Secventa de lectie elaborata in conformitate cu prevederile curriculare, cu utilizarea
echipamentelor digitale tipice Clasa Viitorului

Realizat: Uritu Zinaida, profesoari de fizica, grad didactic superior
Florean Mihail, profesor de fizica, grad didactic unu
Papuc Marcela, profesoara de informatici, grad didactic doi

Disciplina: Fizica

Clasa: a VIl -a

Modulul: Miscarea si repausul.

Subiectul lectiei: Reprezentarea graficd a miscarii.

Unitate de competenta:

1.6. Descrierea miscarii unui mobil pe baza interpretarii graficului miscarii acestuia.
Obiective operationale:

Elevii vor fi capabili:

O1-sd descrie miscarea Ozobotului pe baza interpretarii graficului miscarii acestuia, obtinut cu
ajutorul laboratorului digital PocketLab.

Tehnologii didactice:

- platforme digitale: Desmos.com.
- metode didactice: exercitiul, discutia dirijata, experimentul.
- forme de activitate: frontala, individuala.

Resurse:

Fizica, manual pentru clasa a VII - a, editia 2020.
Ozobot, Pocket Lab VVoyager, calculator, conexiune Internet.
Ozoblockly.com.

Thepocketlab.

M owbdRE


https://stemsmartly.com/engineering-design-process-for-kids/
https://ozoblockly.com/
https://app.thepocketlab.com/trials

Tehnologia realizarii

Etapa lectiei Demers actional Timp O
’ ’ (Metoda/Forma de activitate/Resurse)
Sarcina de lucru nr.1
Acceseaza link-ul: Miscarea rectilinia a 4 mobile
1. Descrie miscarea celor patru mobile.
Consolidarea 2. Determini viteza de miscare a fiecirui mobil. 5 min Calculator, Conexiune la
materiei studiate si | 3- Determind, care din cele patru mobile se vor intélni, locul si momentul internet
ntalnirii. 3 min Frontala
formarea .
Sarcina de lucru nr. 2
capacitatilor la nivel
productiv si de Obtine cu ajutorul sistemului Pocket Lab si a Ozobotu-lui graficul dependentei
. A distantei de timp pentru miscarea rectilinie uniforma. Descrie miscarea Ozobotului
transferuri n alte 7 ! T . ’
- dupa graficul obtinut. (Exercitiul 31, pagina 30)
domenii 1. Incarci codul de program in Ozobot accesand link-ul: Miscarea rectilinie Experimentul
uniforma. Ozobot
2. Ataseaza PocketLab-ul de Ozobot, cu ajutorul benzii PocketLab
adezive duble sau cu o bucata de plastilind (parte orange a 10 min
Pocket Lab-ului trebuie sa fie in directie opusa miscarii Calculator

Ozobotului).

3. Deschide aplicatia: Thepocketlab

-4PocketLab

Incerciri  colectati sakvati si examinati datele aic Tnspo Ia Bibliateca de lecti

dbo  Conectal un Pocketlab

Testie savate vor apiten sich TrEbUE 58 1| Lertifcat pentiu a v salve incercirle

12 min

Conexiune la internet



https://www.desmos.com/calculator/534dyue14r
https://ozo.bot/b/hstorr
https://ozo.bot/b/hstorr
https://app.thepocketlab.com/trials

Deschide Pocket Lab-ul apasand butonul de pornire.
Selectati Pocket Lab-ul dupa nume si asociati cu aplicatia. Se va activa butonul
Asociaza

app.thepocketlab.com doreste s se asocieze

A PLVoyager 2- asociat

® - sesomes

Selectati din meniul ,,Grafic”, Telemetru, din meniul ,,Rata” 5.

4Pocketlab Q  loguwstudemt  Autenificare profesar

Tncercani coieetr, savay siexaminatidotele aics napoiaBiblcteca de et

woonfe () R bl

Aecelerare |




Incercari  cotectati salvati i examinati datele aici napoi a iblioteca delcti

W~ oGafe @ R

Distanta (teleme 1 accelerare

B Accelerate scalars

B Vitezs unghiders

B Campmagnetic

B Magnitudinea campului magnetic

B Quaterrion

@ Oistanss (telemetny)

1B Sondd detemperatura

B Temperatira rtemd

B Presiune barometricd

B Umidute

Distance (Rangetinder) (m)

1D Ainodine de presiune
B Punct de condensare
B Indexdecadra

B Intenstatea huinii ambintale

4. Aseaza sistemul Ozobot si Pocket Lab la o distanta de 5 cm de la ecran.

5. Acceseaza butonul ,,Record”, porniti Ozobot-ul prin doud apasari consecutive
pe butonul de pornire.

6. Dupa derularea programei accesati butonul Stop, apoi accesati analiza datelor
(coltul din stanga jos a aplicatiei PocketLab).

7. Proiecteaza pe ecran graficul obtinut. Analizeaza impreunad cu elevii rezultatul
obtinut.
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Anexa 1

Cod de program pentru miscarea Ozobot-ului sau acceseaza link-ul: Reprezentarea grafici a miscarii

set top light color

wait [ second(s)

wait . second(s)
&3 - (E3

terminate program and turn Ozobot off



https://ozo.bot/b/9yecoi

