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Sarcina 1: Imaginati-va si modelati un desert
imens!

Orice solutie este buna!

Se pot folosi orice fel de instrumente si materiale!
Puteti folosi ideile si lista de materiale din Idea
Bazaar, puteti veni cu propriile idei sau pur si
simplu l3sati copiii sa fie creativi.

Bazarul ideilor — cateva idei:

* Pot folosi nisip sau semola si vopsea pentru a
realiza o pictura cu nisip despre desert.
Pot folosi ceramica sau plastilind care se usuca la
aer, pietricele, plante si animale din plastic,
materiale reciclate pentru a construi o macheta
sau un diorama.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Temperatura diurna
Temperatura pe timp
de noapte
Precipitasii

vant

vegetaie

fauna

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

* Abilitati motorii fine * Abilitati de viata

* Creativitate * Materie — Arte si

* Geografie meserii
Dezvoltarea talentelor
Abilitati sociale
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Sarcina 3: Construieste-ti propriul sistem solar!
Realizati un sistem solar folosind tehnici de
papier-maché!

Orice solutie este buna!

Se pot folosi orice fel de unelte si materiale!
Poti folosi ideile si lista de materiale din Idea
Bazaar, poti veni cu propriile idei sau potilasa
copiii sa fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Discutati despre caracteristicile si ordinea
planetelor din Sistemul Solar!
Realizati planetele folosind baloane si papier-
maché!

* Vopseste-le in functie de caracteristicile lor!

* Agatati-le de tavan in ordinea corecta!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:
n centrul atentiei: n plus:
Abilitati motorii fine ¢ Abilitati de viata
Creativitate * Materie — Arte si
Geografie meserii
Matematica Dezvoltarea talentelor
Abilitati sociale

Cum sa gestionati rezultatele:

Organizati fotografiile finalizate intr-un depozit online sau imprimati-le pe un panou de afisaj. Daca copiii
au luat notite sau au idei suplimentare, atasati-le si pe acestea.
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Sarcina 5: Incoltiti niste fasole! Observati cum
lumina si temperatura afecteaza germinarea
fasolei!

Orice solutie este buna!

Se pot folosi orice fel de instrumente si materiale!
Puteti folosi ideile si lista de materiale din Idea
Bazaar, puteti veni cu propriile idei sau pur si
simplu puteti lasa copiii sa fie creativi.

Idea Bazaar — cateva idei:

* Pregatiti patru recipiente identice pentru
germinare cu un strat gros de vata umeda intr-un
bol plat si puneti cateva boabe uscate deasupral
Asezati cele 4 boluriin 4 locuri diferite, cu
temperatura si lumina diferite!

Observati cum se dezvolta boabele! Faceti o
fotografie in fiecare zi a plantelor in crestere!
nregistrati observatiile intr-un tabel, faceti
fotografii.

Realizati un videoclip time-lapse din fotografii! (de
exemplu,
https://www.youtube.com/watch?v=136VF7ZVy-o0 )

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:

e Abilitati de viata * Abilitati sociale

* Gandirea critica * Responsabilitate

* Natura * Dezvoltarea talentului

Sarcina 6: Cum se manifesta emotiile pe chip? Cui
corespund aceste expresii faciale?

Orice solutie este buna!

Se pot folosi orice fel de instrumente si materiale!
Puteti folosi ideile si lista de materiale din Idea
Bazaar, puteti veni cu propriile idei sau pur si
simplu puteti ldsa copiii sa fie creativi.

Idea Bazaar — cateva idei:

* Folositi plastilina pentru a crea fete care sa
exprime diferite emotii pe capetele din paginile
Ideilor!

* Reprezentati bucuria, tristetea, frica, mandria,
rusinea.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Faceti fotografii ale cladirilor in timpul constructiei si

dupa finalizarea acestora.

Domenii de dezvoltare:

n centrul atentiei: n plus:
Abilitati sociale e Subiect —Arte si
Abilitati motorii fine meserii
Abilitati de viata * Dezvoltarea talentului
Orientare spatiala
Creativitate

Cum sa gestionati rezultatele:

Organizati fotografiile finalizate intr-un depozit online sau imprimati-le pe un panou de afisaj. Daca copiii
au luat notite sau au idei suplimentare, atasati-le si pe acestea.
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Obiectivele lectiei:

* intelegerea textului

* rezolvarea problemelor

* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup

Antoine de Saint-Exupéry, un
aviator, povesteste cum a trait
singur mult timp, fara nimeni cu
care sa-si impartdseasca cu
adevarat gandurile, pana intr-o zi
cand avionul sau s-a defectat in
mijlocul desertului Sahara,
departe de orice civilizatie, cu
apa abia suficienta pentru opt
zile. Adoarme pe nisip, simtindu-
se mai izolat decat un naufragiat
pe mare. Dar, in zori, o voce
blanda il trezeste. Nu este o
halucinatie: un baietel cu o
expresie serioasd sta in fata lui si
il roaga politicos: ,Te rog...
deseneaza-mi o oaie”.

Uimit, naratorul fincearca sa
inteleaga aceasta aparitie ciudata.
Copilul nu pare pierdut, speriat
sau insetat. El repeta pur si
simplu cererea sa cu o seriozitate
calma. Desi usor iritat, barbatul
incearcd sa deseneze o oaie, dar
fiecare schita este respinsa: una
este bolnava, alta este un
berbec, urmatoarea este prea
batrana. Grabit sa se intoarca la
reparatile  motorului, naratorul
deseneazd o cutie si spune ca
oaia se afla finauntru. Spre
surprinderea lui, baiatul este
incantat. El vede ceea ce adultul
nu poate vedea: o oaie perfecta,
adormita in cutie.

