TEHNOLOGIE
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& Cum sa folosesti o hartd

SECVENTA 1

Varsta 6-9 ani

Cunostinte anterioare Nu

Material necesar Kit Cum sa folosesti o harta, rigla,
creioane

Subiecte Algoritmi

Competente Reprezentdri

Timp 1h

Etapa 1: Descoperirea continutului cutiei
Aceastd primd etapd urmareste ca elevii sa analizeze continutul cutiei: materialul si
instructiunile. Copiii trebuie sa aibad suficient timp pentru a descoperi cutia si pentru a

se familiariza cu continutul acesteia inainte de a incepe secventa.

Ftapa 2: Intelegerea conceptului

Intrebati-i pe elevii dumneavoastrd ce au facut cu cutia. Ce a fost usore Ce a fost

mai dificileinstructiunile

Faptul cd un personaj se deplaseazd pe o grild sau pe o hartd le cere elevilor sa Tsi
schimbe perspectiva: ei pot spune "du-te la stGnga" sau "du-te la dreapta” doar

atunci cand se punin locul personajului de pe harta.
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Desi este aproape imposibil de determinat cand a fost creatd cea mai veche hartg,
elevii ar trebui sa inteleagad ca trebuie sa existe intotdeauna o modalitate fiabila de a

indica unde se indreaptd oamenii.

Etapa 3: Indicatori fiabili

Ardtati-le elevilor o hartd a zoneiin care locuiti. Ce pot vedea ei pe ea? latd cateva
elemente pe care ar frebui s le observe: numele oraselor/strazilor, topografia,
cursurile de apa, institutile publice dacd se uitd la harta unui oras etc. In plus,
aceastd hartd ar frebui sa qibd o cheie pentru a explica ce reprezintd simbolurile, o

scard pentru a arata distantele si punctele cardinale pentru a indica directiile.

Acum cereti-le elevilor dumneavoastrd sd facd acelasi lucru! Cereti-le sd deseneze o
hartd a scolii: frebuie sa indice principalele puncte de inferes, sG adauge o cheie si o
scard realista. Apoi, ei vor trebui sa indice cum sa meargd din punctul A'in punctul B

din scoald si s& precizeze fiecare actiune pe care o fac: sa se deplaseze la stGnga, la

dreapta, inainte, inapoi, sa treaca printr-o cladire, sa treacad peste un gard etc.

Chiar daca hartile sunt folosite in geografie in cea mai mare parte a timpului,
invatarea modului de a citi si de a crea o hartd poate fi consideratd o introducere in

algoritmica. Stiu copiii ce este algoritmica?

Algoritmica este un tip de logica care se foloseste, de exemplu, in IT: este un proces
care poate permite rezolvarea rapidd a problemelor, dar care necesitd ca utilizatorii

s isi defineasca bine pasii. De aceeaq, elevii trebuie sa dea indicatii explicit!

Pentru elevii mai avansati, puteti utiliza aceastd secventd ca o introducere la

urmatoarea secventd despre algoritmica.
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Varsta 10-12 ani

Cunoitinte anterioare Nu

Material necesar Kit Cum sa folosesti o harta,
calculator, imprimanta

Subiecte Algoritmi

Competente Invatarea pe tot parcursul
vietii/cercetare/

Timp necesar 2h

SECVENTA 2

Etapa 1: Un pic de istorie

Puneti elevii sa faca cercetari despre pionierii IT celebri, cum ar fi Alan Turing si Ada
Lovelace. Cine au fost acestia? Pe ce se axau cercetarile loreg Cum au functionat
conceptele la care s-au gandite Puteti folosi aceastd etapd ca o infroducere pentru
a discutain clasa despre egalitatea de gen si discrimindrile legate de orientarea

sexualdl

Etapa 2: Descoperiti cutia

Folositi cutia si resursele de povestire pentru a le arata elevilor dvs. cum sd meargd
din punctul A'in punctul B. Acordati o atentie deosebitd nivelului de precizie pe care
il folosesc atunci cdnd descriu drumul pe care il parcurg. Care a fost cel mai rapid

mod de a merge din punctul A'in punctul B2
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Puteti sa le prezentati elevilor notiunea de algoritmica: folositi cercetarile lor pentru a
explica faptul ca algoritmica a fost creatd initial ca o metodologie de rezolvare a
problemelor. Algoritmica a reprezentat primii pasi ai modului de functionare a unui

program de calculator: programul va cduta cea mai eficientd cale de a atinge un

anumit obiectiv.

Etapa 3: Exemple de algoritmica fara calculator
Desigur, din moment ce astazi exista calculatoare, puteti considera acest exercitiu

ca fiind un exercitiu de infrare in programare.

Luati sahul ca exemplu. Fiecare piesd are un mod specific de a se misca, dar calul
este probabil cel mai surprinzator. Acesta frebuie s se deplaseze fie un patrat, apoi
doud pdatrate in directie perpendiculard, fie doud padtrate in linie, apoi un patrat in
directie perpendiculard. Software-ul de sah este un program avansat care va

determina calculatorul sa isi imagineze toate posibilitatile de miscare a fiecarei piese.

In schemele urmatoare, gasiti numarul optim de mutari pentru capturarea regelui si

descrieti-l folosind directii (sus, dreapta, jos, stdnga).
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De cdte miscari e nevoie pentru a completa puzzle? Pentru a finaliza un astfel de
puzzle, programele de calculator opereazd zeci de calcule inainte de a actiona, ca

n imaginea de mai jos.

White: 2:00 Stockfish

Figura 1 DroidFish, joc de sah, . Wikipedia

Daca unii dintre elevii tai sunt interesati de acest tip de metodologie, i poti infroduce

in programare — algoritmii sunt nucleul acestui tip de logical
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