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Nota de prezentare

Programa pentru optionalul Joaca de-a programarea reprezintda o ofertd curriculard
pentru nivelul II (grupa mare de prescolari) proiectatd pentru un buget de timp de 1 activitate/
sdptamana, pe durata unui an scolar.

Dupa o pregatire de patru ani in cadrul Universitatii ,,Lucian Blaga” din Sibiu, la
Facultatea de Stiinte, sectia matematica-informatica si cu o experienta de 10 ani de predare a
Tehnologiei informatiei, prezenta programa a fost elaboratd dupa observarea prescolarilor timp
de peste 5 ani. Programa a fost elaboratd potrivit dezideratelor conturate in Reperele
fundamentale privind invatarea §i dezvoltarea timpurie a copilului intre nastere si 7 ani, dar si in
Curriculum pentru invatamdntul prescolar. De asemenea, a fost valorificata si Recomandarea
Consiliului Uniunii Europene din 22 mai 2018 privind competentele cheie pentru invatarea pe
parcursul intregii vieti! (in special competenta 4 — competente digitale). Au fost studiate in
special rezolutiile [6], [15], [18], [19] si recomandarile: 1.1, 2.1, 2.4, 3.1.

Gandirea computationald este cea care se formeaza inainte de a incepe lucrul efectiv pe
computer. Gandirea computationald descrie procesele si modalitatile de abordare pe care le avem
atunci cand reflectam la probleme astfel incat sa putem determina un calculator sa ne ajute cu
rezolvarea lor. Formarea gandirii prescolarilor in acest sens poate fi facuta urmarind
recomandarile prezentei programe, chiar daca acest optional nu se desfasoara efectiv la grupa.
Prin derularea activitatilor acestui optional copiii vor fi ajutati sa 1si formeze o gandire logica,
structuratd, fundatie pentru cursurile viitoare de informatica aplicata.

Cadrele didactice se pot inspira din activitatile descrise, pot adapta si imbunati aceste

o

activitati in activitdtile de zi cu zi pentru dezvoltarea gandirii computationale ale prescolarilor.

1 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/T XT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=LT
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Cadrele didactice nu sunt nevoite sa cunoasca initial principiile programarii, ele pot desfasura
aceste activitati cu copiii pe diferite domenii. In acest scop, in detalierea pe scurt a continuturilor
(anexa 4 care face parte din prezenta programa), fiecare activitate este incadrata in domeniul/
domeniile experientiale corespunzatoare.

Programa se adreseaza cadrelor didactice. Activitatea didactica trebuie precedata de
lectura integrala a programei. Detalii suplimentare se pot gasi in webografia detaliata de la finalul

programei.

Competente specifice

1. Identificarea pasilor necesari rezolvarii de probleme

2. Folosirea abilitatilor pentru a rezolva probleme folosind gandirea computationala

Elemente de continut

In gandirea computationald folosim urmatoarele concepte de baza in rezolvarea de

probleme:
- rationament logic: se fac predictii si Se analizeaza, ‘
- algoritm: se creeaza pasii necesari si Se respecta reguli; *7
- descompunere: imparte problema in parti mai mici; < 7

- abstractizare: Tnlatura detaliile nesemnificative;

- generalizare: observa modele si foloseste asemanari;

- evaluare: emite judecati de valoare.

Rationament logic (Cum explicam de ce se intampla ceva?)

Computerele functioneaza intr-un mod previzibil. Din acest motiv putem folosi
rationamentul logic pentru a ne da seama ce va genera un program sau un sistem. Copiii au deja o
vasta experienta de acest fel — copiii de varste foarte mici si-au dezvoltat un model despre
functionarea tehnologiei. Un copil invata ca apasand o suprafata tactila a unui smartphone sau a
unei tablete se va produce un raspuns previzibil. Acest proces de utilizare a cunostintelor
acumulate anterior pentru a face predictii fiabile despre comportamentul ulterior al unui sistem

este o parte a rationamentului logic.



Algoritmi (Care este cea mai buna modalitate de a rezolva o problema?)

Un algoritm este o secventa de instructiuni sau un set de reguli utilizate pentru a rezolva
0 problema. De exemplu, atunci cdnd alegem o ruta intre un punct de plecare si un punct de
sosire ne gandim la strazile si directiile de deplasare.

Descompunere (Cum rezolvam o problema prin impadrtirea ei in pdrti mai mici?)

Descompunerea ne ajuta sa rezolvam probleme complexe si sa gestionam proiecte
ample.

Abstractizare (Cum gestiondgm complexitatea unei probleme?)

