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Descoperiti sau ilustrati concepte de

codare cu un joc de puzzle distopic

Etape obligatorii anterioare / baza ale codarii, in caz contrar este necesara o

Cunostintele anterioare ale buna supraveghere a profesorului
elevilor
Obiective de invatare Descoperirea programarii inca din primele niveluri.

Suplimentarea unei ore de curs despre concepte

de codare.
Subiecte Alfabetizare digitala, Programare, Matematica
Varsta recomandata 15-18
Materiale necesare Joc: 7 miliarde de oameni (Windows, MacOs,

Linux, AppStore, GooglePlay)

Durata secventei 60 de minute

Activitate individuala sau de grup

grup Activitate de

Abilitati dezvoltate (dupa Rezolvarea problemelor,planificare

obiectivele de invatare)

Gama de preturi al jocului <15 €, <6 € (aplicatii mobile)

Jocuri similare pe care le Human Resource Machine

puteti utiliza cu secventa (https://tomorrowcorporation.com/humanresource
machine)
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Sfaturi pentru o durata mai Pentru a scurta aceasta secventa, puteti strabate
scurta primele niveluri si sa intelegeti bine conceptele de
joc pe care doriti sa le aratati elevilor dvs. Apoi, in
loc sa treceti prin acele nivele cu ei, puteti trece
direct la un nivel superior si le puteti explica toate
conceptele intr-o maniera de incercare si eroare
(,cum am putea face asta?”), apoi, folosind functia
de depanare, puteti arata greselile lor si incercati

sa le corectati pana la succes.

Sfaturi pentru a face Jocul nu este disponibil in limba greaca. Jocul nu
secventele mai accesibile sau | contine prea mult vocabular in limba engleza. Ar
mai incluzive trebui sa oferiti singur explicatiile in loc sa cititi
textele in limba engleza elevilor dvs. De
asemenea, ar trebui sa explicati semnificatia

comenzilor (,preluare”...).
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Pas cu pas: cum sa implementezi secventa

In aceasta secventa vei juca un joc puzzle de programare impreuna cu clasa ta. Jocul
foloseste umor negru si un cadru dragut, dar distopic, facandu-l o satira usoara a
muncii moderne de birou. Progresand prin niveluri de dificultate crescanda, vei
descoperi noi concepte de programare. Primele niveluri sunt destul de simple, dar va
trebui sa le supraveghezi si sa oferi mai multe sfaturi pentru cele ulterioare.

Ar fi mai bine sa pregatiti sesiunea jucand singur prin primele 10 niveluri. Acest lucru
va va permite sa treceti la niveluri mai provocatoare si sa evitati explicatiile jocului

daca abilitatile elevilor dvs. sunt suficiente.

e Pasul 1 - Prezentarea jocului si a secventei (5 minute)

Spune-le elevilor tai ca vei juca un joc puzzle pentru a aborda principiile de
programare in mod jucaus. Daca ati prezentat deja concepte de programare in clasa,
utilizati-l ca o modalitate de a le ilustra intr-un mod amuzant.

Lansati si incepeti jocul. Va va cere sa selectati un ID de angajat (adica un slot pentru
salvarea jocului) si un avatar. Puteti trece rapid prin acest proces.

Este redata o secventa cinematografica care prezinta universul satiric al jocului,
urmata de ecranul de selectie a nivelului.

Alegeti urmatorul nivel (,Bine ati venit noilor angajati”).
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e Pasul 2 -Demonstrarea mecanicii jocului (10 minute)
Explicati interfata si mecanica jocului parcurgand primele 3 niveluri.
Pentru acest pas, efectuati singur actiunile si comentati-le. Asigurati-va ca elevii dvs.

inteleg mecanica.

Defalcarea interfetei:

Mica nota galbena explica obiectivul dvs.:

Welcome, New Employees

Tell your workers to step down one
tile, pick up their green data cube,
and drop it again. An excellent
workout!

Drag commands here to tell
= your workers what to do.

Captura de ecran in joc: mecanica de baza pasul 1

Cutia cu comenzi de programare se afla chiar 1anga ea.
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Cand plasati comenzi in fereastra de sub ele, vi se poate cere sa alegeti cativa

parametri:

Welcome, New Employees

Tell your workers fo step down one

tile, pick up their green data cube,
Ecuifrop it again. An excellent

w 0

Captura de ecran in joc: mecanica de baza pasul 2

Fiecare pas-comanda corespunde unei placi de podea din camera muncitorilor.
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Executati programul facand clic pe butonul de redare din coltul din stanga jos:

Welcome, New Employees

Tell your workers to step down one
tile, pick up their green data cube,
and drop it again. An excellent
workout!

