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Draga cititorule,

Acest manual a fost scris de partenerii proiectului european Erasmus + ,EARLYCODE - Developing
Teaching Materials for Prechool Teaching Undergraduates on Computational Thinking and Introduc-
tion to Coding” (Numar proiect 2018-1-TR01-KA203-058832) care are ca principal obiectiv incura-
jarea si dezvoltarea gandirii computationale si algoritmice in educatia timpurie.

Acest manual este gandit in mod special pentru profesorii care doresc sa se perfectioneze in
predarea gandirii computationale aplicata in cadrul educatiei timpurii si care doresc sa dezvolte

mijloace si strategii care pot duce la imbunatatirea acelor abilitati.

A vorbi despre codare in educatia timpurie poate parea descurajant, dar existd o multime de
instrumente disponibile care sunt concepute pentru a va ajuta. Principalele instrumente pe care le
puteti utiliza sunt robotii fara ecran (de exemplu, Bee-Bot, Cubetto, mTiny etc.) si/sau instrumente
de robotica neconectata (ceea ce inseamna fara utilizarea energiei electrice, adica jocuri de miscare,
carti, jocuri fizice etc.). Exista, de asemenea, unele dispozitive bazate pe ecran pe care le puteti
utiliza (Scratch Jr, Bee-Bot App, code.org etc.). De fapt, in acest manual va oferim o prezentare
generala a acestor tehnici, concentrandu-se pe dispozitivele fara ecran si neconectate, care sunt cu
mult mai intuitive decat instrumentele bazate pe ecran. Dupa cum stim, copiii prescolari trebuie sa
interactioneze fizic cu instrumente pentru a intelege concepte si pentru a-si imbunatati abilitatile

de manipulare fara ca un ecran sa se interpuna.

Va oferim o selectie de planuri de activitate pe care le puteti utiliza imediat in clasa de prescolari.
Acestea sunt gandite astfel incat sa fie cat mai simple si nu se concentreaza pe un anumit dispozitiv,
permitandu-va sa alegeti dispozitivul pe care il preferati. Stim ca inceperea unui astfel de proces
poate fi o provocare, asa ca exista exemple de planuri de activitate pe care puteti sa le urmati,

precum si planuri de activitate necompletate, pe care le puteti completa voi insiva.

Speram ca acest manual va va inspira sa predati gandirea computationala si codarea in educatia

timpurie.



Manual de materiale didactice

Cuprins

GHOSA ... e

INEFOTUCETE ...ttt et
Prezentare eneralal ................cooooi i
SEOP ST APHCALIC ...t
RESUISE ...
Abordari educationale ................cooiiiiiiiii

Activitati: Strategii de invitare

Activitati: Situatii de INVALALe ..o

Activitati: RECOMANUALT ..........ooiiiiiiiiiic e

Consideratii @eNerale ...
Prezentare generala a gandirii computationale...................ccoooiiiiiiii 18
Componente ale Gandirii Computationale...................ccccoiiiiiiiii 19
Exemple de QCHVILALL .....................cccouiiiiiiiiiiii s 22
Note despre apreciere Si eVAIUALE ..............ccociiiiiiiiic s 23
Activitati/jocuri Fizico-MOTOFI ... 25
Activitatea numarul 1 - Activitatea fiZiCO-MOLONIE L........cccioiiiiiiiiiie e 26
Activitatea numarul 2 - Activitatea fiZiCO-MOLONIE 2.........cccoiiiiiiii e 27
Activitatea numarul 3 - Activitatea fiZiCO-MOTONE 3........c.ccoriiiiiiiii e 28
Activitatea numarul 4 - Activitatea fiziCA-MOTOIE 4..........cooiiiiiiiiiiee e e 29
Activitatea numarul 5 - Activitatea fiZiCO-MOTONE 5........cocirviiiiiriiic e 31
Activitatea numarul 6 - Activitatea fiZICO-MOTONE B...........orveiiiriciierci e 33
Conceptul de Secvente si Recunoasterea tiparului.............................ccoooeiiviiiiiiiiiniiii 35
Activitati/jocuri Fizico-MOTOTTi..........coooiiiiiii 35
Activitatea numarul 7 - Recunoasterea tipartlui 1 .........ccoieiiiiieiiiiiiesiese e 36
Activitatea numarul 8 - Recunoasterea tipartlui 2 .........eeieiiuiiiiiiiiiesiese et 37
Activitatea numarul 9 - Recunoasterea tipartlui 3 .........ccoiiiiiiiiiiiiieii e 38
Activitatea numarul 10 - Recunoasterea tiparulii 4 ...........ccooiiiiiiiiiiiii e 39
Activitatea numarul 11 - Recunoasterea tiparului 5 .........ccccooiiiiiiiiiiiii 40
Activitatea numarul 12 - Recunoasterea tiparului 6 ...........ccoiiiiiiiiiiiiiii 41
Activitatea numMArul 13 = SECVENLE 1 .....ooiiiiiiiiiiiic 41
Activitatea nUMATUl 14 - SECVENLE 2 .....oiiiiiiiiiiiiiic 44
Codare si Secvente. Algoritm si Aplicarea Gandirii Computationale...........................c..ccccueeen... 45
Structura conditionald si conceptul de ,,daca” si ,daca / altfel” in codare............................... 51
Activitatea numarul 15 — Declaratii cONditioNale..........ccvoviiririeiiniirices s 52
Activitatea NUMATUL 16 = BUCIE .....ooveiieciic ettt ettt nneene e e et sreseesneereenes 55
DiSPOZItiVE DAZATE PB BCIAN .....eeviiiiee ettt bbbttt bbb ens 59
Activitatea numarul 17— DiSPOZItive DAZAte P& BCTAN .....c.eviiriiieireer et 60
Bibliografie si lecturi ulterioare ............................cccoccoiiiiiiiiiiiiiiiii 63

Model de plan pentru activitate 12 @legeIe .........cveouvie e 64


file:///Q:/Proiecte/Earlycode/IO2/IO2_EarlyCode_RO_corectat_v2.docx%23_Toc72241240
file:///Q:/Proiecte/Earlycode/IO2/IO2_EarlyCode_RO_corectat_v2.docx%23_Toc72241247
file:///Q:/Proiecte/Earlycode/IO2/IO2_EarlyCode_RO_corectat_v2.docx%23_Toc72241257
file:///Q:/Proiecte/Earlycode/IO2/IO2_EarlyCode_RO_corectat_v2.docx%23_Toc72241258
file:///Q:/Proiecte/Earlycode/IO2/IO2_EarlyCode_RO_corectat_v2.docx%23_Toc72241261

<
Manual de materiale didactice "ARL\/

— <
Activitate liberd numMArul 1 ... 65
Activitate liberad nUMATUL 2 ... e 66
Activitate liberad numMATUL 3 ... e 67
Activitate liberd nUMArUl 4 ... 68
Activitate liDerad MUMATUL S ... e 69
Activitate lIDera NUMATUL 6 .............ccoooiiiiii e 70
Activitate liberd NUMATUL 7 ..o 71
Activitate liberd numarul 8 ... s 72
Activitate liberad nuUmMATUL 9 ... e 73
Activitate liberad nuMArUL 10 ..o 74
Fisa libera pentru a fi completata — Activitate Numarul................cccoooiiiiii 75
ANEXA | e 76
ANBXA T 77
ANBXA T ..ot 78
ANBXA TV . 80
Resurse educationale suplimentare..............................cccooooviiiiiiiiiiini 81

Pagini albe pentru ROLILe.......................ccooouiiiiiiiiiiiii 82



‘ARL\/

L—

<

Glosar

Model 2D
Reprezentare digitala sau matematica a unui
obiect bidimensional.

Model 3D
Reprezentare digitala sau matematica a unui
obiect tridimensional.

Imprimanta 3D

Instrumente capabile sa construiasca,
folosind diferite tehnici, un obiect
tridimensional, pornind de la reprezentarea
sa digitala (modelul 3D).

Algoritm
O secventa finita de pasi care pot rezolva o
clasa de probleme sau pot efectua un calcul.

Cod

Tn domeniul IT, un cod este un program de
calculator. Este o lista de instructiuni scrise de
un programator, care poate fi interpretat de
un calculator, care poate apoi sa-l foloseasca
pentru a indeplini o sarcina.

Codare
Actul de a crea un cod sau un program de
calculator.

Dezvoltare cognitiva

Devoltarea cognitiva este un domeniu de
studiu in neurologie si psihologie care se
concentreaza pe dezvoltarea copilului in ceea
ce priveste prelucrarea informatiilor,
resursele conceptuale, abilitatile perceptuale,
fnvatarea limbajului si pe alte aspecte ale
dezvoltarii creierului de adult si ale psihologiei
cognitive.

Computational
Ceva legat de procesul de calcul matematic

si/sau de utilizare a computerelor.

Gandirea computationala - CT

Manual de materiale didactice

(Eng. Computational Thinking)

Un set de metode de rezolvare a unor
probleme care implica exprimarea si
solutionarea acestora in feluri pe care le
poate executa un calculator.

Conditia
O afirmatie care poate fi doar adevarata sau
falsa.

Declaratii conditionale

Instructiuni care pot fi utilizate pentru a
schimba calea executarii unui cod, bazandu-si
alegerea pe evaluarea unei declaratii
conditionale.

Descompunerea problemei
Procesul de divizare a unei probleme in mai
multe probleme mai mici.

Robot educational
Instrumente robotice proiectate pentru a fi
folosite ca mijloace de invatare.

Robotica educationala

Abordare educationala care utilizeaza roboti
si dispozitive si strategii conexe acestora, ca
dispozitive didactice.

Iteratie

Actul de a repeta unele instructiuni in
executarea unui cod. Iteratia este supusa
evaluarii unei declaratii conditionale care
determina modul de repetare a
instructiunilor.

Bucla
A se vedea iteratie.

Programare
Actul de creare a unui program de calculator.

Proprioceptie
Cunoscuta si sub numele de chinestezie, se
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refera la perceptia miscarii proprii si a pozitiei
corpului.

Robot

Un robot este o masina programabil3,
capabila sa faca o serie de actiuni in mod
automat. Poate sa le faca fiindca este
programata sa faca actiuni - folosind
servomotoarele care actioneaza in lumea
fizica - care reactioneaza la informatii,
achizitionate de senzori, despre mediul
inconjurator.

Dispozitiv bazat pe ecran

Un dispozitiv educational care nu poate fi
folosit decat impreuna cu un calculator, o
tabletd sau un telefon inteligent sau orice alt
dispozitiv care are ecran.

Dispozitive fara ecran

Un dispozitiv educational care poate fi folosit
fara calculatoare, tablete, ori telefoane
inteligente.

Sprite

Tn domeniul roboticii educationale, un sprite
este o imagine 2D care poate fi folosita ca un
personaj si programata pentru a efectua o
actiune, si astfel poate fi animata. (A se
vedea model 2D).

Codare neconectata

Procesul de creare a unui cod sau a unui
program fara utilizarea dispozitivelor digitale
sau electronice. Codul este reprezentat prin
folosirea unor dispozitive analog si
interpretate manual de catre oameni.

Robotica neconectata

O abordare educationala care utilizeaza
codarea neconectata si efectueaza manual
miscari pentru oameni sau marionete,
actionand ca si cum ar fi robotul programat
de codul neconectat.
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Introducere

Prezentare generald

Gandirea computationala si codarea sunt activitati cognitive, care implica rezolvarea problemelor la
un nivel superior. Acestea sunt medii expresive care angajeaza domenii emotionale si sociale. Co-
darea este un cadmp de exprimare la fel ca orice alt limbaj. in primii ani ai dezvoltarii, invitarea
codarii fara ecrane si interactiunea cu obiecte fizice intr-un mediu care aminteste de joc va avea un

impact pozitiv asupra dorintei de invatare si explorare a copiilor.

Scop si aplicatie

»Manualul de materiale didactice” a fost creat pentru a-i ajuta pe profesori sa dezvolte abilitati com-
putationale la copiiiintre 3 si 6 ani. Planurile de activitate ofera idei pentru a invata codarea si pentru
crearea unor contexte care sa dezvolte la copii orientarea in spatiu si modul de intelegere al unor
sarcini de lucru. Mai mult, veti gasi planuri de activitati libere, pentru uzul dvs. Fiti flexibil si deschis
la minte atunci cand va creati propriile planuri pentru a dezvolta capacitatea copiilor de rezolvarea

problemelor critice si gandirea logica.

