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Introducere

Lucrarea cu titlul Specificul activitatilor didactice adaptate la caracteristicile generatiei
Alpha. Exemple de buna practica, este o carte care isi propune sa exploreze un nou set de
paradigme educationale si recreative, care pot fi abordate si exersate impreund cu copiii din
Generatia Alpha. Cartea se doreste a fi un sprijin educatorilor, parintilor si tuturor celor care sunt
implicati in educatia copiilor, fara a avea pretentia ca acopera aceasta noud si provocatoare tema.

Specificul activitatilor didactice adaptate la caracteristicile generatiei Alpha. Exemple de
buna practica, cuprinde o scurtd prezentare a generatiei alpha, a contextului in care acesta a
aparut si cateva caracteristici distincte si modul in care tehnologia influenteaza dezvoltarea
copiilor.

Cea mai mare parte cuprinde activitati educaticative sau secvente didactice, desfasurate si
validate de practica la grupele de copii de la Gradinita cu Program Prelungit Casuta cu povesti
Bistrita, activitati ce includ tehologia, metode simple de programare accesibile copiilor mici si
elemente de robotica. Gasim, de asemenea idei despre cum poate fi imbinatd arta, muzica n
dezvoltarea creativitatii, idei de activitati pentru acasa si gradinita, jocuri care implicd familia si
copiii in activitati comune.

In concluzie, putem aprecia cd Specificul activititilor didactice adaptate la
caracteristicile generatiei Alpha. Exemple de bund practicd, este o carte care poate fi un suport
pentru practica zilnica, usor de accesat pentru orice parinte sau educator care doreste sa ofere
celor mici cele mai bune contexte pentru o dezvoltare armonioasa si echilibrata, aducand mai
aproape tehnologia si creativitatea de educatia si sandtatea mentala, si va asiguram poate genera

noi idei de activitati pe care sa le desfasuram cu copiii din grupele noastre.



Activitati didactice adaptate Generatiei Alpha

A vorbi despre Generatia Alpha inseamna a vorbi despre copiii nascuti aproximativ intre

2010 si 2025. Aceasta generatie este prima care a crescut complet in secolul 21, intr-o lume

profund influentati de tehnologie avansati si digitalizare. In viata de zi cu zi, generatia Alpha

este cunoscutd si sub alte denumiri. Mentiondm mai jos cele mai frecvente sintagme si sinonime

pe care le identificdm din ce 1n ce mai des In limbajul cotidian: Generatia Digitala (copii crescuti

intr-o lume dominatd de tehnologie digitald), Generatia Z2 (continuatori ai Generatiei Z),

Generatia Al (expusi de timpuriu la inteligenta artificiald si automatizare), Generatia C (conectati

la internet si retelele sociale).

v

Principalele caracteristici ale generatiei la care facem referire ar putea fi:

Tehnologie si digitalizare - Generatia Alpha este prima care a crescut intr-o lume
complet digitalizatd. De la tablete si smartphone-uri la asistenti virtuali si inteligenta
artificiald, acesti copii sunt familiarizati cu tehnologia de la o varsta foarte fragedd. Acest
lucru le influenteazd modul de invatare, de comunicare si de divertisment.

Educatie si invatare - Metodele traditionale de invatare sunt completate sau chiar
inlocuite de platforme online, aplicatii educationale si resurse digitale. Generatia Alpha
are acces la o cantitate imensa de informatii si poate invdta intr-un mod interactiv si
personalizat. De asemenea, educatia STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematicd) este foarte promovata pentru a pregati copiii pentru viitor.

Conectivitate si socializare - Acesti copii sunt extrem de conectati prin retele sociale si
alte platforme de comunicare online. Acest lucru le permite sa interactioneze cu prieteni
si familie din Intreaga lume, dar ridica si provocari legate de siguranta online si sdnatatea
mentala.

Diversitate si incluziune - Generatia Alpha creste intr-o lume mai diversa si mai
incluziva. Ei sunt expusi la diferite culturi, perspective si stiluri de viatd, ceea ce le
dezvolta o constientizare si o acceptare mai mare a diversitatii. Aceasta poate duce la o
societate mai toleranta si mai deschisa in viitor.

Sanatate si buniastare - Cu toate cd tehnologia aduce multe beneficii, existd si

preocupdri legate de sdnatatea fizicd si mentald a Generatiei Alpha. Timpul petrecut in



fata ecranelor, lipsa activitdtii fizice si presiunea sociald pot avea efecte negative. Este
important s se gaseasca un echilibru si sd se promoveze un stil de viata sanatos.

Viitorul muncii - Generatia Alpha va intra pe piata muncii intr-o perioada de schimbari
rapide, cu multe profesii noi si altele disparand. Abilitatile digitale, adaptabilitatea si
invatarea continua vor fi esentiale pentru succesul lor profesional.

Impactul social si economic - Aceastd generatie va influenta semnificativ economia
globald si tendintele de consum. Preferintele lor pentru produse si servicii tehnologice,
sustenabile si personalizate vor modela pietele viitorului.

Copiii apartindnd Generatiei Alpha se confruntd cu o serie de provocari si probleme

specifice, influentate de mediul digital si de schimbarile rapide din societate. Dintre cele mai

frecvente amintim:

v

Apare dependenta de tehnologie. Utilizarea excesivd a tehnologiei poate duce la
dependenta, afectand capacitatea de concentrare si relatiile interpersonale, iar ca urmare
a expunerii prelungite la ecrane poate aduce la probleme de sanatate, cum ar fi oboseala
oculara, tulburarile de somn si sedentarismul.

Probleme de sidnitate mentalid. Presiunea sociald si expunerea la retelele sociale pot
contribui la aparitia simptomelor de anxietate si depresie, iar hartuirea online
(Cyberbullying ) este o problema majord care poate avea efecte negative asupra stimei
de sine si sdnatatii mentale.

Schimbiri in educatia si invitarea la copii si elevi. Accesul la o cantitate imensa de
informatii poate fi coplesitor si poate afecta capacitatea de a filtra si procesa informatiile
relevante, facandu-si aparitia suprasolicitarea informationald. De asemenea, apare
necesitatea de adaptare a metodelor de predare-invatare-evaluare, specifice invatarii
digitale, dar si de adaptare a copiilor la noile metode , proces care poate fi destul de
dificil.

Problema securititii online. Copiii sunt expusi riscurilor legate de confidentialitatea
datelor si securitatea online, accesului necontrolat la internet si la un continut informativ
inadecvat sau periculos.

Schimbadrile climatice si sustenabilitatea pot constitui o mare problema pentru Generatia

Alpha care va trebui sa gaseasca solutii pentru problemele de mediu mostenite de la



generatiile anterioare, probleme care pot genera anxietate si stres legate de viitorul
planetei.

v Probleme legate de dezvoltarea sociali si emotionald. Copiii crescuti intr-un mediu
digital preponderent vor dezvolta slabe abilitati sociale (interactiunea fatda in fata,
empatie etc), ceea ce poate conduce la izolarea sociala si dificultati in dezvoltarea unor
relatii sdnatoase , autentice, intre copii si tineri.

v Schimbirile pe piata muncii. Generatia Alpha va trebui sa fie foarte adaptabila pentru
a face fatd schimbadrilor rapide din piata muncii, inclusiv automatizarea si digitalizarea,
va apare necesitatea de a Invdta continuu si de a se adapta la noile tehnologii si cerinte
profesionale.

v" Provociri ale diversititii si incluziunii sociale. Desi sunt expusi la o lume mai diversa
si incluziva, copiii din Generatia Alpha pot Intdmpina provocari legate de acceptarea si
integrarea diversitatii in viata de zi cu zi.

De ce sa folosim robotii in activitatile zilnice de la gradinita?

Robotii educationali, precum Bee-Bot, Blue Mouse si robotelul Melc, sunt mici
dispozitive prietenoase si interactive, special concepute pentru copii, care le permit acestora sa
invete notiuni de baza despre programare intr-un mod jucadus si accesibil. Acesti roboti sunt
intuitivi i au o forma prietenoasa si coloratd, inspiratd de animalute indragite, care ii atrag pe
copii si le starnesc curiozitatea. Programarea robotilor se face prin comenzi simple — butoane
usor de apasat pentru a le indica directia, distanta sau miscarile. Astfel, copiii interactioneaza cu
tehnologia ntr-un mod Iudic, fara ecrane, ceea ce i ajutd sa inteleagd principiile de baza ale
logicii si algoritmilor, fara sa fie nevoie sa stie sa citeascd sau sa scrie.

In gradinita, educatoarele se striduiesc zilnic si creeze activititi care si fie nu doar
distractive, ci si educative. Robotii educationali aduc o serie de beneficii in activitatile de zi cu
zi, transformind procesul de invdtare intr-o experientd captivantd si interactivd. latd cateva
motive pentru care robotii meritd sa fie integrati in activitdtile din gradinita:

v inviitare prin joc: Robotii precum Bee-Bot sau Blue Mouse sunt adevirate instrumente
de invatare prin joc, adicd exact metoda prin care copiii invatd cel mai eficient la aceastd
varsta. In loc si fie doar pasivi, copiii devin mici ,,programatori”, gisind solutii si luand

decizii in mod activ.



v' Curiozitate si explorare: Robotii dezvolta curiozitatea naturala a copiilor. Prin utilizarea
acestor roboti, copiii exploreaza si descoperad concepte noi de logica si matematica fara sa
simta presiunea unei sarcini academice.

v Flexibilitate si adaptabilitate: Robotii educationali sunt extrem de versatili si pot fi
adaptati pentru diferite activitdti — de la exercitii de orientare in spatiu, la invétarea
numerelor, a literelor sau a notiunilor de directie. Prin flexibilitatea lor, pot fi integrati cu
usurintd Tn orice tema de Tnvatare.

Activitdtile cu roboti contribuie la dezvoltarea abilitdtilor si competentelor esentiale
pentru copiii de varstd prescolara. lata cateva domenii esentiale in care acesti roboti 1i ajutd pe
copii sa creasca si sa se dezvolte armonios:

v Gandire logica si abilititi de rezolvare a problemelor: Robotii stimuleazad gindirea
logicd, deoarece copiii trebuie sd planifice pasii necesari pentru a atinge un obiectiv.
Aceasta este o abilitate de bazd pentru rezolvarea problemelor si 1i ajutd pe copii sa
inteleaga cauzalitatea — adica modul in care o actiune duce la un anumit rezultat.

v Abilititi motrice si coordonare: Apasarea butoanelor, trasarea traseului pe o hartad si
miscarea robotelului dezvoltd coordonarea ochi-manad si abilititile motrice fine ale
copiilor, contribuind la o dezvoltare fizica echilibrata.

v" Comunicare si lucru in echipi: Robotii oferd un prilej excelent de colaborare, fiind un
catalizator pentru discutii si planificare in echipa. Copiii Tnvata sd-si exprime ideile, sa
asculte si sa coopereze cu ceilalti pentru a duce o sarcind la bun sfarsit.

v Perseverenta si rabdare: Prin intermediul robotilor, copiii invata sd persevereze si sa
aiba rabdare. Uneori, robotelul poate merge in directia gresita si atunci copilul invatd ca
poate sa revind, sd Incerce din nou si sa 1si ajusteze planul.

v Creativitate si imaginatie: Robotii devin personaje in povestile si jocurile copiilor.
Astfel, acestia 1s1 dezvolta imaginatia, crednd scenarii si aventuri in jurul robotilor.
Integrarea robotilor educationali in activitatile din gradinita deschide o lume fascinanta

de oportunitati de invitare, toate prin joc si explorare. Acesti roboti sunt mai mult decét simple

jucdrii, sunt unelte de dezvoltare, care permit copiilor sa isi descopere potentialul, sa isi dezvolte
abilitatile esentiale si sa capete incredere in propriile idei si solutii. Robotii aduc in sala de clasa
un suflu de inovatie si tehnologie, inspirand micii exploratori sd gandeascd, sa colaboreze si sa

invete prin experientd, in ritmul lor.



In concluzie, avem convingerea ci Generatia Alpha reprezinti o noua erd a umanitatii,
marcatd de o integrare profunda a tehnologiei in viata de zi cu zi. Acesti copii, nascuti intre 2010
si 2025, cresc intr-o lume digitalizata, diversa si In continud schimbare. Desi se confruntd cu
provocdri unice, cum ar fi dependenta de tehnologie si problemele de sdnatate mentala, Generatia
Alpha are si oportunitdti extraordinare de a modela viitorul prin inovatie, responsabilitate
ecologica si adaptabilitate.

Este insd imperativd nevoia ca parintii, educatorii si societatea, sd ofere resursele si
ghidarea necesara pentru a izbandi in lumea complexd in care traiesc. Prin educatie,
congtientizare si implicare activd, Generatia Alpha poate deveni un catalizator pentru schimbari

pozitive si sustenabile, construind un viitor mai bun pentru toti.