Procesul de abstractizare constd in decizia de a evidentia anumite detalii si de a ignora
altele?.

Generalizare (Cum putem face lucrurile mai usoare/ simple?)

In informatici, metoda de cautare a unei abordiri generale asupra unei clase de
probleme se numeste generalizare. Prin identificarea modelelor se pot face predictii, se pot crea
reguli si se pot rezolva mai multe probleme asemanatoare.

Evaluare (Cum ne dam seama daca am procedat corect?)

Este foarte important ca la terminarea unui proiect copiii s fie capabili sa-si evalueza

produsul muncii lor.

Abordari
La fel ca si conceptele de bazd exista niste abordari ce sunt specifice gandirii
computationale. Copiii pot fi ajutati sa-si dezvolte aceste abilitati astfel incat sa fie mai eficienti
in a-si transpune gandurile in actiune.
= Construieste — copiii pot fi incurajati sa experimenteze, sa exploreze pentru ca
acestea sunt baza pentru invatarea unui limbaj de programare
= Creeaza — programarea este un proces creativ ce implicd originalitate si crearea
unui produs finit, de valoare. Copiii pot fi incurajati sa invete sa reflecteze singuri
la calitatea produselor (ideilor) proprii dar si ale colegilor. Cautarea de noi moduri
de imbunatatire a unui produs (idee) este o practicd comuna in dezvoltarea de

software.

2 Jeanette Wing, ”Computational thinking and thinking about computing”, The Royal Society, 2008



= Depaneazd — este foarte important sd invatdm copiii sd-si verifice singuri
produsele (ideile) lor si ale colegilor lor. Invitarea din greseli este 0 abordare utila
in acest caz. De mentionat ca e foarte important pentru educatori ca acestia sa
urmareasca modul in care copiii depaneaza erorile intrucat acest lucru poate
scoate 1n evidenta anumite concepte Insusite intr-un mod gresit.

= Persevereaza — Se stie ca programarea nu este pentru oricine. A scrie un cod
elegant si eficient e o provocare intelectuald care nu necesita doar intelegerea ideii
de algoritm introdus in cod sau intelegerea unui limbaj de programare, ci prezenta
dorintei de a persevera in conditiile In care Intdmpini dificultati.

= Colaboreaza — crearea de soft este un lucru care se face in echipe de
programatori. De multe ori programatorii lucreaza in pereche, unul ocupandu-se de
detaliile programului, iar celdlalt de imaginea de ansamblu. Frecvent rolurile se
inverseaza astfel incat ei sa cunoasca aceste aspecte. Lucrul in echipe mai mare
necesitd si mai multe abilitati. Oricum, ideea de baza este ca fiecare membru

contribuie cu ceea ce are el mai bun in proiect.

Gandirea computationala nu ar trebui vazuta doar ca o alternativd la abilitatile de
rezolvare de probleme. Gandirea computationala are aplicatii in alte discipline daca se invata prin
joacd si Intr-un mod creativ. Activitatile propuse prin acest optional sunt jocuri menite sa

dezvolte aceasta gandire a copiilor.

Nota: Este de preferat ca in continuarea acestui optional copiii sa foloseasca Scratch, un
limbaj vizual de programare care ii ajutd pe copii sa invete principiile de baza. Aproape 10
milioane de copii din toata lumea il folosesc. Cu ajutorul lui, copiii pot crea propriile jocuri si

povesti, le pot anima si salva direct in aplicatie, de unde le pot trimite oricui.



Sugestii metodologice

Activitati de invatare:

- lectura dupa imagini;

- memorizare cu ajutorul elementelor ancora;
- explicatia;

- joc didactic;

- exercitii de simulari;

- auditii cantece;

- realizarea de desene, colaje, postere;

- diagrama cauza-efect;

- repovestiri (pe baza unor tablouri, ilustratii; pe baza unui plan verbal

corespunzator fragmentelor logice ale povestirii);

- povestiri create de copii (pe baza unui plan dat; cu inceput dat; dupa modelul

educatoarei; dupa o tema);

- implicarea in jocuri care presupun manifestarea disponibilitatii pentru cooperare si

actiune;

- exercitii de gestionare a resurselor de care dispun copii (materiale, de timp) in

efectuarea unor sarcini de lucru date;

- exercitii care implica Invatarea reciproca;

- activitati de tip outdoor (intreceri, jocuri care necesita rezolvarea sarcinilor in

grup, prin colaborare);
- trasee aplicative.

