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Fii robotul meu
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SECVENTAT

Grupa de varsta 6-9ani
Cunostinte prealabile Nu
Materialul necesar Cutia Be my Robot, creioane

colorate, foarfeci, lipici.

Subiecte Informaticd

Competente implicate Utilizati simboluri pentru a reprezenta
datele (sageti pentru directie).
Setarea algoritmilor.

Intelegerea modului de functionare
a robotilor.

Cunoasterea a ceea ce face
programatorul.

Timpul pentru a efectua secventa 1,5 ore

Pasul 1: Introducere

Intrebati-i pe elevi ce stiu despre computere, programe, codificare etc., in prealabil.
Lasa-i sG-si impartdseascd cunostintele.

Urmairiti videoclipul scurt despre roboti din filmul Robots (2005).

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

Faceti o scurtd discutie despre acesti roboti, cum se pot misca etc.

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.


https://www.youtube.com/watch?v=zyLI71Z0RF4

TEHNOLOGIE

Pasul 2: Descoperiti caseta
Lasati elevii sG descopere continutul cutiei.

Intrebati-i pe elevi despre gandurile lor si care sunt ideile lor pentru pasii urmatori.

Pasul 3: Povestirea
Cititi povestea Be My Robot. Discutati povestea: Uitati-va la modul in care robotul
ghideaza fata afard din pddure si cum aratd. Lasati elevii sa-si deseneze proprii roboti

ideali pe foaia de lucru furnizatd in cutie.

Pasul 4: Lucrul cu simbolurile

Pastrati-i pe elevi concentrati asupra temei povestii: modul in care robotul si-a folosit
mainile pentru a aduce o fatd acasa.

Lasati elevii sa ia simbolurile miscarii din cutie si sa-si descrie ideile despre ce
Tnseamna simbolurile si cum se raporteazad la robotul din poveste.

Elevii exerseaza folosirea fiecarui simbol in perechi. Eiisi arata simbolurile unul altuia si
Isi misca mainile asa cum indica simbolul.

Rugati elevii sa deschida plicul si sa ia 0 masa.

Lasati elevii s punad simbolul potrivit in celula dreaptd a tabelului.

Pasul 5: Activitatea practicd. Prima intdinire cu codul

Explicati-le elevilor ca frebuie sa codifice robotul astfel incat sa faca gimnastica
manuald. Demonstrati cum functioneazad. Aratati codul clasei si explicati de ce este
asa cum este.

Utilizati codul din "Crearea elementelor” si cereti elevilor sa fie robotul dvs. si urmati
instructiunile.

Afisati codul pe perete.
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Rugati elevii sa-si pund mdinile pe masa, sa arate spre primul simbol si sa spund START.

Elevii urmeazd codul siisi miscd mdinile asa cum indicd codul.

Pasul 6: Activitatea practica. Creati-va propriile simboluri si codificati

robotul

In perechi, elevii discutd siTsi proiecteazd propriile simboluri pentru gimnastica
mdainilor. Dupd ce si-au scris propriul cod, eleviiisi testeaza reciproc codul. Unul dintre
ei este programatorul care testeazd codul desenat pe "robot" spundnd "Start" cu

voce tare.
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SECVENTA 2

Grupa de varsta 10-12 ani
Cunostinte prealabile Nu
Materialul necesar Be my Robot box

Calculator cu conexiune la internet

Subiecte Informaticd, Codificare

Competente implicate Utilizati simboluri pentru a reprezenta
datele (sageti pentru directie);
planificd si creeazd secvente de
pasi pentru a ajunge la un rezultat
dorit; sainteleagd ca robotii
urmeazd instructiuni date.

Sa stie ce face programatorul.

Timpul pentru a efectua secventa 2 ore

Pasul 1: Infroducere
Intrebati-i pe elevi ce stiu despre computere, programe, codificare etc., in prealabil.
Lasa-i sG-si impartaseascd cunostintele.

Urmariti videoclipul scurt despre roboti: https://www.youtube.com/shorts/QviKéf 8iGE

NelV
https://www.youtube.com/watchev=UAG FBZJVJ8

sau cautati ceva ce va place sa aratati elevilor.

Discutati despre ce sunt facuti acesti roboti etc.

Pasul 2: Descoperiti cutia

Lasati elevii sG descopere continutul casetei.

Intrebati-i pe elevi despre gandurile lor si care sunt ideile lor pentru pasii urmatori.
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Pasul 3: Discutati ce este un program etc

Scrieti pe tabld cuvintele: programator, programator, cod si robot.

Cuvant cu cuvant, rugati cursantii sa-si dea definitiile.

Dupa verificarea raspunsurilor elevilor si discutarea fiecarui cuvant nou, profesorul
oferd definitile acestor cuvinte sile pune pe tabld pentru ca elevii sa se refere la ele

n timpul activitatii clasei.

Pasul 4. Cautarea informatiilor pe Internet, crearea de postere

Elevii deschid calculatoarele si cautd informatii despre subiectele discutate anterior.
Inainte de percherzitie, rugati cursantii sa discute despre ceea ce vor cauta. Expuneti
cateva idei pe perete si lasati cursantii sa aleaga.

Elevii fac postere despre ceea ce au gasit. Ar frebui sa existe postere despre cele mai
populare limbaje de programare, programatori celebri, proprietari de companii de

calculatoare etc.

Pasul 5: Povestirea
Rugati elevii sa citeascd povestea Fii robotul meu. Lasd-i sa-si imagineze cum aratd

robotul si cum o conduce pe fatd afard din pddure. Apoi, IGsati-i sG deseneze.

Pasul é: Lucrul cu simbolurile
Intrebati cursantii cum inteleg intelesul secventelor. Dati-le exemple din viata de zi cu
zi, cum ar fiiesirea din clasa:

1. Ridica-te
2. Du-te la usa
3. Deschide usa
4

lesi
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5. Tnchideti usa
Puteti intreba elevii despre exemplul dvs.: toatd lumea il intelege in acelasi mod?
Puteti fi mai specific?
Spuneti cursantilor cG numai propozitile imperative suntin ordine.
Lasati elevii sa se uite la continutul plicului si sa se gdndeascad la semnificatia

simbolurilor.

Folosind povestea si desenele lor ale povestii, cereti-le sa scrie o secventd care sa

explice modul in care robotul a ghidat-o pe fatd afard din padure.

Pasul 6: Prezentarea secventelor bazate pe poveste
Elevii, in perechi, isi prezintd desenele si secventele bazate pe desene si aratd cum

functioneazd codul.
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