Nivel | — Grupa mica

Titlul activititii sau a secventei de activitate: Ajuta melcul sa gaseasca drumul spre mar
Grupa: mica
Numadr de copii participanti: 4 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Toamna
Tema saptaméanii: Marul
Scopul activitatii:
- Formarea deprinderii copiilor de a programa robotul Qobo si de a construi, prin
Tmbinarea cartonaselor, traseul acestuia pana la mar.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invatamant: robotul melc Roboblog Qobo, cartonase, module traseu.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:
Robotul melc si toate cartonasele sunt pregatite pe masuta la centrul Stiinte.
Descrierea activititii propriu-zise:
Voi Tncepe prin prezentarea temei si a scopului activitatii, apoi prezint copiilor robotul si
cartonasele acestuia. Explic copiilor ce reprezinta fiecare cartonas si cum il putem folosi.
Impreuna cu unul dintre copii vom construi o varianti de traseu, dupi care vom realiza un
joc de proba, pentru a vedea daca Roboblog Qobo ajunge unde ne dorim. Pe rénd, fiecare copil
va avea sarcina de programare a robotului si de construire a traseului acestuia, astfel incat robotul
sd ajunga la mar.
Ce au invitat copiii?
Prescolarii au invatat cum sa programeze robotul, Care este cartonasul de care au nevoie
pentru a Tncepe, dar si cel pe care trebuie sa-1 foloseasca pentru a incheia traseul. Au invétat ce

reprezinta fiecare cartonas si cum pot sa construiasca un traseu prin imbinarea modulelor.
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Nume si prenume cadru didactic: Costin Irina-Cristina

11



Titlul activitaitii sau a secventei de activitate: Exploratorii STEAM
Grupa: mica
Numar de copii participanti: 5 prescolari
Tema anuali de studiu: Cine sunt/suntem?
Titlul proiectului tematic: Corpul meu
Tema saptamanii: Organe de simt
Scopul activitatii:
- Familiarizarea prescolarilor cu elementele de baza ale programarii prin utilizarea
robotului educational Robobloq Qobo;
- Intelegerea conceptului de organe de simt si a rolului acestora prin intermediul
activitatilor STEAM.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invatamant: Roboblog Qobo, hartie flipchart, jetoane, plansa, cartonase de ghidare
Qobo.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:
1. Pregatirea robotului educational Qobo si a plansei pe care se va face programarea acestuia.
2. Desenarea de catre copii, pe 0 foaie de flipchart, a corpului uman cu organele de simt
cunoscute.
3. Demonstrarea propriu-zisa a programarii lui Qobo, utilizand cartonasele directionale.
4. Utilizarea sarcinii suplimentare pentru fixarea cunostintelor acumulate.
Descrierea activititii propriu-zise:

Cu ajutorul acestui proiect tematic, care are ca obiect de studiu corpul uman, prescolarii
au Invatat in mod holistic despre corpul lor si functionalitatea acestuia. Tema abordata
accentueazd importanta organelor de simt, folosind metode inovative de invitare prin
descoperire, tehnologia avand un rol important in concretizarea informatiilor, pentru o mai buna
intelegere a complexitatii si unicitatii corpului uman.

Activitatea debuteaza cu ajutorul unei sarcini de grup prin care prescolarii, folosind o
foaie mare de flipchrt, contureaza silueta unuia dintre colegi, intins pe spate pe aceasta. Acestia
sunt rugati sd finalizeze sarcina prin desenarea pe foaie a diverselor detalii ale corpului
prescolarului voluntar, specifice corpului uman (nas, gurd, urechi, ochi etc.), dar si adaugand

detalii personale (haine, bijuterii, papuci). Sunt rugati s motiveze alegerea facuta (De ce are

12



pantaloni si nu rochie? De ce are gurd sau nas?). Pe baza acestor intrebari, am trasat directia
spre care doream sa indrept intreaga activitate: Care sunt organele de simt? De ce avem nevoie
de acestea?.

Urmatoarea etapa a activitatii propuse a fost familiarizarea prescolarilor cu robotelul
educational Qobo si a cartonagelor care se regasesc in pachetul acestuia. Prima sarcind a constat
in alegerea cardurile directionale tip puzzle pentru a crea un traseu, utilizdnd: cardul de Start,
fatd, spate, stanga, dreapta, cele in care robotelul scoate diverse sunete, cel pentru gustare si cel
care are ca sarcind atingerea robotului si cel de finish (diamant).

Se prezintd plansa cu detaliile alese pentru aceastd activitate. Plansa cuprinde doua
coloane, pe prima coloana sunt plasate cartonase care ilustreaza organe de simt, iar pe cea de-a
doua coloana sunt asezate cartonasele care ilustreaza intrebuintarea sau rolul organelor de simt.
Sarcina de lucru a presupus realizarea corespondentei dintre cartonasul pe care este redat organul
de simt si cel care ilustreaza rolul acestuia, folosind robotelul, impreuna cu cardurile directionale.

Se asaza cardurile sub forma unui traseu si se demonstreaza si explica sarcina de lucru.
Pentru prima varianta a activitatii am ales doar cartonasele directionale de fata, spate, stanga,
dreapta.

Dupa finalizarea primei variante, cea de-a doua a implicat utilizarea cartonaselor prin
care robotul educational Qobo emite diverse sunete, prescolarii avand sarcina de a denumi
organul de simt utilizat (pentru zgomot-gura; pentru atingere-pielea).

Ce au invitat copiii?

Prescolarii au invatat care sunt organele de simt, Intrebuintarea si importanta acestora,
reusind astfel sa isi cunoasca mai bine propriul corp. Si-au exersat atentia si rabdarea, cu scopul
finalizarii cu succes a unei sarcini de programare a Roboblog Qobo, folosind cartonasele
directionale si si-au reactualizat cunostintelor privind pozitiile spatiale: fata, spate, stanga,
dreapta. De asemenea, copiii au invatat prin descoperire, intr-un mod inovativ, folosind

tehnologia.

13



Nume si prenume cadru didactic: Frisan Floarea/Luscan Raluca
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Mere delicioase
Grupa: mica
Numar de copii participanti: 6 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Toamna
Tema saptaméanii: Marul
Scopul activitatii:
- Formarea abilitatilor de programare pe pasi simpli prin utilizarea robotului Bee-Bot;
- Consolidarea cunostintelor prescolarilor privind unele caracteristici ale merelor: culoare

(rosu, galben si verde) si gust (dulce, acrisor, dulce-acrisor).

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invitamant: robotul Bee-Bot, covorasul cu mere colorate.
Pregatirea secventei de activitate:

Bee-Bot a venit in vizita la grupa mica, deoarece prietenii lui i-au spus ca prescolarii de
la aceasta grupa au invatat multe lucruri despre mere. Acestia i-au spus ca merele pot avea culori
diferite, unele pot fi rosii, iar altele pot fi galbene sau verzi. Si pentru ca isi doreste sa afle el
insusi ce culori si ce gust au merele, astazi va fi alaturi de copii la centrul Stiinta.

Descrierea activitatii propriu-zise:

In cadrul jocurilor si activitatilor liber alese, la centrul Stiinta, prescolarii vor programa
robotul Bee-Bot cu ajutorul sagetilor directionale.

Activitatea debuteaza cu prezentarea robotului Bee-Bot care a venit n grupa sa invete
culorile si sa manance cat mai multe mere delicioase. Traseul pe care-l va urma Bee-Bot este
creat de catre educatoare si contine patrate cu o dimensiune de 15 cm cu urméitoarele elemente:
mar rosu, mar galben, mar verde. Prescolarii vor identifica, pe rand, culoarea fiecarui mar asezat
pe traseu si vor numadra cati pasi ar trebui sa execute robotul Bee-Bot pentru a manca fiecare mar
pe care-1 intalneste 1n cale. Dupa identificarea numarului de pasi, acestia vor programa robotul,
apasand pe sageata directionald Tnainte, in functie de numarul de pasi identificati anterior.

Ce au invatat copiii?

Copiii au invatat sa programeze miscarile robotului Bee-Bot prin apdsarea butoanelor

directionale de pe spatele sau si au invatat sd gaseasca solutii prin care sa indeplineasca diferite

sarcini.
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Nume si prenume cadru didactic: Muscari-Salvan Carmen
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Titlul secventei de activitate: Piese colorate de lego
Grupa: mica

Numar de copii participanti: 5 prescolari

Tema anuala de studiu: Cine sunt/suntem?

Titlul proiectului tematic: Tema independenta
Tema saptamanii: Eu si gradinita

Scopul activitatii:

- Familiarizarea prescolarilor cu notiunile de baza in programare;

- Exersarea deprinderii de a sorta obiecte dupa criteriul culoare.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul.
Mijloace de invitimant: robotul Roboblog Qobo, cardurile directionale.
Pregatirea secventei de activitate:

Prezentarea robotului Robobloq Qobo, a cardurilor directionale si a pieselor lego
necesare.

Roboblog Qobo a auzit ca voua va place foarte mult sa construiti cu piese lego Duplo.
Dar el doreste sa vada daca voi cunoasteti culorile pieselor de lego, asa ca, v-a pregatit multe
surprize colorate. La centrul Constructii, Roboblog Qobo a asezat cardurile si un cos plin cu
piese de lego de diferite culori. Haideti sa pornim in aventura!

Descrierea activititii propriu-zise:

Tn zona centrului Constructii, prescolarii vor asambla, asemeni unui puzzle, cardurile
directionale (inainte, stanga, dreapta), intercaland cardurile cu culori. Roboblog Qobo va pleca
de pe cardul START, urmand directia data de sageti. Se va opri pe primul card colorat,
luminandu-se in culoarea respectiva. Copiii vor numi culoarea si vor sorta din cos toate piesele
de lego de aceeasi culoare, pe care le vor folosi la construirea unui obiect ales de ei. Robotul va
primi si el o piesd care poate f1 atasatd de cochilie. Robotul isi va continua drumul in functie de
directia sdgetii, pand la urmatoarea culoare. Finalul este reprezentat de cardul cu diamantul rosu.
Atunci cand robotul ajunge pe acest card, va avea pe cochilie cate o piesa de lego de fiecare
culoare sortata de cétre copii.

Ce au invatat copiii?
Copiii au invatat sa sorteze piese de lego dupa criteriul culoare (rosu, verde, albastru) si

sd construiasca diferite obiecte, utilizand piese de o singura culoare. De asemenea, s-au
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familiarizat cu principiul de programare al robotului Robobloq Qobo, precum si cu modul de

asamblare a cardurilor directionale.

Nume si prenume cadru didactic: Onoe Ana-Maria
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Culorile
Grupa: mica
Numar de copii participanti: 10
Tema anuala de studiu: Cine si cum planifica/organizeaza o activitate?
Tema saptamanii: Culorile
Scopul activitatii:

- Familiarizarea copiilor cu principiile de baza ale programarii, precum si cu denumirea

culorilor in limba engleza prin intermediul robotilor de podea (Qobo).

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invatamant: robotul Qobo, carduri cu culori.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se prezinta copiilor robotul Qobo si cele 9 carduri care se asambleaza ca un puzzle pentru
a crea un traseu pe care robotul 1l va executa ulterior.

Descrierea activitatii propriu-zise:

Pentru inceput s-au ales cardurile cu culorile pe care copiii le-au invatat, apoi s-a
asamblat traseul pe care |-a parcurs robotul, asezand prima data cardul special cu ajutorul caruia
robotul porneste. Dupa acesti primi doi pasi, s-au aranjat cardurile cu ajutorul carora prescolarii
au invatat culorile. De exemplu, am asezat prima data cardul de start, urmat de cel de culoare
portocalie, iar apoi cel de culoare albastra si asa mai departe. La fiecare doua carduri colorate s-a
adaugat un card diferit care a adus sarcini diferite (la primul card, prescolarii s-au ridicat si au
dansat, iar la cel de al doilea, au atins robotul melc pe fata). Butonul de pornire si cititorul de
coduri au fost amplasate sub robot, pentru a fi citite cu usurintd cardurile aranjate sub forma
traseului. Odata ajuns la destinatie, Robotul Qobo a emis cuvinte conform codului citit,
pronuntand culorile n limba engleza si, totodatd, luminand stralucitor in aceeasi culoare pe care
a pronuntat-o0.

Tn cadrul activititii propriu-zise cu prescolarii, s-a realizat o conversatie pe baza traseului
robotului si a culorilor prezentate, s-a discutat despre traseul pe care robotul urma sa il parcurga
si s-au repetat In limba romana culorile de pe carduri. Dupa ce partea introductiva a fost stabilita,
le-a fost explicat copiilor cum functioneaza robotul, ce urmeaza sa se intdmple si ce vor invata. A
avut loc si demonstrarea modului cum functioneaza robotul, apoi un joc de proba prin care copiii

au exersat utilizarea melcului, dar si realizarea cerintelor.
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Activitatea de Invatare a avut loc intr-un mod armonios si distractiv, oferind fiecarui copil
oportunitatea de a utiliza si interactiona fizic cu robotul melc.
Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat prin joaca cum sa utilizeze robotul Qobo (melcul), precum si culorile in

limba engleza, dezvoltandu-si vocabularul si abilitatile de comunicare.

Nume si prenume cadru didactic: Pop Denisa Izabela
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: 1D - Povestea unei picituri de ploaie (calendarul
naturii - starea vremii)
Grupa: mica
Numiir de copii participanti: 23 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Tema independenta
Tema saptimanii: Ploaia
Scopul activitatii:
- Formarea deprinderii copiilor de a identifica jetonul ce reprezinta starea vremii cu
ajutorul robotului programabil Soricel.
Metode si procedee: conversatia, povestirea, observatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invatimant: calendarul naturii, traseu, jetoane ce reprezintd starea vremii (soare,
soare cu nori, ploaie, vant, ninsoare), marker, fotografiile copiilor grupei.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Pentru buna desfagurare a acestei secvente de activitate a fost necesard pregétirea
robotului Soricel (trebuie sd ne asiguram ca are baterii), precum si a pieselor verzi, care vor
marca traseul soricelului. in cazul nostru, traseul ia forma unui drum drept, acest lucru permitand
copiilor sd programeze robotul sd mearga in fatd, spre jetoanele ce reprezinta diferite fenomene
meteorologice.

Descrierea activititii propriu-zise:

Dupa parcurgerea primelor etape ale Intdlnirii de dimineatd, Salutul si Stabilirea
coordonatelor zilei, a sosit momentul ca cei mici sa stabileasca Starea vremii pentru ziua n care
ne aflam. Se va initia o scurta conversatie referitoare la acest aspect, copiii fiind anuntati ca vor
alege jetonul care reprezinta starea vremii de afara cu ajutorul robotului Soricel.

Este prezentat robotul, respectiv butoanele directionale si butonul de comanda GO ale
acestuia, dar si traseul pe care il va urma si jetoanele plasate pe parcursul traseului, avand loc un
scurt moment de familiarizare a copiilor cu acest tip de robot.

