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Aprobat, Avizat,

in sedinta Consiliului de Administratie Inspector de specialitate
dindatade .....ccooevviiieninnnnn prof. Voineag Anca
FISA DE AVIZARE
A PROIECTULUI DE PROGRAMA PENTRU CURSUL OPTIONAL
ANUL SCOLAR 2019/2020

A. Avizul scolii:

Denumirea optionalului: Introducere in robotica

Tipul: Optional de extindere

Clasa: XI

Durata: 1 an scolar (sept. 2019 — iunie 2020)

Numar de ore pe saptdmana: 1h/sapt.

Autorul: Florea Delilah

Abilitarea pentru sustinerea cursului: profesor si mentor al echipei de robotica Gear Maniacs
Institutia pentru invatamant: Colegiul National “Samuel von Brukenthal” — invatamant liceal

B. Avizul Consiliului de Curriculum al Scolii (CCS)
CRITERII S1 INDICATORI DE EVALUARE

| DA | NU | DA, cu recomandare

|.Respectarea structurii standard a programei

e Argument

Competente specifice

[
e Continuturi (asociate competentelor)
[

Valori si atitudini

e Sugestii metodologice
(inclusiv modalitati de evaluare)

I1. Existenta unei bibliografii

I11. Elemente de calitate

e Respectarea particularitdtilor de varsta ale
elevilor

e Concordanta cu etosul scolii, cu interesele
elevilor si cu nevoile comunitagii

e Continutul argumentului

- oportunitatea optionalului

- realismul Tn raport cu resursele disponibile

e Corelarea competentelor cu continuturile

e (Corelarea competentelor cu situatiile de invatare
propuse la sugestii metodologice

e Adecvarea modalitatilor de evaluare la demersul
didactic propus

DA DA, cu | NU
recomandari

Avizul conducerii scolii: Director prof. ..o
(Numele si prenumele, semnatura)
NOTA: Pentru a fi acceptat proiectul de programi trebuie si intruneasci “DA” la punctele I si 1T
si cel pugin 5 “DA” /”DA cu recomandari” la punctul III.
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PROGRAMA SCOLARA
CURRICULUM LA DECIZIA SCOLII

INTRODUCERE IN ROBOTICA

CLASA A XI-Asi a XII-a

CICLUL SUPERIOR AL LICEULUI

Filiera teoretica, toate profilurile
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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul curriculum la decizia scolii cuprinde programa solara pentru disciplina Introducere in
robotica, studiata la alegere n filiera teoretica, toate profilurile si prevazuta saptamanal cu o ora. Studiul
disciplinei optionale Introducere in robotica se va desfagura cu intreg colectivul de elevi ai clasei
obligatoriu in laboratorul de informatica dotat corespunzitor pentru activitatile desfasurate.

Programa scolara este parte componentd a curriculumului national. Aceasta reprezinta
documentul scolar de tip reglator — instrument de lucru al profesorului — care stabileste, pentru fiecare
discipling, oferta educationala care urmeaza sa fie realizatd in bugetul de timp alocat pentru un parcurs
scolar determinat.

Prezenta programa scolara are urmatoarele componente:

+ Nota de prezentare

+ Competente cheie vizate prin studiul disciplinei

+ Competente generale

+ Competente specifice si continuturi

s Valori si atitudini

+ Sugestii metodologice

+ Bibliografie

Nota de prezentare a programei scolare descrie parcursul disciplinei de studiu, argumenteaza
structura didactica adoptata si sintetizeaza o serie de recomandari considerate semnificative din punct de
vedere al finalitatilor studierii disciplinei respective.

Competentele generale se definesc pentru fiecare disciplina de studiu si au un grad ridicat de
generalitate si complexitate, ele fiind ansambluri structurate de cunostinte si deprinderi ce se definesc pe
obiect de studiu si se formeaza pe durata unui ciclu curricular.

Competentele specifice se formeaza pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse din competentele
generale si sunt etape n formarea acestora. Continuturile Tnvatarii sunt mijloace prin care se urmareste
formarea competentelor specifice si implicit a competentelor generale propuse. Unitatile de continut sunt
organizate tematic. Pentru formarea competentelor specifice pot fi organizate diferite tipuri de activitati
de Tnvatare. Exemplele de activitati de Tnvatare sunt construite astfel incat sa porneasca de la experienta
concreta a elevului si sa se integreze unor strategii didactice adecvate contextelor variate de invatare.