Resurse

Manualul contine activitati care sunt gata de utilizare sau de a fi adaptate in functie de nevoile
dumneavoastra, resurse pentru implementare si planuri libere, astfel incat sa puteti crea propriile
lectii. Manualul va va indruma si va va sprijini pentru a dezvolta intelegerea codarii si a gandirii
computationale. Lectiile sunt prezentate intr-o ordine logicd, incepand cu activitati fizice-
motorii/jocuri (pentru intelegerea instructiunilor) si continua cu lectii de grupare a instructiunilor in
secvente, adaugand conditii, bucle si termindnd cu codarea si utilizarea dispozitivelor bazate pe

ecran.

Abordari educationale

'ARL\/ Manual de materiale didactice
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Teoriile de invatare ne ofera modele reprezentative pentru incurajarea si dezvoltarea gandirii
computationale si algoritmice in primii ani de dezvoltare si ne furnizeaza:

e unvocabularsi o harta conceptuala pentru a traduce exemplele de invatare.
e un cadru conceptual si practic care sa fie utilizat pentru investigatii si solutii de cautare.
Cele trei teorii de invatare (behaviorista, constructivist-cognitiva si constructivist-sociald) ne ajuta

sa Intelegem cum se produce invatarea si cum putem folosi strategiile de predare pentru a crea
medii educationale pentru copii care Tncurajeaza interactiunea sociala pozitiva si sustin motivatia
intrinseca. Strategiile de predare trebuie sa se concentreze asupra construirii cunostintelor si
consolidarea abilitatilor si aptitudinilor, prin utilizarea abordarilor pedagogice flexibile si permitand
fnvatarea individuald, dezvoltand in acelasi timp capacitati de auto-evaluare si un spirit reflexiv.
Acest manual este conceput in jurul unor:

1. metode bazate pe algoritm, care duc la familiarizarea si respectarea regulilor de lucru

Si
2. invatarea bazatda pe solutionarea problemelor, invatarea prin descoperire, cooperare,
simulare, joc de rol si prin dezvoltarea gandirii si a creativitatii divergente.

Perioada prescolara este marcata de achizitii culturale importante, de o absorbtie intelectuald
intensa, de aprofundarea intelegerii si de multiplicarea modalitatilor de abordare a situatiilor, a
etapelor si a evenimentelor. in timpul etapei prescolare, dezvoltarea creierului depaseste animismul
primar, credinta ca natura si obiectele sunt vii cu caracteristici asemanatoare omului (de exemplu,
cand copilul dvs. spune ca pamantul |-a facut sa cada). De asemenea, depaseste sincretismul simplist
- de exemplu, prescolarii se bazeaza adesea pe rationamentul transductiv, prin care considera ca
asemanarile dintre doua obiecte sau secventa de evenimente ofera dovada cauzei si efectului.
Astfel, daca un copil isi vede profesorul la scoala dimineata si din nou cand pleaca, ei pot crede ca
profesorul lor locuieste acolo. De asemenea, depaseste investigatia interogativa - in ,acum” si ,,aici”.
Capacitatile simbolice contribuie la dezvoltarea functiilor cognitive care sunt acum mai puternice,
ofera directie si sunt mai eficiente.
Perioada prescolara dintre 3-6/7 ani este descrisa in mod metaforic ca perioada descoperirii
realitatii exterioare. Copilul nu doar ca isi adapteaza comportamentul unui sistem de cerinte
exprimate intr-un climat de tutorat, protectie si afectiune, ci, in acelasi timp, creaza posibilitatea
constientizarii diversitatii lumii si a vietii din jurul lor, o Tntelegere mai densa si mai complexa a luarii
deciziilor, a curiozitatii si a sentimentelor interne in ceea ce priveste situatii numeroase si

neobisnuite.
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Tn primul an de viata copiii invatd despre corpul lor si despre lumea fnconjuritoare, devin capabili
sa stea in picioare, sa se miste, Tnvata semnificatia sunetelor si apoi sa isi dezvolte limbajul ca mijloc
de comunicare. Copiii invata sa relationeze cu natura, cu mediul si cu alti oameni. Cand observam
copiii, de fapt observam comportamentul lor, care reflecta activitatea creierului. Conexiunea dintre
creier si comportament este una foarte puternica. Daca creierul proceseaza informatia in mod

dezordonat, atunci multe aspecte privind comportamentul copiilor sunt dezorganizate.

Pentru o mai buna intelegere acestui manual si a modului in care trebuie folosit este nevoie sa ne
referim la stagiile de dezvoltare ale copilului in perioda prescolara. Exista trei stagii importante de

dezvoltare (Piaget, 1969) pe care le mentioneaza diferite surse si teoreticieni.

De la trei la patru ani: este perioada din viata copilului caracterizata prin modul in care acesta
trdieste bucuria descoperii si experimentarii mediului inconjurator. Aceasta este o perioada de
tranzitie, o trecere de la concentrarea pe satisfacerea nevoilor imediate ale corpului (fizice) la

activitati Tn care nevoile lor sunt mai complexe si mai orientate psihologic.

De la patru la cinci/sase ani (prescolar mediu): copilul se adapteaza la mediul gradinitei, jucand
jocuri bazate pe actiune, activitati simple si complexe. Cunostintele despre mediu sunt imbogatite.
El/ea aratd o receptivitate maxima fata de mediu, iar acest lucru duce la dezvoltarea perceptiei care
devine un proces orientat, cu sarcini personale si propriile modalitati de a le indeplini. Raspunsurile
emotionale sunt mai controlate si se adapteaza la cerintele parintilor si ale educatorilor. O alta

particularitate este ritmul rapid de socializare, o parte a personalitatii viitoare.

De la cinci la sase/sapte ani: este o perioada caracterizata prin activitati sistematice, chiar daca
jocul rdmane activitatea dominanta. incepe pregitirea pentru scoald. Perceptia se schimba in
observatie, este practicata mai des si devine mai performanta. Limbajul este mai structurat si mai
sigur, construindu-se dupa reguli gramaticale. Cu toate acestea jocurile si joaca raman activitati
dominante pentru aceasta etapa a vietii de prescolar care incep sa aiba legatura cu sarcinile

educationale.
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Activitati: Strategii de Tnvatare

Specificul relatiilor/interactiunii dintre copii, dintre copii si adulti reprezinta un motiv pentru a alege
activitati psiho-motorii/jocuri. Activitatile de la 1 la 6 propun modalitati in care copilul se misca in
spatiul fizic real pentru a pregati jocul, pentru a-si coordona miscarile, pentru a intelege
instructiunile si pentru a-si urma profesorul. Toate propunerile de activitati pot fi gasite in literatura

de specialitate.

n timp, strategiile de interactiune ale copiilor devin mai rafinate, se mut3 de la strategii non-verbale
la strategii verbale. S-a dovedit ca acei copii care sunt mai usor capabili sa Tnceapa un joc sau cei
care raspund sugestiilor altora sunt mai cautati de ceilalti drept parteneri de joaca. Interactiunea
pozitiva cu colegii duce la prietenie si la dezvoltarea abilitatilor de cooperare si de gestionare a
conflictelor. Cu toate acestea nu toti copiii pot stabili cu usurinta o prietenie. Copiii timizi,
introvertiti, desi vor sa se joace cu alti copii au dificultati in a se apropia de alti copii si a se juca
impreuna. Prin contrast copiii foarte entuziasti sau foarte extrovertiti, care au probleme in
controlarea propriului comportament, nu au rabdare sa fie invitati sau nu li se permite sa se alature
celorlati. Ambele categorii sunt in mod frecvent excluse din activitatile de grup. La varstade 3 1a 4
ani copiii initiaza interactiuni bazate mai mult pe comportament non-verbal, decat verbal; ei observa
reactiile faciale ale celorlati copii, le zambesc, petrec timp n apropierea altora asa cum se intampla
in cazul jocului paralel. Tncepand cu 4-5 ani, comportamentul non-verbal este din ce in ce mai mult
Tnsotit de comportament verbal ceea ce dovedeste o reciprocitate in interactiune. Copiii reusesc sa
interactioneze in grupuri din ce in ce mai mari si sa colaboreze in timpul jocurilor.

La varsta de 5 - 6 ani datoritd experientei lor in jocurile cooperative, copii isi perfectioneaza
abilitatea de a se implica in jocuri spontan, ceea ce inseamna ca sunt capabili sa se integreze in jocuri
in desfasurare. Pentru a putea face aceasta, copiii invata strategii cum ar fi imitarea a ceea ce fac
altii, pentru a intra in joc. Joaca in grup dezvolta si abilitatile de a dialoga cu altii. De aceea, pe langa
strategiile non-verbale, invata sa foloseasca si strategii de verbalizare, in sensul ca pun intrebari si

asteapta permisiunea celorlalti de a intra in joc.

Activitatile de la 7 la 14 cu privire la tipare, secvente, declaratii conditionale si bucle se bazeaza pe

abilitatile copiilor precum cele cognitive. in perioada prescolard tarzie, activitatea creativd este
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evidenta, cu tendinte de diferentiere. Desenatul, cantatul, jocurile de constructie, colajele,
mozaicurile sunt activitati foarte interesante pentru copii.

Intreaga lor dezvoltare mintald intrd intr-o noua fazd; trece printr-o faza de inventivitate care
pregdteste stagiul unei gandiri mai complexe. Se observa si un progres in pastrarea achizitiilor. Au
fost facute o serie de experimente, folosind pahare de aceeasi dimensiune umplute cu margele sau
lichide colorate. Acestea au fost aplicate la copii de diferite varste. Unul dintre pahare a fost pastrat
ca referinta pe ecran, in timp ce continutul celorlalte a fost transferat in alte pahare de marimi si
forme diferite. A fost dificil pentru copii sa inteleaga acest experiment. Copiii de 3 ani, chiar si cei de
4-5 ani au avut tendinta de a considera cantitatea de margele si de lichid ca inegala, daca margelele
sau lichidul au fost mutate intr-un pahar de altd forma - mai Tnhalt sau mai adanc, ceea ce schimba
nivelul de perceptie. Acest lucru dovedeste faptul ca procesul de memorare corecta (recunoasterea
faptului ca un obiect care isi schimba forma nu isi schimba cantitatea) nu este inca foarte bine
dezvoltat.

Tn dinamica dezvoltdrii cognitive, corectarea, dar si eroarea, la aceastd varstd se datoreazd
perceptiei si reprezentadrii care sunt la randul lor incomplete. Cu toate acestea se formeaza
urmatoarele scheme de evaluare logica. La varsta de 3-4 ani, copilul evalueaza obiectele aflate la
distanta ca mai fnalte sau mai mici, mai largi sau mai stramte. Dupa varsta de 5 ani, dimensiunea

omului, privit de la distanta, este mai bine evaluata.

Aceasta relatie cauzala evidentiaza mai multe particularitati Tn cazul experientelor privind obiectele
plutitoare - prescolarul de 4-5 ani asociaza dimensiunea cu greutatea. La 5/6 ani, copilul, desi
spontan, poate opera cu raportul dintre dimensiune si greutate, anticipand corect situatia in multe
cazuri. Prin intuitia relatiilor, se creeaza intuitii articulate si mai reversibile prin care se pregateste
operatia mentald, ca raspuns la operatii concrete, creand o alta relatie intre aparenta si esenta. Cu
toate acestea, pana la varsta de 6 ani, gandirea necesitd o operabilitate generala (nespecifica), cu o
anumita viteza, care evidentiaza stabilirea unor operatii de baza pe acest plan, cum ar fi formele/fi-

gurile logice.

La varsta de 4 ani, frecventa mare a intrebarii ,,De ce?” este dovada unei dorinte crescute pentru
real si pentru observarea corelata, in gandirea copilului prescolar. Curiozitatea se adanceste in

functie de capacitatea de investigare a copilului a lumii din jurul sau.
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Aceste caracteristici ale ,disonantei cognitive” cu care se confrunta copilul sunt foarte importante

pentru dezvoltarea creierului.

Tn general, dezvoltarea cognitivd permite copiilor si analizeze experientele acumulate, folosind

strategii dobandite anterior si prin incercari si erori.