Modalitati de evaluare:

proiecte realizate de copii;

fise de lucru;

povesti create de copii;

observarea sistematicd a comportamentului pe cele 5 abordari ale optionalului;
realizarea unui jurnal al grupei care consemneaza evenimente valorizate de copi;

expozitie de fotografii facute in timpul anului scolar in cadrul optionalului.
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ANEXA 1

Poster informativ — Gandirea computationali: concepte de baza si abordari

Concepte de baza [}

Nota: Se poate folosi la sedinta de informare despre obiectivele optionalului



ANEXA 2
Model pentru planificarea activitatilor saptamanale (35 saptimani)

Sem. s’;I;L Data Continuturi Activitate Detaliere in anexa 4

1. T Puzzle in pereche/ grup 4.1
2, Evaluare initiala Pozitiile spatiale 4.2
3. Retete de sandwich 4.3
4. Introducere 1n gandirea computationala Roluri de interpretat 4.4
5. ’ Crearea unui instrument muzical 4.5
6. Planificarea activitatilor dintr-0 zi 4.6
7. Povestiri cu inceput dat 4.7

I 8. Rationament logic Jocul ,, X si 0” 4.8
9. Joc cu numere pare si impare 4.9
10. Poezie cu imagini-ancora 4.10
11. Sudoku cu forme 4.11
12. Algoritmi Labirint 4.12
13. Fise cu START si STOP 4.13
14. Cartonase cu animale 4.14
15. Gritarul de oud 4.15
16. Evaluare semestrul | Pachetul de carti de joc 4.16
17. Schema logica 4.17
18. Algoritmi If-then game 4.18
19. Cu creta pe asfalt 4.19
20. Corpul uman 4. 20

I 21. Descompunere Castelul cavalerilor 4.21
22. Traseu aplicativ cu zone 4.22
23. Abstractizare O problema de matematica cu prea multe date 4.23
24, Repovestire cu... clepsidra 4.24
25. Generalizare Colorare cu ajutorul formelor 4.25
26. Colorare cu ajutorul cifrelor 4. 26

10



27, Sir logic de culori 4. 27
28. Bratara 4.28
29. Codul binar 4.29
30. Misurarea unui perete 4. 30
31. Note muzicale 4.31
32. Despartirea in silabe 4.32
33. Evaluare (corectare, imbunatitire) Cartonase gresite 4.33
34. Evaluare semestrul |1 Inventam povesti 4. 34
35. Evaluare finala Joc pentru gandirea algoritmica 4,35

11



ANEXA 3
Model pentru observarea sistematica a comportamentelor copiilor

Abordari
Construieste Creeaza Depaneaza | Persevereaza | Colaboreaza
Nume copil
A
B.
C.

Se vor acorda calificativele: I (insusit), D (in dezvoltare), A (absent)

12




ANEXA 4

Detali

4.1

4.2

4.3

4.4

eri ale unor continuturi

Puzzle in pereche/ grup (DOS1)

= Asamblare de puzzle in perechi sau grupuri mici pentru testarea colaborarii;
Pozitiile spatiale (DS2+DPM)

= Joc didactic pentru evaluarea cunostintelor despre pozitiile spatiale (pe, sub, in,
peste, deasupra, dedesubt, induntru, afara, aproape, departe, mai aproape, mai
departe, cel mai aproape, cel mai departe, langa mine, aici, acolo, la stanga, la
dreapta);

= Jocuri de miscare cu directia data de educatoare (un pas in fata, un pas in spate, un

pas la stanga, doi pasi la dreapta etc.)
Retete de sandwich (DOS2)

» Cu ingrediente puse la dispozitie (de exemplu, paine, sunca, cascaval, ardei feliat,
castravete feliat, masline, salata, rosii etc.) se cere copiilor sa-si proiecteze o retetd a
sandwich-ului preferat. Fiecare copil va spune prima data ingredientele dorite, apoi isi
face sandwich-ul. Totalitatea pasilor prin care se alcatuieste sandwich-ului se numeste
ALGORITM. Dupa ce s-au facut sandwich-urile se vor alcatui grupe de cate 2-3 copii
care isi vor impartasi unul altuia reteta proprie. Apoi se va incerca impreuna cu copii
gasirea unui model care se repeta (GENERALIZARE). Educatoarea va conduce copiii
catre simplificarea retetei (ABSTRACTIZARE).

Roluri de interpretat (DLC+DOS1)

= Se va alege o poezie scurtd, cu roluri sau 0 parte (scend) a unei povesti cunoscute
de catre copii. Copiii vor fi indemnati sa colaboreze si sa géseasca solutii astfel incat
fiecare copil sa aiba un rol de interpretat (personaje secundare, copaci, plante, animale,
decoruri) si sa foloseasca unul sau mai multe obiecte din sala de grupa pentru realizarea
decorului sau a costumelor. Se vor face cateva repetitii, copiii vor fi indrumati sa respecte
rolul individual, cu eventualii sii pasi. In final, se interpreteazi secventa, de preferat cu

public (o alta grupa de copii din gradinita).

