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Denumire activitate Tnvatd cum sa folosesti o hartd

Timp Th

Material necesar Kit Cum sa folosesti o harta,
laborator IT, foarfece, lipici

Numar elevi implicati /per kit 3-4, unul care indica directiile, unul
care se misca in consecintd si unul
sau doi care verifica rezultatul final.

Pasul 1: Pregatirea

Putetiincepe prin a le ardta elevilor harta. ce pot vedea ei pe hartd? care sunt

diferitele elemente, cum sunt reprezentate? stiu eila ce se referd denumirile?

Pasul 2: Ada Lovelace

Deoarece aceastd casetd se concentreazad asupra primelor cercetari despre
calculatoare, elevii dvs. vor trebui sa facd o cercetare despre principalul pionierin
domeniu: Ada Lovelace. Este posibil ca ei sa nu-i cunoascd numele in acest punct al
activitatii, asa ca le puteti da numele ei, dacd este necesar. Apoi, rugati-i pe elevi sa
facd o cercetare pe internet despre cine a fost ea. O puteti folosi ca exemplu pentru
a arata importanta femeilor in stiintd si pentru aincepe discutii despre egalitatea de

genin clasa dumneavoastral

Dacd aceasta caseta este utilizatd ca parte a celei de-a doua secvente a casetei,

aceastd etapd poate fiincorporatd in prima etapd a secventei.
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Principalele informatii pe care elevii frebuie sa le gaseasca sunt incluse in scurtul

paragraf pe care il veti gasi in caseta.

Pasul 3: Folosirea hartii ca un computer timpuriu

Acum ca elevii dvs. au aflat ceva mai multe despre activitatea lui Ada Lovelace, ar fi
trebuit sa descopere cd aceasta ainventat primul "program" care permite sa
calculeze numere folosind mai multe formule, dintre care unele verificd daca

rezultatul anterior corespunde unui anumit numar etc.

Folosind aceastd metodad, ajutati-o pe Ada Lovelace (veti gdsiin cutie un jeton care
o reprezintd) s meargd in unele dintre locurile reprezentate pe hartd! Rugati-i pe

elevi sa fie cat se poate de precisi:

e Eitrebuie sa indice de fiecare datd cdnd merg inainte, se intorc la dreapta sau
la stGnga.

e Eisuntinlocul lui Ada Lovelace: trebuie sa tind cont de perspectiva ei.

¢ [Eitrebuie sa indice dacd merg pe jos, cu masina sau thoatd in functie de

mediul in care se afla.

Evidentiati faptul cd aceastd metodad a fost folositd pentru a crea calculatoare: desi
poate pdrea ciudat sa explicati fiecare pas in detaliu, acest lucru este necesar
pentru ainvata sa codificati sau pur si simplu pentru a demonstra rezultatele in alte

exercitiide matematicad.

Apoi, puteti addauga un pic mai multa dificultate la acest sistem cu urmatoarele

reguli:

e Rugati-i pe elevi saia o rigla si sa calculeze distanta parcursa de fiecare data

cand misca jetonul.
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e Ada Lovelace nu poate traversa piesele cu apd

e Ada Lovelace nu poate trece decdat pe IGngd X copaci (decideti voi, In
functie de loculin care frebuie sad mearga)

e Dacd Ada Lovelace trece pe 1Gngad iazul cu pesti, ea trebuie sG meargd apoi
panad la o cdsutd.

e Ada Lovelace nu poate intrain bisericd decdt daca a vizitat toate cladirile de

pe hartd

Nu ezitati sd mai addugati si altele, dupd cum doriti! Puteti utiliza mai multe reguliin
acelasi timp (asigurati-va ca acestea pot functiona impreund) sau puteti folosi

conditii precum "dacd", "dacd" sau "cand".

Etapa 4: Crearea tablei de sah

Odata ce prima activitate s-a incheiat, dacd mai aveti timp, fiti gata sa jucati! Urmati
instructiunile pentru a construi tabla de sah din documentul Crearea tablei de sah.
Inainte de aincepe activitatea, asigurati-va cd sunteti familiarizati cu sahul si cu
modul in care se misca piesele. Nu frebuie sa fiti un expert despre cum se joaca cel

mai bine, dar va trebui sa explicati cum functioneaza jocul!

Dupad ce toate piesele relevante au fost asezate, puteti crea noi provocari pentru
elevii dvs., fie folosindu-le pe cele din a doua secventd folosind un cal, fie puteti crea
noi provocari: turnul se poate misca doar daca se poate deplasa cel putin trei
patrate, calul poate ateriza doar pe o altd piesd, regina se poate deplasa doar
inainte sau in lateral, niciodatd inapoi etc. Apoi, puteti, de asemeneaq, sa fortati unele
piese sa se miste atunci cand este indeplinitd o anumitd conditie si s& ordonati
miscarea pieselor cu o anumita prioritate. Cu cat miscarile sunt mai planificate, cu

atat va apropiati mai mult de construirea unui computer real folosind doar hartie si
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