Activitati: Situatii de invatare

n calitate de profesor in invatdmantul prescolar care foloseste acest manual, veti dori s& stiti de
unde s3 Tncepeti si cum s3 va organizati munca. In aceastd sectiune veti gisi cateva sfaturi practice
care va vor ajuta activitatile. Nu uitati sa fiti flexibili! Simtiti-va liber sa adaptati continutul pentru a
satisface nevoile clasei dvs. de copii. Modul in care utilizati aceste exemple de planuri de activitate
ar trebui sa se datoreze unei anchete sau sa se bazeze pe experienta dvs. anterioara. Prin urmare,

ar trebui sa luati in considerare urmatoarele criterii:

e grupa de varsta a copiilor
abilitatile curente ale copiilor
combinatia dintre cele doua criterii

Dupa cum s-a mentionat in sectiunea anterioara, planurile de activitate trebuie utilizate tinand
seama de grupa de varsta si etapele de dezvoltare ale copiilor. Daca aveti copii intre 3 si 5 ani, puteti
incepe cu activitati psiho-motorii/jocuri - exista o selectie de planuri pentru sase activitati diferite,
dintre care puteti alege. Prin activitatile propuse si obiectivele specifice, aceste planuri de activitate
stau la baza dezvoltarii orientarii spatiale, perceptiei spatiului, constientizarii pozitiei, directiei,
vitezei de miscare si coordonarii corpului. Limbajul si dezvoltarea cognitiva, urmand instructiuni si
reguli simple sunt, de asemenea, luate in considerare.

Tn aceastd etap4, copiii pot identifica si intelege secvente, care stau la baza codarii si promoveazi

gandirea logica si divergenta.

in Activitatea nr. 7, incepand cu secvente, ar trebui s luati in considerare achizitiile anterioare a
copiilor. Rolul profesorului este sa planifice actiuni simple si clare, sa lucreze cu obiecte fizice si sa

ofere copiilor reprezentari practice si investigatii folosind resursele disponibile.
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Daca lucrati cu copii peste 5 ani, va puteti concentra mai mult pe lectiile din partea a doua a
manualului (Activitatile 7-11), deoarece acesti copiii trec de la gandirea intuitiva concreta la
gandirea abstractd. Cu toate acestea, puteti folosi activitatile/jocurile fizico-motorii ca lectii
introductive si puteti evalua etapele actuale de dezvoltare ale copiilor prin acestea.

Fiecare ,activitate” prezinta situatii in conformitate cu programa si obiectivele stabilite, respectand
principiile didactice (particularitatile varstei): invatarea de la simplu la complex, de la particular la

general, tindnd cont de etapele de invatare ale copiilor.

De exemplu: simpla formulare de intrebari, de comparatie, de jocuri, de aplicatii care pot fi rezolvate
in mai multe moduri, asigura o verificare si o evaluare a solutiilor corecte, de combinare a rezolutiilor

bazate pe metode algoritmice sau euristice.

Activitati: Recomandari

Numarul de copii. Pentru fiecare activitate trebuie s3 ludm in considerare numérul de copii. in
functie de numarul total din clasa dvs., se recomanda sa va separati in grupuri de 10 pana la 12 copii.

Tn acest caz s-ar putea s fie nevoie de un al doilea adult/profesor.

Varsta copiilor. Vi se ofera indrumari cu privire la intervalul de varsta pentru fiecare activitate. De
asemenea, puteti adapta activitati (din a doua parte a manualului) pentru a scurta numarul de

instructiuni si actiuni.

Consideratii generale

e Cu fiecare activitate, cresteti treptat informatiile oferite si sarcinile care trebuie indeplinite.

e Solicitati Intotdeauna confirmarea intelegerii si dati exemple destul de clare.

e Creati un mediu de invatare sigur, in care copiii sa se simta confortabil.

e Nu uitati! Fiecare copil este unic in felul in care dezvolta si dobandeste abilitati si
competente. Copiii trec prin stagii de dezvoltare similare, dar intr-un ritm diferit. Nu va
asteptati ca toti copiii sa ajunga la acelasi nivel in acelasi timp si sa aiba aceleasi performante.
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Prezentare generalad a gandirii computationale

»,Computational Thinking” (CT- trad. ,,Gandirea Computationald”) este un concept care a castigat
popularitate in ultimii ani; in special dupé ce a fost definit in 2006 de Wing. Tn acelasi timp, literatura
CT se afla la inceput si este adesea dificil de explicat ce este CT sau cum sa predam si sa dobandim
aceasta abilitate. Nu cu mult timp Tn urma, calculul a fost privit ca o abilitate detinuta de specialisti
precum ingineri de calculatoare, oameni de stiinta, matematicieni si oameni din discipline similare.
Cu toate acestea, in zilele noastre, indiferent de varstd, se asteapta ca toata lumea sa posede
abilitati de calcul de baza, in conformitate cu cele mai recente evolutii tehnologice. Prin urmare,
elevilor care sunt considerati cetateni digitali li se cere sa posede abilitati de gandire computationala

definite de Societatea Internationala pentru Tehnologie si Educatie (ISTE) in 2007.

Desi se considera, in general, ca gandirea computationala a fost mentionata pentru prima data in
articolul lui Wing (2006), de fapt, conceptul a fost utilizat de Papert in 1996. Ambiguitatea se

xn

datoreaza referintei sale la acest concept ca la ,gandire proceduralad”, deci nu este numita ca atare
in articolul lui Papert din 1996. Cu toate acestea, Jeannette Wing a explicat si a descris CT ca o
abilitate pentru toatd lumea mai degraba, decat una doar pentru informaticieni. Tn 2006, CT a fost
definitd de Wing (2006) ca o modalitate de ,rezolvare a problemelor, proiectarea sistemelor si
intelegerea comportamentului uman prin utilizarea conceptelor de informatica”. Aceasta definitie
permite integrarea CT in programele educationale si in modul de observare a abilitatilor CT ale
elevilor atat generale, cat si abstracte (Zhenrong, Wenming si Rongsheng, 2009). Google si Microsoft
au favorizat foarte mult ideea si au sustinut diseminarea CT in diferite programe educationale. in

acelasi timp, Societatea Internationala pentru Tehnologie si Educatie (ISTE) si Asociatia Profesorilor

pentru Stiinta si Calculatoare (CSTA) descriu CT ca:

Un proces de rezolvare a problemelor care include (dar nu se limiteaza la) urmatoarele caracteristici:

) Formularea problemelor intr-un mod care ne permite sa folosim un calculator si alte
instrumente pentru a ne ajuta sa le rezolvam.

) Organizarea si analiza logica a datelor.

) Reprezentarea datelor prin abstractii, cum ar fi modele si simulari.

) Automatizarea solutiilor prin gadndire algoritmica (o serie de pasi ordonati).

) Identificarea, analiza si implementarea solutiilor posibile cu scopul de a realiza cea mai

eficienta si efectiva combinatie de pasi si resurse.
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J Generalizarea si transferarea acestui proces de rezolvare a problemelor la 0 mare
varietate de probleme (CSTA si ISTE, 2011).
Pentru completarea definitiei date mai sus, Mannila si colegii sdi (2014) afirma ca CT acopera o
varietate de concepte legate de stiintele computationale si ale procesului de gandire. Aceste
concepte si procese de gandire evalueaza formularea problemelor si solutiile lor in diverse
discipline. Tn acelasi mod, Riley si Hunt (2014) s-au referit la strategiile cognitive ale gandirii astfel:
»cel mai bun mod de a caracteriza CT [este] ca fiind modul in care gandesc oamenii de stiinta, modul
in care rationeazad” (p.4). Mai mult, Systo si Kwiatkowska (2013) au subliniat, de asemenea, ca CT
este un grup de abilitati de gandire si aceste abilitati nu duc neaparat la programarea computerizata.
Gandirea computationala trebuie ,sa se concentreze mai degraba pe principiile calculatorului decat
pe abilitdtile de programare a calculatorului (p. 50)”. Tn 2011, CSTA si ISTE au descris CT ca:
abstractizare, descompunerea problemelor, algoritmi si proceduri, simulare si paralelism,

colectarea datelor, reprezentarea datelor, analiza datelor, automatizare.

Componente ale Gandirii Computationale

Componentele cheie ale gandirii computationale arata o oarecare divergentd de opinii intre

cercetatori. Componentele utilizate de mai multi cercetatori au fost indicate mai jos.

Componente ale gandirii computationale Bibliografie

Abstractie, Algoritmi, Automatizare, Barr & Stephenson (2011)
Descompunere a problemelor, Paralelizare,

Simulare

Abstractizare, Automatizare, Analiza Lee et al. (2011)
Abstractie, Gandire algoritmica, Selby & Woollard (2013)

Descompunere a problemelor, Evaluare,
Generalizare

Abstractie, Algoritmi, Descompunere, Angeli et al. (2016)
Depanare, Generalizare
Abstractie, Algoritmi, Automatizare, Wing (2006, 2008, 2011)

Descompunere a problemelor, Generalizare

Chiar daca componentele gandirii computationale pot diferi intre cercetatori, conceptele esentiale
sunt similare. Abilitatile CT sunt un grup de abilitati care sunt necesare pentru a transforma
problemele din lumea reald, complicate si dezordonate, intr-o structura pe care un computer fara

minte le poate rezolva fara prea multa asistenta din partea unui om (BCS, 2014, p.3).



Manual de materiale didactice

Cele patru componente ale gandirii computationale: descompunerea problemei, recunoasterea

tiparului, abstractizarea, gandirea algoritmica - sunt explicate in detaliu mai jos.

Descompunerea problemei este 0 metoda pentru descompunerea unei probleme sau a unui sistem
complicat Tn parti mai mici si mai usor de gestionat. Este, de asemenea, cunoscut sub numele de
,Divide si cucereste”. Descompunerea problemei le permite copiilor sa evalueze problema si sa
identifice toti pasii necesari pentru a finaliza sarcina. Descompunerea problemei este o abilitate
cruciala pentru viitor, pentru atunci cand copiii si adultii vor trebui sa indeplineasca sarcini majore.
Copiii vor invata cum sa participe si sa se remarce in proiectele de grup si sa dobandeasca abilitati

de gestionare a timpului.

Recunoasterea tiparelor ca a doua componenta a gandirii computationale, este o modalitate de a
cauta similitudini sau modele in cadrul problemelor. Aceasta permite copiilor sa analizeze obiecte
sau experiente similare si sa identifice puncte comune. Determinand ce au in comun obiectele sau

experientele, copiii pot dezvolta o intelegere a tiparelor. Prin urmare, vor putea face predictii.

Recunoasterea tiparelor incepe cu modelul simplu ABAB, care este predat in primii ani de educatie
si evolueaza la niveluri de gandire mai complicate. Exemplele zilnice de rutina pot fi folosite pentru
a invata conceptul de tipar precum mancatul, care include repetarea muscaturilor, a mestecarii si a

inghitirii.

Abstractia este o metoda utilizata pentru a se concentra doar asupra informatiilor esentiale si
pentru a respinge detaliile inutile. Tn acest fel, i conduce pe copii cdtre solutii mai usor de inteles si
mai simple.

Determinarea informatiei esentiale dintr-o problema si ignorarea informatiei fara relevanta este
una dintre cele mai dificile etape ale CT.

Activitatile de constructie, cum ar fi seturile LEGO, sunt un bun exemplu de abstractizare. Copiilor li
se ofera numeroase piese si obiecte suplimentare si irelevante ale designului. Ei vor trebui sa

stabileasca ce piese sunt necesare pentru proiectare si care piese sunt inutile.
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Gandirea algoritmica este o metoda utilizata pentru a dezvolta o solutie ordonata a pasilor la
problema sau regulile care trebuie respectate pentru a oferi solutii la aceasta problema. Pentru a

preda acest concept copiilor, oferiti-le o sarcina si cereti-le sa noteze pasii pe care i-au facut pentru

a finaliza sarcina.

Computational Thinking

Descompunerea problemei Abstractizare

Recunosterea tiparului Algoritmi

Cele patru elemente importante ale gandirii computationale
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Exemple de activitati
Exemplele de activitati si informatiile despre modul de utilizare a acestora se afla in aceasta

sectiune. Sunt gata de utilizare, dar este posibil sa doriti sa faceti modificari care sa se potriveasca

nevoilor dumneavoastra. Simtiti-va liber sa va creati propriile activitati folosind aceste exemple.