13



4.5

4.6

4.7

Crearea unui instrument muzical (DOS2+DEC?2)
O paralelad la gandirea computationala poate fi un proiect mai complex de tipul:
»planifica, creeaza si evalueaza” — crearea unui instrument muzical (de exemplu,
un recipient de plastic, cu capac, umplut cu seminte, margele, boabe etc.).
Problema complexa se va rezolva pe parti mai mici impreuna cu copiii:
- planificarea aspectului (o abstractizare — o versiune
simplificata a acestuia, doar cu partile esentiale);
- cautarea materialelor potrivite (folosind descompunerea
pentru a identifica diferitele componente);
- asamblarea materialelor pentru crearea instrumentului (o
abordare sistematica, pas cu pas — algoritmul);
- evaluarea (testarea) instrumentului si eventual reluarea
pasului anterior daca rezultatul nu este pe masura asteptarilor).
Planificarea activitatilor dintr-o zi (DOS1)
Se planifica impreuna cu copiii activitatile dintr-0 zi (orar pe baza unor cartonase
cu imagini sugestive). Se vor puncta prima data activitatea pe centre si cea de
ADE. Apoi, fiecare dintre punctele principale se vor detalia (ce tipuri de activitati
se realizeaza pe centre, eventual materialele necesare, ce activitate se va face la
ADE, care sunt etapele desfasurarii activititii etc.). In final se va incerca impreuna
cu copiii descoperirea scopului activitatilor din intreaga zi dar si evaluarea ei.
Povestiri cu inceput dat (DLC)
Se dau copiilor povestiri scurte, cu inceput dat si se cere ca ei sa le continue. Se va
observa originalitatea finalului povestii, logica deruldrii actiunii si argumentarea
alegerii finalului. Acest exercitiu este foarte util pentru evidentierea legaturii
cauza-efect si pentru dezvoltarea capacitatii de a previziona anumite actiuni.
In incheierea activitatii se pot folosi fise de lucru ca in modelul de mai jos (sursa:

www.thestemway.com), unde sarcina de lucru este: ,juneste imaginea corecta

pentru a termina sirul”.

14
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4.8

4.9

;
“
A

Jocul ,,X si 0”7 (DS2)

thestemway.com

Jocul are ca scop dezvoltarea capacitatii de a anticipa miscarea partenerului de joc.

Se pot utiliza fise pentru joc:

Joc cu numere pare si impare (DS2)

Se pune pe tabla magnetica urmatorul sir de numere impare:

1,3,57,7?

15



4.10

Se pun pe jos 10 cercuri care au inscriptionate numerele de la 1 1a 10, la o distanta
mai mica decat pasul unui copil. Se va incerca prima data pasirea pe fiecare cerc
concomitent cu numaratul cercurilor (,,mergem pas cu pas”), iar apoi se va incerca
pasirea conform sirului de pe tabla magnetica. Copilul trebuie sa ghiceascd ultima
cifra a sirului (9). Se va desprinde regula sirului (,,mergem din doi in doi pasi”).
Idem pentru sirul de numere pare:

2,4,6,8,7(10)

Poezie cu imagini-ancora (DLC+DPM)

Se alege 0 poezie, iar fiecare vers se rezuma printr-0 imagine sugestiva (imagine-
ancord). Predarea poeziei se face cu ajutorul imaginilor, iar la obtinereca
performantei se pun imaginile pe jos, iar copiii, pe rand (sau in pereche, de-0 parte
si alta a sirului de imagini) rostesc fiecare vers al poeziei concomitent cu pasirea
in dreptul imaginii corespunzatoare. Pozele urmatoare sunt realizate la grupa mica,
pentru poezia ,,Mama”:

Mama-i cantec,
Mama-i soare
Mama-i dulce alinare.
Mama-i zambet,
Mama-i vis,
Mama-i floare de cais.
Mama-i raza,
Mama-i dor,
Mama-i aripa in zbor.
Mama-i toate
Cate sunt,

E iubire pe pamant.