In cele ce urmeaza, copiii sunt invitati si observe si sa discute despre cum este vremea,
apoi sunt incurajati sa programeze robotul, astfel incat acesta sa ajunga la jetonul potrivit. Pentru
ca intreg colectivul sa participe, fiecare dintre copii a programat robotul pentru a face cate un pas

in fatd, apasand t , 1ar apoi butonul GO. Si pentru cd tare mult ne-a placut intilnirea cu
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Soricelul Robot, copiii I-au programat sa se intoarca acolo de unde a plecat, pentru ca il astepta o
bucata de cascaval, drept recompensa (prisma-cascaval ce se regaseste in setul STEM).
Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat sa programeze din pas in pas robotul Soricel prin utilizarea sagetii
Tnainte, astfel incat acesta si ajungi la fiecare jeton ce reprezinti fenomene meteorologice,

identificand astfel jetonul ce reprezinta starea vremii din ziua respectiva.
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Nume si prenume cadru didactic: Popitan Viorica-Adriana
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Soricelul infometat
Grupa: mica
Numar de copii participanti: 20 prescolari
Tema anuala de studiu: Cum este, a fost si va fi aici pe pamant?
Titlul proiectului tematic: tema independenta
Tema saptamanii: Legumele
Scopul activitatii:
- Fixarea si consolidarea cunostintelor referitoare la pozitiile spatiale prin intermediul
robotilor programabili;
- Dezvoltarea gandirii logice, atentiei, spiritului de observatie.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, povestirea.
Mijloace de invitimant: povestea Soricelul infometat, robotul Mouse.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se pregateste soricelul si placa de programare, cu nivelul de vitezd 1 (ritm lent).
Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea debuteaza cu 0 povestire despre Soricelul infometat care isi cauta mancare. Pe
placa de programare am asezat diferite jetoane cu legume.

Copiii vor arunca zarul, pentru a afla unde trebuie sa programeze soricelul in raport cu
mancarea. Fiecare copil incearca sa programeze soricelul, avand in vedere imaginea de pe zar.
Pentru ci suntem grupi mici, o sa ne ajutam de cardurile de codare. Tn continuare, copiii vor
apasa butoanele robotului ales, respectand ordinea fiecarui cartonas in parte.

Ce au invitat copiii?
Copiii au invatat cum si utilizeze si sa programeze Robot Mouse pentru a ajunge la

comanda doritd, cum sd ia decizii corecte si sa aiba Incredere 1n sine.
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Nume si prenume cadru didactic: Turda loana Monica
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Nivel | — Grupa mijlocie

Titlul activititii sau a secventei de activitate: Pregatim camara pentru iarna
Grupa: mijlocie

Numar de copii participanti:10 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: Bogatiile toamnei

Tema saptamanii: Legume de toamna

Scopul activitatii:

- Formarea abilitatilor de programare prin utilizarea robotului Bee-Bot;

- Tmbogitirea cunostintelor despre rolul legumelor in viata noastra;

- Imbogitirea vocabularului activ cu noi cuvinte si folosirea lor in contexte variate.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, invatarea prin descoperire.
Mijloace de invitimant: Zana Toamna, jetoane cu legume de toamna, legume de toamna, lazi
pentru legume, robotul Bee-Bot, harta legumelor (gradina de legume).

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Pentru buna desfasurare a activitatii, vor fi pregatite materialele necesare, copiii vor fi
familiarizati cu acestea si cu modul de programare a robotului, vor exersa individual pentru a
intelege modul de functionare al acestuia.

Descrierea activititii propriu-zise:

O fetitd Tmbracatd in Zana Toamnd va avea un cosulet cu jetoane pe care sunt desenate
legume de toamna, iar copiii vor fi impartiti in doua echipe: echipa Gradinarilor si echipa
Gospodinelor.

Gradinarii vor extrage cate un biletel din cosul Toamnei si vor programa robotelul, astfel
Tncét acesta sa gaseascd in gradind legumele respective. Odatd finalizata sarcina, acestia vor
preda legumele echipei Gospodinelor. Gospodinele vor sorta legumele dupa forma, marime,
culoare si vor pregati provizii pentru iarna (asezarea legumelor in ladite). Dupd ce robotelul a
fost programat de gradinari sd gaseascd toate legumele din gradind si acestea au fost predate
gospodinelor pentru sortare, copiii vor participa impreuna la un concurs de ghicitori, urmat de

jocul senzorial Spune ce-ai gustat!.
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Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat sa programeze robotul pentru a indeplini sarcina potrivita, au invatat sa
coopereze si sd lucreze in echipd, au descoperit ca legumele de culoare rosie sunt benefice pentru
reducerea riscului de diabet, osteoporoza, protejeazd inima, reduc colesterolul etc. (sfecla rosie,
rosii, varza rosie, ardeiul rosu, ridichea, ceapa rosie, cartoful rosu) si legumele verzi furnizeaza
minerale importante: fier, calciu, magneziu (ceapa verde, mazarea, brocoli, spanacul, varza,

sparanghelul).

Nume si prenume cadru didactic: Avram luliana
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Mic, dar priceput (consolidarea numaratului in
limitele 1-4)
Grupa: mijlocie
Numiir de copii participanti: 8 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Toamna si bogatiile ei
Tema saptamanii: Vitamine §i putere
Scopul activitatii:
- Consolidarea cunostintelor copiilor despre fructele si legumele de toamna, precum si
consolidarea deprinderii de a raporta numarul la cantitate si invers;
- Dezvoltarea proceselor psihice de cunoastere: gandire algoritmica, atentie, spirit de
observatie.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia.
Mijloace de invatamant: Robotul Bee-Bot, harta, jetoane cu fructe si legume, cos, copac,
jetoane cu cifre, jetoane cu diferite imagini, coli de hartie alba.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se vor pregati toate materialele necesare desfasurarii activitatii: robotul Bee-Bot, harta,
un cos in care se afld jetoane reprezentand fructe si legume de toamnd, dar si jetoane care
ilustreaza aspecte ce nu sunt specifice anotimpului toamna, jetoane cu cifre (1-4). Educatoarea
deseneaza pe cele doua coli albe un cos pentru legume si un copac.

Se ofera informatii asupra modului de programare a robotului Bee-Bot. Se executa cateva
exemple de programare a acestuia impreuna cu copiii.

Descrierea activititii propriu-zise:

Jocul se desfasoara cu un grup de 8 prescolari. Copiii se asaza in fata covorului verde
care este destinat traseului pe care trebuie sa-1 parcurga robotul. Copiii vor fi impartiti in doua
echipe: echipa Fructelor, respectiv, echipa Legumelor. Dupa explicarea regulilor jocului de catre
educatoare, se organizeaza un joc de proba, apoi se desfasoara jocul propriu-zis.

Educatoarea enunta sarcina:
Sarcina 1: Copiii din echipa Fructelor vor alege un jeton cu fructe (mar) si-1 asaza pe
covor/traseu acolo unde doresc. Pe spatele jetonului se afla o cifrd in concentrul 1-4. Echipa

Legumelor trebuie sa programeze robotelul, astfel Tncat acesta sa ajunga la jetonul ce reda
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imaginea marului, sa descopere ce cifra se afla sub el, apoi sa aseze tot atatea legume in cos cat
aratd cifra (3). Daca cei din echipa Legumelor reusesc sa indeplineasca sarcina, atunci ei vor
aseza pe traseu un alt jeton cu legume. De asemenea, sub jeton se afla o cifra. Copiii din echipa
Merelor trebuie sa programeze robotul, astfel ncat acesta sa ajunga la jetonul cu legume. Acestia
trebuie sa descopere cifra (2), s o denumeasca, apoi sa aseze in copac tot atdtea mere cat arata
cifra.
Sarcina 2: Fiecare echipa va extrage cate o cifra. Vor cauta vecinii cifrei respective, apoi vor
programa robotelul sa faca tot atatia pasi in fata sau in spate cat indica vecinii cifrei respective.
Echipele vor fi aplaudate si recompensate cu cate un punct pentru fiecare sarcina
indeplinita corect.
Ce au invitat copiii?
Copiii au invatat sa dezvolte strategii de rezolvare a problemelor, sa coopereze, sa lucreze

in echipa, sa persiste in rezolvarea unei sarcini.

Nume si prenume cadru didactic: Dan Dana-Maria
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: V7ei sa fii prietenul meu? de Eric Carle
Grupa: mijlocie

Numar de copii participanti: 27 prescolari

Tema anuala de studiu: Ce si cum vreau sa fiu?

Tema saptamanii: Prietenia din suflet de copil

Scopul activitatii:

- Dezvoltarea relatiilor de prietenie, colaborare, incredere, respect intre copii, precum si
stimularea gandirii creatoare, a imaginatiei si inteligentei prin intermediul activitatii
propuse.

Metode si procedee: conversatia, brainstorming, explicatia, observatia, demonstratia, exercitiul,
povestirea.

Mijloace de invatamant: coala de flipchart, carioci, harta, cartea Vrei sa fii prietenul meu,
robotul Bee-Bot.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se asigurd conditiile necesare bunei desfasurdri a activitdtii: aranjarea mobilierului,
pregatirea materialelor, aerisirea sélii de grupa.

Prima parte a activitatii se va derula frontal, se va purta o conversatie prin intermediul
unui brainstorming. Copiii pot fi asezati pe scaune sau pernute, in forma de semicerc.

Tn cea de-a doua parte va fi introdusa harta povestii, moment in care prescolarii vor fi
partasi la célatoria robotului Bee-Bot.

Tn final, copiii vor crea o noui harti sub forma unui traseu prin care ar putea calatori cei
doi prieteni.

Descrierea activititii propriu-zise:

In cadrul activitatii, prescolarii sunt asezati in semicerc. Se poarti discutii libere cu
acestia cu privire la valoarea pe care o abordeaza la grupa, prietenia. Prescolarii sunt provocati
sa 1si exprime punctul de vedere cu privire la musafirul sosit in grupa, robotul Bee-Bot: Cum
putem sd ne ardtam prietenia fata de ceilalti?. Educatoarea va nota pe un panou fiecare raspuns
al copiilor, sub forma unui brainstorming.

In momentele care urmeazi, voi aduce in atentia copiilor plicerea si curiozitatea pe care

ne-o ofera povestile in fiecare zi. li voi anunta ca astdzi vom face o calatorie pe taramul
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Prieteniei, impreund cu robotul Bee-Bot, si vom asculta o poveste cu totul speciala, intitulata
Vrei sa fii prietenul meu? de Eric Carle.

Robotul Bee-Bot doreste sa fie insotit de prescolari in calatoria sa.

Copiii vor programa robotul Bee-Bot cu ajutorul celor 7 butoane, acesta deplasandu-se pe
harta de calatorie a soricelului. Acestia vor numara cu atentie de cati pasi are nevoie robotul
pentru a se deplasa pana la prima coada, unde este ascuns animalul; se vor accesa butoanele
directionale si se va apasa butonul START. De fiecare datd cand vor ajunge la cartonasul
albastru, vor avea de stationat si de rdspuns la o intrebare cu privire la coada pe langa care au
trecut, descoperind animalul pe care urmeaza sa il intdlneasca. De Indatd ce raspunsul a fost
corect, robotul Bee-Bot isi va putea continua calatoria, fiind reprogramat pe directia inainte si
butonul de start de catre prescolari, pentru a respecta pasii urmatori in cdutarea unui prieten
pentru micul soricel.

Ce au invitat copiii?

Conpiii au reusit sd descopere ce este prietenia si cum isi pot ardta prietenia fata de ceilalti.
De asemenea, cei mici au invitat sa programeze robotul Beet-Bot, sa descopere firul narativ al
povestii prin intermediul unei harti, au aflat informatii despre diferite specii de animale si

unicitatea acestora prin prezenta cozilor spectaculoase pe care le detin.
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Nume si prenume cadru didactic: Ivan Denisa-Cristiana
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Titlul activitatii: Sus, jos si de jur-imprejur de Katherine Ayres
Grupa: mijlocie
Numar de copii participanti: 15 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Toamna cea bogata
Tema saptamanii: Sa mancam multe culori
Scopul activitatii:
- Familiarizarea prescolarilor cu informatii referitoare la legume (culoare, forma), dar si
pozitii spatiale (sus, jos, stinga, dreapta);
- Stimularea gandirii algoritmice si a capacitatii de rezolvare a problemelor.
Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, exercitiul,
problematizarea.
Mijloace de invatamant: carte Sus, jos si de jur-imprejur de Katherine Ayres, ilustratii Nadine
Bernard Westcott, melcul Qobo, soricelul Robot Mouse, sageti.
Pregatirea activitatii:

Tn prima parte a activititii se prezinta prescolarilor povestea Sus, jos si de jur-imprejur de
Katherine Ayres, ilustratii Nadine Bernard Westcott.

In continuare, copiii vor cdldtori prin poveste si vor identifica culoarea legumelor
intalnite. Pentru a consolida pozitiile spatiale (sus, jos, stdnga, dreapta), se va folosi soricelul
Robot Mouse.

Descrierea activititii propriu-zise:

Tn prima parte a activititii se prezinti prescolarilor povestea Sus, jos si de jur-imprejur
de Katherine Ayres, ilustratii Nadine Bernard Westcott. Se cere prescolarilor sd precizeze care
este leguma preferata si de ce, motivand alegerea facuta.

In continuare, copiii vor cdldtori prin poveste si vor identifica culoarea legumelor
intalnite. Fiecarei legume i se va atribui un cartonas cu culoarea corespunzatoare, iar la final se
vor scana cardurile si se va programa melcul Qobo.

Pentru a consolida pozitiile spatiale (sus, jos, stanga, dreapta), se va folosi soricelul
Robot Mouse, care va fi programat in functie de pozitiile spatiale intalnite in poveste.

Ce au invatat copiii?
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Copiii au invatat sa ia decizii corecte, se exerseze, sa testeze, sd o ia de la capat daca
solutia nu a functionat. De asemenea, au invatat despre legume, aspecte legate de culoare si

forma.