Aceste lectii sunt impartite in sase sectiuni principale:

1. Activitati / jocuri Fizico-Motorii

2. Conceptul de Secvente si Recunoasterea tiparului.

3. Codare si Secvente - Algoritm si Aplicare a gandirii computationale CT

I” ~

4. Structura conditionala si conceptul de ,daca”, ,,daca / sau altfel” in codare - Algoritm si Aplicarea
CcT
5. Conceptul de Asteptare si Bucle in codare - Algoritm si Aplicarea CT

6. Dispozitive bazate pe ecran - Algoritm si Aplicarea CT

si care nu folosesc aparatura programabila. Scopul acestei sectiuni este sa ofere o lista de activi-
tati/jocuri care sa imbunatdteasca perceptia spatiald, temporala si de miscare a copiilor mici. Aceste
abilitati sunt fundamentale pentru dezvoltarea abilitatilor computationale si de codare in prima

etapa a copilariei.

Cea de-a doua sectiune se concentreaza pe conceptul de secventiere a actiunilor, ce se afla la baza
procesului de codare. Aceste activitati demonstreaza conceptul de codare prin folosirea desenelor

care descriu actiuni raportate la o anumita cronologie.

A treia sectiune introduce conceptul de codare, pornind de la miscari simple si actiuni de baza
realizate in secvente, trecand apoi la conceptul de conditii si bucle in sectiunile 4 si 5.

n aceste sectiuni sunt folosite: roboticd neconectata si roboti educationali.

A sasea si ultima sectiune introduce dispozitive bazate pe ecran. Introducerea acestor tehnologii
trebuie facuta treptat, asa ca va sugeram sa repetati activitatile complete - de la sectiunea 2 pana

la 5 - dar folosind acum un sistem diferit si mai complex, dar si mai puternic: unul bazat pe ecran.
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Planurile sunt concepute pentru a preda codarea si gandirea computationala copiilor mici - abilitati
utile pe tot parcursul vietii noastre. Speram ca profesorii vor gasi aceste planuri un instrument util

in beneficiul practicii lor didactice.

Note despre apreciere si evaluare

»Evaluarea este o procedura utilizata pentru a determina gradul in care fiecare copil poseda un

anumit atribut”(Gullo, 2005).

Tn acest manual vi oferim cateva idei despre cum puteti evalua si aprecia munca copiilor
dumneavoastra. Colectarea acestui tip de informatii este utila, atat pentru a aprecia valoarea
programului educational, cat si pentru a avea o intelegere mai profunda a invatarii si dezvoltarii

copiilor dumneavoastra.

Aceasta preocupare este, de asemenea, impartasita in Raportul Consiliului National de la
Washington: Evaluarea timpurie a copilariei: De ce, Ce si Cum, unde evaluarea si aprecierea sunt
definite drept ,culegand informatii pentru a lua decizii de instruire in cunostinta de cauza” (Snow &

Van Hemel, 2008).

Exista mai multe criterii de evaluare. Gullo a scris despre evaluarea invatarii bazate pe joc, cea care
va fi adoptata pe parcursul acestui manual. El a scris ca un profesor poate observa copiii. Procedand
asa, el/ea poate obtine informatii despre abilitatile copiilor. in acest manual vd sugerdm s3 vi
evaluati copiii observandu-i direct. Puteti face observatii despre copii si adnota indicatori cheie

pentru fiecare copil.

Desi proiectul nu prevede un impact apreciativ stringent, este totusi folositor ca profesorul sa

observe comportamentul copiilor in activitatile de proiect si sa documenteze acest comportament.

Prima grila generala de evaluare se refera la interesele copiilor:
1. cat de mult se bucura copiii si sunt implicati in activitati
2. daca cer aceste activitati

3. daca isi amintesc activitatile si vorbesc despre ele la scoala si acasa
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Al doilea parametru important este angajamentul si durata de angajare.

Al treilea il reprezinta memoria si amintirea: copiii cer din nou activitatile si vorbesc despre ele acasa

sau cu colegii lor?

Aceste observatii pot fi completate de altele referitoare la participarea copiilor la activitati, expresii
ale creativitatii spontane, abilitatea de a lucra Tn grup si dezvoltarea generald a gandirii

computationale.

De asemenea, puteti utiliza o lista de control, pentru a verifica in mod direct fiecare element esential

in abordarea invatarii si pentru a pastra informatiile pentru un acces facil.

Mai mult, pentru a va ajuta sa intelegeti elementele cheie de invatare din fiecare plan de activitate,
sunt prezentate rezultatele-cheie asteptate. Puteti sa le utilizati pentru a proiecta lista de verificare

personald si pentru a va concentra asupra principalelor aspecte de invatare ale activitatilor.
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Activitatea numarul 1 -
Rata - Rata - Gasca
Exploreaza secvente si urmeaza instructiuni

A putea urma instructiunile, imbunatati abilitatile de atentie, lua decizii
Abstractizare, algoritmi

>36 luni

n interior/ in exterior Activitate fizico-mo-
torie/joc

Marioneta

e Toti copiii stau pe podea in cerc.

e Seintroduce miscarea in diferite directii si inconjurul exteriorului unui cerc.

e Adultul demonstreaza modul in care jocul este jucat folosind o marioneta - ocolind cercul si atingand
fiecare copil pe umar spunand ,ratd”. Tn cele din urma, marioneta atinge un copil pe umér spunand
,GASCA”. Gasca trebuie s3 se ridice si s3 alerge marioneta in jurul cercului. Pdpusa trebuie s3 incerce
s3 ajunga la locul GASTEI din cerc si s3 se aseze Tnainte de a fi prinsa.

e  Copiii observa modul in care se joaca jocul.

e Apoi, un copil este ales sa fie in exterior, mergand in jurul cercului, atingand fiecare copil pe umar
spunand rata.

e 1ncele din urm4, aleg un copil care sa fie ,gasca”, atingand copilul pe umér si spunand ,GASCA”.

e Alearga in jurul cercului pentru a incerca sa ia locul acelui copil Tnainte ca ,,gdsca” sa-i prinda.

e Dacd ajung la final fara a fi etichetati, ,gasca” revine la propriul loc si jucatorul original continuad in jurul
cercului.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot intelege regulile
o Copiii pot urma o secventa
o Copiii pot lua decizii

e Urmati secventa - rata, rata, gasca. Acest lucru poate fi ingreunat prin marirea numarului de cate ori
trebuie realizata secventa
e Pe masura ce copiii se joaca acest joc, ei se gandesc la cum sa aleaga o gasca
- cum ar fi cineva care nu acorda atentie, ceea ce fi va ajuta pe ceilalti sa revina la baza fara a fi etichetat.
e  Copiii trebuie sa planifice in avans cand vor fi in postura ,gasca”

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computationala




Activitatea numarul 2 - Activitatea fizico-motorie 2
Masinile ,,Busitoare”
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Constientizare spatiala / Directii / Urmarea instructiunilor

Constientizarea propriului spatiu, urmarea si intelegerea instructiunilor

Abstractizare, algoritmi

>36 de luni

n exterior/in interior Activitate fizico- mo-
torie /joc

Marker, creta cu care sa se desemneze spatii. Cercuri sau roti

1. Fiecare copil isi gdseste un spatiu - folositi marker sau creta.

2. Fiecare copil are un echipament de tinut ca un volan/sau un cerc unde copiii pot sta in interior si il pot
tine Tn jurul taliei pentru a da ideea ca sunt intr-o masina. De asemenea, pot tine cercul sau volanul in
fata lor.

3. Copiii incep pe propriul marcaj si apoi invata sa se deplaseze incet in spatiul de joaca, fara a se ciocni
unul de celalalt, folosind echipamentul ca pe un volan

4. Odata familiarizati cu acest lucru, puteti introduce instructiuni, date copiilor sub forma de lumini sau
cartonase colorate
0 ROSU - copiii se opresc
o ORANGE - copiii alearga / mars pe loc
o VERDE - copiii se misca din nou n jurul spatiului de joaca

Faceti un tabel si observati copiii

Copiii se pot deplasa in directii diferite

Copiii se pot deplasa cu viteze diferite

Copiii pot evita obstacolele

Copiii pot lucra independent in spatiul propriu
Copiii pot urma un lider

O O O O O

Introduceti instructiunile pe rand pentru a asigura intelegerea acestora

Amintiti-le copiilor sa fie atenti la obstacole

Utilizati cartonase colorate diferit pentru a ajuta la intelegerea instructiunilor

Puteti introduce calatoria la viteze diferite pentru siguranta si incurajati copiii sa strige , tiit-tiit” atunci cand
sunt langa o alta masind ,busitoare” pentru a-si dezvolta constiinta spatiala

Mariti spatiul de joc pentru a face activitatea mai usoara sau mai mica pentru a face activitatea mai grea
Introduceti instructiuni suplimentare pentru a face activitatea mai grea - la ,,Sensul Giratoriu” copiii se intorc
pe loc. ,Drum aglomerat” incurajeaza copiii sa conduca mai incet

Includeti sageti / linii pentru directionarea drumului

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computationala




Manual de materiale didactice

Activitatea numarul 3 - Activitatea fizico-motorie 3
Calatorie spre casa din
copac

Modalitati de calatorie, Limbaj pozitional, Respectatul instructiunilor

Folosirea miscarilor ample si mici / intelegerea limbajului pozitional / depésirea
obstacolele / intelegerea instructiunilor

Abstractizare, algoritmi

> 36 luni

in interior/in exterior Activitate fizico-mo-
daca exista spatiu torie /joc

Markere pentru a crea semne in forma de trepte / corzi de sarit pentru a marca
statia casei din copac

Aranjati marcajele in linii de 3 sau 4 pentru a crea trepte in jurul zonei de joc.

Asezati coarda pentru a crea casa din copac.

Copiii observa spatiul, apoi se deplaseaza in jurul spatiului in perechi folosind pasi uriasi sau pe varfuri.
Cand ajung la un set de trepte, copiii le parcurg, alegand sa sara, sa se arunce sau sa treaca.

Ei pot decide daca vor traversa pe rand sau vor lucra impreuna pentru a se ajuta reciproc.

Cand ajung la statia casei din copac, copiii se catara, pe scara imaginara.

Copiii care ajung la casa copacului striga ,Te pot vedea”, iar ceilalti copii trebuie sa Thghete ca niste
statui, tindndu-si echilibrul.

8. Apoi, copiii casutei din copac coboara si toti continua sa se deplaseze in jurul zonei si sa repete
actiunile.

SN ey @ > W

Faceti un tabel si observati copiii

Copiii se pot deplasa Tn directii diferite

Copiii se pot deplasa cu viteze diferite

Copiii pot evita obstacolele

Copiii se pot deplasa folosind miscari mari si mici

O O O O

Mariti spatiul de joc pentru a face activitatea mai usoara sau mai mica pentru a face activitatea mai grea
Amplasati marcajele de trepte mai aproape sau mai departe

Faceti treptele pe pamant/podea mai largi/mai inguste

Exerseaza o miscare inainte de a trece la alta

Legati miscarile pentru a crea o secventa

Deplasati-va in directii diferite

Calatoriti la viteze diferite

Creati statui de diferite forme

Introduceti instructiuni pentru a ingheta atunci cand se afla pe trepte / casa in copac si cdnd nu sunt acolo.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computationala
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Titlu Oglinda, oglinjoara Durata . 20 min.
Subiect Abilitati de observare, imitatie, abilitati de coordonare, miscari bilaterale /
unilaterale / contra-laterale
Obiective Sa Tmbunatateasca abilitatile de observatie, imitatie si coordonare,
Sa poata misca corpul folosind miscari in oglinda
Sa-si miste corpul intr-o varietate de moduri
Elemente CT cheie Abstractizare, algoritmi
Grupa de varstd > 36 luni
Situatii de Tnvatare in exterior/in interior | Tip de activitate Activitate  fizico-mo-
daca permite spatiul torie/joc
Resurse/Materiale Muzica, echipament de mici dimensiuni precum mingiile, fotolii-para, esarfe
Procesul de Tnvatare
o Aceasta activitate ar putea fi introdusa folosind o oglinda reala. Profesorul si copiii privesc impreuna
cum functioneaza oglinda, vazand si observand modul in care imaginile sunt reflectate de oglinda.
o Apoi copiii stau in propriul spatiu in fata profesorului. Copiaza actiunile simple pe care le face,
actionand ca o oglinda.
o Incurajeaza actiunile care utilizeaza:
Ambele brate si maini care fac actiunile in acelasi timp, de ex.
1. Bratele se ridica, apoi se deschid larg, apoi se lasa in jos, facand un cerc mare in aer.
2. Mainile ies in lateral si apoi ajung din nou impreuna
3. Mainile imping Tnainte impreund, apoi in lateral
O parte a corpului face ceva diferit de cealalta, de ex.
1. Actiuni folosind un singur brat sau o singura mana
2. Bratul impinge spre exterior in lateral
3. Realizarea unui cerc mare de moara de vant cu un singur brat
Actiuni care traverseaza linia centrala a corpului (imaginati-va o linie trasata din mijlocul fruntii in jos
in centrul corpului) de ex.
1. O mana traverseaza corpul si atinge genunchiul opus in timp ce se sta asezat
2. Bratele pliate
3. Mana se misca de la un umar la altul
4. Forfecarea bratelor in fata corpului
5. Pumni stransi peste corp
o Activitatea dureaza pana cand copiii Tnvata sa se descurce in timpul jocului.
Evaluare Faceti un tabel si observati copiii

