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Invatarea logicii algoritmice si a

programarii de baza prin joc

Etape anterioare obligatorii /
Cunostinte anterioare ale

elevilor

Nu

Obiective de invatare

Familiarizarea elevilor cu logica algoritmica
Invatarea utilizarii instructiunilor de baza ale

fluxului de control: IF, IF-else in puzzle-uri.

Subiecte

Programare

Varsta Recomandata

10-14

Material necesar

PC-uri care pot rula jocul ,Roboti: creeaza IA”

Durata secventei

90 de minute

Activitate individuala sau de

grup

Activitate de grup

Abilitati dezvoltate

Colaborare si lucru in echipa, comunicare,
creativitate, invatare a invata, rezolvare de

probleme, planificare

Gama de preturi a jocului

0,99

Jocuri similare de folosit cu

abordarea secventei

Scratch, EXAPUNKS,7 billion humans

Sfaturi pentru incluziune

Nu este folosit niciun sunet. Rezolutia ecranului ar
putea fi modificata pentru persoanele cu probleme

minore de vedere.

Cofinantat prin
programul Erasmus+
al Uniunii Europene
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Sfaturi pentru scurtarea Pasul 3 poate fi efectuat acasa.

duratei secventei

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

In aceastd secventa pedagogica, elevii vor folosi un puzzle de programare joc numit:
.,Robots: create Al”. Programarea este adevaratul joc in acest joc.

Comenzile date fac ca o figura simpla (a unui robot) sa se deplaseze pe o anumita
cale de patrate, evitdnd patratele goale.Jocul incepe de la pasii foarte simpli ai logicii
algoritmice si continua cu IF, IF —alte afirmatii. IF —alte afirmatii este cea mai de baza
comanda a tuturor instructiunilor fluxului de control. Controleaza un program astfel
incéat sa execute un anumit cod numai daca se dovedeste ca o anumita declaratie este
adevarata.

Consideram ca este un joc destul de simplu si bun pentru un jucator intr-o echipa de
doi elevi, in clasa si pentru exersarea personala ca teme. Procedura ar putea invata si
lucrul in echipéa si comunicarea, deoarece este mai usor pentru elevi sa fie creativi
atunci cand gandesc impreuna, asa cum este necesar pentru a explica solutiile

cautate.

e Pasul 1: Profesorul explica elevilor procedura de baza (10 minute)

Profesorul explica scopul jocului tuturor elevilor si explica procesul de joc, incepand sa
joace in clasa.in primii pasi din joc, exista un tutorial care explica modul de utilizare.
Profesorul il urmeaza si, in acelasi timp, adauga explicatii suplimentare acolo unde

este nevoie.
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Figura 1. Instantanee ale tutorialului in joc (“Roboti: creeaza inteligenta artificiala”,Xuan, 2017)

e Pasul 2: Descoperireajocului in grupuri (25 minute)

Elevii sunt impartiti in grupuri de cate doi si incearca sa rezolve puzzle-urile date la
diferite niveluri ale jocului. Un elev joaca jocul in timp ce celalalt se uita si ajuta la
rezolvarea problemelor.”Pe parcursul primelor cincinivele, elevii se vor familiariza cu
jocul si practica algoritmica de baza prezentata.

In timpul jocului, se ofera ajutor structurat cu exemple si sugestii, ajutandu-i pe elevi in
auto-invatarea structurii si in utilizarea instructiunilor fluxului de control in probleme noi
puse la fiecare nou nivel.

Example:

ifuplandis [l ,run A A D .elserun - A A .
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T

Figura 2. Instantaneu al unui exemplu oferit (“Roboti: creeaza inteligenta artificiala”,Xuan,
2017)
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® Robots Hint :
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Figura 3. Instantanee a doua indicii pentru diferite niveluri furnizate (“Roboti: creeaza

inteligenta artificiala”,Xuan, 2017)
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e Pasul 3: Elevii progreseaza catre mai multe niveluri (35 de minute)

Daca un elev al echipei nu poate rezolva puzzle-ul singur, a doua persoana din echipa
va ajuta. Daca nu pot rezolva puzzle-ul impreuna, pot cere ajutorul profesorului.

Fiecare solutie va fi discutata in cadrul grupului.

® Robots
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Figura 4. Instantaneu cu sectiunea unui cod(,Roboti: creati Al”, Xuan, 2017)
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e Pasul 4: Educatorul rezuma (15 minute)

Educatorul rezuma structura IF — altele, alte instructiuni si foloseste butonul cod/jurnal

pentru a explica seria de comenzi executate in ultimul nivel.

®® © O

¥ running line 000 if—no
= running line 001 P

B unning line 008 if —yes
= unning line 009 A

W running line 010 A

= running line 011

| runningline 012

T Finish running

¥ running line 000 if—no
| running line 007 >

B running line 008 if —no
= runningline 014 P>

T running line 015 if —no
B running line 020 >

¥ running line 021 if —yes
T running lina 022 A

| runningline 023 A

Figura 5. Instantaneu al caracteristicii cod/jurnal(,Roboti: creati Al”, Xuan, 2017)

e Pasul 5: Profesorul propune urmatoarele niveluri pentru teme (5 minute)

Profesorul atribuie mai multe niveluri ca teme pentru acasa ca mijloc de consolidare a
afirmatiilor ,IF-altfel”. Numarul exact de niveluri propuse depinde de punctul sau de

vedere despre capacitatile elevilor in utilizarea enuntului in probleme noi.

Nota: pasii de la 2 la 5 ar putea fi repetati pentru niveluri avansate, cu mai multe bucle

care intrerup bucle si interactiuni mai complexe.
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Obtinerea jocului:

https://store.steampowered.com/app/676620/Robots create Al/

Referinte:

O'Connor, A. (2017, 11 septembrie). Programeaza roboti pentru a rula labirinturi in
Robots: Create Al. Pusca de héartie Rock. https://www.rockpapershotgun.com/robots-

create-ai-programming-game-released
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