Nume si prenume cadru didactic: Maier Nicoleta
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Titlul activitatii: Frunze ruginii cad pe carari
Grupa: mijlocie
Numar de copii participanti: 28 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Toamna pe carari...
Tema saptamanii: Frunza
Scopul activitatii:
- Familiarizarea prescolarilor cu informatii referitoare la frunza, componenta, rolul
frunzelor pentru plante, rolul frunzelor in natura;
- Stimularea abilitatilor de concentrare asupra problemelor §i rezolvarea acestora.
Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, exercitiul,
problematizarea.
Mijloace de invatamant: cartea Fletcher si frunzele cazatoare, de Julia Rawlinson robot Bee-
Boot (albinuta), microscop digital, tabla interactiva, aplicatie Pl@ntNet identify, imagini cu
copaci, frunze de castan, frunze de Ginkgo biloba, frunze de tei etc.
Pregatirea activitatii:
Pentru realizarea acestei activitati, copiii vor face o plimbare in parc pentru a aduna
frunze Tn diferite forme.
Descrierea activititii propriu-zise:
Se prezintd copiiilor povestea Fletcher si frunzele cazatoare, de Julia Rawlinson, dupa
care se adreseazd urmatoarele intrebari:
- Ce anotimp este prezentat n poveste?
- De unde stim ca frunza era specifica anotimpului toamna?
- Ce se intampla toamna cu frunzele?
- De ce cad frunzele toamna?
- Ceavrut sa faca Fletcher cu frunza?
Activitatea va continua prin prezentarea unui ierbar.
- Ceeste ierbarul?
- Ce gasim in interiorul unui ierbar si cum credeti ca se realizeaza? (Un ierbar se

compune in trei etape — colectarea plantelor, presarea si fixarea lor in ierbar.)
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Tn continuare, propun copiilor realizarea unui brainstorming cu tema De ce se numesc
frunzele si bucataria plantei?.

Adresez intrebari ajutdtoare precum:

- Care este rolul frunzelor?

- De ce au nevoie plantele de frunze?

- Cu ce se hranesc plantele?

Pentru o observare mai amanuntitd a frunzelor adunate in parc, asezam frunza la
microscopul digital, iar cu ajutorul tablei interactive, copiii vor vedea mai bine ce se intampla in
interior. Dupa observare, vom dezbate, de cate feluri sunt frunzele.

- De ce difera forma frunzelor?

- Carui copac ii apartine?

Dupa dezbatere, cu ajutorul aplicatiei PlI@ntNet identify, se va identifica carui copac ii
apartine frunza, cum se numeste copacul si mai ales unde 1l putem gasi. Dupa ce au identificat
carui copac apartine fiecare frunza, copiii se vor imparti in 4 grupuri mici. Fiecare grup va avea
de programat albinuta Bee-Bot pentru a parcurge drumul frunzei pana la copac si de a identifica
copacul cdruia 1i apartine.

La final, fiecare grup de copii prezinta schita cu drumul programat pentru a fi parcurs de
albinuta si vor testa daca este corect programat.

Ce au invatat copiii?

Copiii au invatat despre frunze, componenta si importanta acestora pentru plante si
pentru naturd, au invétat sa proiecteze si sa programeze robotul pentru a asocia frunza cu copacul
specific, dar si sa utilizeze diferite aplicatii si instrumente pentru a afla cat mai multe informatii

despre frunze, copaci.
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Nume si prenume cadru didactic: Naghiu Silvia
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Florile de toamna si albinele

Grupa: mijlocie

Numar de copii participanti: 4-6 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: Toamna si bogatiile ei

Tema saptimanii: Florile toamnei

Scopul activitatii:

- Familiarizarea prescolarilor cu particularitatile vietii albinelor, folosind elementele de

baza ale limbajului directional si ale programatrii, In vederea stimularii curiozitatii si a
abilitatilor cognitive.

Metode si procedee: explicatia, demonstratia, exercitiul, conversatia.

Mijloace de invatamant: robot programabil Bee-Bot, covor cu activitati, flori de toamna.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Educatoarea confectioneazd covorasul pentru activitate, se asigurd ca robotul este
incarcat si functioneaza, pregateste sarcina de lucru si asaza materialele la nivelul copiilor, n
cadrul centrului Stiinte.

Descrierea activititii propriu-zise:

Pe masura ce se aproprie frigul, albinele, inainte de a se retrage in stup, fac ultimele
pregatiri pentru iarna. Astfel ca, albinuta Bee-Bot s-a gandit sa le dea o mana de ajutor celorlalte
albine si sd adune polenul din florile de toamna. Odata iesitd din stup, a observat ca in jurul
florilor roiesc si viespi de care trebuie sa se fereasca. Va trebui sd aiba mare grijd, ca nu cumva
sd se intersecteze cu acestia. Deci, prescolarii vor coda robotul Bee-Bot, astfel incat sa treaca pe
langa fiecare floare si sa nu se intersecteze cu viespi. Pe rand sau in perechi, prescolarii vor coda
robotul pana cand acesta va reusi sa adune polenul din fiecare floare si s se fereasca de viespi.
Ce au invatat copiii?

Prin apasarea butoanelor colorate, copiii au introdus comenzi simple (inainte, la stanga, la
dreapta), reusind astfel sa parcurga traseul propus. Totodata, au aflat faptul ca florile de toamna,
ofera ultima sursd de hrana pentru albine, aceasta fiind cruciald in pregatirea pentru iarna,
deoarece le permite sa isi completeze rezervele de miere si polen. Astfel, florile de toamna joaca

un rol vital Tn asigurarea supravietuirii stupului in timpul sezonului rece.
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Nume si prenume cadru didactic: Rosca Daniela Ana
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Eu spun una, tu spui multe!
Grupa: mijlocie

Numar de copii participanti: 4-5 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: Toamna si bogatiile ei

Tema saptamanii: Fructe parfumate

Scopul activitatii:

- Formarea deprinderii de a programa robotul Bee-Bot, folosindu-se de codul sagetilor,
precum si a deprinderii de a utiliza corect substantivele la diferite genuri, atat la
singular cat si la plural.

Metode si procedee: explicatia, demonstratia, exercitiul, conversatia.

Mijloace de invatimant: hartd cu fructe de toamna, zar cu fructe, imagini cu codul sagetilor
pentru fiecare fruct, robotul Bee-Bot.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Educatoarea confectioneaza harta si fisele cu codul sagetilor, asaza in centrul Biblioteca
materialele necesare desfasurarii activitatii.
Descrierea activititii propriu-zise:

Un copil arunca zarul, avand ca sarcind sa programeze robotul pentru a ajunge la fructul
ilustrat pe fata zarului, sa verbalizeze actiunea (robotul a ajuns pe patratul cu un mar), iar apoi
sa il programeze sa ajunga pe patratul cu 2 mere, verbalizand si aceasta actiune (robotul a ajuns
pe patratul cu 2 mere). Prescolarii arunca zarul pe rénd, iar in functie de fructul ilustrat, isi vor
programa robotul, urméand pasii de pe fisa cu fructul respectiv.

Jocul se termina dupa ce toti copiii au aruncat cu zarul sau cand acestia nu mai prezinta
interes pentru joc.

Ce au invatat copiii?
Copiii au invatat sa utilizeze substantivele la diferite genuri, atat la singular cat si la

plural, si au invatat sa respecte ordinea pasilor Tn realizarea unor sarcini.
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Nume si prenume cadru didactic: Runcan Gabriela
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Nivel Il — Grupa mare

Titlul activititii sau a secventei de activitate: Bicicleta de-a lungul timpului
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 27 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: Calator prin tara mea

Tema saptamanii: Mijloace de transport terestre

Scopul activitatii:

- Dezvoltarea cunostintelor prescolarilor privind evolutia bicicletei in timp si

componentele unei biciclete;

- Dezvoltarea gandirii logice, atentiei, concentrarii prin programare.

Metode si procedee: brainstorming, povestirea, conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul,
problematizarea.

Mijloace de invatamant: povestea Lupul care nu voia sa mai mearga pe jos de Orianne
Lalleman si Eléonore Thuillier, panou cu lupul Alfred, imagini cu mijloacele de transport si
locomotie din poveste, coli de flipchart, markere, microscop digital, lupe, videoproiector, laptop,
imprimanta, aparat foto, o bicicleta, soricelul Robot Mouse - Colby, carduri pentru trasee de tip
labirint, carduri directionale, tabla de programare STEM.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Activitatea va debuta prin expunerea povestii Lupul care nu voia sa mai meargd pe jos de
Orianne Lalleman si Eléonore Thuillier intr-o manierd interactivi, cu o exprimare clard si
expresiva, cu ajutorul videoproiectorului. Apoi, cu ajutorul unui panou care il ilustreaza pe insusi
lupul Alfred, prescolarii vor alege, denumi si preciza in ce lunad/ordine apdreau in poveste
jetoanele cu mijloace de transport si locomotie (bicicleta - lanuarie, schiurile - Februarie, masina
- Martie, motocicleta - Aprilie, patine cu rotile - Mai, cizme - lunie, trenul - lulie, tractorul -
August, trasura - Septembrie, avionul - Octombrie, vaporul - Noiembrie, sania - Decembrie).
Pentru ca cel mai mult ne-a starnit interesul bicicleta, am parcurs un brainstorming cu titlul Lupul
putea folosi bicicleta, daca...

Apoi s-a trecut pe centre STEAM, unde intdi am descoperit o poveste stiintifica

referitoare la Evolutia bicicletei (STIINTA), apoi s-au cercetat in detaliu unele din componentele
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bicicletei cu ajutorul microscopului digital si a lupelor, pentru a le observa cum aratd si cum
ajutd bicicleta sa functioneze.

Un alt grup de prescolari (TEHNOLOGIE) au utilizat aparatul foto pentru a fotografia
bicicleta si componentele ei Indeaproape, dar si imprimanta pentru a lista atat pozele surprinse,
cat si pozele cu propriile biciclete. Aceste poze au fost proiectate pe videoproiector tot de catre
copii, pentru ca si ceilalti colegi sa poata analiza cele observate.

Tot la acest centru a fost utilizat si robotul Colby - un robot soricel care a testat drumurile
gandite si construite de sefii de santier care se ocupa cu proiectarea pistelor pentru biciclete din
Orasul viitorului.

La centrul urmator (INGINERIE) copiii au construit biciclete din ace pe panouri de pluta,
dupa ce si-au creionat proiectul propriei biciclete imaginate pe o foaie, dar si o bicicleta de
dimeniuni reale cu materiale gasite in sala de grupa.

Grupul de copii aflat in vecinatate (ARTA) a redat prin picturd un peisaj din natura ce
poate fi admirat in timpul unei plimbari cu bicicleta.

Ultimul grup de prescolari (MATEMATICA) a ciutat intr-un recipient cu api colorat,
semnele de circulatie necesare biciclistilor. Acestea au fost mai apoi sortate si prinse cu clesti in
sectiunea semnelor decirculatie ce aveau aceeasi forma (cerc, patrat sau triunghi).

Finalitatea activitatii este datd de un ultim traseu parcurs de Robot Mouse in cautarea
bicicletei potrivite.

Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea propriu-zisa a fost accentuata la centrul TEHNOLOGIE, in special prin
utilizarea Robot Mouse-ului. Aceasta a presupus folosirea cunostintelor anterioare, dar si
cunostinte noi ce sunt legate de codarea si programarea unui robot educational.

Astfel ca, prescolarii au avut de redat trasee din pachetul Robot Mouse-ului dar si de
conceput propriile trasee/piste pentru biciclete, aranjand patratele de programare asa cum le-au
schitat anterior.

Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat cum a evoluat mijlocul de transport terestru preferat (bicicleta) de-a

lungul timpului, care sunt componentele unei biciclete si cum acestea o fac sa functioneze, dar

si-au dezvoltat si abilitatile de programare a robotelului educational indragit, Robot Mouse. Prin
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codarea si programarea lui Colby, prescolarii au gandit trasee pentru biciclete, dezvoltandu-si

gandirea, imaginatia si cultivandu-si rabdarea.

Nume si prenume cadru didactic: Besa Corina-Maria
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Aventurile lui Nuti Albinuta
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 25 prescolari

Tema anuala de studiu: Cum este, a fost si va fi aici pe pamant?

Titlul proiectului tematic: Tema independenta

Tema saptamanii: Ce se aude din iarba?

Scopul activitatii:

- Consolidarea cunostintelor legate de importanta albinelor si ciclul de viata al unei
insecte (albine), precum si a deprinderii de a utiliza robotul Bee-Bot pentru a
reprezenta vizual etapele ciclului de viata al unei albine.

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, povestirea.
Mijloace de invatamant: povestea Nuti Albinuta, Bee-Bot, covor/card mat reprezentand fagure,
imagini cu etapele ciclului de viata al albinei, jetoane cu numere, culori, pensule, hartie.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se pregateste covorul/card mat cu celule hexagonale, reprezentand fagurele, imaginile,
fisele de lucru si alte materiale necesare.
Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea debuteaza cu o povestire despre Nuti Albinuta si aventurile ei in stup. Apoi se

prezintd imagini cu etapele ciclului de viata al albinei si se explica pe scurt fiecare etapa.

1. Joc de rol: Copiii se impart in echipe si fiecare echipa alege o etapa din viata albinei (ou,
larva, pupa, albina adulta). Ei vor mima fiecare etapa de dezvoltare si vor descrie ce se
intampla cu albina.

2. Exercitii cu Bee-Bot: Copiii primesc jetoane cu numere (limitele 1-10) si trebuie sa
programeze Bee-Bot-ul, astfel incat sa parcurgd pe fagure un anumit numar de celule
pentru a ajunge la urmatoarea etapa din viata albinei. Se poate organiza o competitie intre
echipe, pentru a vedea ce echipa ajunge prima la etapa finala.