16



Sudoku — varianta simplificata pentru copii — presupune completarea tabelului

astfel incat fiecare rand, coloana si patrat sa contina cate o forma, se pot utiliza

4.11 Sudoku cu forme (DS2)
fise ca in exemplele urmatoare:
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4.12

Labirint (DLC+DS2)

= In functie de experienta anterioard a copiilor din grupa se pot da diferite tipuri de

labirinturi, plecand de la cele simple, pana la cele mai complexe.
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4.13

4.14

Fise cu START si STOP (DLC+DS2)

Dupa ce copiii s-au familiarizat cu labirinturile, pot trece la etapa urmatoare — fise

care urmaresc miscarile exacte pentru a ajunge dintr-un punct de placare, la unul

de sosire. Pentru inceput, copiii vor fi ghidati sa deseneze sageti cu directiile pe

care le considera potrivite.

Jocurile se pot complica atunci cdnd apar si zone In care nu se poate trece:

oA

Cartonase cu animale (DLC)

Se folosesc cartonase cu animale pentru determinarea sunetului initial. Cu ajutorul

lor se formeaza cuvinte. De exemplu, pentru combinatia urméatoare de cartonase,

se va forma cuvantul ELISA:

19



4.15

Gritar de oua (DOS2)

Materialele necesare pentru acest joc sunt: un gratar de carton pentru oua (pentru
30 de bucati), hartie colorata, ambalaj oud Kinder (optional, pentru recompense)
figurine lego. Jocul reface activitatea de la 4.13 dar de data aceasta figurina lego
va trece in locurile unde se gasesc recompensele. Pentru a ajuta copiii sa-si
insuseasca tehnica de joc, Se va solicita verbalizarea pasilor pe care 1i face figurina

lego (de exemplu, doi pasi la stanga, doi pasi inainte, un pas inainte etc.).

20



» O alta varianta a jocului, fara recompense, care foloseste un basm (,,Fata babei si
fata mosneagului”) este prezentatd mai jos (copiii vor folosi doar directiile: stanga,

dreapta, Tnainte):

-

2 T
D=
—i Y
4 ’
- .

4.16 Pachetul de carti de joc (DOS2)
» O alta varianta mai complicata a jocului precedent este realizatd pe carti de joc,

intoarse pe dos. Se vor pune atat ,,capcane” ce trebuie ocolite, cat si recompense.
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4.17

Schema logica (DPM+DS2)

Introducerea in joc: se cere unui copil sd se gandeasca la o litera si sa o comunice
educatoarei, fara ca altcineva sa o cunoasca. Apoi acest copil le spune celorlalti:
,,Ghiceste litera!”. Un copil raspunde — daca raspunsul nu e corect, va comunica:
,»NUu e corect!” si se repetd pasii anteriori, daca raspunsul e corect, va spune: ,,Ai
ghicit!”.

Jocul propriu-zis se desfasoard pe o schema logica realizatd pe cartoane mari si
desfasurata pe jos, astfel incat copilul din fatd sa paseasca pe figurile geometrice si

sagetile schemei.
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F

Spune ,,ghiceste litera

'7’

/ Un copil raspunde /

Spune ,,Nu e

Raspunsul e
corect!”

corect?

"’

Spune ,,Ai ghicit

4.18 If-then game (DLC+DPM)
= Un copil este programatorul, iar ceilalti copii sunt calculatoarele. Programatorul

sti in fata calculatoarelor si foloseste constructia ,,DACA .... ATUNCI .....”, iar
calculatoarele executa. Exemple de constructii:

- ,,DACA spun «starty ATUNCI voi v ridicati in picioare”

- ,,DACA eu mi ridic in picioare ATUNCI voi vi asezati pe jos”

- ,,DACA bat din palme ATUNCI voi vi asezati in cerc” etc.
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4.19

4.20

4.21

Cu creta pe asfalt (DEC1+DPM)

Se deseneaza pe asfalt un careu. Se pun zone ,,capcand”, pe unde nu e voie sa
calci. Un copil joaca rolul de calculator si doar executda ceea ce ii spune un alt
copil, care este programatorul. Programatorul 1i da comenzi (de exemplu: un pas
inainte, doi pasi la stanga, un pas inapoi etc.), iar calculatorul merge in careu exact

asa cum 1i dicteaza programatorul. Rolurile se inverseaza apoi.

Corpul uman (DS1+DOS2+DPM)

Se observa corpul uman, plecand de la zonele principale: cap, trunchi, membre.
Apoi se iau pe rand zonele principale si se analizeazd componenta. Se
confectioneaza apoi din cartoane colorate partile enumerate (prin decupare, lipire).
Se da fiecarui copil un rol (cate o parte a corpului). Educatoarea da una dintre
comenzi: ,,cap”, ,,trunchi”, ,,membre” si toti copiii care joaca un astfel de rol, or
veni si vOr aseza pe jos bucata de hartie corespunzatoare (de exemplu, cap: fata,
ochi, nas, gura, urechi, par, sprancene, mustata, frunte etc.). La complicarea
jocului, copiii nu mai folosesc bucatile de hartie si la comanda educatoarei, trebuie
sa se grupeze in sala. Pentru amuzament, educatoarea poate folosi si altfel de
comenzi: ,,Capul sus!” (iar atunci copiii care intra in alcatuirea ,,capului” trebuie
sd sara toti in sus”.

