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Proiect – „Robotul care vorbește”
Durata: 2–3 ore (se poate împărți pe mai multe lecții)
Tema: Sinonime și Antonime + Robotică și Codare
Tip: Proiect de echipă (3–4 elevi)
 Obiective
· Elevii creează un robot care „vorbește” folosind sinonime și antonime.
· Elevii aplică noțiunile lingvistice în cod și robotică.
· Elevii dezvoltă creativitatea, colaborarea și gândirea critică.
Etapele proiectului
1. Pregătire (30 min)
· Profesorul explică sarcina: „Robotul vostru trebuie să recunoască un cuvânt, să spună sinonime și antonime și să execute o mișcare diferită pentru fiecare.”
· Elevii aleg un set de cuvinte (ex.: fericit, puternic, rapid).
2. Codare (45 min)
· Elevii scriu un program în Python/Scratch: 
· Robotul primește un cuvânt.
· Afișează 3 sinonime și 3 antonime.
· Dacă răspunsul introdus este sinonim → robotul merge înainte.
· Dacă răspunsul introdus este antonim → robotul se oprește sau schimbă direcția.
Exemplu simplificat:
word = "fericit"
synonyms = ["vesel", "bucuros", "mulțumit"]
antonyms = ["trist", "supărat", "posomorât"]

answer = input("Introdu un cuvânt: ")

if answer in synonyms:
    print("Robotul merge înainte")
elif answer in antonyms:
    print("Robotul se oprește")
else:
    print("Cuvânt necunoscut")

3. Robotică (45 min)
· Elevii implementează codul pe robot (LEGO Spike, mBot etc.).
· Testează traseul: robotul „vorbește” afișând sinonime/antonime și execută mișcarea corespunzătoare.
4. Prezentare (30 min)
· Fiecare echipă prezintă robotul: 
· Explică cum au ales cuvintele.
· Demonstrează funcționarea robotului.
· Reflectă asupra dificultăților și soluțiilor găsite.
Evaluare
· Cunoștințe lingvistice: sinonime și antonime corecte.
· Codare: program funcțional, logic corect.
· Robotică: robotul execută mișcările conform instrucțiunilor.
· Colaborare: echipa lucrează eficient.
· Creativitate: prezentare originală, exemple variate.
Rezultatul final
Un robot care „vorbește” limba română prin sinonime și antonime și traduce aceste relații lingvistice în mișcări concrete.

Fișă-ghid pentru proiectul final
Titlu: Robotul care vorbește
Durata: 2–3 ore
Echipe: 3–4 elevi
Pasul 1 – Alegerea cuvântului
· Alegeți un cuvânt de bază (ex.: fericit, puternic, rapid).
· Scrieți pe fișă: 
· 3 sinonime
· 3 antonime
Pasul 2 – Scrierea codului
· Deschideți Scratch sau Python.
· Introduceți cuvântul ales și completați listele.
Exemplu:



	word = "fericit"
synonyms = ["vesel", "bucuros", "mulțumit"]
antonyms = ["trist", "supărat", "posomorât"]

answer = input("Introdu un cuvânt: ")

if answer in synonyms:
    print("Robotul merge înainte")
elif answer in antonyms:
    print("Robotul se oprește")
else:
    print("Cuvânt necunoscut")


Pasul 3 – Programarea robotului
· Conectați robotul (LEGO Spike, mBot etc.).
· Implementați codul: 
· Sinonim → robotul merge înainte.
· Antonim → robotul se oprește sau schimbă direcția.
Pasul 4 – Testarea în echipă
· Introduceți diferite cuvinte și observați reacția robotului.
· Corectați erorile dacă robotul nu răspunde corect.
Pasul 5 – Prezentarea proiectului
· Explicați: 
· Cum ați ales cuvintele.
· Cum funcționează codul.
· Ce face robotul.
· Demonstrați robotul în fața clasei.
Pasul 6 – Reflecție
· Scrieți pe fișă: 
· Ce a fost ușor.
· Ce a fost dificil.
· Ce ați învățat despre limbă și tehnologie.



Poster
Pașii proiectului „Robotul care vorbește”
Pasul 1 – Alegerea cuvântului
· Alegeți un cuvânt de bază (ex.: fericit, puternic, rapid).
· Scrieți 3 sinonime și 3 antonime.
Pasul 2 – Scrierea codului
· Introduceți cuvântul ales în Scratch/Python.
· Completați listele cu sinonime și antonime.
· Testați codul: afișează corect sinonimele și antonimele.
Pasul 3 – Programarea robotului
· Conectați robotul educațional.
· Implementați codul: 
· Sinonim → robotul merge înainte.
· Antonim → robotul se oprește sau schimbă direcția.
Pasul 4 – Testarea în echipă
· Introduceți diferite cuvinte.
· Observați reacția robotului.
· Corectați erorile.
Pasul 5 – Prezentarea proiectului
· Explicați cum ați ales cuvintele.
· Demonstrați robotul în fața clasei.
· Reflectați asupra dificultăților și soluțiilor.
Pasul 6 – Reflecție
· Ce a fost ușor?
· Ce a fost dificil?
· Ce ați învățat despre limbă și tehnologie?
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