3. Activitate artistico-plastica: Copiii vor desena sau picta o albina in diferite etape ale
vietii.

Se realizeaza o scurtd recapitulare a activitatii, subliniind etapele principale ale ciclului

de viata al albinei. Se discuta despre importanta albinelor pentru natura si pentru oameni.
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Tn incheiere se poate organiza o degustare de miere si o discutie despre proprietatile
acesteia.
Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat despre ciclul de viata al unei albine (ou, larva, pupa, adult), au exersat
numararea si ordonarea in limitele 1-10, notiuni de numarare si ordonare (1-10), precum si cum

sa utilizeze si sa programeze Bee-Bot-ul pentru a reprezenta etapele ciclului de viata.

R < WA
Nume si prenume cadru didactic: Greab Cristina-Gabriela
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Sa ne hranim sandtos

Grupa: mare

Numar de copii participanti: 16 prescolari

Tema anuala de studiu: Ce si cum vreau sa fiu?

Tema saptamanii: Vreau sa fiu sanatos!

Scopul activitatii:
- Formarea deprinderii de utilizare a robotului educational in cadrul activitatii;
- Tmbogatirea cunostintelor referitoare la un stil de viata sintos.

Metode si procedee: conversatia, explicatia, instructajul, demonstratia.

Mijloace de invataméant: robotul soricel, placi verzi, jetoane cu alimente sandtoase/nesanatoase,

COS.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Pentru realizarea acestei activitati am pregatit cu mare atentie mediul educational. Sala de
grupa a fost aerisitd, mobilierul a fost aranjat corespunzator, prescolarii au fost asezati in
semicerc pe parchet, locul unde se afla traseul pe care robotul soricel il va urma, in functie de
modul in care va fi programat de catre copii. Voi pregati robotul, verific functionalitatea acestuia
si prezint copiilor materialele necesare pe care le vom folosi in cadrul activitatii, urmand sa fac
un scurt instructaj privind utilizarea robotului. Tnainte de nceperea propiu-zisa a activititii,
prezint copiilor regulile jocului.

Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea propriu-zisa incepe cu prezentarea sarcinilor pe care prescolarii trebuie sa le
rezolve. Copiii, asezati in semicerc, urmaresc cu atentie demonstratia realizata de cadrul didactic.

Prescolarul ales de cétre educatoare vine in fata colegilor si extrage din cos un jeton care
ilustreazd un aliment sanitos/nesinitos, urmand si descrie imaginea aleasd. In continuare,
prescolarul trebuie sd caute pe traseul pregatit perechea potrivitd jetonului ales initial, pentru a
putea programa robotelului. Prescolarul va numara cati pasi trebuie sa parcurga robotul soricel
(inainte, stanga, dreapta), urmand ca mai apoi sd inceapa programarea.

Prescolarul programeaza robotul, respectand numarul de pasi pe care acesta 1i va face
pentru a ajunge la perechea potrivita. Programarea robotului se va finaliza odata cu oprirea

acestuia pe placa corecta.
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Sarcina finald a acestei activitati constd in despartirea in silabe a cuvantului
corespunzator imaginii aflate pe jeton, prin asezarea unor bete din lemn care indica numarul
silabelor cuvantului respectiv.

Ce au invitat copiii?

Copiii au Invatat care sunt alimentele sandtoase care stau la baza starii noastre de bine.

De asemenea, cei mici au descoperit principii simple de codare a robotului educational si cum

functioneaza acesta.

p—

AT :I]

Nume si prenume cadru didactic: Haiduc Alexandra Claudia
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Copdcelul de Lesley Sims
Grupa: mare
Numar de copii participanti: 4 prescolari
Tema anuala de studiu: Cum este, a fost si va fi aici pe pamant?
Tema saptamanii: De la firul ierbii la arborii uriasi
Scopul activitatii:
- Cunoasterea ciclului de viatd al unui copac si a modificarilor care apar in dezvoltarea
acestuia;
- Tmbogitirea vocabularului cu notiuni stiintifice legate de cicul de viatd al copacilor
(samdnta, viastar, mladite, copac tanar, copac matur);
- Formarea unor deprinderi de programare in domeniul roboticii.
Metode si procedee: povestirea, conversatia, explicatia, instructajul, exercitiul.
Mijloace de invatamant: cartea Copdcelul, robotul Mouse, baza de joc (16 piese verzi), imagini
cu etapele dezvoltarii unui stejar si ale unui brad.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:
Activitatea debuteazd cu o scurtd convorbire menita sa le stimuleze copiilor curiozitatea:
- Cum isi schimba infatisarea copacii in diferite perioade ale anului?
- Cerol important au copacii in natura?
- Cevietuitoare beneficiaza de pe urma copacilor?

Apoi, educatoarea citeste cartea Copdcelul, prezentand povestea unui stejar de la samanta
la maturitate si transformarile prin care acesta trece in comparatie cu celelalte elemente ale
naturii. Dupa lecturarea cartii, educatoarea poarta cu copiii o discutie pe marginea textului, cu
scopul de a fixa, in linii mari, ciclul de viata al unui stejar, de la ghinda pana devine un copac
matur. Pentru fixarea etapelor si insusirea notiunilor stiintifice, se trece la activitatea pe centre de
interes unde, la centrul Stiinta, copiii vor interactiona cu robotul Mouse.

Descrierea activitatii propriu-zise:

Activitatea propriu-zisi de lucru cu robotul Mouse se desfisoard la centrul STIINTA
unde copiilor li se explica sarcina de lucru prin intermediul unei scurte povesti: Soricelul Mouse
locuieste in padure §i doreste sa invete si el, alaturi de copii, care sunt etapele ciclului de viata
al unui copac. Prin urmare, el ar vrea sa parcurga drumul de la samanta la stejarul matur, fiind

ajutat/programat de catre copii.
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Fiecare copil, din cei patru, va trebui sa identifice anumite imagini cu etapele de viata ale
copacului (samanta, vlastar, copac tanar, copac matur), asezate in prealabil de cétre educatoare
pe baza de joc, reprezentand padurea.

Copiii vor programa robotul sa parcurga drumul corect: ghinda, vlastar, copac tanar,
copac matur. Ei vor trebui sa identifice codul de programare, numarand casutele de pe baza de
joc de la o etapa la alta si stabilind momentul in care robotul trebuie sa realizeze miscari de genul
inainte/inapoi, la dreapta/la stanga. In timp ce robotelul parcurge traseul, copiii trebuie si
verbalizeze etapele ciclului de viata al stejarului.

Dupa ce fiecare copil din grup va exersa programarea, vor fi introduse imagini noi,
reprezentand ciclul de viata al bradului, copiii trebuind sa le aseze in padure si sd programeze
robotul, facand analogie cu cele studiate anterior.

Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat care sunt etapele dezvoltarii unui copac: de la samanta la copac matur,
etape care se desfasoara ciclic, pe parcursul mai multor ani, precum si importanta copacilor in
viata oamenilor si animalelor. Prin programarea robotului sa mearga prin diferite etape ale
ciclului de viata, copiii isi exerseaza abilitatile de planificare si inteleg ordinea etapelor. De
asemenea, copiii au invatat sa colaboreze pentru a programa robotelul si a simula ciclul de viata,

schimband idei si gasind solutii impreuna.
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Nume si prenume cadru didactic: Horga Maria-Liana

51



Titlul activitatii: Omida mancacioasa de Eric Carle
Grupa: mare
Numar de copii participanti: 28 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Din lumea celor care nu cuvanta
Tema saptimanii: Ce se aude in iarba? (insectele)
Scopul activitatii:
- Familiarizarea prescolarilor cu informatii referitoare la insecte (ciclul de viata al
fluturelui), alimentatie sandtoasa (care sunt alimentele sandtoase, culori ale fructelor);
- Dezvoltarea abilitatilor de programare ale prescolarilor prin utilizarea robotilor Bee-Boot

(albinuta), melcul Qobo, soricelul Robot Mouse.

Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, metoda predictiilor,
exercitiul, problematizarea.

Mijloace de invatamant: cartea Omida mancdcioasa de Eric Carle, covorul povestitor cu
figurinele aferente pentru a se putea expune povestea (1 mar, 2 pere, 3 prune, 4 capsuni, 5
portocale, 0 prajitura de ciocolata, 0 inghetata, un castravete murat, o felie de cascaval, 0 bucata
de salam, o acadea, o felie de placinta cu cirese, un carnat, o briosa si o felie de pepene), cifre (1-
6), robot Bee-Boot (albinuta), melcul Qobo, soricelul Robot Mouse, creioane, hértie.

Pregatirea activitatii:

Prima parte a activitatii se va derula frontal si se va prezenta povestea Omida
mdncdcioasa scrisa de Eric Carle, cu ajutorul covorului povestitor. Prescolarii vor fi agezati pe
scaune sau pernute, in forma de semicerc.

Cea de-a doua parte a activitatii se va derula pe trei grupuri mici, copiii avand de
programat (pentru inceput folosind hartie si creioane) drumul pe care il au de parcurs robotelul
Bee-Boot (albinuta), melcul Qobo, soricelul Robot Mouse:

- Drumul pe care il poate parcurge albinuta pentru a forma ciclul de viata al fluturelui (ou,
omida, cocon, fluture);

- Drumul pe care il parcurge melcul, folosindu-se doar de culori (culori ale fructelor);

- Drumul parcurs de soricel pentru a se hrani doar cu alimente sandtoase (fructele

mentionate in poveste).
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Finalul activititii se va desfasura frontal, prin asezarea copiilor in forma de semicerc,
pentru realizarea traseului celor trei roboti, in functie de drumul pe care I-au programat si pe care
1l au de parcurs.

Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea va debuta prin redarea continutului povestii Omida mancacioasa de Eric
Carle cu o exprimare clara, expresiva, nuanfatda, un ton si o mimica adecvata, utilizand covorul
povestitor, precum si formulele specifice Si cand covorul am desfacut/Povestea a si inceput Sau
Si cand povestea s-a terminat/Covorul l-am si rulat.

La final se adreseaza prescolarilor urmatoarele Intrebari:

- Ce a iesit din ou?

- Ce a mancat omida n cele 7 zile?

Se cere prescolarilor s prezinte un alt final al povestii.
- Ce s-a intamplat cu fluturele?
Se vor aborda urmatoarele variante pentru aprofundarea cunostintelor prescolarilor:
- Se repeta impreund cu copiii zilele saptamanii: Luni, Marti, Miercuri, Joi, Vineri,
Sambata.

- Se vor forma grupe de fructe si alimente pe care omida le-a mancat in cele 6 zile: 1
mar, 2 pere, 3 prune, 4 capsuni, 5 portocale, 0 prajiturd de ciocolata, 0 Tnghetata, un
castravete murat, o felie de cascaval, 0 bucata de salam, o acadea, o felie de placinta
Cu cirese, un carnat, o briosa si 0 felie de pepene. VVor numara alimentele din fiecare
grupa si vor atribui cifra corespunzatoare.

Pornind de la grupele de alimente formate anterior, se cere primului grup de prescolari sa
proiecteze pe hartie cu ajutorul sagetilor, iar mai apoi sa programeze drumul pe care il poate
parcurge albinuta pentru a forma ciclul de viata al fluturelui (ou, omida, cocon, fluture).

Al doilea grup de prescolari va avea de proiectat si apoi de programat drumul pe care Tl
parcurge melcul, folosindu-se doar de culori, culori pe care le asociaza fructelor din poveste.

Al treilea grup de prescolari va avea de proiectat si mai apoi de programat drumul parcurs
de soricel pentru a se hrani doar cu alimente sanatoase (fructele - 1 mar, 2 pere, 3 prune, 4
capsuni, 5 portocale).

La final, fiecare grup de prescolari va programa robotelul si il vor testa frontal.
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Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat sd proiecteze si programeze roboteii pentru a forma drumul pe care il
poate parcurge albinuta pentru a forma ciclul de viata al fluturelui (ou, omida, cocon, fluture),
drumul pe care 1l parcurge melcul, folosindu-se doar de culori (culori asociate fructelor din
poveste), drumul parcurs de soricel pentru a se hrani doar cu alimente sanatoase. Prescolarii au
repetat zilele sdptamanii si timpul necesar pentru a se transforma din omida, in cocon si apoi in

fluture, dar au repetat si numaratul in limitele 1-6.
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Nume si prenume cadru didactic: Maier Gabriela
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Titlul activitatii: Pe cararile anotimpurilor

Grupa: mare

Numar de copii participanti: 28 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului tematic: Vremea pe glob

Tema saptiamanii: Anotimpuri calde, anotimpuri reci
Scopul activitatii:

- Consolidarea cunostintelor prescolarilor referitoare la anotimpuri (primavard, vara,
toamna, iarnd), la lunile specifice fiecarui anotimp si simboluri specifice
anotimpurilor (primele semne ale fiecarui anotimp - ghiocelul, fulg de nea etc.);

- Dezvoltarea deprinderilor de programare in domeniul roboticii.

Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, metoda predictiilor,
exercitiul, problematizarea.

Mijloace de invatamant: ghicitori, robot Bee-Bot (albinuta), melcul Qobo, soricelul Robot
Mouse, imagini cu lunile anului, ghiocel, soare, frunzd maro/galbena, fulg de nea, creioane
colorate, hértie.

Pregatirea activitatii:

In prima parte a activititii se vor prezenta prescolarilor ghicitori referitoare la cele patru
anotimpuri. Tn continuare, copiii se vor imparti in patru echipe, fiecare reprezentind cate un
anotimp (primavara, vard, toamna, iarnd). Fiecare echipd va avea cate o sarcind de rezolvat,
pentru a recupera copacul specific anotimpului pe care il reprezinta, pentru a identifica lunile
fiecarui anotimp, precum si pentru a gasi fiecare simbol caracteristic anotimpului. Fiecare sarcina
va fi realizata prin programarea robotilor Bee-Bot (albinuta) si Robot Mouse (soricelul).

In final, intreaga grupi de prescolari va avea de creat Povestea Bdatranului An, folosindu-
se de cardurile cu culori, specifice robotului Qobo pe care 1l vor programa.

Descrierea activitatii propriu-zise:
Activitatea va debuta prin prezentarea unor ghicitori cu referire la cele patru anotimpuri:
Ziua se mareste,
Zapada se topeste,

Gradina a-nverzit,
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Ce anotimp a sosit?