Castelul cavalerilor (DOS2+ DLC)

Se confectioneaza cu copiii un castel din piese mari de lego. Se vor face zidurile si

zone (blocuri) distincte ca: case de locuit, turnul de aparare, piata, biserica,
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4.22

4.23

4.24

4.25

gradinita micilor cavaleri etc. Apoi se discuta alcatuirea intregului castel. Se pot
inventa povesti despre zonele din castel

Traseu aplicativ cu zone (DPM)

Se alcatuieste un traseu aplicativ complex (in curtea gradinitei), cu zone distincte
(zone de alergari diverse, zone de sarituri, zone pentru jocuri cu mingea, zone
pentru carat etc.). Inainte de a exemplifica traseul se vor discuta cu copiii zonele
distincte, se vor face mai multe exercitii in fiecare zona, iar dupa ce s-au exersat
toate miscarile din toate zonele, apoi se trece la parcurgerea intregului traseu.

O problema de matematica cu prea multe date (DS2)

Se inventeaza o problema simpld de matematica, la care se adaugad foarte multe
date inutile pentru a testa capacitatea copiilor de a inlatura detaliile
nesemnificative. De exemplu: ,,Intr-o dimineata foarte cilduroasi de vara, pe cer
se vedea doar un nor. Pe campie erau multi copaci si tufisuri care inconjurau
casuta lui Tudor. Pe lac erau cinci rate care inotau incet. La un moment dat o rata a
zburat departe. Norii s-au inmultit pe cer, iar vantul a inceput sa bata. Cate rate
mai sunt pe lac?”

Repovestire cu... clepsidra (DLC)

Se alege o poveste cunoscuta de copii sau care a fost cititd recent. Se cere sa se
repovesteasca de catre copii, dar cu ajutorul unei clepsidre (care sa isi scurga
nisipul in 1,5-2 minute). In acest fel, copiii vor face exercitii de a surprinde in
repovestirea lor doar lucrurile importante, lasand la o parte detaliile.

Colorare cu ajutorul formelor (DEC1)

Se utilizeaza fise specifice:
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4.26

Colorare cu ajutorul cifrelor (DEC1)

» Se utilizeaza fise specifice:

Printable Math Worksheets & Activibes @ wwwmathworkshestsdkidscom
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4.27 Sir logic de culori (DS2)
= Se pleaca de la 2 culori care se alterneaza si se poate ajunge la o alternanta de 3-4
culori, in functie de capacitatea fiecarui copil. Se pot face diferite jocuri cu cuburi
lego, cu hartii decupate de diferite culori (pe tabla magneticd), cu creioane

colorate etc. Se pot utiliza si figse de lucru:

Continud sirurile logice de mai jos

ecee 0
ceeccooood

HONONO

ALIVALITV

COANONE AN

EoevVvEOV_ oAl
ECAOEDIAG_ OoONWIA

4.28 Britiri (DOS2)
= Se pot confectiona bratari folosind margele de diferite culori, tot urmand regulile
unui sir logic, de data aceasta lasand copiii sa inventeze propriul lor sir logic.
4. 29 Codul binar (DS2)
= Se explica copiilor ca fiecare instructiune pe care o transmitem calculatoarelor se
transforma in siruri de O si 1. Se utilizeaza tabelul de mai jos si se incearca,

impreuna cu copilul, ,,traducerea” prenumelui sau in cod binar.

27



A E L O U

10101010 | 01000101 01001001 | 01001111 | 01010101

B

. D F G H J

01000010(01000011{01000100|01000110| 01000111 |01001000( 01001010

K

L M N P Q R

01001011 (01001100 | 01001101 | 01001110 |01010000|01010001|01010010

0 T % W X Y Z
01010011 (01010100 | 01010110 | 01010111 |01011000| 01011001 | 01011010
Made with @ by real teachers. ©2018 Teacherstove
4.30 Maisurarea unui perete (DS1)

4.31

4. 32

Se utilizeaza o rigla de 20 cm si se explica copiilor ca masurand de 5 ori cu rigla
se obtine un metru. Se masoara un perete cu ajutorul acestei rigle si se noteaza
rezultatul. Se utilizeaza apoi o ruletd si se compard rezultatele. Se evidentiaza
calea mai usoara de urmat.