Rezultate asteptate

o Abilitatile de observare, de imitatie si coordonare ale copiilor sunt
imbunatatite

o Copiii isi pot misca corpul folosind miscari in oglinda

o Copiii isi pot misca corpul intr-o varietate de moduri

Note

O O O O O O O O

Tncepeti cu actiuni simple si repetati

Introduceti miscari mai rapide si mai lente

Introduceti muzica si selectia de echipamente mici - mingi, fotolii-para, esarfe

Jocul poate evolua. Lucrati in perechi asezati unul in fata celuilalt

Un copil este liderul si face actiunile bratului, iar celdlalt sa fie oglinda si sa copieze actiunile
Perechile pot urma instructiunile adultilor sau le pot inventa ei

Copiii sunt pe rand, fie liderul, fie oglinda

Copiii mai mici pot juca acest joc singuri, facand miscari si urmarindu-se in oglinda
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Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computationala
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Titlu Urmeaza Liderul/Con- Durata 20 min.
ducatorul

Subiect Urmarirea instructiunilor, limbajul directional, evitarea obstacolelor,
constientizarea spatiald, abilitati de imitatie, echilibrare si coordonare

Obiective Sa Tnceapd sda urmeze instructiunile, sa inteleaga si sa utilizeze limbajul di-

rectional, sa inteleaga cum sa evite obstacolele, sa fie constienti de spatiul pro-
priu si al celorlalti, s8 urmeze instructiunile si sa i imite pe ceilalti, sa
fmbunatateasca echilibrul si abilitatile de coordonare

Elemente CT cheie

Abstractizare, algoritmi

Grupa de varsta >36 luni

Situatii de Tnvatare in exterior/ in interior | Tip de activitate Activitate  Fizico-mo-
daca este suficient torie/joc
spatiu

Resurse/Materiale

Muzica, conuri, forme

Procesul de invatare

Aceasta activitate ar putea fi introdusa, imaginandu-o ca pe o calatorie turistica, o plimbare sau o aventura,
unde ghidul sau conducatorul va ghideaza plimbarea. Calea ar putea fi periculoasa si doar conducatorul,
/liderul/ghidul stie cum sa calatoreasca in siguranta.

1. Numim ghidul ,Lider sau Conducator”. Liderul/conducatorul i ia pe copii intr-o caldtorie/plimbare in jurul
zonei propuse de ex. litoral imaginar.

2. Liderul/conducatorul este in fata copiilor si modeleaza actiunea, astfel incat copiii sd poata observa liderul/
conducatorul si sa copieze actiunile.

3. Copiii se transforma pe rand in liderul/ conducatorul expeditiei.

Actiunile au ca scop sustinerea controlului corporal si pot include:

o Mers pe varfuri

o Mersul de-a lungul liniilor pe podele sau marcajelor de creta
o Echilibrarea pe un picior si apoi pe celalalt

o Echilibrarea pe fund

o Echilibrarea pe maini si picioare

o Deplasarea folosind mainile si picioarele — mers de crab
o Echilibrarea pe un picior si 0 mana

o Salt Tnainte, lateral, in zigzag

o Mersul inapoi

o Deplasarea de jos in sus

Evaluare

Faceti un tabel si observati copiii

Rezultate asteptate

Copiii pot urma instructiuni

Copiii pot intelege si folosi un limbaj directional,

Copiii inteleg cum sa evite obstacolele,

Copiii sunt constienti de spatiul propriu si al celorlalti

Copiii urmeaza instructiunile si ii imita pe ceilalti

Abilitatile de echilibrare si coordonare ale copiilor sunt imbunatatite

O O O O O O

Note

Introduceti diferite miscari pentru a asigura consensul inainte de a incepe activitatea
Introduceti diferite miscari pe rand, inainte de a include mai multe miscari in joc
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Mariti spatiul de joaca pentru a face activitatea mai usoara sau mai mica pentru a face activitatea mai grea.
Copiii lucreaza intai in propriul spatiu pentru a practica actiunile inainte de a progresa catre un spatiu de grup
mai mare

Exerseaza miscarile de echilibru pe rand

Deplasati-va in directii diferite

Includeti sageti / linii pentru directionarea cdilor de miscare

Adaugati echipamente mici (fotolii-para/ esarfe / bile koosh) pentru a crea obstacole in miscare

Adaugati echipamente mici (fotolii-para/ esarfe / bile koosh) pentru a echilibra parti ale corpului - umeri,
genunchi si coate

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazata pe joc, Aplicare de gandire
computationala




Activitatea numarul 6 - Activitatea fizico-motorie 6

Cap, umeri, genunchi,
degete de la picioare

Manual de materiale didactice

Exploreaza secvente si bucle, urmeaza instructiunile

Sa fie capabili sa urmeze instructiuni, sa urmeze secvente si sa le repete

Abstractizare, algoritmi

>36 luni

n interior/in exterior Activitate fizico-mo-
trice/joc

Muzica , Cap si umeri, genunchi si degetele”

Profesorul si copiii stau Tmpreuna intr-un cerc - ascultand si cantand melodia. Profesorul le cere copiilor sa
atinga si sa spuna partile relevante ale corpului, mentionate in cantec, folosind ambele maini. Daca este
necesar, copiii observa mai intai adultii completand secventa.

Textul cantecului:

Capul si umerii, genunchii si degetele de la picioare,
Genunchi si degetele de la picioare

Capul si umerii, genunchii si degetele de la picioare,
Ne intoarcem cu totii impreund.

Ochii si urechile si gura si nasul,
Gurd si nas, gurd si nas,

Ochii si urechile si gura si nasul,
Batem din palme cu totii.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot urma instructiunile
o Copiii pot urma o secventa
o Copiii pot repeta o secventa

Versurile pot fi cantate si invers, (destul de dificil) astfel:

Degete de la picioare, genunchi si umeri, cap, umeri, cap
Degete de la picioare, genunchi si umeri, cap, umeri, cap
Si nasul si gura si urechile si ochii

Degete de la picioare, genunchi si umeri, cap, umeri, cap.

O alta versiune care sa arate progresul poate fi aceea in care este sarit un cuvant si doar se atinge respectiva
parte a corpului.
Fiecare vers se repetd, un cuvant fiind omis de fiecare data, atingand doar partile corpului, fara a spune
cuvantul.

Versul 2
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----, umerii, genunchii si degetele de la picioare ...

Versul 3

----, ----, genunchii si degetele de la picioare ...
Versul 4

—m-, mmm, mm - degetele de la picioare ...
Versul 5

Acest model continud pana cand toate cuvintele sunt omise. Ultimul vers nu constd in cantare reala, ci doar
atingerea a ceea ce s-ar fi cantat sau cantarea tuturor versurilor, dar la un tempo mult mai rapid.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computationala
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Conceptul de Secvente si

Recunoasterea tiparului



Manual de materiale didactice

Activitatea numarul 7 - Recunoasterea tiparului 1

Recunoasterea tiparului 20 minute
Recunoasterea tiparului

intelegerea conceptului de secventiere si de recunoastere a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

>36 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Obiecte cu doua forme diferite (dar cu aceeasi culoare)

1. Copiilor li se dau doua obiecte diferite.

2. Asezare alternativa a obiectelor (adica patrat, cerc, patrat, cerc, patrat, cerc...), este prezentata copiilor
(folosind obiectele fizice sau o fotografie a acestora).

Profesorul le cere copiilor sa ghiceasca care ar trebui sa fie urmatorul obiect din secventa.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot estima cum va continua o secventd data
o Copiii sunt capabili sa manipuleze obiectele

Pentru aceasta activitate, puteti utiliza o gama larga de obiecte ca de exemplu: caramizi de constructie, piese
de lemn, imagini imprimate, piese de puzzle si asa mai departe.

De asemenea, puteti utiliza fise de lucru tiparite.
Gandire computationald, Descompunerea problemei, Tnvatare prin joc, Aplicéri ale gandirii computationale,
Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Rezolvarea problemelor, Algoritmi, Structura logica lineara

La https://www.thingiverse.com/thing:4665104 exista un set de modele 3D pe care le puteti realiza cu ajutorul
unei imprimante 3D si pe care le puteti folosi pentru sarcina de lucru — Recunoasteti tiparul. Pentru a creste
numarul de obiecte le puteti tipari in mai multe culori.



https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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Activitatea numarul 8 - Recunoasterea tiparului 2

Recunoasterea tiparului 20 minute
Recunoasterea tiparului

intelegerea conceptului de secventiere si intelegere a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

> 36 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Objecte cu trei tipuri de forme (dar aceeasi culoare)

1. Copiilor li se dau trei obiecte diferite.

2. Copiilor li se prezinta o secventa diferitd a obiectelor (adica patrat, cerc, triunghi, patrat, cerc, triunghi,
patrat). Prezentarea se face folosind obiectele fizice sau o fotografie a acestora.

3. Profesorul le cere copiilor sa ghiceasca care ar trebui sa fie urmatorul obiect din secventa.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot estima cum va continua o secventa data
o Copiii sunt capabili sa manipuleze obiectele

Pentru aceasta activitate, puteti utiliza o gama larga de obiecte ca de exemplu: caramizi de constructie, piese
de lemn, imagini imprimate, piese de puzzle si asa mai departe.

De asemenea, puteti utiliza fise de lucru tiparite.
Gandire computationald, Descompunerea problemei, Tnvatare prin joc, Aplicéri ale gandirii computationale,
Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Rezolvarea problemelor, Algoritmi, Structura logica lineara

La https://www.thingiverse.com/thing:4665104 exista un set de modele 3D pe care le puteti realiza cu ajutorul
unei imprimante 3D si pe care le puteti folosi pentru sarcina de lucru — Recunoasteti tiparul. Pentru a creste
numarul de obiecte le puteti tipari in mai multe culori.



https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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Activitatea numarul 9 - Recunoasterea tiparului 3

Recunoasterea tiparului 20 minute
Recunoasterea tiparului
intelegerea conceptului de secventiere si gestionare a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

> 36 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Objecte cu trei forme diferite

1. Copiilor li se dau doua obiecte diferite.

2. Li se prezinta o secventa 1-1-2 a obiectelor (adica patrat, patrat, cerc, patrat, patrat, cerc, patrat,
patrat, cerc...). Secventa este prezentata copiilor folosind obiectele fizice sau o fotografie a acestora.

3. Profesorul le cere copiilor sa ghiceasca care ar trebui sa fie urmatorul obiect din secventa

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot estima cum va continua o secventa data
o Copiii sunt capabili sa manipuleze obiectele

Pentru aceasta activitate, puteti utiliza o gama larga de obiecte ca de exemplu: caramizi de constructie, piese
de lemn, imagini imprimate, piese de puzzle si asa mai departe.

Puteti folosi de asemenea fise de lucru tiparite.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicatie de gandire
calculationala, Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Rezolvarea problemelor, Algoritm, Structura logica
liniara

La https://www.thingiverse.com/thing:4665104 este un set de modele 3D pe care le puteti produce cu o
imprimanta 3D si le puteti utiliza pentru activitatile de recunoastere a tiparului. Le puteti imprima in diferite
culori pentru a creste gama de obiecte.



https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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Recunoasterea tiparului _ 20 min.

