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JOC DE FORMARE A
ECHIPELOR

I Extrage un biletel! Citeste cu

voce tare!

Formati echipe impreuna cu
colegii care au extras acelasi
citat ca si voi!

O
Copiii invata cel mai bine
atunci cand le place

profesorul lor si cred ca
profesorul lor i place!”

Gordon Neufeld



GANDIREA CRITICA

Dezvoltarea gandirii critice la copiii de varsta prescolara constituie un obiectiv important, de tip formativ si se

realizeaza prin folosirea cu precadere a unor strategii interactive care ii scot pe copii din ipostaza de obiect al formarii
si 1i transforma in subiecti activi, coparticipanti la propria formare. Trebuie avut in vedere ca, formarea unor deprinderi

de invatare interactiv-creativa, antrenand efortul intelectual din partea copilului, cu cat sunt mai de timpuriu formate,

ixate si consolidate, cu atat au un efect formativ mai eficient, materializat in dezvoltarea capacitatilor intelectuale
uperioare.

A gandi critic inseamna a fi curios, a pune intrebari, a cauta raspunsuri, a cauta cauze si implicatii, a gasi

alternative la atitudini deja fixate, a adopta o pozitie pe baza unei intemeieri argumentate si a analiza logic

R

argumentele celorlalti




Dezvoltarea gandirii critice trebuie sa inceapa in gradinita, luand in considerare valentele pe care le are in educarea
copiilor, atat in plan atitudinal cat si comportamental, in contextul in care formarea gandirii critice contribuie la
pregatirea viitorilor cetateni constienti de responsabilitatile lor, capabili sa desfagoare o activitate creatoare in spatiul in
care convietuiesc.

Gandirea critica isi demonstreaza utilitatea atunci cand avem nevoie de idei noi, de solutii in rezolvarea problemelor

ivite pentru a obtine ceva, a scapa de ceva sau pentru a ne da seama ce vrem.

Toti copiii, indiferent de dezvoltarea intelectuala sau de varsta, pot contribui la elucidarea situatiei necunoscute,

!spunéndu-gi parerile.
Valentele pozitive ale antrenarii timpurii a dispozitiei pentru analiza critica a realitatii sunt:
P Ofera libertatea de a-si exprima opinia proprie;
» i pune in situatie de a descoperi idei noi;
» Le dezvolta abilitatea de a gandi original;
» Poate preintdmpina blocajele in gandire;

P Ajuta copiii sa rezolve probleme pe care nu le pot solutiona prin metode obisnuite si cunoscute;

» 1i obisnuieste pe copii si vada oportunitati, chiar si acolo unde altii vad limitari;

P Ajuta la descoperirea erorilor si prejudecatilor, fiind o cale de libertate in fata adevarurilor trunchiate si minciunilor.




CODAREA

Competentele STEAM in general si de codare in special sunt o necesitate in timpurile nostre, avand multiple

beneficii in ceea ce priveste insusirea si fixarea cunostintelor matematice, dar si formarea si consolidarea deprinderilor
de orientare n spatiu si planificare a activitatii.
Aceste activitati au un caracter de joc, sunt distractive pentru copii si constituie un bun prilej de fixare a pozitiilor
spatiale si a numeratiei, de exersare a gandirii, creativitatii. Desi sunt activitati ce vizeaza dezvoltarea de competente
de codare, majoritatea nu se desfasoara cu utilizarea ecranelor.
! In activitatea cu prescolarii, utilizarea tehnologiei informatice are un ecou pozitiv. In demersul de pregatire se
porneste de la premisa ca, alaturi de mijloacele didactice clasice, dispozitivele si softurile moderne reprezinta
instrumente didactice care pot fi folosite in scopul eficientizarii activitatilor.
Utilizarea codarii si roboticii Tn activitatea didactica creste randamentul profesorului, ncurajeaza inovatia si
modernizarea procesului de predare-invatare-evaluare, faciliteaza intelegerea fenomenelor de catre copii, promoveaza

invatarea prin cooperare si prin propriile experiente, dezvoltand abilitati de lucru in echipa, creativitatea, cunoasterea

stiintifica si creativitatea, oferind de asemenea o invatare centrata pe copil.