Note muzicale (DEC2)

Se alege un cantec cu linie melodica simpla si se cere copiilor sa identifice linia
melodica repetitiva.

Se interpreteazd cu diferite instrumente muzicale un cantec simplu, prin
transpunerea notelor muzicale in cifre. Se poate improviza cu sticle de apa
umplute pana la diferite nivele, pe care se pun etichete cu cifre.

Despirtirea in silabe (DLC)
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» Se fac exercitii cu cuvinte despartite in silabe. Copiilor li se dau modele si ei
trebuie sa gaseasca cuvinte care se despart in acelasi mod (cuvinte monosilabice,
bisilabice etc.).

4.33 Cartonase gresite (DS2)
= Se dau copiilor cartonase cu mai multe variante, dintre care doar una este corecta.

Se cere argumentarea alegerii variantei.

7
1.4 o
2.4l i
3. 2ol 9 || =

8. %54 53

4.34 Inventim povesti (DLC+DPM)

= Se citeste o poveste simpla pe care un copil trebuie sa o mimeze. De exemplu:
»Era odatd un bdiat care a facut 2 pasi inainte si a gdsit un cos. S-a aplecat si a
ridicat cosul. A plecat un pas la stanga si a gasit o floare. S-a aplecat sa miroasa
floarea. S-a ridicat si a facut trei pasi la dreapta si a venit ploaia. A deschis
umbrela etc.”

» Complicarea jocului: copiii trebuie sa-si aminteasca drumul inapoi.

* Pe masurd ce copiii inteleg jocul, pot prelua ei rolul povestitorului si sd inventeze

trasee si actiuni.
4.35 Joc pentru gandirea algoritmica (DS2)

= Pentru a exemplifica din punct de vedere didactic acest joc, desfasurarea sa se

regaseste In anexa urmatoare.
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ANEXA 5

Joc pentru dezvoltarea gandirii algoritmice

Titlul jocului: Actionez ca un programator.
Scop: Formarea capacititii de a descompune o problema in pasi mici, simpli (de tipul
incercare/eroare) si de a utiliza repetarea ciclica pana la indeplinirea conditiilor;
Obiective operationale:
O1 sa compund o rutd pe traseu utilizdind cartonasele cu modurile de deplasare astfel
incat sa colecteze toate trofeele (utilizatorii);
02 sa revizuiasca ruta folosind cartonasul pentru reluarea ciclica a traseului ori de cate
ori este necesar (utilizatorii);
O3 sa mute robotul pe traseu conform indicatiilor date de catre utilizatori (,,programul”);
O4 sa manifeste rabdare in asteptarea urmatoarei decizii de mutare (,,programul”);
O5 sa verifice comunicarea dinspre utilizator cdtre program si executarea miscarilor
robotului pe traseu, explicand ,,programului” continutul cartonasului dacad este cazul
(testerii);
06 sa recomande alternative optime pentru deplasarea pe traseu pentru colectarea
trofeelor (testerii).
Sarcina didactica: Colectioneaza toate trofeele de pe traseu.
Continutul jocului (descrierea sumara a jocului): Se creeaza un traseu (sub forma de poligon)
cu ajutorul cercurilor colorate pe care sunt puse cartonase trofeu. Traseul va avea un punct de
start pe care va fi asezat un robot. Copii se impart in 3 echipe: utilizatorii, ,,programul” si
observatorii. Utilizatorii au la dispozitie cartonagse cu moduri de deplasare a robotului pe traseu.
Dupa ce se consulta intre ei, vor ridica cartonasul pentru a fi observat de catre ,,program”, iar
acesta va executa migcarea robotului pe traseu, fard a interveni verbal, chiar daca miscarea este
gresitd. Robotul va fi ghidat pe traseu astfel incat sa colectioneze toate cartonasele trofeu. Pasii se
repeta, iar dacd robotul a ajuns din nou in punctul de plecare, iar inca nu a colectionat toate
cartonasele se poate decide reluarea traseului (ori de cate ori este necesar) pentru strangerea lor.
»Programul” are 3 stadii: executarea miscarii robotului conform cartonasului de deplasare, de
asteptare a deciziei, iar daca aceastd comanda dureazd prea mult, are posibilitatea sa simuleze o

stare de interogatie. Testerii vor urmari comunicarea intre utilizatori §i ,,program” dar si
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executarea miscdrii robotului conform indicatiilor date de utilizatori. Ei au posibilitatea sa
intervina verbal pentru a explica (,,traduce”) continutul cartonasului ales de utilizatori. Dupa ce a
fost parcurs traseul (ciclic, de cateva ori) astfel incét au fost colectionate toate cartonasele trofeu
testerii pot intereveni cu sugestii de optimizare a traseului. La finalul jocului, ,,programul” va
interpreta un dans (amuzant) al robotului, in aplauzele celorlalti. Pentru o buna desfasurare a
jocului recomand ca prima echipa sa fie din 1-3 copii, in echipa a doua sa fie alesi 1-2 copii, iar
in ultima echipa se pot pune un numar mare de copii, eventual de jur imprejurul traseului pentru o
mai buna observare.

