Creion

Vom urmari:

® Constiinta lingvistica (D11)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

* Abilitati practice de viata

Sugestii

* Ganditi-va la ceea ce poate exprima
gestul bataii pe umar.

* Adunati moduri posibile in care ar putea
fi reprezentate cel mai bine bataia pe
spate sau pumnul pe masa.

* Adunati moduri posibile de a arata
comanda si plata.

* Ce s-ar putea intamplain bar daca
Pumuckl ar fi (invizibil) prezent?

Ridicarea si coborarea bratelor
Transportarea halbelor de bere
Plata

Cum se completeaza cardul Robotic?

* Alegeti ,activitatea” robotului si complexitatea sa de programare
in 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).

* Proiectatirobotul cu mai multe moduride
constructie/programare!

¢ Completati fisele robotului in limba tinta!

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

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

Numele robotului meu:

ANyl
~ o

Robotul meu are neveie de urmatcarele piese:

. Formuleazi=t ssb farma sor propecii (08
Asa va functiona robotul meu: Seupiese idng tebei v hel el od
3

Subiecte conexe in coltul Tehnic
* Programarea motorului DC (2.a)
* Programarea servomotorului (3.a)

* Miscarea bratului sus si jos (3.b)

* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.3, 7.c, 7.e)

* Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect
(7.d, 7.e)

* Folosirea senzorului sonor (6.a, 6.b)
* Utilizarea numerelor aleatorii (10.a)

\

Figuri cu axe,
aranjamente de bar,
Mesterul Eder si
prietenii sai

PROG1

conversatiei

Dramatizarea

~

Gandurile vorbitorilor
sunt prezentate ca un
teatru de papusi

Mesterul Eder si
prietenii sai vorbesc
in ordine aleatorie.
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Figuri cu axe,
aranjamente de bar,
Mesterul Eder si
prietenii sai

Gandurile vorbitorilor
sunt prezentate ca un
teatru de papusi

Dramatizarea conversatiei

Mesterul Eder si
prietenii sai vorbescin
ordine aleatorie.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Mesterul Eder si prietenii sdi

P1 Mesterul Eder si prietenii

* Construiti scena cu figuri mobile.

* Construiti masa si cele patru personaje astfel incat profesia lor sa fie
recunoscuta.

* Bratele lor pot fi miscate axial.

P2 Mesterul Eder si prietenii sai vorbesc

* Cele 4 personaje sunt asezate la masa. Doua dintre ele au un motor DCin
umar, iar celelalte doud au capul intors de servomotoare.

* Fiecare figura este conectata la o placa de baza separata si are conectati 1-
1 senzori tactili si 1-1 senzor sonor.

* Senzorii tactili sunt folositi pentru a anima scena: personajele se misca si
vorbesc, emitand un sunet prin intermediul senzorului sonor.

P3 Gandurile vorbitorilor

 Construiti vorbitoriiin mod similar cu P2, dar cele 4 personaje sunt
conectate la aceeasi placa de baza.

* 4 senzori tactili controleaza personajul care vorbeste, iar 1 buzzer emite
sunetul.

* 2 personaje au motoare DC in umeri, mesterul Eder are un servomotor in
gat, iar lacdtusul are un LED conectat la cap.

* Atunci cand vorbesc, capetele lor se misca, bratele lor se misca sau LED-ul
se aprinde.

* Subiectele de conversatie apar din spatele unui ecran cu un servomotor.

P4 Chelnerita

* Robotul este construit intr-un mod similar celui din P3.

* Senzorii tactili nu sunt utilizati.

* Personajele, vorbesc” in ordine aleatorie.