Dispozitivele moderne pot, in egala masura, sa instruiasca, sa ajute in rezolvarea unor sarcini si sa creeze o stare d

bine, ambianta educationala specifica situatiilor de invatare traditionale fiind inlocuita cu mediul virtual de invatare.




Povestile si jocurile de codare sunt modalitati
interactive si practice prin care copiii pot explora si
experimenta programarea timpurie.

Acestea ofera oportunitati de interactiune si de
Tnvatare colaborativa. Desi conceptul de codare este
relativ nou Tnh invatamantul prescolar, vom descoperi
ca se bazeaza pe multe concepte timpurii familiare

de matematica si alfabetizare.




Codarea (sau programarea) este un limbaj de baza al erei digitale. Implica procesul de creare a
instructiunilor pe care un computer le intelege si de care are nevoie pentru ca programele sale sa
functioneze, pas cu pas. Sistemele de jocuri, tabletele, masinile, telefoanele mobile si multe alte
dispozitive folosesc codificare pentru a functiona corect.

Codarea timpurie, sau precodificarea, ofera copiilor experiente care integreaza comunicarea,
gandirea si rezolvarea problemelor. Acestea sunt abilitati ale secolului XXI, fiind valoroase pentru

succesul viitor al copiilor in lumea noastra digitala.




Exista multe activitati de invatare deja utilizate zilnic de catre copiii prescolari care s
refera la codare / programare. Copiii invata despre crearea comenzilor sau despre utiliz‘
limbajului directional atunci cand creeaza si folosesc harti pentru a localiza o comoara in timpul
jocului de rol sau cand isi dau reciproc instructiuni in timp ce includ in joc masinute.

Activitatile legate de crearea si urmarirea comenzilor pot fi asemanatoare cu un joc, cum ar

‘—mﬁgrea unei piese de joc intr-un anumit numar de spatii pe o grila. Copiii sunt atrasi in mod
natural de experiente aventuroase in care pot explora miscarea, directia si locatia. Multe dintre
aceleasi concepte sustinute in aceste activitati, cum ar fi rationamentul spatial si numararea, sunt
o parte fundamentala a codificarii pe care copiii 0 pot practica fara computer.

Cu cat copiii exploreaza mai devreme elementele de baza ale codarii, cu atat mai usor vor

fi capabili sa invete, sa inteleaga si sa o aplice mai tarziu in viata. Prescolarii au deja vars

potrivita pentru a incepe sa invete!



DE CE SA INTRODUCEM CODAREA TN INVATAMANTUL PRESCOLAR?

Codarea este ca un joc! Este foarte captivant pentru copiii carora le place sa spuna
povesti, sa foloseasca grile si harti. Copiii cu varsta cuprinsa intre 3 si 6 ani sunt capabili sa
deseneze harti care reprezinta relatiile dintre obiecte si locuri. CAnd incorporam programarea in
setarile de Tnvatare timpurie, cufundam copiii in activitati versatile care se aliniaza standardelor
din mai multe domenii, cum ar fi matematica, rezolvarea problemelor, comunicarea si
alfabetizarea.

Activitatile de precodare ofera copiilor oportunitati de interactiune si de invatare

colaborativa.




Codarea implica rationament si logica spatiala. Ajutand copiii sa se gandeasca la

directie, locatie si miscare, le intareste abilitatile de matematica. Copiii trebuie sa

numere spatiile pe care trebuie sa se miste si sa indice in ce directie se indreapta

in timp ce relationeaza cu obiectele si locatiile. Codarea integreaza o serie de

abilitati matematice intr-o singura experienta semnificativa.