(Primavara)

Am vazut azi, In zapada,
Un bob mic. Si vreau sa-1 vada
Toata lumea ce mi-e draga!
Deci m-am aplecat indata,
M-am apropiat de el,

Am tras incet, usurel
Dar nu s-a lasat defel!
(Ghiocelul)

Spicele Tnalte si bogate
Pe campii stau inaltate,
lar la munte si la mare
Merg copiii sa stea la soare.
Cred ca-i usor de ghicit
Ce anotimp a sosit?
(Vara)

Are raze, straluceste,
Chiar de sus ne dogoreste?

(Soarele)

larba o ofileste,
Vantul il starneste,
Frunza vestejeste,
Ploaia o porneste.

(Toamna)
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in copac se naste,

Doina o cunoaste.

Bruma daca pica,
Viata i-o ridica.

(Frunza)

De zapada campul e acoperit,
Nu mai sta ninsoarea.
Cine a venit?

(larna)

Cine-1 mester iscusit
Si cu iarna a venit
Si-n fiecare dimineata
Tmi picteaza flori de gheata?
(Gerul)

Varianta 1: Pornind de la ghicitorile prezentate si pe care copiii le-au avut de rezolvat, grupa de
prescolari se imparte in patru grupuri mici, reprezentdnd fiecare cate un anotimp (primavara,
vara, toamna, iarna) si avand fiecare céte o sarcind de realizat. Astfel, fiecare grupa de prescolari
va avea de programat drumul pe care albinuta trebuie sa il parcurgad pentru a recupera copacul
care simbolizeaza anotimpul echipei din care face parte.

Varianta 2: Fiecare echipa a recuperat simbolul anotimpului, programand albinuta. Dupa cum
bine stim, fiecare anotimp are 3 luni caracteristice. Copiii vor avea de identificat imaginile cu
lunile specifice fiecarui anotimp, iar mai apoi vor programa soricelul in functie de anotimpul pe
care 1l reprezinta.

Varianta 3: In continuare, prescolarii din fiecare grup vor avea de identificat si programat
soricelul, astfel incat sd ajungd la primul semn care vesteste venirea anotimpului pe care il
reprezintd, de exemplu: primavara - ghiocel, vara - spic de grau etc.

Complicarea jocului: Copiii vor fi sprijiniti pentru a utiliza robotelul Qobo in cadrul povestii pe

care o vor crea. Povestea va avea un inceput dat si va avea ca tema Povestea Batrdanului An.
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Copiii vor avea de creat in prima parte povestea (frontal), pe baza cardurilor pe care le au la
dispozitie, dupa care vor avea de scanat cardurile astfel incat melcul, in timp ce povestitorul
expune povestea creata, sa ajunga la final.
Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat sa proiecteze si sa programeze roboteii, dar si-au consolidat totodata si
cunostintele referitoare la anotimpuri (primavara, vara, toamna, iarnd), lunile anului, simboluri

specifice fiecarui anotimp.

Nume si prenume cadru didactic: Mindrean Andreea
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Imnul tarilor europene
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 27 prescolari

Tema anuala de studiu: Cine sunt/suntem?

Titlul proiectului tematic: Sa descoperim Europa!

Tema saptamanii: Ziua Europei

Scopul activitatii:

- Familiarizarea copiilor cu steagurile si imnurile tarilor europene, precum si cu

pozitionarea acestora pe harta Europei;

- Dezvoltarea competentelor digitale si abilitatilor de baza in programare.

Metode si procedee: brainstorming, conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia.

Mijloace de invataméant: videproiector, prezentare PPT, boxa portabila, hartie cu muzicograma
imnului Europei, cartonase cu numele tarilor europene si steagul acestora, jetoane cu steagurile
tarilor si codul QR, jetoane cu numele tarilor europene si codul QR, telefon cu program de citire
a codului QR, soricelul Robot Mouse-Colby, carduri pentru trasee de tip labirint, carduri
directionale, tabla de programare STEM, paste alfabet, foaie de control cu numele tarilor
europene, creion.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Activitatea incepe cu vizionarea unei prezentdri virtuale legatd de continentul Europa,
deoarece urmeaza sa sarbatorim ziua Europei, iar prescolarii au avut de pregatit cateva intrebari
pe aceastd temd. Cateva din intrebarile cu care ne-am inceput ziua au fost legate de tarile care se
afld in Europa, ce steaguri are fiecare tard si de ce sunt ele diferite. Pentru a observa cat de
diferite sunt steagurile catorva tari europene, copiii au fost provocati sd redea prin pictura, pe
pietre, steagurile unor tari preferate, expunandu-le pe intreg continentul realizat pe covor.

Apoi, am audiat imnul Europei - Oda bucuriei de Friedrich Schiller si cu ajutorul unei
muzicograme, pe care fiecare copil a schitat-o pe o coala de hartie, am si urmarit linia melodica a
imnului.

Descrierea activititii propriu-zise:
Activitatea noastra a atins punctul culminant odata cu audierea imnului Europei, deoarece

ne-am dus cu gandul si la imnul Romaniei. Apoi ne-am intrebat daca si celelalte tari din Europa
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au un imn al lor. Pentru a descoperi imnul fiecarei tari europene, am propus copiilor o activitate
de codare si programare cu ajutorul soricelului Colby.

Folosind placile speciale pentru a crea traseul robotului, separatoarele pentru delimitarea
acestuia si robotul Colby, prescolarii au avut parte de o activitate atractiva, antrenanta si extrem
de placuta. Pentru a descoperi imnul fiecarei tari europene, copiii au cautat jetonul cu numele
tarii dorite si mai apoi au gandit un traseu care sa ii conduca spre codurile din partea opusa a
traseului (1 - Tnainte, | - Inapoi, «— - intoarcere la stdnga si — intoarcere la dreapta).

Cu ajutorul sagetilor de pe spatele robotului, acestia au decis, analizat si testat daca Colby
poate ajunge, pe cel mai scurt drum, de la jetonul cu numele tarii la jetonul cu codul QR
corespunzator acesteia. Dupa ce au gandit un traseu, au programat robotul, folosind aceste coduri
(sagetile pentru inainte, inapoi, dreapta, stinga) si au apasat de fiecare data butonul verde ce
porneste robotul. Colby a descifrat codul primit, a urmat traseul dat de copii si in final a ajuns la
capatul tablei. Aici copiii au primit un telefon cu care au scanat codul tarii alese si au audiat
imnul acesteia.

A fost repetata activitatea pana cand toti copiii doritori au reusit s descopere steagul tarii
alese, cu reprezentarea sa pe harta Europei, dar si imnul specific. Intre timp, ceilalti prescolari au
scris numele tarilor descoperite cu paste alfabet si 1-au incercuit pe foaia de control primita la
Tnceput.

Ce au invitat copiii?

Copiii au aflat numele térilor aflate in Europa, au descoperit steagurile specifice fiecarei

tari europene, au identificat locul diferitelor tari pe harta Europei, au audiat imnul acestora cu

ajutorul programarii Robot mouse-ului si scanarii codului QR cu ajutorul telefonului.
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Nume si prenume cadru didactic: Moldovan Oana-Maria
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Sunt copil politicos!
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 23 prescolari

Tema anuali de studiu: Cine sunt/suntem?

Titlul proiectului tematic: Tema independentd

Tema saptamanii: Care sunt valorile care ne ghideaza?

Scopul activitatii:

- Dezvoltarea abilitatilor de a folosi robotii 1n activitatile de dezvoltare personala.
Metode si procedee: Conversatia, demonstratia, exercitiul, expunerea, povestirea.

Mijloace de invataméant: jetoane cu imagini ce sugereaza diferite valori (bunatatea, curajul,
prietenia, respectul), Robotul Bee-Bot, jetoane ce sugereaza directiile de deplasare ale albinutei,
traseul albinutei.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se vor pregati robotii care vor fi folositi in cadrul activitatii, Se vor pune la incarcat si se
va verifica functionalitatea acestora. Pe pardosea se vor aseza materialele, traseul si harta pe care
se va deplasa robotelul.

Descrierea activititii propriu-zise:

Se va discuta cu prescolarii despre valorile pe care le-am abordat pana acum (respectul,
bunatatea, prietenia, rabdarea, curajul), dand exemple concrete din experienta lor (de exemplu:
Am fost respectuosi atunci cind ne-am salutat colegii; Am fost curajos atunci cand i-am luat
apararea fratelui meu €tc). Le voi spune copiilor, cd vom deveni mici povestitori si ne vom crea
propria poveste. Povestea noastra trebuie sa respecte anumiti pasi, in crearea acesteia se vor
folosi robotii.

Pe traseul verde vor fi asezate jetoane care surprind copiii in diferite ipostaze (copii care
se joaca si sunt fericiti, copii care ajuta alti copii, copii care se imbratiseaza etc.). Alaturat, se va
aseza harta pe care se va deplasa robotelul Bee-Bot, cu sageti care indica directia pe care o va
avea panad la urmatoarea imagine. Copiilor li se oferd timp de analizare a imaginilor si de creare a
povestil.

Prescolarul care va veni in fata va lua robotelul, il va aseza pe traseul verde si va apasa pe
sagetile de deplasare, respectand harta. Robotelul se va opri pe jetoanele pe baza carora se va

crea povestea. Dupa crearea povestii, se va gasi un titlu adecvat acesteia.
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O alta varianta de creare a povestii cu ajutorul roboteilor poate fi realizarea propriei harti
de catre copii si asezarea cartonaselor ce redau actiunea dupa cum doreste copilul.
Ce au invitat copiii?

Copiii au Invitat sa programeze si sa manuiasca robotii, respectand o hartd care le indica
directia pe care acestia trebuie sd se desplaseze, au invatat sd comunice si s coopereze in cadrul

grupului n vederea crearii povestii.
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Nume si prenume cadru didactic: Muresan Bianca
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Drumul albinei catre flori
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 6 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: Emotii de primavara

Tema saptamanii: Ce se-aude in zavoi?

Scopul activitatii:

- Consolidarea cunostintelor despre caracteristicile anotimpului primavara si florile

acestui anotimp;

- Dezvoltarea abilitatilor de orientare in spatiu, logica secventiald, colaborare si

introducerea conceptelor de baza in programare.
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul.
Mijloace de invatamant: Robotelul Bee-Bot, covor imprimat/grila desenatd pe hartie/placaj
(fiecare patratel reprezintd un pas al robotelului), cartonase sau imagini cu flori, copaci, un stup
(punctul de plecare) si alte elemente naturale (cu rol de obstacole), carduri cu sdgeti de directie
(pentru a le arata copiilor instructiunile de miscare).
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Educatoarea pregateste materialele necesare desfasurdrii activitatii in cadrul centrului
Stiintd. Se verificd functionarea optima a robotului educational Bee-Bot. Harta este conceputa de
catre educatoare, fiind organizatd pe 6 coloane si 4 linii, aceasta fiind numerotatd de la 1 la 23.
Primul cadran al hartii din partea stanga-jos va fi butonul de Start, acesta indicand locul de unde
porneste albinuta. Jetoanele, reprezentand florile de primavara, vor fi plasate aleatoriu pe harta.
Descrierea activititii propriu-zise:

1. Introducere: Educatoarea il va prezenta pe robotul Bee-Bot ca pe o albinuta care trebuie sa
ajungd la flori. Se poate Incepe cu o poveste despre o albind care isi cauta drumul spre flori
pentru a colecta polen.

2. Explicarea regulilor: Se explica pe scurt cum functioneaza Bee-Bot, demonstrandu-le copiilor
cum sa apese pe sagetile de directie pentru a-1 face s se miste. Fiecare sageatd reprezintd o
miscare, iar copiii trebuie sa planifice drumul pe care Bee-Bot il va parcurge pana la flori.

3. Stabilirea traseului: Educatoarea asaza robotul Bee-Bot in patratul de start (langa stup), pune o

floare intr-un alt patrat si eventual alte elemente (un copac, o piatrd), avand rol de obstacole.
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4. Planificarea traseului: Copiii, impreund cu educatoarea, analizeaza traseul si decid pasii pe
care Bee-Bot trebuie sa 1i faca pentru a ajunge la floare. De exemplu: Bee-Bot merge inainte
doua patrate, apoi vireaza la dreapta.

5. Programarea Bee-Bot: Copiii apasd butoanele in ordinea stabilitd (ex: doud sageti inainte, o
sageata la dreapta) si apoi apasa GO pentru a vedea daca Bee-Bot ajunge la floare. Daca gresesc,
educatoarea 1i Incurajeaza sa incerce din nou.

6. Reflectarea asupra activitatii: Dupa ce albinuta ajunge la floare, educatoarea i intreaba pe
copii cum a fost experienta si ce ar face diferit data viitoare. A fost initiata si o discutie despre
importanta planificarii si despre cum au colaborat pentru a rezolva sarcinile.

7. Extinderea activitatii: Se poate complica traseul, adaugand mai multe flori la care albinuta
trebuie sd ajunga Intr-o anumita ordine, ceea ce va face ca activitatea sa devind mai interesanta si
sa le dezvolte copiilor abilitatile de gandire logica.

Ce au invatat copiii?