Astfel, in acest colt linistit al
desertului, naratorul il intalneste
pe Micul Pring, o fiind dintr-o
alta lume, plina de mister, care
vede lumea cu ochii pe care
adultii i-au uitat de mult.

Personaj | Caracteristici |Interactiuni

Micul Print | Voce blandd |1l trezeste pe
Nu este aviator
pierdut, 7i cere s3 deseneze
obosit sau 0 oaie
insetat Repeta cererea
Calm, serios
Tncantat

Aviator Se simte Avionul sdu s-a
izolat defectat in desert
Uimit Tncearcs sa
deseneze o oaie
Se grabeste

Sugestii

* |dentificati personajele
din text, punand un
accent deosebit pe
punctele principale ale
intrigii, trasaturile
personajelor, emotiile si
miscarile.

* Discutati despre ce
inseamna imaginatia

Cum se utilizeaza cartea personajului:

Fiecare elev completeaza propria fisd de personaj:

* scrie numele personajului
* trasaturile, miscarile, reactiile etc.
* colecteaza elementele
mediului, alte accesorii,
lucruri care trebuie construite
* gandeste fazele, instrumentele si

Micul Print, Oaia,
Cutia

materialele necesare pentru construirea robotului

Elevii pot folosi mai multe piese
din fiecare parte a cardului de personaje
daca este necesar!

Deschide, inchide,
intra in cutie

Desert, copac,
aviator

Actiunile principale
ale povestii

Fisiere media
necesare

imparte segmentul
de text in bucati
Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 piese) si Obiectivele lectiei:
setul de roboti ArTeC (cel putin 1 placd de baza * rezolvarea problemelor
Studuino, 1 servomotor, 2 senzori tactili, 2 LED-
uri rosii, 1 fotoreflector IR) ) ] .
* Carti cu personaje si sablon pentru cérti cu *imaginea corporala
sarcini robotice
* Creion

*|uarea deciziilor

Sugestii Cum se completeaza cardul robotic?
Mersul, mersul sovaielnic * Alegeti activitatea robotului si complexitatea
* Discutati cu copiii despre modul in care se programuluiin functie de abilitatile copilului, pe baza
misca oamenii si animalele cardului de activitate, a aspectului de dezvoltare si a
* Faceti impreuna cateva miscéri, astfel incat nivelului de programare.
copiii s& poat3 observa fazele miscarilor lor * Daca este necesar (de exemplu, pentru clarificare sau

* Aratati copiilor manechine anatomice in dlfetjen'gere), se pot completa carduri robot
miscare suplimentare.

» Construiti figuri cu parti ale corpului mobile din * Pr0|ecta‘|',c| robotul cu mai multe moduri de
blocuri ArTeC construire/programare!

e Completati cardurile robotului in limba tinta!

* Nu este necesar sa completati toate coloanele tabelului,
ci doar cele relevante pentru functionarea specifica a
robotului.

* Pe baza fiecarui rand al tabelului, descrieti functionarea
robotului Tn limba tinta, folosind propozitii corecte din
punct de vedere gramatical.

Deschide
Inchide

@ Fisa de sarcini a robotu

7

Numele rebotului meu:

Robotul meu are nevoie de urmatoarele piese:
m% dd‘ L../ 2 : .

T -u | Subiecte conexe in coltul tehnic

-l il | a ¢ * Programarea servomotorului
el i censtaiase & prearames robetul: * Deplasarea servomotorului la un unghi dat (3.a, 3.b)
Ve s e . M .
* Miscdri repetate de un anumit numar de ori (3.b)

* Utilizarea senzorilor tactili (4.a)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.a, 7.c, 7.e)

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

Cutie care rdmane
deschisa pentru o
perioada aleatorie
de timp

inchiderea cutiei
controlata de
senzorul infrarosu
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Idei pentru roboti la diferite niveluri de programare

Cutie care ramane
Cutie care se deschide deschisa pentru o
cu servomotor perioada aleatorie
de timp

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Oaia in cutie

inchiderea cutiei
controlata de
senzorul infrarosu

Micul Print, oaia,
cutia si palmierul sunt
figuri construite axial

P1 Papusarie

* Personajele din scena sunt construite: Micul Print, oaia, cutia, palmierul

* Brat mobil cu axe, usa cutiei se deschide cu axe

* Scena cu figuri in miscare

* Manipularea papusilor in scena

P2 Cutia se deschide la apasarea butonului

* Cutia se deschide la apdsarea butonului cu servomotor

* Usa cutiei se inchide si suna soneria

P3 Cutia ramane deschisa pentru o perioada aleatorie de timp

* Cutia se deschide cu ajutorul unui servomotor la apasarea butonului

* Cutia se deschide la apasarea butonului,

* Generatorul de numere aleatorii este utilizat in program pentru a controla timpul in care
cutia ramane deschisd, iar apoi suna buzzerul cand cutia se inchide

Cutie P4 cu senzor infrarosu

* Cutia se deschide cu ajutorul unui servomotor la apasarea butonului

* Cutia se deschide la apasarea butonului,

* Usa cutiei se inchide la activarea senzorului cu infrarosu 1 amplasat in cutie

* Dupa un interval de timp aleatoriu controlat de generatorul de numere aleatorii, usa cutiei
se deschide si oaia este scoasa

* QOaia scapa de senzorul infrarosu si usa cutiei se inchide
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