Atunci cand activitati precum codificarea reprezinta o provocare pentru utilizator

CODAREA . e o . .
X > sau cand exista mai multe modalitati de a rezolva aceeasi problema, copiii pot lua
INCURAJEAZA ) ’ e o vent _ | utie < oot al _
In considerare mai multe cai pentru a ajunge la o solutie si pot alege cea mai
REZOLVAREA P June He 51 pot &e8

DE PROBLEME eficienta strategie. Tn aceste activitati, planificarea din timp este cheia succesului.




| @ Cand un copil codifica, trebuie sa transmita indicatii catre o alta persoana (sau

catre un computer). Comunicarea trebuie sa fie succinta, adica nu pot fi utilizate

CODAREA
TMBUNATATESTE foarte multe cuvinte. Cand doi copii joaca jocuri de codare, copilul care primeste
COMUNICAREA instructiunile trebuie si asculte activ pentru a muta piesele in mod corect. =
r Comunicarea clara si alternarea corecta "programator” / "executant” sunt esentiale

pentru codificare.
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Jocurile de codare spun adesea o poveste - exista o cale pe care

programatorul o parcurge pentru a muta un obiect ocolind obstacole si respectand
anumite setari, ajungand in cele din urma la o destinatie.
Povestile imaginare ale copiilor sau povestirile preferate pot fi folosite ca baza

pentru jocurile de codare. Acest lucru 1i ajuta pe copii sa isi dezvolte vocabularul si

duc la 0 mai buna intelegere a textelor. Copiii pot face conexiuni intre literatura si

viata lor personala. Ei pot chiar schimba incheierea unei povesti prin explorarea

diferitelor finaluri ale activitatii de codare.




EXERSAM!

CODEAZA-TI PARTENERUL!”

Utilizand tabelul si jetoanele, ” &
participantii vor realiza o secventa de
codare pe care colegul va trebui sa o
execute pas cu pas. sl el

clap sway hips

You!Choose

i

wave

star jump



intelegerea robotilor educationali si a beneficiilor
pe care le pot aduce in sistemul de invatamant
modern este esentiala in contextul tehnologic
actual.

Un robot educational este un dispozitiv
programabil creat special pentru a sprijini procesul
de invatare si dezvoltare a copiilor si elevilor. Acesti
roboti sunt prevazuti cu senzori, motoare i
alte componente electronice, care le permit sa

interactioneze cu mediul inconjurator si cu oamenii.




Robotii educationali STEM pot fi programati sa indeplineasca o varietate de sarcini, de la
rezolvarea de probleme matematice si programare, pana la construirea si programarea altor roboti.
Robotii educationali pot fi utilizati in diferite contexte, cum ar fi acasa, in institutii de invatamant sau in
centre de educatie.

Domeniul de utilizare al robotilor educationali poate varia de |la educatia STEM (stiinta, tehnologie,
Inginerie si matematica), pana la dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale ale copiilor.

= Utilizarea robotilor educationali in curriculumul scolar promoveaza invatarea activa prin

intermediul interactiunii directe cu tehnologia si prin experimentare. Elevii sunt incurajati sa isi asume

un rol activ in procesul de invatare si sa isi dezvolte abilitatile de gandire critica si de rezolvare a
problemelor.

O modalitate de a incuraja utilizarea robotilor educationali este prin formarea cadrelor didactice.

Profesorii trebuie sa fie bine pregatiti si sa se simta confortabil cu utilizarea robotilor pentru a putea

folosi eficient aceasta tehnologie in cadrul activitatii didactice.




Beneficiile directe ale utilizarii robotilor educationali /

» Robotii educationali contribuie la dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor. Programarea
si interactiunea cu robotii implica rezolvarea unor probleme complexe si dezvoltarea unor solutii
creative. Copiii trebuie sa gandeasca critic, sa analizeze situatii si sa gaseasca modalitati eficiente de a
interactiona cu robotii pentru a obtine rezultatele dorite.