Recunoasterea tiparului si baza secventierii

intelegerea conceptul de secventiere si gestionare a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

>36 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Obiecte de diferite tipuri si culori

1. Copiilor li se da un set de obiecte.
2. Copiilor li se arata o secventa de obiecte care trebuie reprodusa (obiecte fizice sau fotografia lor).
3. Profesorul le cere sa puna obiectele in aceeasi ordine care le-a fost ardtata de profesor.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii sunt capabili sa puna obiectele n ordinea corecta.
o Copiii sunt capabili sa prevada cum va ccontinua secventa
o Copiii sunt capabili sa manipuleze obiectele.

Pentru aceasta activitate puteti folosi o mare varietate de obiecte, mai ales obiecte folosite in mod current:
caramizi pentru constructii, bucati de lemn, imagini tiparite, fragmente de puzzle etc.

Cu cat avem un numar mai mare de obiecte, cu atat sarcina este mai dificila. Pentru a mari gradul de
competitivitate puteti folosi acelasi obiect sau obiecte asemanatoare de mai multe ori.

De indata ce copiii se familiarizeaza cu aceasta activitate, pot incepe sa se joace in perechi. Unul dintre copii
realizeaza secventa si celdlalt o reproduce. Apoi pot schimba rolurile.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicatie de gandire
calculationala, Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Rezolvarea problemelor, Algoritm, Structura logica
liniard

La https://www.thingiverse.com/thing:4665104 este un set de modele 3D pe care le puteti produce cu o
imprimanta 3D si le puteti utiliza pentru activitatile de recunoastere a tiparului. Le puteti imprima in diferite
culori pentru a creste gama de obiecte.



https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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Activitatea numarul 11 - Recunoasterea tiparului 5

Recunoasterea tiparului 20 minute
Secvente, Recunoasterea tiparului

intelegerea conceptului de secventiere si gestionare a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

>36 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Obiecte de diferite culori si forme

1. Copiilor li se da un set de obiecte (ex: cercuri albastre si rosii, patrate)
2. Lise aratd o secventa demonstrativa (ex: patrat albastru, cerc rosu, patrat albastru, cerc rosu)
3. Copiii trebuie sa isi imagineze cum arata restul secventei.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii sunt capabili sa plaseze obiecte in ordinea corecta.
o Copiii sunt capabili sa estimeze cum va continua o secventa data.
o Copiii sunt capabili sa manipuleze obiectele.

Pentru aceasta activitate puteti folosi o varietate de obiecte ca de exemplu obiecte folosite in mod current:
caramizi, piese de lemn, fragmente de puzzle, etc. Se pot folosi si fise de lucru si li se poate cere copiilor sa
deseneze/coloreze fiecare parte, sa completeze secventa.

Cu cat numarul de obiecte este mai mare, cu atat sarcina devine mai grea si activitatea devine mai competitiva.
Puteti mari gradul de competitivitate folosind obiecte similare de mai multe ori.

De indata ce copiii ajung sa se familiarizeze cu activitatea, pot incepe sa lucreze pe perechi. Un copil realizeaza
secventa, Tn timp ce celalalt copil o reproduce, apoi pot schimba rolurile.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, Tnvitarea prin joc, Aplicatii ale gandirii computationale,
Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Problematizare, Algoritm, Structura logica lineara
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Activitatea numarul 12 - Recunoasterea tiparului 6

Recunoasterea tiparului 20 minute
Secvente, Recunoasterea tiparului

intelegerea conceptului de secventiere si folosire a tiparului
Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului

> 48 luni

Sala de clasa _ Manipularea obiectelor

Cdramizi pentru constructie

Copiilor li se da un set de cuburi pentru construit.

1.
2. Lise arata o constructie
3. Copiii observa obiectul dat, apoi construiesc o replica cu materialele date.

Faceti un tabel si observati copiii

Copiii sunt capabili sa manipuleze obiecte.

Copiil pot construi in ordinea corecta a culorilor.
Copiii pot construi in ordinea corecta a formelor.
Copiii pot construi in pozitia corecta.

Copiii pot replica constructia data.

O O O O O

Pentru aceasta activitate puteti folosi tot felul de caramizi pentru constructii (cdramizi de lemn, caramizi
comerciale pentru constructii, caramizi din materiale reciclabile). Este bine sa fie din materiale de marimi si
culori diferite. Cu cat numarul de caramizi este mai mare, cu atat sarcina de lucru este mai complicata.

Pentru a mari competitivitatea activitatii, putetl sa dati mai multe caramizi decat este necesar sau puteti sa
aratati constructia care trebuie reprodusa doar pentru scurt timp sau sa aratati doar o poza a ei.

Din momentul in care copiii au inteles activitatea, pot incepe sa se joace in perechi. Un copil arata care sunt
secventele actiunii, iar celalalt trebuie sa le reproduca. Apoi pot schimba rolurile.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, Tnvitarea prin joc, Aplicatii ale gandirii computationale,
Abstractizare, Recunoasterea tiparului, Problematizare, Algoritm, Structura logica lineara

Activitatea numarul 13 - Secvente 1

Exploreaza secvente 20 minute
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Secvente, succesiunea timpului, cronologii
Sa inteleaga cum au loc evenimentele in secvente, sa inteleagd conceptul de
secvente, sa analizeze secvente, sa Tmparta o sarcina complexa intr-un lant de
actiuni mai simple, abstractizare.

Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului, descompunerea problemei

> 48 |uni

Sala de clasa _ Codare si secventiere

Hartie si creion

1. Profesorul discuta cu elevii despre sarcini zilnice care, de obicei, se pot descompune in secvente (ex.
spalatul pe maini, spalatul pe dinti, un dus) si etapele care trebuie urmate.

2. Apoi copiii isi deseneaza propriile scenarii pentru a reflecta secventele actiunilor de baza pe care ur-
meaza sa le finalizeze (de exemplu, daca trebuie sa se spele pe maini, scenariul ar putea fi desenat in
sapte pasi: se da drumul la apa, se uda mainile, iau sapun, freaca mainile impreuna, clatesc mainile,
opresc apa, usuca mainile).

3. Copiii trebuie sa se gandeasca la conceptul de secventa si sa discute faptul ca anumite secvente diferite
pot duce la acelasi rezultat. Cu toate acestea anumite secvente nu pot fi sarite (de ex, daca faci dus nu
e nicio diferenta daca intai iti speli capul sau corpul, dar nu poti clati capul Tnainte de a folosi sapunul).

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot desena actiuni simple pe care trebuie sa le facd ca sa
indeplineasca o sarcina.

o Copiii pot intelege secventele desenate de profesor

o Copiii pot sa isi inteleaga unii altora desenele.

o Copiii pun etapele in ordinea corecta.

o Copiii pot imparti o sarcind complexa in actiuni simple.

Transpunerea unei secvente intr-o sarcind completa este un fel de abstractizare. Mai mult chiar, se apropie de
codare si de gandirea computationald. Observati cum realizam actiuni de zi cu zi in secvente. Trebuie sa le
proiectam in functie de cronologia data (directia de evolutie a timpului), de ex. de la stinga la dreapta/sus in
jos.

n cazul unor copiii mai mici, profesorul le-ar putea oferi un pachet de cirti cu imagini care reprezinta actiuni
simple, iar apoi aceste actiuni trebuie sa fie astfel ordonate incat sa arate sarcina complexa.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, Tnvétarea prin joc, Aplicatii ale gandirii computationale,
Abstractizare, Problematizare, Structura logica lineara
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Tn Anexa | veti gdsi un sablon de poveste desenatd (storyboard) pe care il puteti imprima si utiliza,

modificand-l daca este necesar.

Aici este povestea desenatad a spalatului pe maini (in acest exemplu secventa ,,Dati drumul la apa”

este introdusa in secventa ,udati-va mainile”).

. N
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A

Povestea desenatd a actiunii spélatului pe mdini — imaginea originald Giacomo Baldon - Released under CC-BY-SA 4.0 international

O activitate similara este utilizarea unei secvente de desene, urmarind instructiunile pe care vi le
ofera. Un foarte bun exemplu este acela in care invatam sa construim ceva. Mai jos aveti un

exemplu despre cum construim cu piese.

1 2

e

Instructiuni privind constructia cu piese

license

Editatd de autor
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Codare si povesti _ 20 minute

Codare, abstractizare, secvente, succesiune temporala.

Sa inteleaga modul in care evenimentele au loc in secvente, intelegerea con-
ceptului de secvente, analiza secventelor, impartirea unei sarcini complexe in
secvente mai simple, abstractizare, codarea secventelor.

Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului, descompunerea problemei

> 60 luni (5+)

Sala de clasa _ Povestire/Codare

Cartonase si grild pentru robotica neconectata

1. Puteti citi copiilor o simpla poveste in care personajul trebuie sa se miste de la punctul de pornire spre
un alt punct (de ex. exista o pisicd morocanoasa, numita Mike, care este morocanoasa pentru ca ii este
foame! Mike vrea sa ajunga la castron sa bea laptele. Poate copiii ar putea sa il ajute pe Mike?) Si apoi
fi invitati pe copii sa isi creeze propria poveste.

2. Copiii trebuie sa deseneze sau sa construiasca cu materiale reciclabile (i.e. sticle de plastic, capace,
carton etc.) sau folositi o marioneta care reprezinta personajului principal (pisica) si un obiect
reprezentativ pentru punctul final (castronul cu lapte).

3. Copiii plaseaza personajul creat (pisica) si punctul final (castronul cu lapte) in doua patratele aflate la
distanta pe grila.

4. Copiii trebuie sa observe pozitia personajelor si dupa aceea sa folosesca cartonase pentru a coda
miscarile personajelor de la punctul de pornire spre tinta sau spre punctul final.

5. Dupa aceea marioneta trebuie miscata in functie de cod, pentru a vedea daca este corect. O provocare
ar fi faptul sa scrie codul pentru alt grup sau sa urmeze instructiuni scrise de altii. O alta provocare ar
fi sa se adauge povestirii un al treilea punct la care trebuie sa se ajunga.

Faceti un tabel si observati copiii

Copiii pot modifica povestea
Copiii pot intelege care sunt punctele de pornire si punctele terminus.
Copiii pot crea un cod prin care sa miste personajele.
Copiii pot pune instructiunile Th ordinea corecta.

Copiii pot Tmparti o sarcina complexa in actiuni simple.

O O O O O

Crearea unei secvente pentru a finaliza o sarcina este un fel de abstractizare si este o prima abordare a
procesului de codare si a gandirii computationale.

Observati modul in care trebuie sa definim semnificatiile ,simbolului codului” nostru pentru a-l face usor de
inteles (adica o sageata spre dreapta ar putea insemna ,intoarceti 902 la dreapta”, dar si ,intoarceti 902 la
dreapta si mergeti inainte cu un pas”). Observati ca diferite coduri duc la acelasi obiectiv. Aceasta activitate ar
putea fi realizata, de asemenea, folosind hartia si creionul si desenand codul sau folosind un robot ed-ucational
precum Bee Bot, Cubetto sau mTiny.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computerizata, Abstractizare, Rezolvarea problemelor, Algoritm/codare, Structura logica liniara, Codare
neconectatd, Codare fizica, Algoritm bazat pe piese de constructie
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Codare si Secvente.
Algoritm si Aplicarea Gandirii
Computationale
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Robotica neconectata foloseste in general cartonase pentru a defini miscarile personajelor. Fiecare
cartonas cu un desen foarte clar are un inteles foarte bine definit care reprezinta instructiunile de
baza care codeaza miscarile personajului. Cartonasele pentru robotica neconectata adeseori
plaseaza personajele pe o grila tiparita pe care fiecare cartonas de miscare poate insemna mai
»,Mmiscad un pas”, pana la urmatoarea pozitie.

Tn Anexa Il este un set de cartonase care pot fi tipdrite. Puteti sd le imprimati si apoi sd decupati
cate imagini aveti nevoie si sa le folositi. O descriere a cartonaselor este mai jos. Sau va puteti
construi sau cumpara propriile cartonase. La https://www.thingiverse.com/thing:4665096 veti gasi
versiunea de model de imprimare 3D a cartonaselor, daca doriti sa le produceti fizic folosind o
imprimantd 3D. in Anexa Il este o grild goald de 6x6 celule, in timp ce n Anexa IV este o grild de
6X6 cu un scenariu reprezentat pe ea, pe care il puteti folosi pentru a va desfasura activitatile
neconectate. Veti gasi cateva instructiuni despre cum sa va construiti covorasul si pe cel de tiparit
conceput de noi, la https://www.instructables.com/UnpluggedPlugged-Robotics-Carpet/.