Valorile si atitudinile orienteaza dimensiunile axiologica si afectiv-atitudinala aferente formarii
personalitatii elevului din perspectiva fiecarei discipline. Realizarea lor concreta deriva din activitatea
didactica permanenta a profesorului, constituind un element implicit al acesteia.

Sugestiile metodologice propun modalitati de organizare a procesului de predare-invatare-
evaluare.

Bibliografia indica materiale didactice si resurse online necesare studiului optionalului, respectiv

aprofundarii notiunilor studiate.
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In elaborarea prezentei programe scolare au fost respectate principiile de proiectare curriculara,
specifice curriculumului national, valorificindu-se in acelasi timp tendintele domeniului pe plan
international, cét si interesul crescut al elevilor pentru studiul acestui domeniu.

Tn procesul de predare-invitare, activitatea va fi orientati pe probleme practice din domeniul

STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica). Robotica este un domeniu inovator si se doreste

Cursul se doreste a fi un initiator in conceptele de bazd ale roboticii si studiul acestui domeniu prin
diferite modalitati de abordare. Copii vor invata sé foloseasca o imprimantd 3D si o serie de medii de
programare care se folosesc pentru programarea robotilor.

Exemplele utilizate la predare vor fi sutinute de platformele de predare existente si vor fi alese in
colaborare cu optiunile exprimatre de elevi, putdnd exista in acest sens si abordari interdisciplinare a
proiectelor realizate.

Integrarea elevilor in mediile tot mai tehnologizate ale societdtii moderne este posibila
numai in cazul detinerii de catre elevi atat a cunostintelor fundamentale din STEM, cat si a
competentelor de utilizare pluridisciplinara a acestora.

Ca disciplind aplicativa, robotica are drept obiect de studiu metodele de proiectare,
construire si conducere a robotilor. In calitate de disciplind scolard, robotica are drept scop
formarea de competente de utilizare pluridisciplinard a cunostintelor din STEM si de creatie
tehnicd. Atingerea acestui scop se realizeaza prin conceperea si asamblarea modelelor de roboti
si elaborarea de algoritmi si programe de conducere cu ele in medii simulate de lucru.

In ansamblu, disciplina scolara robotica contribuie la formarea si dezvoltarea generald a
personalitatii, accentul instruirii fiind pus pe dezvoltarea creativitatii tehnice, a gindirii logice si a
gindirii algoritmice, pe formarea si dezvoltarea competentelor de modelare, algoritmizare si

programare.
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COMPETENTELE CHEIE EUROPENE VIZATE PRIN STUDIUL DISCIPLINEI

Pe baza rezultatelor studiilor efectuate la nivelul Comisiei Europene au fost stabilite opt
competente cheie, fiind precizate, pentru fiecare competenta cheie, cunostintele, deprinderile si atitudinile
care trebuie dobandite, respectiv formate elevilor in procesul educational.

Aceste competente cheie raspund obiectivelor asumate pentru dezvoltarea sistemelor educationale
si de formare profesionala in Uniunea Europeana si, ca urmare, stau la baza stabilirii curriculumului

pentru educatia de baza.

Principalele competente cheie europene vizate prin studiul disciplinei sunt:

1. Competente in matematica si competente de baza in stiinte si tehnologie

2. Competente digitale

COMPETENTE GENERALE

1. Construirea unor modele de roboti si a mediilor simulate de lucru
2. Algoritmizarea si programarea algoritmilor de conducere a robotilor

3. Valorificarea cunostiitelor acumulate prin participarea la First Tech Challenge

VALORI SI ATITUDINI
1. Exprimarea unui mod de gandire creativ, Tn structurarea si rezolvarea
sarcinilor de lucru.
2. Constientizarea impactului social, economic si moral al utilizarii robotilor.