» Utilizarea robotilor educationali STEM incurajeaza interesul pentru stiinte si tehnologie, precum

mecanica. Multi copii sunt atrasi de tehnologie, iar prin intermediul robotilor educationali au ocazia sa

= €xploreze si sa inteleaga mai bine aceste domenii. Interactiunea cu robotii ii ajuta sa inteleaga cum

functioneaza tehnologia si sa descopere potentialul acesteia in diferite contexte. Acest interes poate fi un

punct de plecare pentru o cariera in domeniul tehnologic sau stiintific, care sunt in continua crestere si
ofera numeroase oportunitati.

» Robotii educationali STEM ofera si posibilitatea personalizarii educatiei. Acestia pot fi programati sa

se adapteze la nevoile individuale de invatare ale fiecarui copil. Feedback-ul in timp real oferit de roboti

poate ajuta copiii sa identifice punctele slabe si sa isi imbunatateasca performanta. Astfel, cei mici pot

invata in propriul ritm si pot fi ghidati pe parcursul procesului de invatare intr-un mod eficient si adaptat

nevoilor lor individuale.



/

Bee-Bot sau robotelul-albinuta este este un robot captivant conceput
special pentru utilizarea de catre copiii mici. Acest robot plin de culoare, usor
de operat si prietenos este un instrument perfect pentru a preda numararea,

secventierea, directiile, rezolvarea problemelor sau estimarea.

INTOARCERE LA - NAINTE
STANGA
INTOARCERE LA
— DREAPTA
START
PAUZA
GOLESTE MEMORIA

TNAPOI




@ - PREZENTAND FOARTE MULTE SIMILITUDINI CU BEE-BOT, MOUSE/

N\O\lse ROBOT ESTE MAI RAPID, MAI AMUZANT $I ESTE ECHIPAT CU ACCESORII
pot CARE AJUTA CREARII DE NUMEROASE SCENARII $I SITUATI-PROBLEMA
ROV CE NECESITA REZOLVARE.




) Cu robotul educational STEM Botley, micutii vor invata notiuni primare de /
\( logica si codare, contribuind la dezvoltarea gandirii analitice si critice, la !
Bo"\,e rezolvarea de probleme, la dezvoltarea spiritului de echipa, a comunicarii si la
imbunatatirea orientarii in spatiu.

Copiii pot programa peste 80 de actiuni pe care robotelul le poate executa,
cum ar fi deplasarea inainte, la stanga sau la dreapta, inapoi, identificarea si
evitarea unui obiect, scoaterea unui sunet, repetarea unui pas sau a unei
secvente de pasi.
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Robotul educational STEAM Qobo este o jucarie inteligenta care poate sa
cante, sa citeasca, sa se miste, sa straluceasca in diverse culori si sa execute
diverse instructiuni de codare.

Spre deosebire de Bee-bot, Mouse si Botley, lui Qobo nu i se vor insera
secventele de codare prin intermediul unor butoane ci se va realiza secventa
de codare dorita folosind cardurile incluse pe care robotul le va scana si
ulterior va executa programul.




* \/izionare secventa video: Activitate
demonstrativa "Magja Literelor” cu utilizarea
robotului educational Botley

% \izionare secventa video: Activitate
demonstrativa: "Drumul lepurasului de
Paste” cu utilizarea robotului educational
Bee-Bot




Robotii educationali Spero Bolt si Sphero Bolt Spark+ imbina pasiunea
copiilor pentru jucarii cu bucuria de a invata cum sa controleze un robot. Cu ajutorul /
aplicatiei Sphero instalata pe smartphone vor putea controla cu usurinta robotul, vor
putea alege culoarea preferata pentru iluminarea acestuia sSi vor putea evita
obstacolele. Sphero Bolt SPRK este destul de simplu pentru a fi potrivit pentru
incepatorii de toate varstele.




Dash este un robot inteligent cu talent de explorator, un robotel care iubeste sa
mearga in aventuri, sa cante si sa descifreze mistere. Utilizati aplicatiile gratuite Wonder
Workshop, pe dispozitivele compatibile, pentru a-l programa pe Dash sa faca tot ceea ce |
va imaginati: sa se miste, sa danseze, sa evite obstacole, sa cante si chiar sa
reactioneze la vocea copilului.