Sfatul nostru - daca decideti sa utilizati versiunea 2D a cartonaselor - este bine sa imprimati/creati
cartonase si/sau grile pe hartie sau carton si sa le laminati inainte de utilizare.

Daca doriti sa utilizati roboti precum Blue Bot, mTiny, Cubetto, etc. trebuie sa va creati grila, in
conformitate cu lungimea pasului robotului (adica 15 cm - aproximativ 5,9 in - pentru Bee-Bot).
Versiunea online a grilei din Anexa |V este setata sa fie tiparita pe o foaie patrata de 90 cm si
utilizata cu Bee Bot.

Cartonasele de baza pentru aceasta lectie sunt pentru patru miscari.
Cele doua cartonase de mai jos sunt cartonasele ,,inainteaza” si,inapoi” si fac ca personajul
povestii sa se miste cu un pas pe grila.

Roboticd neconectatd - cartonasele pentru ,,inainte” si ,inapoi”

Aceste alte doua cartonase sunt pentru ,intoarcere”.


https://www.thingiverse.com/thing:4665096
https://www.instructables.com/UnpluggedPlugged-Robotics-Carpet/
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Roboticd neconectatd - cartonasele pentru ,,intoarcere”

Observati ca fiecare cartonas este realizat in alta culoare, pentru ca instructiunile sa fie clare
pentru copii.

Cartonasele ,intoarce”nu au un singur inteles. De ex. primul poate insemna:

e ,intoarce la stanga 459"

,intoarce la stanga 902"

,intoarce la stanga 902 si fa un pas”

e . fa un pas siapoiintoarce la stanga 902"

Deci trebuie sa stabilim o semnificatie clara pentru fiecare cartonas pentru ca instructiunile sa fie
clare. Intelesul standard, conform kit-urilor de robotica educationald este ,intoarce la stanga 902”,
fara sa te muti in alta celula. La fel, cel de al doilea cartonas inseamna ,,intoarce la dreapta 902”.

Un alt cartonas important este cartonasul ,start”, care indica punctul de pornire al codului.

Roboticd neconectatd - cartonasul ,,start”

Exista mai multe tipuri de cartonase la pagina 2 din Anexa |l care pot fi folosite in lectiile
urmatoare.

Aceste cartonase de baza formeaza un cod prin care se poate realiza o secventa complexa.
Retineti ca toate cartile sunt codificate Tn culori dupa tipologia actiunilor (violet inseamna start;

rosu, portocaliu, albastru si verde Tnseamna miscari, roz si albastru deschis inseamna control al
fluxului, galben Tnseamna conditii).
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Acest cod pe culori este foarte important, deoarece face codul mult mai usor de inteles. Mai mult
chiar este important sa diferentiem directiile prin culori pentru a ajuta copiii sa gestioneze
proprioceptia si constientizarea spatiului.

Tn exemplul de mai jos este ilustratd miscarea corectd de la punctul de pornire la punctul de
incheiere, prin codul urmator.

i ) )Y ) i

Program scris care foloseste cartonase pentru roboticd neconectatd

Acest cod Tnseamna: misca-te inainte de doua ori, intoarce-te la dreapta, mergi inainte de doua
ori.
Amintiti-va ca directia de stanga si dreapta este determinata de partea din fata a personajului.

START

Examplu de miscare executatd conform codului anterior
Retineti faptul ca o secventa diferita ar putea duce la acelasi scop.

Puteti utiliza o grild goala si puteti pune elemente pe ea sau puteti utiliza o grila cu un fundal pictat
pe ea. O activitate interesanta cu copiii este utilizarea unei grile tiparite pe o foaie alba si lasarea
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copiilor sa-si picteze propriul fundal pentru poveste. De asemenea, exista cateva grile
preimprimate pe care le puteti cumpara, de asemenea, sub forma de covorase. O alta optiune
interesanta este utilizarea unei grile tiparite pe o foaie transparenta, astfel incat sa poata fi
folosita pe fiecare desen.

Alte optiuni sunt utilizarea fundalurilor pictate pe unele cartonase de puzzle, astfel incat ambianta
sa poata fi construita de copii sau sa se creeze o ambianta in 3D folosind materiale reciclate.

Aceast3 lectie poate folosi si un robot educational, cum ar fi Bee Bot sau mTiny. In acest caz,
robotul se deplaseaza de la punctul de pornire la punctul final folosind programarea. Poate fi
utilizata o combinatie de cartonase si robotica cum este de exemplu, cazul utilizarii unui robot
precum Bee Bot.

Exemplificare pentru un Bee Bot

Este programabil numai prin miscari folosind sagetile de pe spate. Problema cu aceasta alegere este
ca secventa de instructiuni nu este vizibild, ci memorata de robot, astfel incat este mai usor sa o
integrati cu cartonasele care sunt un ajutor vizual. Astfel, puteti sa codati mai intdi folosind
cartonasele de robotica neconectata si apoi sa le utilizati pentru a transfera codul catre robot (in
acest caz trebuie s apasati butoanele de pe Bee Bot conform cartonaselor).

Alti roboti cum ar fi, de exemplu, mTiny sau Cubetto, va ofera un sistem de robotica neconectat
integrat, pentru ca acesta include un sistem neconectat care transfera direct codul catre robot. De
exemplu, robotul mTiny foloseste un stilou capabil sa citeasca cartonasele speciale incluse in kit.
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Un robot mTiny pe o grild de lemn. Robotul este
codat folosind propriile cartonase
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Titlu Codare si povesti [ Durata 20 minute
Subiect Enunturi conditionale, codare, abstractizare, secvente, succesiune in timp
Obiective Sa inteleaga afirmatiile conditionale daca si atunci sau altfel, sa inteleaga cum

se fac evenimentele Tn secvente, sa inteleaga conceptul de secvente, sa ana-
lizeze secventele, sa imparta o sarcina complexa intr-o secventa de actiuni mai
simple, abstractizare, codare a secventelor.

Elemeente CT cheie Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului, descompunerea problemei
Grupa de varsta > 60 de luni (5+)

Situatii de Tnvatare Sala de clasa | Tip de activitate . Povestire/Codare
Resurse/Materiale Catonase si grila pentru roboti neconectati.

Procesul de invatare
Aceasta activitate trebuie facuta dupa Activitatea numarul 14 - Secvente 2.

1. Tn Activitatea numdrul 14 - Secvente 2, a fost dezvoltatd de citre copii o poveste simpla. Tn aceasta
secventa copiii sunt invitati sa dezvolte un scenariu, introducand un obstacol intre personajul principal
si tinta lui. Tn scenariul nostru obstacolul poate fi un caine care latra si care sperie o pisici. Copiii trebuie
sa ajute personajul sa evite obstacolul (cainele care latra) si sa ajunga la bolul cu lapte.

2. Copiii trebuie sa deseneze obstacolul (cainele care latrd) si sa il puna pe poteca pe care personajul a
urmat-o n Activitatea 11 — Secventa 2.

3. Datorita prezentei obstacolului, poteca trebuie modificata pentru a se putea trece peste el. Afirmatia
conditionald a conceptului (daca calea este liberd, atunci miscati-va drept, altfel daca calea nu este
libera, atunci alegeti o alta cale) trebuie introdusa si discutata cu copiii. Se pot face cateva exemple de
declaratii ,daca si apoi” (adica daca ploua, atunci sa luam umbrela, altfel sa iesim fara ea; daca mi-e
foame atunci mananc un sandvis; daca mi-e frig, atunci imi port haina, sau altfel nu). Copiii pot fi rugati
sa dea un alt exemplu.

4. Copiii trebuie sa creeze un cod nou pentru a conduce personajul povestirii spre tinta sa, depasind
obstacolulul.

5. Lafel cain activitatea precedenta, codul poate fi testat miscand marioneta.

Evaluare Faceti un tabel si observati copiii
Rezultate asteptate
o Copiii pot modifica povestea
o Copiii pot intelege conceptul DACA si apoi si creeze un exemplu
o Copiii pot crea un cod prin care sa mute personajul.
o Copii pot pune instructiunile intr-o ordine corecta
o Copiii pot diviza o sarcina complexa Tn mai multe sarcini simple.

Note
Este interesant sa definiti o instructiune care inseamna ,daca este aceasta, atunci... altfel/sau altfel faceti o alta
optiune” in loc de simpla schimbare a codului. De exemplu, puteti defini, folosind cartonase sau desene de
roboticd neconectata, un cartonas care are doua iesiri, ceea ce inseamna ,daca exista un obstacol in fata
robotului”, atunci faceti prima instructiune si codul curge din acest punct, altfel/sau face a doua instructiune.
Aceasta activitate se poate face, de asemenea, folosind hartie si creion pentru a desena codul sau folosind un
robot educational precum Bee Bot, Cubetto sau mTiny.
Referinte ISTE / Programa curriculumului si alte comentarii

Gandire computationald, Descompunerea problemei, Invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computerizata, Abstractizare, Rezolvarea problemelor, Algoritm/Codare, Structura logica liniara, Codare
neconectatd, Codare fizica, Algoritm bazat pe piese de constructie

Aceasta activitate este activitatea anterioara modificata. Aici este introdus conceptul de instructi-
uni conditionale, astfel incat o instructiune poate verifica o stare si apoi face o selectie.




xn

Instructiunile conditionale utilizate pe scara larga in codare sunt instructiunile ,daca
sau ,daca / sau altfel” Example de acest fel:

si ,atunci”

e Dacd ploud atunciia o umbreld sau altfel nu o lua.
e Dacd iti este foame atunci mdndncd un sandvici sau altfel nu mdénca.
e Dacd drumul este liber atunci mergi inainte sau altfel evitd obstacolul.

Am proiectat un cartonas ,daca/sau altfel” cu conditia ,daca calea este libera”, pe care il puteti
vedea mai jos si il puteti imprima din a doua pagina a Anexei .

Robotica neconectatd — cartonasul ,,dacd”

Programul circula prin conexiunea de intrare (in partea de jos a imaginii) catre una dintre cele
doua iesiri (In partea de sus). O iesire este activata daca calea din fata robotului este libera (cea
dreapta din imagine), cealalta daca exista un obstacol.

Puteti crea propriul cartonas de selectie cu conditii/cazuri diferite. Retineti ca robotii educationali
conceputi pentru copiii incadrati in educatia timpurie nu au, de obicei, un cartonas de selectie.
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Conceptul de Asteptare si
Bucle in codare



Activitatea numarul 16 - Bucle

Codare si povestire 5 module, 20 min fiec-
are

Asteptare si bucle, declaratie conditionald, codare, abstractizare, secvente,
succesiune de timp

Intelegerea conceptului de bucle si/sau asteptare, intelegerea enunturilor con-
ditionale daca si daca/altfel, intelegerea realizarii evenimentelor in secvente,
intelegeti conceptul de secvente, analiza secventelor, impartirea unei sarcini
complexe intr-o succesiune de actiuni mai simple, abstractizare, codare a
secventelor.

Abstractizare, algoritmi, recunoasterea tiparului, descompunerea problemei

> 60 luni (5+)

Sala de clasa ; Povestire/Codare
Cartonase si grille pentru roboti deconectati.

Lectia trebuie facuta dupa Activitatea numarul 15 — Declaratii conditionale.

1. Tn Activitatea numarul 15 — Declaratii conditionale, a fost dezvoltatd o simpl3 poveste si apoi a fost
adaugat un obstacol. Acum putem presupune ca obstacolul dispare daca asteptam suficient. Spre
exemplu, in povestea propusa de noi putem presupune ca de indata ce il intalnim, cainele poate pleca,
dacd asteptdm aproximativ 5 secunde. Pleac fiindcd i se face foame si merge s§ manance. In aceast3
poveste copiii sunt invitati sa schimbe codul, astfel incat personajul (pisica) sa astepte timpul corect.
Un singur cartonas poate insemna, ,,asteaptd 1 secunda” si trebuie sa repetati actiunea pentru numarul
corect de secunde.

2. Copiii trebuie sa modifice povestea.

Copiii trebuie sa modifice programul/codul pentru a face personajul sa astepte.