3. Manifestarea unor atitudini favorabile fatd de stiinta si de cunoastere in
general.

.....

activitati si a rezultatelor Invatarii.
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COMPETENTE SPECIFICE SI CONTINUTURI

1. Programarea robotilor in mediul de programare Arduino

Competente specifice

Continuturi

1.1. Transcrierea comenzilor in mediul de
programare Arduino
1.2. Utilizarea mediului de programare Arduino

*

Mediul limbajului de programare Arduino
studiat:

o Prezentare generala;

o Editarea programelor sursa;
Compilare, rulare, depanare.

2. Construirea unor modele de roboti si a mediilor simulate de lucru

Competente specifice

Continuturi

2.1. Simularea unei interfete spatiale

2.2. Construirea unui sistem de determinare a
nivelului de indragostire

2.3. Alternarea iluminarii ledurilor

2.4. Utilizarea servomotoarelor

2.5. Emiterea sunetelor

2.6. Tastatura instrumentala

Aprinderea ledurilor intr-o interfata spatiala
simulatd — Spaceship Interface

Determinarea nivelului de caldurd emisa de un
indragostit — Love-O-Meter

Construirea unei lampi care 1si schimba culoarea
ledului si intensitatea - Color Mixing Lamp
Masurarea starii de dispozitie printr-un
servomotor — Mood Cue

Emitator de sunete pe baza de miscare - Ligth
ThereMin

Dezvoltarea unei tastaturi instrumentale -
Keyboard Instrument

3. Algoritmizarea si programarea algoritmilor de conducere a robotilor

Competente specifice

Continuturi

3.1. Folosirea mediului de programare Android
Studio

3.2. Dezvoltarea unui Op Mode

3.3. Folosirea senzorilor

3.4. Utilizarea unei imprimante 3D

* & & & o o

Mediul de programare Android Studio
Configurarea telefoanelor

Crearea si modificarea unui Op Mode
Modificarea codului sursi Op Mode

Setarea si configurarea senzorilor

Folosirea imprimantei 3D din dotarea liceului

4. Valorificarea cunogtiitelor acumulate prin participarea la First Tech Challenge

Competente specifice

Continuturi

4.1. First Tech Challenge Competition
4.2. Participarea la First Tech Challenge

Pasii parcursi pentru First Tech Challenge
Competition — Game Manual

Construirea robotului pentru First Tech
Challenge

Introducere in robotica — clasa a Xl-a si a XII-a, ciclul superior al liceului




Arduino:

CONTINUTURI DETALIATE

Introducere Th mediul de programare Arduino

Conectarea la placuta Arduino Uno

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru aprinderea ledurilor intr-0
interfata spatialda simulata — Spaceship Interface

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru determinarea nivelului de
caldurd emisa de un indragostit — Love-O-Meter

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru construirea unei lampi care isi
schimba culoarea ledului si intensitatea - Color Mixing Lamp

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru masurarea starii de dispozitie
printr-un servomotor — Mood Cue

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru emitator de sunete pe baza de
miscare - Ligth ThereMin

Construirea circuitului si implementarea aplicatiei pentru dezvoltarea unei tastaturi
instrumentale - Keyboard Instrument

Android Studio:

Prezentarea mediului de programare Android Studio si a zonei de lucru
Configurarea telefoanelor pentru modul dezvoltator

Definirea si explicarea structurii unui Op Mode

Crearea si modificarea unui Op Mode

Rularea unui Op Mode pe telefoane

Modificarea codului sursi Op Mode

Setarea si configurarea senzorilor de culoare si distanta

Imprimanta 3D:

Prezentarea imprimantei 3D din dotarea liceului
Configurarea parametrilor imprimantei
Printarea obiectelor

First Tech Challenge:

Inscrierea in First Tech Challenge Competition

Parcurgerea Game Manual

Organizarea activitatilor

Construirea robotului pentru competitia First Tech Challenge
Editarea Engineering Notebook

Participarea la First Tech Challenge
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SUGESTII METODOLOGICE

Predarea roboticii va fi orientatd pe rezolvarea de probleme practice, utilizdndu-se preponderent
metode activ-participative. Prin urmare, procesul de predare-invétare a disciplinei se va baza mai mult pe
efectuarea de lucrari cu un profund caracter practic. Formarea si dezvoltarea competentelor preconizate se
va face prin activitati de concepere, asamblare, elaborare de algoritmi si de programare a modelelor de
roboti. Cea mai indicatd forma a unor astfel de activitati este lucrul in echipa, cu individualizarea explicitad
a sarcinilor puse in fata fiecarui membru al echipei.

