Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

SPIRIDUSUL PUMUCKL
PUMUCKL MERGE LA SCOALA (T3)

Vom urmari:
® Creativitate (D10)

Sarcina 1: Cum arata un spiridus?

Cum crezi ca arata un spiridus? Cum este parul lui,
ce haine poarta? Este bine Tngrijit? 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
* Lucrari de structuri materie — Arta, Lucru
mecanice manual
Dezvoltarea talentului

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

Elevii se gandesc la situatiile in care obiectele sunt
invizibile, la modul in care fsi 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 invizibila sau
pot folosi cerneala invizibila gata de utilizare.

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

Bazarul de idei — cateva idei:

* Cautati retete pentru cerneala invizibila pe
internet

* Creati propria cerneala invizibila

* Experimentati cerneala invizibila

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele de idei!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari: n plus:
* Orientare spatiala * Concentrarea atentiei
* Gandire logica * Concentrarea pe
e 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:
® Creativitate (D10)

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!

Domenii de dezvoltare:
n plus:
Vom urmari: * Concentrarea pe
¢ Abilitati motorii fine materie — Arta, Lucru
* C(Creativitate manual
¢ Atentie 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:

n plus:
Vom urmari: * Concentrarea pe
¢ Abilitati motorii fine materie — Arta, Lucru
¢ Serialitate manual, Fizica
¢ Creativitate Talent development
* Atentie
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Vom urmari:

®Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:
*intelegerea textului

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

® organizarea lucrului in echipa

Pumuckl se distreaza la scoald. Incearca sa fie dragut, dar se plictiseste putin.
Cand profesorul iese din clasa, copiii descopera un cosar pe acoperisul de vizavi
si fug cu totii la fereastra. Intre timp, Pumuckl deseneaza nave peste tot, dar
nimeni nu-l vede. Cand profesorul se intoarce, este dezamagit si crede ca
cineva din clasa lui a mazgalit pe hartii.

Principalele trasaturi si interactiuni ale personajelor Sugestii

Personaj | Trasaturi Interactiuni

Profesor Profesor de desen | Explica, iese
strict, dar din clasa,
prietenos revine

Copii Usor de distrasi, Ei alearga la
nu foarte fereastra, fac
ascultatori zgomot

Pumuckl | Invizibil, i place Trece de la o * Completati tema de lucru din poveste si desenati trestii.
sa deseneze masa la alta,

nave, crede ca deseneazi * Cautati pe internet ce fel de plantd este trestia si la ce este
este dragut cand nave folosita. Se cultiva trestia n tara voastra? Aveti rezervatii

deseneaza ceva naturale cu suprafete mari de trestii? Ce specii de animale
pe fiecare pagind traiesc acolo?

Cosar Tmbré&cat in negru El isi face
treaba

Cum se foloseste fisa de personaje:
Fiecare elev isi completeaza propria fisa de
personaje: Pumuckl, profesor,
* scrie numele personajului copii, cosar
* 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!

Se misca, vorbeste,
sare, urca, deseneaza

Sala de clasa, bancide
scoala, un acoperis
unde lucreaza cosarul

Actiunile principaleale
povestii

Materiale propuse e ", Fisiere media necesare
* Piese ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) Gandeste-te: Tmpartiti segmentul de
* Harta Europei textn fragmente

* Fisa Poveste Facetio lista despre
* creion lucrurile necesare
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Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati)
si set de roboticd 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 modul in care robotii pot
rezolva problema tuturor copiilor care se
ridica deodata si alearga la fereastra.

* Adunati moduri posibile de a vizualiza
zgomotul si agitatia din clasa.

* Cum l-ati putea ilustra pe invizibilul
Pumuckl sarind de la 0 masa la alta? Ce
posibilitati exista pentru a-i urma calea?

* Planificati un mecanism care deseneaza
nave. Cum ar fi posibil sa salvati mai multe
figuri pentru robotul desenator, astfel incat
utilizatorul sa o poata alege pe cea dorita?

Vom urmari:
®Creativitate (D10)
Obiectivele lectiei:

* abilitati motorii fine,

* rezolvarea problemei

* luarea deciziei

* Abilitati practice de viata

Se ridica si se plimba
Se apleaca prin fereastra
Deseneaza

Numele robotului meu:

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!

* Completatifisele 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.

Ny

Robotul meu are nevaie de urmataarel
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Astfel imi construicsc si programez robotul:

ear
 ictaty

cd

Asa va funciiona robotul meu:

) Subiecte conexein coltul Tehnic
84 * Programarea motoruluiDC (2.a)
T * Tnvartirea motorului pan3 cand senzorul detecteazd o schimbare (2.b, 2.c)
* Programarea servomotorului
* Miscarea bratului sus si jos (3.b)
* Testarea si programarea senzorului tactil (4.a, 4.b, 4.c)
* Testarea si programarea fotoreflectoruluilR (7.a, 7.c, 7.e)
* Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d, 7.e)
* Roboti de trasare a liniilor utilizadnd 1 fotoreflector IR (7.f)
* Folosirea senzoruluisonor (6.3, 6.b)
* Utilizarea numerelor aleatorii (10.a)

~———

Copii si un profesor in SAU

intre ei

PROG1 PROG2

Profesorul vorbeste si
paraseste sala, apoi

Figuri statice \ revine mai tarziu

clasa Copiii alearga la
fereastra si vorbesc

Cosarul se urca pe un
acoperis, Isi coboara
matura n cosul de
fum

PROG4

Invizibilul Pumuckl
deseneaza nave pe
foile de desen
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Profesorul vorbeste si

o ) araseste sala, apoi revine . .
Figuri statice ?’18] tér'ziu »ap Invizibilul Pumuckl Cosarul se urca pe un

Copii si un profesorin SAU deseneaza nave pe foile acoperis, isi coboara

clasa . . de desen matura in cosul de fum
Copiii alearga la fereastra

si vorbesc intre ei

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Profesor, copii, Pumuckl si cosarul

P1 Profesorul si copiii in clasa

* Figuri statice

* Construiti figurile astfel incat sa arate diferit

* Profesorul trebuie sa fie usor de recunoscut, poate fi mai inalt
decat elevii sau poate fi prezentat stand in picioare

P2 Profesorul si copiii in clasa

¢ Construiti figurile din P1Ei pot vorbi cu ajutorul unor senzori
sonori

* Ei pot merge folosind motoare DC si se pot opri in fata unei
bariere (la fereastrd): utilizati un senzor tactil sau un fotoreflector
IR pentru a face acest lucru

P3 Pumuckl

* Construiti un robot desenator care sa reprezinte o mana invizibila
care mazgaleste nave pe foile de desen

* Experimentati cu diferite programe. Utilizatorul ar trebui sa aiba
de ales intre 3-4 figuri si ar trebui sa poatd alege ce deseneaza
robotul. Acest lucru poate fi rezolvat cu butoane, de exemplu.

P4 Cosarul

 Construiti figura unui cosar care poate urca pe acoperis, de
exemplu, in patru labe. Folositi roti dintate si bare pentru
miscdrile sale.

¢ Odata ajunsa n varf, figura se ridica si 1si ridica mana cu matura.
Ambele miscari pot fi efectuate cu ajutorul servomotoarelor.

¢ Cosarul coboara matura in cosul de fum si o trage din nou fhapoi.
Addugati o sfoara figurii voastre, cu un cub negru (maturad) la
capat. Coborarea si ridicarea se realizeaza cu ajutorul unui motor
DC care poate infasura snurul pe o bobinad adecvata.