4. Copiii trebuie sa creeze un nou program/cod pentru a conduce personajul spre tinta, depasind on-
stacolul.

5. Din nou, la fel ca in activitatea anterioara programul/codul poate fi testat miscind marioneta.

2

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot modifica povestea

o Copiii pot intelege conceptul dacd, atunci, dacd/sau altceva si pot
crea un exemplu

o Copiii inteleg conceptul de asteptare

o Copiii pot intelege de cate ori trebuie sa foloseascd cartonasul de
asteptare

o Copiii pot crea un cod pentru a muta personajul

o Copiii pot pune instructiunile in ordinea corecta

o Copiii pot imparti o sarcina complexa in actiuni mai simple

Un cartonas de ,asteptare” trebuie definit (de ex. un cartonas cu o clepsidra desenata pe el). Semnificatia
acestui cartonas trebuie s3 fie clard. Tn loc sa folositi mai multe cartonase pentru a repeta instructiunile, poate
fi folosit un cartonas ,bucld” (adica un cartonas sau cateva cartonase care inseamna ,repetati de N ori”).
Aceasta activitate poate fi realizata, de asemenea, folosind hartia si creionul pentru a desena codul sau folosind
un robot educational precum Bee Bot, Cubetto sau mTiny.
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Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicare de gandire
computerizata, Abstractizare, Rezolvarea problemelor, Algoritm/Codare, Structura logica liniard, Codare
neconectata, Codare fizica, Algoritm bazat pe blocuri
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Aceast3 activitate este doar una integrata in cea anterioar3. In aceast lectie introducem conceptul
de ,asteptare” si conceptul de ,repetitie”. Va oferim doua cartonase care pot fi utilizate pentru a
atribui un cod acestor concepte.

Primul este cartonasul de ,,asteptare”, cu o clepsidra reprezentata pe ea.

Roboticd neconectatd cu cartonase

Nu 1i atribuim un sens unic, dar va trebui sa faceti acest lucru. De exemplu, cartonasul ar putea
insemna sa asteptati un timp exact, conform unui exemplu dat. Acesta este un mod mai usor, dar
nu suficient de util din punct de vedere pedagogic. In schimb, ati putea folosi un cartonas care s
spuna ,Asteptati 1 secunda (minut, ora, an...)”. Daca trebuie sa asteptati mai mult de 1 secunda
puteti sa:

o folositi cate cartonase aveti nevoie

¢ adaugati un alt cartonas cu specificatia repetitiilor

e scrieti pe cartonas de cate ori se repeta

e utilizati cartonasul de repetitie.

O alta optiune este modificarea cartonasului, oferind cartonaselor un timp de asteptare scris pe
ele.

Pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga conceptul de timp, ar putea fi utilizata o clepsidra reala pentru
a cuantifica timpul exact pe care il reprezinta fiecare cartonas: cand se intadlneste cartonasul de

asteptare, clepsidra trebuie activata si executarea se opreste pana cand nisipul este terminat.

Un alt cartonas poate avea semnificatia de , repetitie”.

Roboticd neconectatd cu cartonase de repetitie

Aceasta este utilizata pentru a repeta o succesiune de actiuni. Aceleasi argumente date sensului
cartonasului ,asteptare” de mai sus trebuie aplicate si aici. In acest caz, trebuie sa definiti care este
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grupul de actiuni care trebuie repetate. O semnificatie simpla ar putea fi ,repetati toate actiunile
care sunt oferite Tnainte de cartonasului de repetitie, de cate ori este prezentat cartonasul
respectiv”.

De exemplu, secventa de mai jos ar putea sa insemne , repeta actiunea — inainteaza 3 pasi”.

< ¥ REY RS

Cod neconectat care foloseste cartonase de repetitie

O situatie mai complex3 apare atunci cand au loc mai multe actiuni. in secventa de mai jos
cartonasele de repetitie pot fi aplicate cartonaselor ,mergeti inainte si apoi intoarceti la dreapta”
sau doar cartonasul ,intoarce la dreapta”. Pentru a evita aceastda neintelegere trebuie sa dam
cartonaselor o semnificatie clara Thainte de a incepe experimentul.

NN\
=) 3)3)5) S,

Coduri neconectate care folosesc cartonasede repetitie— uneori pot fi ambigue

Pentru copii mai mari o optiune este sa se creeze doua cartonase ,, paranteze” care leaga actiunile
care trebuie repetate. Aceasta optiune este valabila numai pentru copiii mai mari si mai

experimentati.
NN
A\ B A,

Coduri neconectate care folosesc cartonase de repetitie — evitati confuzia folosind parantezele
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Dispozitive bazate pe ecran
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Activitatea numarul 17— Dispozitive bazate pe ecran

Codare si povesti 20 minute
Codare, abstractizare, secventiere, sucesiune in timp

Sa inteleaga cum au loc evenimentele in succesiune, sa inteleaga conceptul de
secventa, analiza secventelor, sa desparta o sarcind complexa Tn actiuni mai
simple, abstractizarea, codarea secventelor.

Abstractizre, algoritmi, recunoasterea tiparului, decompunerea problemei

> 60 luni (5+)

Sala de clasa, laborator _ Povestire/Codare
ICT

Tablete cu Scratch Jr

1. Tn Activitatea numarul 14 - Secvente 2, a fost dezvoltatd o poveste simpld. Acum putem folosi Scratch
Jr pentru a anima povestea. Scratch Jr poate fi introdus gradual — vezi in paginile de mai jos o scurta
prezentare generala a lui Scratch Jr.

2. Copiii trebuie sa deseneze in Scratch Jr personajul principal al povestii si un fundal in care tinta finala
este vizibila.

3. Copiii selectioneaza un punct de pornire pentru personajul principal (este bine sa se porneasca de la o
poteca dreapta si apoi sa se ajunga la o poteca care are intoarceri)

4. Copii trebuie sa codeze personaj pentru a-l misca de la punctul de pornire la tinta.

Faceti un tabel si observati copiii

o Copiii pot intelege care sunt punctele de inceput si de final
o Copiii pot crea un cod pentru a muta personajul
o Copiii pot pune instructiunile in ordinea corecta
o Copiii pot imparti o sarcina complexa in actiuni mai simple

Retineti ca aici semnificatiile fiecarui simbol nu pot fi definite de utilizator, deoarece fiecare instructiune are un
sens predefinit si unic. Retineti cd aceastd activitate este o aplicatie diferita a Activitatii numarul 13 - Secvente
1. Puteti utiliza, in acelasi mod, Activitatea numarul 15 — Declaratii conditionale folosind Scratch Jr.

Gandire computationald, Descompunerea problemei, invitare bazatd pe joc, Aplicatie de gandire
computerizata, Abstractizare, Rezolvarea problemelor, Algoritm/codare, Structurad logica liniard, Codare
conectata, Algoritm bazat pe piese de constructie, Algoritm bazat pe ecran
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Aceasta activitate este o repetare a celei anterioare, utilizand un alt instrument si un dispozitiv
bazat pe ecran. Va sfatuim sa utilizati Scratch Jr, deoarece este foarte usor de inteles, modular si
conceput explicit pentru educatia timpurie, dar puteti utiliza alte instrumente precum: code.org,
Snap Jr, Blue Bot App etc.

Daca folositi o poveste simpla tot ceea ce trebuie sa faceti este sa dechideti Scratch Jr si sa creati
un nou proiect.

. Deschidere
proiect
existent

Creare pro-

Incepere progra- iect nou

mMmaAarn

Scratch Jr — ecranul principal

Apoi, trebuie sa creati/importati doua Sprite-uri (personajul principal si scopul) si un fundal, se-
lectand o pozitie optima pentru sprite. Tn cele din urm4, trebuie s& va codati personajul principal,
care se va muta conform instructiunilor din zona de cod.

o Activare vizualizare de
Vizualizare scena pe grild pe scend

) . ecran complet
Editeaza p

Sprite existent Wﬁ
g =)
Importare /O

Sprite nou

Steag verde
pentru a incepe
un program

Editare fundal

Instructiuni

Categorii de _'_BUQ;.‘.U .
instructiuni
: & Zona de codare

Scratch Jr — Ecranul de programare

n imaginea urmatoare puteti vedea povestea ,pisicii care vrea sd meargé la culcare”.
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Scratch Jr — exemplul nostru

Imaginea urmatoare reprezinta codul dat pisicii (acesta este Sprite-ul selectat) si care inseamna:
»,cand steagul verde este apasat, fa 13 pasi la dreapta”.

Scratch Jr — codul de miscare al personajului cdnd steagul verde este apdsat

Se pot da mai multe directii de miscare pentru a creste complexitatea. Mai mult chiar, puteti folosi
un ciclu de repetitie sau sa adaugati o provocare in care aplicatia selecteaza un punct de pornire si
un punct final pe covoras, adaugand in cele din urma un obstacol.
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Model de plan pentru activitate la alegere

n aceastd sectiune prezentdm modele de sabloane pentru planuri de activitate. Le puteti folosi
pentru a crea propriile activitati. Speram ca planurile noastre va vor inspira sa create propriile
planuri interesante.

Exista un numar limitat de sabloane care pot fi folosite de mai multe ori, astfel incat sa puteti
pastra unul gol pentru a fi utilizat atunci cand este necesar.

Pentru orice situatie, la www.earlycoders.org, in sectiunea |0-2 este o versiune digitala editabila a
sablonului care poate fi tiparit fie in forma lui initiala, fie in forma modificata de dvs.

Nu uitati sa citati autorii originali, asa ca va rugam sa lasati o nota prin care sa aratati cui i revine
responsabilitatea.

Va rugam, impartasiti propriile planuri de activitate cu alti profesori si educatori!



http://www.earlycoders.org/
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Activitate libera numarul 1

=

I

Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Manual de materiale didactice

tivitate libera numarul 2

=
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflectd doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la raspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 3
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute Tn aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 4
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publica internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflectd doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 5
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publica internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 6
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publica internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflectd doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi fadcuta informatiilor continute Tn aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 7
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 8
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 9
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publicd internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Activitate libera numarul 10
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Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publica internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflectd doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasd la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Fisa libera pentru a fi completata — Activitate Numarul
Titlu | Durat3

Subiect

Obiective

Elemente CT cheie

Grupa de varsta

Situatii de invatare Tip de activitate

Resurse/Materiale

Procesul de invatare

Evaluare

Rezultate asteptate

Note

Acest sablon de plan de activitate a fost dezvoltat de proiectul EARLYCODER Erasmus +, n 2018-1-TR01-KA203-058832, apoi editati prin
<INSERATI AICI NUMELE DUMNEAVOASTRA>. Este lansat sub licenta publici internationald Creative Commons Attribution-NoDerivatives 4.0
International Public License. Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta publicatie reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi trasa la rdspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.

Referinte ISTE/Programa curriculumului si alte comentarii



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Resurse educationale suplimentare

Iata o listd a resurselor educationale publice n limba engleza pe care le puteti utiliza pentru a va
imbunatati experienta de predare/invatare.

e US Department of Education - Early Education resources https://www.ed.gov/early-learn-
ing/resources

e NSTA Creating a Preschool Computational-Thinking Learning Blueprint to Guide the Devel-
opment of Learning Resources for Young Children - https://www.nsta.org/connected-sci-
ence-learning/connected-science-learning-april-june-2020/creating-preschool

e Google pentru educatie — Resurse pentru Gandire Computationala -
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/

e Smith, Kimberly, S.M. (Kimberly Ann) Massachusetts Institute of Technology - New materi-
als for teaching computational thinking in early childhood education -
https://dspace.mit.edu/handle/1721.1/112546

e Scratch Jr for Teachers - https://www.scratchjr.org/teach/activities

e Learn Scratch Jr - https://www.scratchjr.org/learn/interface

e code.org — Include material pentru educatia timpurie

e https://edurobots.eu/ - Dezvoltat in Proiectul European EARLY, contine o baza de date cu
roboti educationali si scenarii conexe de invatare

e Arhiva de resurse pentru educatia timpurie - http://resourcesforearlylearning.org/



https://www.ed.gov/early-learning/resources
https://www.ed.gov/early-learning/resources
https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learning-april-june-2020/creating-preschool
https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learning-april-june-2020/creating-preschool
https://dspace.mit.edu/handle/1721.1/112546
https://www.scratchjr.org/teach/activities
https://www.scratchjr.org/learn/interface
https://edurobots.eu/
http://resourcesforearlylearning.org/

Manual de materiale didactice

Pagini albe pentru notite

*APEC



Manual de materiale didactice




Manual de materiale didactice

*APEC




Manual de materiale didactice




Manual de materiale didactice

*APEC