Activitatile de invatare se vor baza, in principal, pe asamblarea de modele elementare de mini-
roboti. In activitatile practice accentul se va pune pe realizarea cu exactitate si la timp a sarcinilor de
lucru. Realizarea proiectelor in cadrul activitatilor practice va urmari nu numai dezvoltarea abilitatilor
individuale, dar si al acelora de lucru in echipa. Activitatile propuse elevilor de catre cadrul didactic vor
avea drept scop Incurajarea elevilor sa gindeasca creativ, sd analizeze situatii si s foloseascd gindirea
critica pentru rezolvarea problemelor din lumea reald. Munca 1n echipd si cooperarea vor sta la baza
oricarui proiect de robotica, propuse de citre cadrul didactic. Elevii vor fi invitati ca este acceptabil sa
comita erori, mai ales dacd acest lucru conduce la gasirea unor solutii mai bune. Robotica va fi prezentata
ca fiind o cale captivanta si distractiva in insusirea intuitiva si temeinicd a mai multor cunostinte din
domeniul STEM.

Pentru buna desfasurare a orelor si aplicarea programei se sugereaza urmatoarele activitati de
invatare:

e exercitii de descriere a metodei de rezolvare a unei probleme;

e proiectarea etapelor si discutii privind parcurgerea etapelor de rezolvare;

o testarea si analizarea comportamentului in parcurgerea etapelor de rezolvare;

o dezbateri pe tema fixarii rolurilor Tn echipa in functie de interesele si aptitudinile individuale;

e formularea unor probleme care sa poata fi realizate in grupuri de elevi pe baza unor discutii
preliminare si analiza problemei;

e discutii de abordare a problemelor care apar pe parcursul desfasurarii activitatilor;

e verificarea intelegerii rezolvirii unei probleme in ansamblul ei de catre toti membrii grupului;

e evidentierea necesitatii realizarii corecte a unei aplicatii practice;

e prezentarea si dezbaterea aplicatiilor practice realizate;

e organizarea de discutii Tntre elevi, exprimarea si ascultarea parerilor fiecaruia.

Competitia First Tech Challenge ca si activitate de predare-invatare va fi folosita nu doar pentru
cresterea atractivitatii stiintelor reale, dar si pentru insusirea cit mai profunda a principilor de baza ale
STEM. Elevii vor fi orientati sa faca analize ale experientelor individuale si colective de participare la
competitie, s propund si sd implementeze masuri de imbunatatire.

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continud a

evaluarii, realizatd prin evaluari formative si evaludri sumative (finale).
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Activitatile de evaluare sporesc nivelul de motivatie a elevilor si asigura obtinerea unui feedback
continuu, care permite corectarea operativi a procesului de Invatare, stimularea autoevaluarii si
evaludarilor reciproce, punerea in evidentd a succeselor si insucceselor. In cazul disciplinei scolare de
robotica, un element inovator al evaludrii este posibilitatea de utilizare a seturilui pentru asamblarea si
programarea modelelor de roboti. Metodele folosite pentru evaluarea continud presupun chestionarea
orala, studiile de caz, lucrdrile practice, proiectele.

Evaluarea curentd/formativa se va realiza prin diverse modalitdti: observarea comportamentului
elevului, analiza rezultatelor activitatii elevului, discutia/conversatia, prezentarea proiectelor individuale
de activitate. Prin evaluarea curentd/formativa, cadrele didactice informeaza elevul despre nivelul de
performantd; il motiveaza sa se implice in formarea si dezvoltarea competentelor.

Evaluarea sumativa se realizeaza la finele fiecarei teme in baza simuldrii unei situatii problema, care
solicita elevului demonstrarea competentei formate. Cadrul didactic va elabora sarcini prin care va orienta

comportamentul elevului spre demonstrarea sistemului de cunostinte si abilitati.