Regulile jocului:

Utilizatorii dirijeaza miscarile robotului pe traseu cu ajutorul cartonaselor cu modurile de
deplasare astfel Incat sa obtind cat mai multe trofee; traseul se poate relua ori de cate ori este
nevoie.

~Programul” executa sarcinile date de catre utilizatori, fara sa intervind in decizii; i este permis
sd 1si exprime o stare de mirare atunci cand asteaptd urmatoarea comanda.

Testerii verifica desfasurarea jocului (modul cum ajunge informatia de la utilizatori la program,
dar si executia comenzilor de catre program), pot da sugestii despre optimizarea miscarilor.
Materialul didactic utilizat: Cartonase pentru echipa utilizatorilor reprezentaind modurile de
deplasare — in fata, in spate, la stinga, la dreapta, rotire, preluare trofeu, repetare ciclica (foto 1),
cercuri colorate pentru traseu, cartonase cu trofeu, robot.

Elementele de joc: asteptarea, dansul robotului, aplauze.

Variantele de joc: Daca la inceput se dau toate variantele de deplasare, mai apoi se poate
restrange aria posiblitatilor prin doar douda cartonase de deplasare (stanga si dreapta).
Complicarea jocului presupune alegerea unui traseu mai complicat, care sd necesite rotirea ciclica
de mai multe ori si care sa genereze mai multe solutii optime venite din partea testerilor.

Procese psihice exersate / perfectionate prin jocul didactic: Atentia este o componenta
exersatd de catre toti copiil antrenati in joc pentru ca ei trebuie sa isi cunoasca rolul si trebuie sa
actioneze ca atare, fara a interveni peste atributiile celorlalti. Un joc online este caracterizat de
faptul cd este jucat individual de copil, iar prin acest exercifiu propus problema trebuie
descompusd in unele mai mici si data spre rezolvare mai multor jucatori. Prin faptul ca toatd
deplasarea robotului pe traseu implica alegerea de cartonase cu sensuri de deplasare, acest lucru

antreneaza perceptiile spatiale (stanga, dreapta, sus, jos). Copiii se vor folosi de imaginatie pentru
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a rezolva problema, pentru a anticipa (macar cu cativa pasi inainte) deplasarea pe traseu a

robotului. Dintre operatiile gandirii sunt antrenate analiza §i sinteza. Géandirea criticd este

exersatd cu preponderentd de catre copiii aflati in tabara testerilor intrucat ei trebuie sa verifice
implementarea jocului dar i gasirea de solutii alternative. Rolul de ,,program” este cel mai dificil
de jucat intrucat copiii sunt aproape de traseu, au in cadmpul lor vizual cercurile traseului, robotul
si destinatia sa (trofeele). Ei trebuie sa se abtind 1n a face remarci legate de cum ar trebui sa se
deplaseze robotul pentru a ajunge la trofee. De asemenea, copiii care il joaca trebuie sa se rezume
strict la a executa sarcinile date de ceilalti. De aceea vointa este perfectionatd in timpul jocului de
catre copilul/copiii care interpreteaza rolul de ,,program”.

Modificiri provocate in comportamentul copiilor prin jocul didactic: In urma desfasurarii
jocului didactic si a asigurdrii rotirii copiilor astfel incat sa le dau sansa tuturor sa fie in postura

dorita, am putut observa faptul cé toti copiii au constientizat importanta desfacerii unei probleme

e1e e,

Foto 1 — tipuri de cartonage pentru echipa utilizatorilor
(varianta initiala a jocului, cu toate tipurile de deplasare)

32



Foto 2 — Rol de ,,program” in stand-by Foto 3 — Utilizatorii in timpul gasirii
unei rute

Foto 4 — ,,Programul” 1n incercarea de a Foto 5 — ,,Program” in starea de
nu reactiona la indicatiile utilizatorilor

=~ 20
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Foto 6 — Utilizatorii in timpul gasirii unei rute
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