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n centrul atentiei:
* Comunicare lingvistica (D12)

Sarcina 1: Realizati cateva lucrari artistice si
mestesugaresti! Realizati o pictura mozaic sau un
vas grecesc ,,antic”!

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 de idei — cateva idei:

* Pot folosi bucati de hartie colorata, sau bucati de
faianta colorata, pietricele sau margele colorate,
capace pentru a realiza mozaicuri
Pot folosi ceramica uscata la aer sau plastilina si
vopsea neagrd pentru a realiza un vas grecesc.

* Pot modela o vaza aleatorie folosind sablonul.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:
n centrul atentiei: n plus:
Abilitati motorii fine * Abilitati de viata
Creativitate * Subiect — Educatie
Istorie civica
Matematica Dezvoltarea talentelor
Abilitati sociale

Sarcina 3: Realizati o imagine pixel art! Folositi
tehnica pentru a o mari sau micsora!

Orice solutie este buna!

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

Idea Bazaar — cateva idei:

* Potfolosi blocuri ArTeC si placi de baza

* Pot lucra in aplicatia Piskelapp

* Folosind sablonul, elevii pot colora imaginea in
conformitate cu codurile binare de culoare

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati

fisele cu idei!

Fotografiati cladirile in timpul constructiei si dupa

finalizarea acestora.

Domenii de dezvoltare:
Tn prim-plan: n plus:
Abilitati motorii fine * Abilitati de viata
Orientarea spatiala < Abilitati sociale
Creativitate * Materie — Arte si
Matematica, IT meserii
Dezvoltarea talentelor

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 2: Joaca-te de-a orba! Joaca-te de-a ghidul
pentru nevazatori!

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 ldsati copiii sd fie creativi.

Bazarul de idei — cateva idei:

* Legatila ochi un copil din clasa. Sarcina lui este
sa-i prinda pe ceilalti. Folositi sunete si atingeri
pentru a-i atrage atentia.

Leaga la ochi un copil din clasa cu o esarfa.
Construieste un traseu cu obstacole in camera
folosind mese, scaune si alte obiecte! Ghideaza-i
prin traseul cu obstacole! Poti sa-i ghidezi cu
cuvinte, alte sunete sau atingeri — stabiliti acest
lucru in prealabil!

Asigurati-va ca nu se produc accidente!

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Domenii de dezvoltare:
n centrul atentiei: n plus:
* Abilitati sociale * Creativitate
* Abilitati de viata * Subiect — Educatie
* Orientare spatiala civica
Dezvoltarea talentelor

Sarcina 4: Ajuta marinarii sa scape!

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:

* Grupati oile pe tabla de joc

* Selectati numerele care, impartite la 3, lasa un
rest de 1.

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultati
fisele cu idei!

Faceti fotografii ale cladirilor in timpul constructiei
si dupa finalizarea acestora.

Domenii de dezvoltare:

in prim-plan: n plus:

* Matematica, IT * Abilitati sociale

e Abilitati de viata * Dezvoltarea talentului
e Abilitati motorii fine

* Orientare spatiala
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Odiseu si tovarasii sai sunt
capturati de Polifem, wun
ciclop urias. In fiecare
dimineata, ciclopul
devoreaza doi  prizonieri
inainte de a iesi sa-si
ingrijeasca turma, apoi pune
o piatra grea in fata usii.
Odiseu, cautand o cale de
scapare, vede o bata uriasa
si decide sa o transforme
intr-o  sulita. Le cere
oamenilor sai sa-l ajute sa
o intareasca in foc. Seara,
Polifem se intoarce, se
ocupa de turma sa i

devoreaza inca doi

prizonieri. Odiseu 1ii ofera
apoi vin tare, iar ciclopul,
fermecat, bea o cantitate
mare. Cand Polifem il
intreaba cum il cheama,
Odiseu raspunde ,,Nimeni”,
sperand ca acest lucru il va
ajuta in planul sau. In cele
din urma, ciclopul, beat,
adoarme profund, gata sa-l
manance pe Odiseu la
sfarsit. Profitand de ocazie,
Odiseu incalzeste bastonul
ascutit in foc si, cu ajutorul
a patru dintre cei mai
puternici oameni ai sai, fi
infigr arma  in  ochiul
ciclopului cu toata puterea,
inainte de a se proteja de
furia acestuia.

n prim plan:
* Comunicare lingvistica (D12) @
Obiectivele lectiei: e

* intelegerea textului r ‘\\;’ 0
* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor

* organizarea muncii in grup Sugestii
* Identificati personajele

din text, punand un
accent deosebit pe
punctele principale ale

intrigii, trasaturile

Personaj Caracteristici | Interactiuni . .
personajelor, emotiile si

Odiseu Puternic, Gaseste solutii miscirile.

curajos, Spune ca numele lui « Colectati imagini si
viclean, este ,,Nimeni”, ’ ’

Le d3 vin ciclopilor, mforn.nat.n despre IStO‘f'I?,
l orbeste pe ciclop arta si mitologia Greciei
antice.

Ciclop Gigant, are un | Mananca marinarii
singur ochi, Beavin
betiv

Marinari Speriati, ntdresc un
puternici instrument, ajuta-I
pe Odusseus

Cum se utilizeaza cartea personajului:

Fiecare elev completeaza propria fisa de personaj:
* scrie numele personajului

* trasaturile, miscarile, reactiile etc.