BIBLIOGRAFIE

[1] Programa scolard informatica, clasa a XlI-a, ciclul superior al liceului, filiera teoretica, profil real,
specializarea matematica-informatica, Bucuresti 2009.

[2] https://www.arduino.cc/education

[3] https://www.firstinspires.org/sites/default/files/uploads/resource_library/ftc/onbot-java-
quide.pdf
[4] https://www.firstinspires.org/sites/default/files/uploads/resource library/ftc/android-studio-
quide.pdf

[5] https://hourofcode.com/ro/en/learn/robotics
[6] https://www.youtube.com/playlist?list=PLEuGrYI18iBm7wW9gyxpLDhBJAOWDZid1P

[7] https://www.instructables.com/id/8-Simple-Robots-for-Beginners/
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Introducere in robotica (Optional)

Clasa: XI-XII1

Planificare calendaristica
Anul scolar 2019-2020
Semestrul |

Nr. ore/sapt: 1h

Profesor: Florea Delilah

Nr. de
AT o B mpeten i i s o A .
Unitati de invatare o pete & Continuturi ore | Siptimina | Observatii
’ ’ specifice alocate
A . o 4.1 Intr rein ier n a al arii
Introducere in robotici e Int oo_Iuce e Tn studierea concepte de baza ale programarii 9 S1 52
4.2 robotilor
e Mediul limbajului de programare Arduino studiat:
1. Programarea in 1.1 o Prezentare generald,
Arduino 12 o Edltarf:a programelor sursa; 3 S3. - S5.
r ' o Compilare, rulare, depanare.
e Evaluare sumativi
e Aprinderea ledurilor intr-o interfata spatiald simulata — Spaceship Elevii vor
Interface elabora un
21 e Determinarea nivelului de cildurd emisa de un indragostit — Love-O- proiect in
2'2 Meter grupuri
2. Modelare de roboti si 2' 3 e Construirea unei lampi care isi schimba culoarea ledului si g S5 _S13 mici 2-3
prog ramarea acestora 24 intensitatea - Color Mixing Lamp T ' elevi.
2'5 e Masurarea starii de dispozitie printr-un servomotor — Mood Cue
' e Emitator de sunete pe baza de miscare - Ligth ThereMin
e Dezvoltarea unei tastaturi instrumentale - Keyboard Instrument
e Evaluare sumativa
. Fixarea . A
Recapitulare . Prezentarea de proiectelor elaborate in cadrul grupelor. 2 S14.-S15.
cunostintelor.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu Profesor: Florea Delilah
Aria curriculara: Tehnologii Clasa: XI-XII
Disciplina: Informatica / Introducere in robotica (Optional) Nr. ore/sapt: 1h

Planificare calendaristica
Anul scolar 2019-2020
Semestrul 11

Nr. de
ore Saptamana Observatii
alocate

Competente Continuturi

Unitati de invatare e
’ ’ specifice

e Prezentarea mediului de programare Android
Studio si a zonei de lucru

Configurarea telefoanelor pentru modul dezvoltator
Definirea si explicarea structurii unui Op Mode
Crearea si modificarea unui Op Mode 9 S16. - S24.
Rularea unui Op Mode pe telefoane
Modificarea codului sursa Op Mode

Setarea si configurarea senzorilor de culoare si
distantd

3.1
3. Programarea in 3.2

Android Studio 3.3
34

Prezentarea imprimantei 3D din dotarea liceului
Configurarea parametrilor imprimantei
Printarea obiectelor

Evaluare sumativa

4. Folosirea unei 3.4

: . 4 S25. - S28.
Imprimante 3D

Inscrierea in First Tech Challenge Competition Pregatirea unui
Parcurgerea Game Manual proiect final mai

. 41 Organizarea activitatilor amplu la alegere intr-
5. First Tech Challenge '

Construirea robotului pentru competitia First Tech _ unul din cele 2 medii
Competition 4.2 Challenge P P S 529. =533 | 4o dezvoltare studiate

e Editarea Engineering Notebook sau dezvoltarea

e Participarea la First Tech Challenge robotului pentru
competitie.