DASH se conecteaza la aplicatia XYLO prin Bluetooth si reda prin intermediul
xilofonului atasat melodii deja existente sau pe cele create de copii.




PlayShifu Plugo Tunes, Note muzicale, joc educativ STEM ajuta la dezvoltarea
inteligentei muzicale si a creativitatii.
Cu acest kit Plugo si aplicatia Plugo gratuitd, copiii vor stdpani ABC-ul notelor |
muzicale, vor canta impreuna peste 50 de melodii, vor compune propriile melodii si vor
folosi accesorii ,,pop” speciale pentru a adauga acompaniament.
Pe ecran, personaje colorate le ghideaza invatarea si danseaza dupa melodiile pe care
copii le creeaza.




Plugo Farm 1i ajuta pe cei mici sa isi consolideze abilitatile de rezolvare a

problemelor, contribuie la exersarea inteligentei sociale si emotionale, |

managementului timpului, planificarii resurselor si gandirii critice, ii ajuta sa inteleaga
cum se poate crea valoare in lumea reala.

Copiii vor lucra cu fermierul Otis pentru a-si construi si a-si gestiona propria ferma
digitala folosind piesele reale incluse in kit. Copiii vor folosi figurinele si articolele de
ferma incluse pentru a se deplasa prin spatiul fermei digitale si a hrani animalele, a
colecta recolte si a ajuta clientii in piata.

/48



K)/' Plugo Count se bazeaza pe conceptul STEAM

5\\'\{\) si foloseste o abordare jucausa, plina de

Y . . . .. ’ RPN

P\a \“\\_ imaginatie pentru a-i introduce pe copii in
\\)%00 v tehnologie si matematica.

P at\ca Contribuie la dezvoltarea abilitatilor cognitive,

\ate a gandirii critice, a gandirii logice, sprijina

capacitatea de rezolvare a problemelor intr-un
mod independent.




Aplicatie practica

Bee-Bot

"Calatorie in
adancuri”

* Stabileste obiectul la care
doresti sa ajunga albinuta!

* Plaseaza sagetile cu directiile
potrivite pe traseul!

* Stabileste codul de
programare pe baza sagetilor
plasate!

* Introdu  codul utilizand
butoanele de pe spatele
robotului si apasa "GO”

* Repeta procedeul pentru toate
cele 9 obiecte de pe harta!




@ )

Aplicatie practica

Bee-Bot

"Hansel si Gretel”

& p

* Stabileste locatiile de pe harta in
care trebuie sa ajunga albinuta
pentru a li salva pe Hansel si Gretel!

* Plaseaza sagetile cu directiile
potrivite pe traseul!

* Stabileste codul de programare pe
baza sagetilor plasate!

* Introdu codul utilizand butoanele de
pe spatele robotului si apasa "GO”

* Creeaza povestea lui Bee-Bot in
lumea lui "Hansel si Gretel” in timp ce
lucrezi!
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Aplicatie practica

Botley

"Personaje din
povesti”

& p

* Stabileste personajul / personajele
la care trebuie sa ajunga Botley!

* Plaseaza sagetile cu directiile
potrivite pe traseul!

* Stabileste codul de programare pe
baza sagetilor plasate!

* Introdu codul utilizand telecomanda
si apasa butonul "Transmit”!

* Repeta procedeul pentru toate
personajele si reda cate un fragment
din povestile din care fac parte!




p
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Aplicatie practica
in echipa

Colby
"Ajuta soricelul sa
ajunga la cascavall”

& p

*  Construieste un labirint folosind
accesoriile din setul "Mouse-Robot”

* Stabileste punctul de START si destinatia
finala ( bucata de cascaval)

* Stabileste traseul si plaseaza sagetile!

* Stabileste codul de programare pe baza
sagetilor plasate!

* Introdu codul utilizand butoanele de pe
spatele robotului si apasa butonul "GO”
(verde)!