Copiii au invétat notiuni de programare de baza intr-un mod simplu si intuitiv, fiindu-le
stimulata gandirea logicd, secventiala si abilitatile de rezolvare a problemelor. A fost incurajata
colaborarea si lucrul in echipa, deoarece copiii au discutat si si-au Tmpartasit ideile. Aceasta
activitate este ideald pentru a introduce copiii de gradinitd in lumea tehnologiei si a le oferi o

baza solida in invatarea prin experimentare i joC.
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Nume si prenume cadru didactic: Ratoi Saveta
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Titlul activitatii: Bee-Bot cel madncacios
Grupa: mare
Numar de copii participanti: 5-6 prescolari
Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?
Titlul proiectului: Emotii de primavara
Tema saptamanii: Zumzet de primavara
Scopul activitatii:
- Dezvoltarea competentelor matematice si a abilitatilor de baza in programare prin
familiarizarea copiilor cu concepte simple de secventiere si directionare, folosind
Bee-Bot pentru recunoasterea cifrelor si exersarea operatiilor de adunare si scadere cu
1 sau 2 unitati, n intervalul 1-10, printr-un mod interactiv si ludic.
Metode si procedee: conversatia, exercitiul si jocul matematic, invatare prin descoperire,
demonstratia (explicarea modului de programare a Bee-Bot), jocul de rol (Bee-Bot mandnca
numere).
Mijloace de invatamant: robotul Bee-Bot, covoras Bee-Bot in forma de sarpe, realizat dintr-o
coala de flipchart cu patrate de 15 cm, numerotate de la 1 la 20, pe care sunt atasate (lipite) cifre
colorate de la 1-10, care reprezintd rezultatele operatiilor de adunare si scadere, cartonase cu
exercitii de adunare si scadere simple (ex.: ,,4 + 17, ,5 -27,,9 + 17, ,8 - 1”) si probleme
illustrate, creioane si coli de hartie pentru calcule matematice.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:
1. Organizarea spatiului: covorasul Bee-Bot este asezat pe podea intr-un loc vizibil pentru toti
copiii care se vor aseza in cerc.
2. Pregatirea materialelor: educatoarea pregateste cartonase cu exercitii de adunare si scadere,
astfel incat rezultatele sa fie intre 1 si 10.
3. Explicarea sarcinii: educatoarea le explica copiilor ca Bee-Bot este un robot mdncdacios care
mandnca cifre si ca, pentru a ajunge la cifra corecta, trebuie sa fie ghidat conform rezultatului
exercitiului extras.
Desfasurarea activititii propriu-zise:
1. Introducerea activitatii: educatoarea prezintd copiilor Bee-Bot si covorasul numerotat de la 1
la 20. Explica pe scurt cum functioneaza Bee-Bot si le arata copiilor ca trebuie sa programeze

pasii pentru a ghida robotul pe covor, urmand numerele ca repere.
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2. Extragerea exercitiilor: pe rand, fiecare copil extrage un cartonas cu un exercitiu de adunare
sau scadere (ex.: ,,5 +2” sau,,8 - 17) si este ajutat sd gdseasca rezultatul.

3. Programarea Bee-Bot: dupa rezolvarea exercitiului, copilul programeaza Bee-Bot astfel ncat
acesta sa ajunga la patratul cu rezultatul corect. Pentru a ajunge la destinatie, Bee-Bot trebuie sa
urmeze traseul numerotat in ordine, iar educatoarea ofera sprijin la nevoie.

4. Verificarea rezultatului: educatoarea si copiii verificd impreund daca Bee-Bot a ajuns la
numarul corect. Fiecare copil este incurajat sa explice cum a programat pasii, pentru a Intdri
ideea de secventiere si rationament.

5. Continuarea activitatii: fiecare copil participa la joc, extragand cate un cartonas si rezolvand
exercitiul prin programarea Bee-Bot. Copiii sunt incurajati sa se ajute reciproc si sd colaboreze.
6. Variante de complicare a jocului:

- Probleme ilustrate: educatoarea poate introduce probleme ilustrate pe cartonase, iar copiii le
rezolva inainte de a programa Bee-Bot.

- Traseul invers: educatoarea poate propune un joc invers, in care Bee-Bot pleaca de la un numar
mai mare si copiii trebuie sa-1 ghideze catre un numar mai mic, conform rezultatului obtinut (ex.:
pleaca de la ,,10” si trebuie sd mearga descrescator pana la ,,8” rezolvand ,,10 - 2”).

Exemple de exercitii:

. ,,2 + 17 (Bee-Bot trebuie sa ajunga la patratul cu cifra 3)
. .7 - 17 (Bee-Bot trebuie si ajunga la patratul cu cifra 6)
. .5 +2” (Bee-Bot trebuie sa ajunga la patratul cu cifra 7)

Ce au invatat copiii?

Copiii au invétat sa recunoasca cifrele si sa rezolve exercitii simple de adunare si scadere
intr-un context ludic si interactiv. Acestia au exersat secventierea si logica prin programarea
robotului Bee-Bot, dezvoltandu-si abilitatile de colaborare si capacitatea de a gandi logic si

secvential.




Nume si prenume cadru didactic: Rus Diana-Marieta
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Recunoaste Emotiile cu Bee-Bot
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 5-6 prescolari

Tema anuala de studiu: Cum exprimam ceea ce simtim?

Tema saptamanii: Caldatorie in lumea emotiilor

Scopul activitatii:

- Dezvoltarea inteligentei emotionale si a abilitatilor de baza in programare prin
utilizarea Bee-Bot pentru a recunoaste si asocia emotii cu diferite situatii din viata de
zi cu zi, facilitand astfel identificarea si exprimarea sentimentelor intr-un mod
interactiv si ludic.

Metode si procedee: conversatia (discutii despre emotii si situatii asociate), jocul de rol (copiii
exploreaza expresiile faciale si povestesc experientele legate de emotii), Tnvatarea prin
descoperire (identificarea emotiilor potrivite fiecarei situatii), demonstratia (explicarea
functionarii Bee-Bot si utilizarii covorasului cu emotiti).
Mijloace de invatamant: Robotul Bee-Bot, covoras Bee-Bot impartit in patrate, fiecare patrat
reprezentdnd o emotie (fericit, trist, furios, speriat, surprins etc.), ilustratd cu fete expresive,
cartonase cu situatii din viata de zi cu zi care pot provoca diverse emotii (de ex.: Ai pierdut
Jjucadria preferata pentru tristete, Ai primit un cadou surpriza pentru bucurie), creioane si coli de
hartie pentru ca fiecare copil sa poata sa ilustreze emotii.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:
- Organizarea spatiului: Covorasul Bee-Bot este asezat pe podea intr-un loc in care copiii
pot sta in cerc, avand acces si vizibilitate la covorasul cu emotii.
- Pregatirea materialelor: Educatoarea pregateste cartonasele cu situatii, care includ
momente obisnuite din viata de zi cu zi a copiilor si care pot provoca o gamd de emotii

(de exemplu, momente de bucurie, tristete, frica, surpriza).

- Explicarea sarcinii: Educatoarea le spune copiilor ca Bee-Bot este detectivul emotiilor si
ca 1i va ajuta sa descopere si sa desluseasca tainele acestora. Fiecare copil va extrage un
cartonas cu o situatie si va trebui sd o asocieze cu emotia corectd de pe covoras,

ghidandu-I apoi pe Bee-Bot s ajunga la patratul potrivit.
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Designul covorasului: Covorasul va avea dimensiuni de aproximativ 1,5 m x 1 m, suficient
pentru a permite robotului Bee-Bot sa se deplaseze liber si pentru copii sa se incadreze
confortabil in jurul lui.

- Foloseste o coald mare de carton, un flipchart sau un material textil pe care poti sa
desenezi sau sa lipesti elementele necesare.

- Imparte covorasul in pitrate egale, fiecare avand dimensiunea de aproximativ 15 cm x 15
cm. Poti folosi un marker permanent pentru a trasa o grila clara.

- Alege o culoare de fundal atractiva, cum ar fi albastru sau verde, pentru a face patratele
colorate sa iasa in evidenta.

- Fiecare patrat va reprezenta o emotie diferitd. Creeaza un total de 6-8 patrate, fiecare
avand o culoare distincta si o fatd ilustrativa care exprima emotia respectiva: bucurie,
furie, tristete, fricd, surpridere, entuziasm.

- In jurul patratelor cu emotii, poti adduga picturi sau desene reprezentand situatii sau
obiecte care pot provoca emotiile respective, de exemplu: O jucdrie pierduta pentru
tristete; Un cadou pentru bucurie; O umbra sau un zgomot pentru fricd.

Desfasurarea activitatii propriu-zise:

1. Introducerea emotiilor: Educatoarea prezintd copiilor covorasul cu patratele care
reprezinta diverse emotii, explicdnd cum fiecare expresie de pe covoras arata o emotie specifica.
Fiecare copil este incurajat sd imite expresia de pe patratul respectiv si sd discute despre
momente cand s-a simtit astfel. Se explica pe scurt ce inseamna sa fii bucuros, trist, furios,
speriat, surprins si altele, si se discuta despre faptul ca toate emotiile sunt normale si importante.

2. Extragerea unui cartonas cu o situatie: Pe rand, fiecare copil extrage un cartonas
care descrie o situatie cotidiand. Educatoarea il ajutad sd descrie situatia, iar copilul este incurajat
sa identifice emotia pe care ar simti-0 Intr-un asemenea moment (de exemplu: Cum te-ai Simfi
daca ai pierde jucaria preferata? — posibila tristete).

3. Descrierea emotiei: Copilul descrie emotia pe care o asociaza cu situatia respectiva si
explica de ce crede ca ar simti-0. Educatoarea incurajeaza discutiile si, daca este nevoie, clarifica
emotiile si cum le putem recunoaste, ajutandu-i pe copii sa-si exprime trairile si motivele pentru
alegerea lor.

4. Programarea Bee-Bot: Dupa ce a identificat emotia corecta, copilul programeaza

Bee-Bot pentru a ajunge la patratul care corespunde emotiei respective pe covoras. Educatoarea
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il incurajeaza sa programeze singur pasii Bee-Bot, oferindu-i suport la nevoie, pentru a dezvolta
increderea in sine si abilitatile de orientare spatiala.

5. Verificarea emotiei si discutia: Dupa ce Bee-Bot ajunge la patratul ales, educatoarea
si copiii discutd din nou despre situatia descrisd si despre emotia identificata, verificaind daca
aceasta corespunde cu ceea ce simte fiecare copil in legatura cu situatia respectiva. Educatoarea
poate extinde discutia, Tntrebandu-i pe copii cum ar reactiona la o emotie specifica (ex. Ce ai
putea face daca esti trist?).

6. Provocari suplimentare: Educatoarea poate introduce cartonase care sugereaza
modalitati de gestionare a emotiilor. De exemplu: Ce poti face pentru a te linisti cand esti furios?
sau Cum poti impartasi bucuria ta cu altii?.

Dupa activitate, copiii pot desena un chip zambitor, o fatd tristd sau alte expresii,
reamintindu-si de situatiile discutate si de emotiile traite.

Exemple de situatii si emotii posibile:

Al primit o imbratisare de la un prieten — posibila emotie: fericire.
Ai pierdut jucaria preferata — posibila emotie: tristete.

Un prieten a strigat la tine — posibila emotie: furie.

Cineva te-a speriat intr-un joc — posibila emotie: frica.

Ai primit un cadou Surpriza — posibild emotie: surpriza

Ce au invitat copiii?

Copiii si-au dezvoltat capacitatea de a recunoaste si de a numi diverse emotii, asociindu-
le cu situatii reale. Ei au invatat sa identifice emotiile traite in situatii concrete si sa discute
deschis despre sentimentele lor, dezvoltand astfel empatia si abilitatile de exprimare emotionala.
Tn plus, prin programarea Bee-Bot si coordonarea miscirilor sale, copiii au invitat si notiuni de

orientare spatiala si au experimentat un mod ludic de a-si gestiona emotiile.
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Titlul activititii sau a secventei de activitate: Povesti cu animale - Ne jucam, programam,
matematica invatam

Grupa: mare

Numar de copii participanti: 6 prescolari

Tema anuala de studiu: Cand, cum si de ce se intampla?

Titlul proiectului tematic: In lumea celor care nu cuvintd

Tema saptamanii: Prieteni necuvantatori

Scopul activitatii:

- Consolidarea cunostintelor copiilor despre vietuitoare (insecte, animale/pasari domestice
salbatice, reptile, pesti), hrana si addpostul acestora, precum si a competentelor de
rezolvare a exercitiilor de adunare si scadere in limitele 1-10 cu 1, 2 unitati;

- Familiarizarea cu elementele de baza ale limbajului directional si al programarii prin
utilizarea robotului educational Bee-Bot;

- Stimularea gandirii creative, a capacitatii de orientare spatiala, a curiozitatii, imaginatiei
si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, observatia, povestirea,
algoritmizarea, instructajul.

Mijloace de invatamant: pachetul Montessori - Animale. Hrand si adapost., robotul
programabil Bee-Bot, harta Povesti cu animale, biletele cu sarcini matematice si sportive,
recompense.

Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se organizeaza spatiul in care se va desfasura activitatea si Se pregatesc materialele
didactice necesare: robotul Bee-Bot, setul de cartonase Montessori, biletelele cu sarcini
matematice si sportive, precum si harta pe care se va desfasura activitatea. Harta Povesti cu
animale contine trei coloane si patru linii, fiecare cadran masurand 15 cm. Primul cadran din
stanga jos este cel destinat pornirii in cursa si inscriptionat START, ultimul cadran de pe coloana
trei sus reprezintd finalul cursei: FINISH, celelalte cadrane vor fi numerotate de la 1 la 10, in
ordine crescatoare, incepand cu prima coloand, de jos in sus (1 fiind scris deasupra butonului
START). Setul de cartonase Asocieri - Animale. Hrand si adapost va fi impartit in trei, astfel:
jetoanele reprezentand vietuitoarele - animale salbatice, animale domestice, pasari, reptile, pesti,

insecte - vor fi plasate pe harta in mod aleatoriu (cate un jeton in fiecare cadran, 5-6 jetoane
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pentru fiecare grupa de copii care va desfasura activitatea), cele reprezentand hrana acestora vor
fi asezate cu fata in jos in stanga hartii, cele reprezentand adapostul vietuitoarelor respective
fiind ingirate cu fata spre copii, in dreapta hartii.

Fiecare jeton cu animale va avea atasat un biletel pe care se afla scrisa o sarcind, care va
fi realizata la finalul activitatii.