* colecteaza elementele
mediului, alte accesorii, Odiseu, marinari,
lucruri care trebuie construite ciclopi

* gandeste fazele, instrumentele si

materialele necesare pentru construirea robotului A 4
Elevii pot folosi mai multe piese Miscare, mers,
din fiecare parte a cardului de personaje auzirea sunetelor,
daca este necesar! tipete, ridicarea

uneltei

7 7

Stanci, pestera
Mobilier

Sticla de vin

Oi

7 =

Actiunile principale
ale povestii

Fisiere media
necesare

Tmpaértiti segmentul
de text in bucati
Faceti o lista cu
lucrurile necesare
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n prim plan:

Materiale recomandate * Comunicare lingvistica (D12)

* Blocuri ArTeC .(ceI putin setul .de 112 piese) si Obiectivele lectiei:
setul de roboti ArTeC (cel putin 1 placa de baza ’
Studuino, 2 motoare DC, 3 servomotoare, 5 *rezolvarea problemelor
senzori tactili, 2 fotoreflectoare IR, sine de * luarea deciziilor
antrenare, angrenaje) *imaginea corporala

* Carti de personaje si sablon pentru carti de
sarcini robotizate

* Creion

Sugestii Cum se completeaza cardul robotic?

Mersul pe jos, catararea * Alegeti activitatea robotului si complexitatea

* Discutati cu copiii despre modul in care se programului in functie de abilitatile copilului, pe baza
misca oamenii si animalele cardului de activitate, a aspectului de dezvoltare si a

* Faceti impreun3 cateva miscéri, astfel incat nivelului de programare.
copiii s& poat3 observa fazele miscarilor lor * Dacd este necesar (de exemplu, pentru clarificare sau

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

» Construiti figuri cu parti ale corpului in miscare * Proiectati robotul cu mai multe moduri de
din blocuri ArTeC construire/programare!
* Completati cardurile robotului in limba tinta!

* Nu este necesar sa completati toate coloanele tabelului,
P3sire ci doar cele relevante pentru functionarea specificd a
P3sire robotului.

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

-~
Numele robotului meu:

re nevoic de urmatoarcle pisse:

Subiecte conexe in coltul tehnic
* Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
* Programarea motorului servo

eonstruiese 5i programez rebotul:

e e e T (| . Misczzlr'ea gurii intr-un ur'm_ghi dat (3.a, §.b) ) _
* Miscari repetate ale gurii de un anumit numar de ori (3.b)
* Utilizarea senzorilor tactili (4.a)
* Telecomanda compusa din 4 senzori tactili (4.d)
* Aprinderea LED-ului (5.a)
* Utilizarea buzzerului (6.a,b)
* Testarea si programarea fotoreflectorului IR (7.3, 7.c, 7.e)
* Utilizarea fotoreflectorului IR pentru detectarea unui obiect (7.d, 7.e)

/| \\\}\

Ciclopul se poate Ciclopul se misca in
misca pe o structura directii variabile pe un aleatoriu, zgariind cu sa se miste la sunetul
cu cremalierd si robot controlat de 4 bratul ' aplauzelor cu 4
pinion senzori tactili ' servomotoare

PROG1 PROG2

L Un ciclop care incepe
Robot care se misca P P
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Idei pentru roboti la diferite niveluri de programare

Ciclopul se poate
misca pe o structura
cu cremaliera si
pinion

Ciclopul este miscat in
directii variabile pe un
robot controlat de 4
senzori tactili

Robot care se misca
aleatoriu, zgariind cu
bratul

Un ciclop care incepe
sa se miste la sunetul
aplauzelorcu 4
servomotoare

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Calatoria barcii

P1 Cyclops blocheaza intrarea

¢ Construim intrarea in pestera.

* Pe acoperis construim o structura cu roti dintate si cremaliere conform modelului.

* Aceasta va misca ciclopul in fata intrarii.

* Construiti figurine umane minuscule.

P2 Ciclopul sovaielnic

* Figura ciclopului este construitd pe un carucior cu 4 controlere cu senzor tactil. Atasati un
buzzer cu 1 LED rosu in locul ochiului.

* Un servomotor este montat pe umarul sau.

* Cand il misti in orice directie, acesta ridica bratul.

* Cand se opreste, coboara bratul si emite un sunet cu ajutorul buzzerului.

P3 Ciclop sovaielnic

* Figura ciclopului este construita pe un carucior cu 1 senzor tactil si 1 LED rosu in locul
ochiului.

* Un servomotor este montat pe umarul sau.

* De fiecare data cand senzorul tactil este apasat, ciclopul emite un sunet cu buzzerul si se
misca Intr-o directie aleatorie timp de 2 secunde, in timp ce cosa cu bratele.

P4 Ciclopul care paseste

* Ciclopul poate pasi datorita celor 4 servomotoare incorporate in picioare.

* Coordonarea celor 4 servomotoare, echilibrarea continua a robotului si masurarea precisa
a valorilor permit robotului sa rdmana in picioare si sa nu se rastoarne.

* Ciclopul incepe sa calce pe o palm3, care este detectata de un senzor de sunet.
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