Recapitularea materiei prin prezentarea proiectelor S34. - S35.
elaborate si evaluarea/autoevaluarea acestora.

Recapitulare
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COMPETENTE SPECIFICE:

1. Programarea robotilor in mediul de programare Arduino
1.1. Transcrierea comenzilor in mediul de programare Arduino

1.2. Utilizarea mediului de programare Arduino

2. Construirea unor modele de roboti si a mediilor simulate de lucru
2.1. Simularea unei interfete spatiale
2.2. Construirea unui sistem de determinare a nivelului de indragostire
2.3. Alternarea iluminarii ledurilor
2.4. Utilizarea servomotoarelor
2.5. Emiterea sunetelor

2.6. Tastatura instrumentala

3. Algoritmizarea si programarea algoritmilor de conducere a robotilor
3.1. Folosirea mediului de programare Android Studio
3.2. Dezvoltarea unui Op Mode
3.3. Folosirea senzorilor
3.4. Utilizarea unei imprimante 3D

4. Valorificarea cunostiitelor acumulate prin participarea la First Tech Challenge
4.1. First Tech Challenge Competition
4.2. Participarea la First Tech Challenge
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13



Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Introducere in robotica
Anul scolar: 2019/2020

Unitatea de invatare: Programarea in Arduino
Nr. ore alocate: 3h

Profesor: Florea Delilah
Clasa: XI-XII

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

e Compilare, rulare, depanare.

educarea elevilor in ideea ca
activitatea unui informatician se
finalizeaza cu un produs care
trebuie sa functioneze conform
conditiilor impuse de beneficiar,
sa fie Insotit de o documentatie,
sa fie verificat, testat si evaluat;
evidentierea importantei
realizdrii unor produse program
fiabile, cu interfatd prietenoasa.

(explicatie, descriere,
observatie);

- metode specifice de
predare a informaticii
aplicate: orientat pe
concepte;

- activitate practica la
calculator.

Continuturi Competente Activititi de invitare ST
specifice Evaluare
e Mediul limbajului de programare studiat: - introducerea in mediul - activitate frontal: evaluare
o Prezentare general; 1.1 limbajului de programare prin expunere 10 min; permanenta
o Editarea programelor sursa; 1.2 prezentarea de exemple - Tnvatare prin orala;
implementate; descoperire evaluare

curenta prin
Tntrebari de
intelegere;
evaluare
Sumativa prin
elaborarea
unui mic
proiect in
mediului de
programare
Arduino.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Introducere Tn robotica

Anul scolar: 2019/2020

Clasa: XI

Profesor: Florea Delilah

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Modelare de roboti si programarea acestora

Nr. ore alocate: 8h

o Dezvoltarea unei tastaturi
instrumentale - Keyboard Instrument

- activitate practica la
calculator.

Continuturi Competente Activititi de invitare ST
specifice Evaluare

e Aprinderea ledurilor intr-o interfata spatiala conectarea la placuta Arduino Uno | - munca cu suportul | - evaluare
simulata — Spaceship Interface 2.1 construirea circuitelor si implementarea de curs; curenta prin

e Determinarea nivelului de caldura emisa de 2.2 aplicatiilor pentru: - Invatare prin teme de
un indragostit — Love-O-Meter 2.3 o Aprinderea ledurilor intr-o interfata descoperire lucru;

e Construirea unei lampi care isi schimba 2.4 spatiald simulata — Spaceship (explicatie, - evaluare
culoarea ledului si intensitatea - Color 25 Interfacg , ) descriere, sumativa prin
Mixing Lamp o De‘Fe{mmarefl nn:eluhp de caldura observatie); elaborarea

e Masurarea starii de dispozitie printr-un Ie\/lnél,;? de un indragostit — Love-O- - exercitil specific proiectelor
Liath ThereMin ; schimba culoarea ledului si v o

9 _ . intensitatea - Color Mixing Lamp - metode specifice de aplicatiilor

e Dezvoltarea unei tastaturi instrumentale - o Misurarea stirii de dispozitie printr- predare a dezvoltate si

Keyboard Instrument un servomotor — Mood Cue informaticii aplicate: | circuitelor
o Emitdtor de sunete pe baza de miscare orientat pe implementate
- Ligth ThereMin probleme;

