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Fii robotul meu

%

INSTRUCTIUNI

Denumirea activitatii Fii robotul meu
Durata activitatii 1,5 ore
Materialul necesar Fii cutia mea robot, foarfece,

creioane (creioane colorate), foaie
de hartie A4, lipici
Numarul de eleviimplicati (pe cutie) | Doi elevi pe cutie

PENTRU SECVENTA 1

Pasul 1: Pregatirea

Intrebati-i pe elevi ce cunostinte anterioare au despre computere, programe,
codificare etc. Dati-le fimp sa se gdndeasca la asta si sa-si formuleze gandurile.
Asigurati-va ca toti elevii au avut sansa de a se exprima.

Intfroduceti robotii din Movie Robots (2005)

https://www.youtube.com/watch2ev=zyLI71Z0RF4

Purtati o discutie despre ce au vazut elevii, ce pot face acesti roboti, din ce au fost

fAcuti, cum se misca etc.

Pasul 2: Descoperiti caseta

Elevii descoperd continutul cutiei. Dati-le fimp s& se géndeascd la ceea ce urmeazd.
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Pasul 3: Povestirea

Cititi povestea Fll Robotul meu.
Conduceti o discutie despre ce au auzit elevii, cum aratd acest robot si din ce a fost
facut.
Dupa discutie, dati elevilor o foaie de lucru din cutie. Lasati-i sa se g@ndeasca la
intrebdrile pe care le vad pe hartie:
*Cum este robotul tau?
*Are o insectd sau o formd umand?
*Ce face robotul tau? Este acolo doar pentru a se juca cu fine sau are un loc
de munca (lucrédnd intr-un spital, de exemplu)?2
* Un robot care indurd munca grea, chiar si pe Marte? Este
capabil sa picteze si sa cante la un instrument?

Si dati-le timp sa-si deseneze proprii roboti.

Pasul 4: Lucrul cu simbolurile

Cand tabelul este finalizat, mergeti si verificati rezultatele. Daca fiecare tabel este

corect, rugati elevii sa lipeasca simbolurile.

Pasul 5: Activitatea practica. Prima intdlnire cu codul

Cereti elevilor sa-si pund mdinile pe masd, s& arate primul simbol si sa spund START.
Elevii urmeazd codul siisi miscd mdinile dupd cum aratd codul.

Comentariu:

FA-o de doud ori sau pdnd cand nimeni nu face greseli. Sau ardtati un alt cod si

exersati-l.
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Pasul é: Activitatea practica. Prima intdlnire cu codul

Trebuie sa existe suficient spatiu pentru ca "robotii" sa-si miste mainile si pentru ca
elevii sa stea.
Pregdtiti-va propriile coduri cu simboluri din cutie sau utilizati exemplul din

documentul "Crearea elementelor.

Pasul 7: Activitatea practica. Creeazd-ti propriile simboluri

Elevii iau foaia de hartie din plic si deseneazd propriile simboluri, urmand exemplul.
Elevii lucreaza in perechi. Lasati-i sa decida cine deseneazd simbolurile pentru mana

stdngd si cine pentru ména dreaptad.

Pasul 8: Activitatea practica. Codificarea robotului

Elevii, in perechi, discutd siisi proiecteazd propriile simboluri pentru gimnastica
manualad.

Apoi, fiecare elev Tsi scrie propriul cod. Codurile pot varia in functie de capacitatea
lor, dar ar trebui sa existe cel putin cinci simboluri la rand.

Trebuie sa existe suficient spatiu pentru ca "robotul" sa-si miste mdinile si pentru ca
elevii sa stea.

Robotului frebuie sd i se spund cand sd inceapd spundnd "start". Alte comenzi tfrebuie

efectuate in tacere.

PROBLEME POTENTIALE

Cand robatiiincep sa se miste, poate fi foarte zgomotos. Este mai bine sa

supravegheati elevii sa nu-si porneasca "robotii" in acelasi timp.
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PENTRU SECVENTA 2

Declinarea responsabilitatii: Pasii anteriori sunt aceiasi cain Secventa 1

Pasul 3: Definitii corecte pentru cuvintele folosite in timpul
activitatii

Program - o serie de instructiuni care pot fi infroduse intr-un computer pentru ao-l face
sa efectueze o operatie.

Programator - o persoand a carei sarcind este de a produce programe de

calculator.

Cod - un limbgj folosit pentru a programa (= da instructiuni) computerelor.
Robot - 0 masind controlatd de un computer care este utilizatd pentru a efectua

automat lucrari.

Pasul 4 Cautarea informatiilor pe Internet, realizarea posterelor

Pentru acest pas, veti avea nevoie de computere conectate la Internet. Rugati elevii
sa foloseascd cuvintele corecte pentru a cduta rezultate si dati-le exemple despre
cum sd obtind rapid informatii.

Exemplu de intrebare: "Cele mai solicitate limbaje de programare”

NB! Ghilimelele vor da un rGspuns mai rapid.

Rugati-i sa fie critici fatd de rezultate.
Puteti cauta informatii despre diferite limbaje de programare, companii de
programare, programatori celebri etc. Temele pot varia.

Pentru a crea posterele, elevii pot folosi instrumente infografice precum Canva.
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https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/series
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/instructions
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/computer
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/perform
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/perform
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/operation
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/person
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/job
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/produce
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/computer
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/program
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/program
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/language
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/instructions
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/computer
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/machine
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/controlled
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/computer
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/perform
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/job
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/automatically
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Pasul 5: Povestirea

Cel mai bine este ca elevii sa citeasca singuri povestea. Dati-le instructiuni pentru a

face comentarii de la sfarsitul povestirii. Lasa-i sa se gandeascad la modulin care

robotul a ghidat-o pe fata afard din padure.

Pasul 6: Lucrul cu simbolurile. Secvente.

In primul rénd, puteti da cateva exemple de secvente

De exemplu, secventa pentru prepararea gemului de zmeura:

1.
2
3.
4

5.

Alegeti zmeura.

Puneti zmeura intr-o oala.

Addugati cantitatea necesard de zahar.
Lasati s& stea la temperatura camerei.

Cand zmeura si-a eliberat sucul, fierbeti timp de 15-20 de minute.

Eleviiisi pot imagina iesirea din padure pentru a crea secvente. Lasati-i sa deseneze

mai intdi iesirea si cereti-le s& se g@ndeasca si la distanta.

Cand cursantii deschid plicul care contine simbolurile, rugati-i sa se gandeasca la

intelesul lor. Apoi, dati-le o foaie albd de hartie, |asati-i s lipeascd toate simbolurile

pe ea si scrieti semnificatia fiecarui simbol IGngd ea.

Dupad ce au facut acest lucru, cereti elevilor sa-si foloseascd simbolurile pentru a crea

codul care explicd modulin care robotul a ghidat-o pe fatd afard din pddure. Acest

cod ar trebui sa se bazeze pe desenul pe care I-au facut mai devreme.

Pasul 6: Prezentarea secventelor

Elevii, in perechi, isi prezintd desenele si secventele bazate pe desene si aratd cum

functioneazd codul.

Cofinantat de
Uniunea Europeana

MY BOX OF STEAM (proiectul nr. 2022-2-EE01-KA220-SCH-000099273) este finantat de Uniunea Europeand. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile
exprimate apartin exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive pentru Educatie si Culturd

(EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate responsabile pentru acestea.