Captura de ecran in joc: executarea programului

* prog ramul Erasmus+  utilizare a informatiilor continute in aceasta.
*

. . Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
i * o COﬂnant,at prin continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la rdspundere pentru orice
*
o2 = Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669

* al Uniunii Europene



@A ﬂ”qE;

for skills

www.gaming4skills.eu

Nivelul 4 (,Livrare la distantd lunga”) prezinta conceptul de bucle:

Long Distance Delivery

Clear the room! All workers and data
cubes must fall into the infinite pits.

New command: JUMP! Use this
command to JUMP to different lines
in your list of commands. You might
use this to repeat sections of your
program so you do not need fo write
the same commands over and over...

Captura de ecran in joc: introducerea buclelor

Joaca cu clasa ta intr-un mod interactiv de la nivelul 4 incolo (pasul urmator).
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e Pasul 3 —-Treceti prin niveluri cu clasa dvs. (35 de minute)
Pentru fiecare nivel:
- Spuneti clar obiectivul nivelului
- Explicati noile comenzi pe care jocul le-a pus la dispozitie pe masura ce
progresati:
o Explicati cum functioneaza folosind slotul de ajutor din partea de jos a

lista de comenzi

o Combinati-le cu alte comenzi pentru a demonstra cum functioneaza

prin rularea unui cod de testare neterminat.

- Acordati elevilor cateva minute pentru a se gandi la o solutie, apoi intrebati
cine doreste sa o incerce si sa implementeze solutia unui student.
o Daca functioneaza, grozav! Asigurati-va ca toata lumea intelege
Thainte de a merge mai departe.
o Daca nu, intrati in modul de depanare si incercati sa intelegeti ce a

mers prost.

* prog ramul Erasmus+  utilizare a informatiilor continute in aceasta.

. . Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
L * i COﬂnant.at prin continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la rdspundere pentru orice
*
¥ g Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669

* al Uniunii Europene




@AMING

for skills

www.gaming4skills.eu

Procesul de depanare este explicat la nivelul 6 (,micul exterminator 1”). Puteti rula

codul linie cu linie folosind butonul sageata:

Daca elevii dvs. se lupta, descompuneti pasii pentru ei si intrebati-i ce comanda

trebuie utilizata pentru fiecare pas.

Daca sunt complet blocati, dati raspunsul. A astepta prea mult timp ar distruge
dinamismul sesiunii. Placerea de a primi solutia unei probleme poate fi la fel de
placuta ca si sa o rezolvi singur (gandeste-te la romanele de mister). Cu toate

acestea, asigurati-va ca elevii inteleg complet solutia.
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e Pasul 4 — Debrief si uvertura (10 minute)
Explicati conceptul de cutie neagra in programare: functionarea interioara a unei
functii nu trebuie sa fie cunoscuta pentru a o utiliza.

Comparati un algoritm in Python cu un extras de algoritm din joc si comparati-le.

2

03
04
05
06
07
08
09
10

* prog ramul Erasmus+  utilizare a informatiilor continute in aceasta.

. Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
R ek COﬁnant.at prin continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la raspundere pentru orice
*
T Numaérul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669

* al Uniunii Europene




@AMING

for skills

www.gaming4skills.eu

x=0

y=0

tile = workspace.get(x,y)

character = Character(tile, workspace)

while(True):
if(isinstance(workspace.get(character.getCurrentTile().getBottom()), “Datacube”)):
character.step(character.getCurrentTile().getBottom())
character.pickup()

else:
if(isinstance(workspace.get(character.getCurrentTile().getBottom()), “Hole”)):
character.drop()
else:
character.step(character.getCurrentTile().getBottom())

Acestea sunt reprezentari (limbi) diferite ale aceluiasi algoritm. Nu cunoastem codul
din interiorul functiilor, dar tot ce trebuie sa stim este ce actiune efectueaza. in acest

fel le putem aranja pentru a produce un algoritm care se potriveste nevoilor noastre.
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Resurse
Obtinerea jocului

https://store.steampowered.com/app/792100/7 Billion Humans/

https://www.epicgames.com/store/fr/p/7-billion-humans
https://apps.apple.com /fr/app/7-billion-humans/id1393923918

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tomorrowcorporation.sevenbillionhumans

Informatii

Guevara, WG (2018, 29 noiembrie). Ce este ,codul cutie neagra” si de ce este
important. thatsoftwaredude.com Preluat de la
https://www.thatsoftwaredude.com/content/8881/what-is-black-box-code-and-why-its-

important.

Bristol, JB (2019). 7 miliarde de oameni: puzzle-ul amuzant provoaca copiii, invata
principiile de programare. commonsense.org Preluat de

lahttps://www.commonsense.org/education/app/7-billion-humans.

Toate capturile de ecran folosite Tn aceasta lectie au fost preluate de la 7 Billion

Human, Tomorrow Corporation (2018)
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