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Învățarea logicii algoritmice și a 

programării de bază prin joc 

Etape anterioare obligatorii / 

Cunoștințe anterioare ale 

elevilor 

Nu 

Obiective de invatare Familiarizarea elevilor cu logica algoritmică 

Învățarea utilizării instrucțiunilor de bază ale 

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

Subiecte Programare 

Varsta Recomandata 10-14 

Material necesar PC-uri care pot rula jocul „Roboți: creează IA” 

Durata secvenței 90 de minute 

Activitate individuală sau de 

grup 

Activitate de grup 

Abilități dezvoltate Colaborare și lucru în echipă, comunicare, 

creativitate, învățare a învăța, rezolvare de 

probleme, planificare 

Gama de prețuri a jocului 0,99 

Jocuri similare de folosit cu 

abordarea secvenței 

Scratch, EXAPUNKS,7 billion humans 

Sfaturi pentru incluziune Nu este folosit niciun sunet. Rezoluția ecranului ar 

putea fi modificată pentru persoanele cu probleme 

minore de vedere.  
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Sfaturi pentru scurtarea 

duratei secvenței 

Pasul 3 poate fi efectuat acasă. 

Pas cu pas: cum se implementează secvența 

În această secvență pedagogică, elevii vor folosi un puzzle de programare joc numit: 

„Robots: create AI”. Programarea este adevăratul joc în acest joc. 

Comenzile date fac ca o figură simplă (a unui robot) să se deplaseze pe o anumită 

cale de pătrate, evitând pătratele goale.Jocul începe de la pașii foarte simpli ai logicii 

algoritmice și continuă cu IF, IF –alte afirmații. IF –alte afirmații este cea mai de bază 

comandă a tuturor instrucțiunilor fluxului de control. Controlează un program astfel 

încât să execute un anumit cod numai dacă se dovedește că o anumită declarație este 

adevărată. 

Considerăm că este un joc destul de simplu și bun pentru un jucător într-o echipă de 

doi elevi, în clasă și pentru exersarea personală ca teme. Procedura ar putea învăța și 

lucrul în echipă și comunicarea, deoarece este mai ușor pentru elevi să fie creativi 

atunci când gândesc împreună, așa cum este necesar pentru a explica soluțiile 

căutate. 

● Pasul 1: Profesorul explică elevilor procedura de bază (10 minute) 

Profesorul explică scopul jocului tuturor elevilor și explică procesul de joc, începând să 

joace în clasă.În primii pași din joc, există un tutorial care explică modul de utilizare. 

Profesorul îl urmează și, în același timp, adaugă explicații suplimentare acolo unde 

este nevoie. 
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Figura 1. Instantanee ale tutorialului în joc (“Roboți: creează inteligență artificială”,Xuan, 2017) 

● Pasul 2: Descoperirea jocului în grupuri (25 minute) 

Elevii sunt împărțiți în grupuri de câte doi și încearcă să rezolve puzzle-urile date la 

diferite niveluri ale jocului. Un elev joacă jocul în timp ce celălalt se uită și ajută la 

rezolvarea problemelor.”Pe parcursul primelor cincinivele, elevii se vor familiariza cu 

jocul și practica algoritmică de bază prezentată. 

În timpul jocului, se oferă ajutor structurat cu exemple și sugestii, ajutându-i pe elevi în 

auto-învățarea structurii și în utilizarea instrucțiunilor fluxului de control în probleme noi 

puse la fiecare nou nivel. 

 

Figura 2. Instantaneu al unui exemplu oferit (“Roboți: creează inteligență artificială”,Xuan, 

2017) 
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Figura 3. Instantanee a două indicii pentru diferite niveluri furnizate (“Roboți: creează 

inteligență artificială”,Xuan, 2017) 
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● Pasul 3: Elevii progresează către mai multe niveluri (35 de minute) 

Dacă un elev al echipei nu poate rezolva puzzle-ul singur, a doua persoană din echipă 

va ajuta. Dacă nu pot rezolva puzzle-ul împreună, pot cere ajutorul profesorului. 

Fiecare soluție va fi discutată în cadrul grupului. 

 

Figura 4. Instantaneu cu secțiunea unui cod(„Roboți: creați AI”, Xuan, 2017) 
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● Pasul 4: Educatorul rezumă (15 minute) 

Educatorul rezumă structura IF – altele, alte instrucțiuni și folosește butonul cod/jurnal 

pentru a explica seria de comenzi executate în ultimul nivel. 

 

Figura 5. Instantaneu al caracteristicii cod/jurnal(„Roboți: creați AI”, Xuan, 2017) 

● Pasul 5: Profesorul propune următoarele niveluri pentru teme (5 minute) 

Profesorul atribuie mai multe niveluri ca teme pentru acasă ca mijloc de consolidare a 

afirmațiilor „IF-altfel”. Numărul exact de niveluri propuse depinde de punctul său de 

vedere despre capacitățile elevilor în utilizarea enunțului în probleme noi. 

 

Notă: pașii de la 2 la 5 ar putea fi repetați pentru niveluri avansate, cu mai multe bucle 

care întrerup bucle și interacțiuni mai complexe. 
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Obținerea jocului: 

https://store.steampowered.com/app/676620/Robots_create_AI/  

Referinte: 

O'Connor, A. (2017, 11 septembrie). Programează roboți pentru a rula labirinturi în 

Robots: Create AI. Pușcă de hârtie Rock. https://www.rockpapershotgun.com/robots-

create-ai-programming-game-released  
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