* Creeaza si alte trasee schimband punctul
de start sau / si locatia bucatii de cascavall!




Codare cu ecran
Scratch Junior

1 - Save - Salveaza proiectul curent si va duce la
pagina de pornire

2 - Scena. Aici are loc actiunea.

3 - Ecran complet

4 - Afisarea grilei (On / Off)

5- Selectarea imaginii de fundal

6- Scrie titluri sau etichete pe scena

7 - Reseteaza toate caracterele la punctul de
pornire

8 - Seteaza toate personajele sa porneasca la
atingerea steagului verde

O- Selecteaza una dintre paginile proiectului sau
adauga o pagina noua

10 - Schimba titlul proiectului, se poate distribui
proiectul

11 - Undo / Redo

12 - Scriptul de programare

13 - Zona de programare

14 - Paleta butoanelor de programare

15 - Categoriile de butoane

16 - Personajele. Selecteaza unul din personajele
tale sau apasa "+” pentru a adauga un nou
persona;j.




Butoane de miscare

Butoane de declansare

Roteste caracterul in sensul acelor de
ceasornic in functie de numarul setat. Pentru
o rotire completa setam numarul 12.

| Scriptul porneste la momentul
- | atingerii steagului verde

Roteste caracterul in sens opus sensul acelor
de ceasornic in functie de numarul setat.

& | Scriptul porneste in momentul
in care personajul principal
este atins de un alt personaj

=

| Scriptul porneste la atingerea
personajului cu degetul

Muta caracterul in sus tot atatea spatii cat
este setat. Apoi coboara.

Reseteaza personajul aducandu-l la punctul
de start.




hi

Butoane de schimbare a

infatisarii

Readuce personajul la dimensiunea
originala

Afiseaza un  mesaj
deasupra personajului

specific

Face personajul sa dispara treptat

Micsoreaza personajul

Mareste personajul

Face personajul sa reapara treptat




Butoane de sunet

Butoane de control

Pune pauza desfasurarii scriptului

pentru numarul de secunde setat

Se aude sunetul "pop”

Reda un sunet inregistrat de
utilizator

=

Opreste miscarea tuturor personajelor

Schimba viteza de redare a anumitor
functii

Reda butonul plasat in interior de un
anumit numar de ori




Butoane de incheiere

Indica sfarsitul scriptului fara a 1l
afecta in niciun alt mod

Repeta scriptul la infinit

Schimba pagina proiectului
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Editarea personajelor
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ACTIVITATE N ECHIPE

* Realizati un scurt scenariu folosind
aplicatia Scratch Junior.

* Utilizati instructiunile din fisa de lucru!

* Prezentati scenariul celorlalte echipe!

Grow and Shrink

I can program a character to grow and shrink. |

Open the ScratchJr app and start a new project in the My Projects screen.
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Select the Farm from the
gallery of backgrounds.

Add new sprites: a prickly plant and a chicken. Position them on the background.

esvas] | I =0 QN o
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Make sure the chicken
is selected.

Drag the blocks for grow and
shrink into the working area.

i il

—_ Trytapping them to change

the size of the chicken!

Can you make the chicken and the prickly plant appear to grow and shrink, by tapping on the

correct blocks?

p

What happens if you change the number on the bottom of the block, by

tapping on it?

Cool Characters

[ | can describe and use instructions to program )

a character.

Open the Scratchdr app and start a new project in the My Prajects screen.
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Add a new character and background — select then tap the tick icon.
(You can also delete unwanted characters by pressing and holding until a small red cross appears.)
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Try to select characters that match your backgrounds!

Next, try dragging some of the instruction blocks to the working area at the bottom and then tap them
to see ‘\lnhat they do.




TIMP DE LUCRU: 15 MINUTE



Realizati _un proiect didactic integrand cel
putin 2 componente STEAM (experimente, Realitate
Virtuala, Realitate Augmentata, Roboti educationals
STEM sau Scratch Junior).
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VA MULTUMIM PENTRU
ATENTIE SI COLABORARE!
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