Introducere in robotica — clasa a Xl-a si a XII-a, ciclul superior al liceului
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Introducere Tn robotica

Anul scolar: 2019/2020

Nr. ore alocate: 9h

Clasa: XI

Profesor: Florea Delilah

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Programarea in Android Studio

Rularea unui Op Mode pe telefoane

Modificarea codului sursa Op Mode
Setarea si configurarea senzorilor de
culoare si distanta

activitati de crearea si modificare a
unui Op Mode

rularea unui Op Mode pe telefoanele
elevilor

modificarea codului sursd Op Mode
si Incarcarea acestuia pe telefoane
diverse modalitati de setarea si
configurare a senzorilor de culoare
si distanta

Continuturi Competente Activititi de invitare ST
specifice Evaluare
e Prezentarea mediului de programare instalarea Android Studio si - activitate frontal: evaluare
Android Studio si a zonei de lucru 3.1 familiarizarea cu mediul de lucru si expunere 15 min; permanenta
e Configurarea telefoanelor pentru modul 3.2 zona de lucru - invatare prin orala;
dezvoltator 3.3 determinarea modelului de telefon si | descoperire evaluare
e Definirea si explicarea structurii unui Op 3.4 configurarea telefoanelor elevilor (explicatie, curenta prin
Mode pentru modul dezvoltator descriere, teme de
Crearea si modificarea unui Op Mode familiarizarea cu un Op Mode, ce observatie); lucru;
este si cum functioneaza - problematizarea; evaluare

- metode specifice de
predare a
informaticii aplicate:
orientat pe probleme
si concepte;

- activitate practica la
calculator.

sumativa prin
testarea Op
Mode-ului

Introducere in robotica — clasa a Xl-a si a XII-a, ciclul superior al liceului
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu Profesor: Florea Delilah
Aria curriculara: Tehnologii Clasa: XI

Disciplina: Informatica / Introducere in robotica Nr. ore/sapt: 1h

Anul scolar: 2019/2020

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Folosirea unei imprimante 3D
Nr. ore alocate: 3h

Continuturi Competente Activitati de invatare ST
specifice Evaluare
e Prezentarea imprimantei 3D din dotarea - Studierea imprimantei 3D din - invatare prin evaluare
liceului 3.4 dotarea liceului descoperire curenta prin
e Configurarea parametrilor imprimantei - Efectuarea de teste pentru (explicatie, analiza
e Printarea obiectelor configurarea parametrilor descriere, diverselor
imprimantei observatie); setari
- Printarea diverselor obiecte - exercitii de efectuate;
elaborate configurare a evaluare
parametrilor in soft- sumativa prin
ul folosit; printarea de
- activitate practica la obiecte
calculator.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Introducere in robotica

Anul scolar: 2019/2020

Nr. ore alocate: 5h

Clasa: XI

Profesor: Florea Delilah

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: First Tech Challenge Competition

Continuturi Competente Activitati de invitare ST
specifice Evaluare
e TInscrierea in First Tech Challenge Accesarea resurselor pentru - invatare prin evaluare
Competition 4.1 nscrierea in First Tech Challenge descoperire permanenta
e Parcurgerea Game Manual 4.2 Competition (explicatie, orala;
e Organizarea activitatilor Fiecare elev parcurge Game Manual descriere, evaluare
e Construirea robotului pentru competitia Elabo_rarea de modalitati de obser_va‘;ie); cure_nt_é prin
First Tech Challenge organizare a activitatilor - foloswea'resur‘sglor sarcini de
o Editarea Engineering Notebook Studler(_ea resurselor pentru puse la c?lspozr,ue'de lucru;
e Participarea la First Tech Challenge construirea robotului pentru First flrs_tmsplres.org_ si evaluqre _
Tech Challenge natieprineducatie.ro Sumativa prin
Exemple de Engineering Notebook | - activitate practica la rezultatele
si stabilirea unei configuratii pentru calculator. obtinute le
cel persomal competitia
First Tech
Challenge
Introducere in robotica — clasa a Xl-a si a XII-a, ciclul superior al liceului 18