Descrierea activitatii propriu-zise:

Activitatea se desfdsoara la centrul Stiintd, dupd ce prescolarii au fost familiarizati cu
robotul programabil Bee-Bot si comenzile acestuia. Pentru desfasurarea activitatii se utilizeaza
harta Povesti cu animale si cartonasele din setul Montessori: Asocieri - Animale. Hrand si
adapost.

Copiii intuiesc harta, cifrele si cadranele START si FINISH. Fiecare copil va denumi céte
o0 vietuitoare reprezentata pe jetoanele plasate pe harta Povesti cu animale, specificand daca este
animal (domestic/silbatic), pasire (domesticd/silbaticd) sau insectd. In prima parte a activitatii,
copiii vor colabora pentru a crea o poveste cu ajutorul vietuitoarelor respective, inventand
intamplarile prin care trec acestea si relatiile dintre ele. Un reprezentant al copiilor va reda
povestea. Se solicitd propunerea unor titluri potrivite povestii create, alegdndu-se cel mai
potrivit.

Tn continuarea activititii, educatoarea va explica prescolarilor sarcinile pe care trebuie sa
le realizeze: pe rand, fiecare copil va extrage un jeton din grupa celor care reprezintd hrana
vietuitoarelor, va denumi cuvantul corespunzator imaginii ilustrate si va asocia hrana cu animalul
corespunzator, specificand cifra care este scrisd pe cadranul in care se afld jetonul cu animalul
respectiv. Apoi, va programa robotul Bee-Bot, astfel incat hrana sa ajunga la animal, robotul
trebuind sa parcurga harta in ordinea cifrelor. Fiecare copil isi va programa robotul, codarea
realizandu-se fie cu ajutorul sagetilor (inainte, Tnapoi, stanga, dreapta), fie fragmentat, prin
deplasarea robotul pe fiecare linie a traseului pe care trebuie sa-l1 parcurgd si introducerea
comenzilor pe pasi, astfel acestia vizualizand spatiul in care robotul se va misca. Dupa
finalizarea fiecarei comenzi, albinuta va clipi si va emite semnale sonore jucause.

Sarcina va fi finalizatd, dupd ce copilul va identifica jetonul ce redd adapostul
animalului, in grupa jetoanelor plasate in dreapta hartii. Dupa plasarea corecta a jetoanelor pe

harta, educatoarea va citi informatiile aflate pe spatele acestora. Se procedeaza la fel cu toate
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jetoanele, pana cand copiii vor asocia corect pe hartd hrana si adapostul cu animalul
corespunzator.

De exemplu, daca un copil va extrage jetonul reprezentand un os, acesta va specifica
faptul ca animalul care se hraneste cu oase este cainele, va denumi cifra aflatd pe cadranul unde
se afla jetonul cu acest animal, apoi va programa robotul, respectand ordinea cifrelor, astfel incat
hrana sd ajungd la acesta. Odata ce robotul ajunge la locul potrivit, copilul asazd osul in dreptul
cainelui, apoi identifica in grupa jetoanelor reprezentand adapostul vietuitoarelor pe cel care reda
imaginea custii si il va aseza pe hartd langa celelalte doua. Se citesc informatiile de pe spatele
jetoanelor, copilul fiind recompensat cu o albinuta pentru realizarea sarcinii.

In ultima parte a activititii, educatoarea va citi ghicitori despre vietuitoarele de pe hart,
copiii avand sarcina de a ghici despre ce animal este vorba in ghicitoare si de a indica jetonul
care reprezinta animalul respectiv. Copilul va descoperi ca pe spatele acestuia este atasat un
biletel pe care se afla scrisd o sarcind care constd in rezolvarea unui exercitiu de matematica in
limitele 1-10 si executarea unei sarcini sportive. Se va citi sarcina, copilul va rezolva exercitiul
matematic, iar apoi va executa exercitiul sportiv.

Exemple: Executa tot atdtea piruete cat iti indica rezultatul scaderii: 3-2=

Executa tot atdtea genuflexiuni cat iti indica rezultatul acestui exercitiu: 9+1=
Sari ca broasca de tot atdtea ori cat iti indica rezultatul adunarii: 7+1=

Activitatea se poate desfasura zilnic cu un grup de 5-6 copii, astfel incat, pe parcursul
unei saptamani sa poatd participa toti prescolarii din grupa. Jetoanele din setul Asocieri vor fi
alese aleatoriu n fiecare zi.

Povestile create in cadrul fiecarei grupe de prescolari pot fi inregistrate si transcrise intr-0
carte confectionatd de copii, intitulatd: Povestile lui Bee-Bot.

Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat sa gandeascd in mod secvential, sa programeze modele functionale, sa
planifice, sd estimeze rezultate, sa aplice notiuni simple de robotica si programare. De asemenea,
au aflat informatii interesante despre vietuitoare, despre mediul lor de viata, curiozititi din
lumea acestora. Interactionand cu ceilalti participanti la joc, prescolarii au invitat si-si asume

roluri si responsabilitati, sd comunice, sd coopereze, sa gaseasca solutii si sd rezolve probleme.
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Cursa Albinutelor
Grupa: mare
Numar de copii participanti: 10 prescolari
Tema anuala de studiu: Cine sunt/suntem?
Titlul proiectului tematic: Cine suntem noi?
Tema saptamanii: Care sunt valorile care ne ghideaza?
Scopul activitatii:
- Dezvoltarea abilitatilor de programare, a gandirii logice si a capacitatii de orientare
spatiala prin utilizarea si codarea robotilor educationali;
- Consolidarea cunostintelor despre formele geometrice plane si atributele acestora (forma,
culoare, marime).
Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, instructajul,
problematizarea.
Mijloace de invatamant: harta Formelor geometrice, robotii programabili Bee-Bot, cercuri de
gimnastica, piese de lemn, cifre din plastic (1-5), panou evidentiere rezultate.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Pentru desfasurarea optima a activitatii se organizeaza spatiul si materialele didactice
necesare. Activitatea se desfasoara in cadrul Activitatilor liber-alese, dupa ce prescolarii au fost
familiarizati cu Bee-Bot si comenzile acestuia.

La acest joc participd un numar de 10 prescolari, Impartiti pe doud echipe, asezati pe
doua linii fatd in fatd, in pozitia stind pe genunchi asezat pe calcaie. In fata fiecarui copil se
plaseazi cate un cerc de gimnastica: cercuri galbene pentru o echipa, albastre pentru cealalta. In
partea dreaptd/stanga a fiecarei echipe se asaza 15 cuburi/piese de lemn, iar Tn stdnga/dreapta
fiecarei echipe, un cerc gol. Fiecare echipa va primi cate o hartd, confectionata de copii, aceasta
fiind plasatd in continuarea cercurilor, fiind usor de vizualizat de catre toti participantii. Cele
doua harti diferd, Tn unele cazuri, doar prin culoarea formelor geometrice desenate in cadrane,
forma si marimea acestora fiind identice. Hartile contin patru linii si patru coloane, primul cadran
fiind cel de unde porneste robotul Bee-Bot. Pe fiecare harta sunt desenate forme geometrice,
astfel:

- Prima coloana (de jos in sus): butonul de start, patrat mare verde/albastru, patrat mic

albastru/verde, triunghi mare galben/rosu;
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- A doua coloana (de jos in sus): dreptunghi mare verde/verde, triunghi mare

albastru/rosu, dreptunghi mare galben/albastru, cerc mare albastru/galben;

- A treia coloand (de jos in sus): cerc mare galben/galben, dreptunghi mare

rosu/albastru, cerc mic verde/rosu, patrat mic rosu/verde;

- A patra coloana (de jos in sus): dreptunghi mare albastru/rosu, triunghi mic

verde/galben, dreptunghi mic albastru/verde, triunghi mare galben/albastru.

In cinci cadrane, din cele cinsprezece, se scriu cifrele in concentrul 1-5, céte o cifra in
fiecare cadran.

Descrierea activititii propriu-zise:

Se anunta titlul jocului, se explica si se demonstreaza modul de executie al acestuia, apoi
se executd un joc de proba pentru a verifica gradul de intelegere a sarcinilor pe care prescolarii le
au de tndeplinit.

Educatoarea, asezatd intre cele doua echipe, va alege o cifra (1-5) si o va ardta
participantilor la joc. Copiii vor purta din mana in mana cate o piesa de lemn, plasand-o din cerc
n cerc si atingand interiorul cercului cu aceasta, tot atatea piese cat indica cifra prezentata de
educatoare. Piesa de lemn va fi asezata in cercul gol din dreptul fiecarei echipe. Actiunea trebuie
executatd cat mai rapid si corect, astfel incat, la final, numarul pieselor de lemn plasate in cercul
fiecarei echipe sa corespunda cifrei de pe jetonul educatoarei. Ulterior, un coleg al celor 10
participanti la joc va lua locul educatoarei, acesta alegand cifra ce va fi aratata celor doud echipe
si verificand corectitudinea executdrii sarcinii.

Odata finalizata aceasta sarcina, primul copil din fiecare echipa, cel care decide cate
piese de lemn trebuie sa selecteze, raportdnd corect cantitatea de piese de lemn ce vor fi
deplasate la cifra indicatd, va alerga la harta propriei echipe si va programa robotul Bee-Bot
pentru a ajunge la cifra respectiva. Copilul care executad programarea va trebui sd respecte
ordinea crescatoare a cifrelor si parcurgerea fiecarei coloane pentru a ajunge la cadranul potrivit,
plasand robotul pe cadranul START. Fiecare prescolar isi codificd drumul catre obiectivul
echipei cu ajutorul sagetilor (inainte, Tnapoi, stdnga, dreapta) sau prin deplasarea
fragmentata/secventiald a robotului in fiecare spatiu al hartii. Cand Bee-Bot se opreste in dreptul
cifrei potrivite, prescolarul va descrie piesa geometrica dupa formd, marime si culoare. Daca
unul dintre membrii echipei nu reuseste sa programeze corect robotul, acesta va putea coopera cu

unul dintre coechipieri pentru finalizarea cu succes a sarcinii.
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Jocul continud, schimbandu-se locul membrilor echipei, astfel incét, fiecare dintre cei
cinci copii din echipa sa aiba posibilitatea de a executa sarcina.

Pentru fiecare reusita se acorda cate un punct, echipa castigatoare fiind declaratd cea care
acumuleaza cel mai mare numar de puncte.

Ce au invitat copiii?

Prescolarii au invatat limbajul directional (sus-jos, inainte-inapoi, stanga-dreapta) prin
programarea robotilor educationali, in scopul indeplinirii sarcinilor trasate. Pentru a nu gresi
programarea deplasarii albinutei Bee-Bot pe traseul corect, acestia au invatat sa fie mult mai
atenti la detalii, sa se orienteze in spatiu, dar si sd ia rapid decizii pentru a-si conduce echipa spre
victorie. Au invatat sa persiste in gasirea unei modalitati de a rezolva o problema, sa fie

competitivi, sa respecte echipa adversa, dar si regulile jocului.
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Titlul activitatii sau a secventei de activitate: Descoperim valorile cu ajutorul robotilor
Grupa: mare

Numar de copii participanti: 5 prescolari

Tema anuala de studiu: Cine sunt/suntem?

Titlul proiectului tematic: Cine suntem noi?

Tema saptamanii: Care sunt valorile care ne ghideaza?

Scopul activitatii:

- Dezvoltarea capacitatii copiilor de a identifica si aplica valori morale fundamentale
prin activitati practice cu roboti, pentru a incuraja comportamente sociale pozitive si
colaborarea.

Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, exercitiul.
Mijloace de invatamant: robotul Bee-Bot, traseu, cartonase care ilustreaza valori.
Pregatirea activitatii/secventei de activitate:

Se amenajeaza spatiul in care se va desfasura activitatea si se pregdteste robotul Bee-Bot,

precum si harta pe care acesta se va deplasa.

Pe harta vor fi plasate cartonase reprezentdnd diferite valori morale si personale

(prietenie, curaj, respect, bunatate etc.). Acestea sunt asezate la intervale mai mari, lasand unele
cadrane libere. Traseul este conceput in asa fel incat fiecare oprire a robotului sa reprezinte o

valoare.

Descrierea activititii propriu-zise:

Activitatea incepe printr-o discutie despre ce inseamna valorile si de ce sunt importante.

Fiecare runda incepe prin alegerea unei valori, fie de catre educatoare, fie printr-o
intrebare adresata copiilor.

Se explica prescolarilor modul de realizare a sarcinilor. Programarea robotului se
realizeaza cu atentie, astfel incat acesta sa se deplaseze in directia corecta. Copiii vor numara
impreund cadranele pe care trebuie sa se deplaseze robotelului pentru a ajunge la cartonasul
dorit, se trece la programarea robotului si urmarirea acestuia pe traseu, pentru a aprecia
corectitudinea programarii. Dupa ce sarcina este realizata, se initiaza o discutie cu copiii despre
valoarea respectiva.

Un copil va programa robotelului conform traseului stabilit, iar ceilalti vor verifica

modul in care se realizeaza programarea. Robotul va fi plasat pe cadranul din partea stanga-jos a
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hartii, acesta urmand traseul in ordinea cifrelor. Sarcina va fi realizata Th momentul n care
robotul se opreste la locul stabilit. Astfel, daca robotul va ajunge la cartonasul ce reprezinta
valoarea Respect, educatoarea poate adresa urmatoarele intrebari:

Ce este Respectul?

Ce inseamna sa aratam respect fata de ceilalti?

Ce fapte facem pentru a arata celor din jur respect?.

Copiii vor fi incurajati sa impartaseasca exemple din viata lor legate de fiecare valoare.

La finalul activitatii, copiii vor discuta despre ce valori au invatat si cum le pot aplica in
relatiile cu colegii, prietenii si familia.
Ce au invitat copiii?

Copiii au invatat despre valori esentiale precum respectul, bunatatea, responsabilitatea,
sinceritatea, au Invatat sa lucreze in echipd si sa comunice eficient pentru a programa robotii,

dezvoltand totodata abilitati tehnice de baza in programare.

Nume si prenume cadru didactic: Steopan Sara-Evelina
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