Profesor : Viezure Luminita
Disciplina: Sport

Titlu: Prinselea Timp: | 20 de minute
Disciplina: Sport
Obiective: Competenti generald !: 1. Participarea la jocuri de miscare,

organizate sau spontane, in functie de abilitatile si interesele
psihomotorii individuale.

Competenti specifica 2: 1.3 Utilizarea abilitatilor motrice de
baza pentru a efectua activitati ludice, cu caracter complex si
eforturi diferite.

Scopul activitatii: Explorati secventele si urmati instructiunile
dintr-un joc.

Elemente cheie CS: Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractizarea;
Proiectarea algoritmului.
Grupa de varsta: 6-7 ani
Situatii de invatare: in aer Tip activitate: activitate fizica — joc in aer liber
liber
Resurse/Materiale: O marioneta
Defasurare:
L. Descompunere - Impirtirea problemei in componente mai mici, usor de gestionat

- Identificarea regulilor jocului
- Descrierea participantilor
- Explicarea mecanicii de joc
- Stabilirea conditiilor de castig
Componente:
Jucidtori: Copii asezati formand un cerc, un copil ca ,,culegitor” mergand in afara cercului.
Actiuni:
»Selectorul” atinge capetele jucatorilor, spunand ,,ratd” de fiecare data.
,»Culegatorul” spune ,,gascad” si eticheteaza jucatorul selectat.
,»(Gdasca” 1l urmareste pe ,,culegitor” in jurul cercului.
Reguli:
»Selectorul” se plimba in jurul cercului, atingand capul fiecdrui jucdtor in timp ce spune ,,rata”.
Cand ,,culegatorul” spune ,,gasca”, jucatorul atins (gasca) se ridica si il urmareste pe ,,culegdtor”.
,»Culegatorul” trebuie sa alerge 1n jurul cercului si sd stea In locul ,,gastei” inainte de a fi etichetat.
Daca ,,selectorul” este etichetat inainte de a se aseza, el ramane ,,selectorul”.
Daca ,,culegatorul” se aseaza cu succes, ,,gdsca” devine noul ,,culegator”.
Conditii de castig:
Jocul continud pand cand se atinge un timp prestabilit sau un numar de runde.
II. Recunoasterea modelelor - Identificarea modelelor si a elementelor similare
- Jucdtorii stau in cerc
- Alergatorul selecteaza un jucator spunand ,,ratd” sau ,,gasca”
- Urmarirea si schimbarea rolurilor intre jucétori
Modele
Comportamentul selectorului:
Adesea, ,,culegdtorul” accelereaza dupa ce spune ,,gasca” pentru a castiga un avantaj.
,»Culegdtorul” ar putea spune ,,gdsca” unui jucator despre care cred ca nu va fi suficient de rapid pentru
a-1 prinde.
Comportamentul gastei:
,»(dasca” de obicei se ridica si aleargad imediat dupa ce este etichetata.
,(Gdsca” ar putea incerca sa anticipeze miscarea ,,culegitorului” pentru a le eticheta rapid.

1Conform Curriculumului National de Joaca si Miscare, clasele PG-II, aprobat prin Ordinul Ministrului Educatiei Nationale nr. 3542
/27.03.2015
2Idem.
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Strategii

,,Culegatorul” ar putea alege o ,,gdsca” care pare mai putin agila.

,»(dsca” ar putea incerca sa falseasca ,,culegatorul” pretinzdnd cd merge Intr-o directie, dar apoi
schimband rapid.

III. Abstractizarea - Reducerea complexitatii prin ignorarea detaliilor neesentiale
- Concentrarea asupra structurii de baza a jocului
- Simplificarea selectiei si urmarirea - Concentrarea asupra rotatiei jucdtorilor si a conditiilor de
schimbare a rolurilor
Elemente cheie
Roluri: culegator, rate, gasca.
Actiuni: Atingerea, rostirea ,,rata” sau ,,gdsca”, alergare, urmarire.
Reguli: secventa de atingeri, urmadrirea si rezultatul bazat pe etichetare sau sedere.
Model simplificat
,»Culegatorul” se plimba 1n jurul cercului, atingand capete si spunand ,,ratd” pana cand ei spun ,,gasca”.
,»(Gdasca” 1l urmareste pe ,,culegator”.
Jocul se invarte 1n jurul vitezei si strategiei in etichetare sau sustragere.

IV.  Proiectare algoritm - Dezvoltarea unui set pas cu pas de instructiuni pentru joc
Pasul 1 (pentru Picker):
1. Plimbati-va 1n jurul cercului atingand capetele jucatorilor in timp ce spuneti ,,rata”.
2. Selectati un jucator care sa fie ,,gasca” atingandu-i capul si spunand ,,gésca”.
3. Alergati in jurul cercului in directia opusa ,,gastei”.
4. Incercati si v asezati in locul ,,gastei” inainte de a fi etichetat.
Pasul 2 (pentru Gasca):
1. Ridica-te imediat dupa ce ai fost lovit si numit ,,gasca”.
2. Urmariti ,,selectorul” in jurul cercului.
3. incerca‘gi sa etichetati ,,culegdtorul” Tnainte ca acesta sa stea la locul dvs.
Pasul 3 (pentru Ducks, ceilalti jucatori):
1.Ra@maneti asezat in cerc.
2. Acordati atentie ,,culegdtorului” si fiti gata sd reactionati daca este ales ,,gasca”.

Evaluare: Niveluri de performanta

Performanta remarcabila:

Demonstreaza intelegerea si aplicarea excelenta a tuturor pasilor gandirii
computationale.

Ofera raspunsuri si reflectii clare, detaliate si perspicace.

Dezvoltd un algoritm bine structurat si eficient pentru joc.

Performanta competenta:

Demonstreaza o buna intelegere si aplicare a majoritdtii pasilor gandirii
computationale.

Ofera raspunsuri si reflectii ganditoare si relevante.

Elaboreaza un algoritm clar si logic, cu zone minore de imbundtétire.
Performanta de baza:

Arata intelegerea de baza si aplicarea pasilor gandirii computationale.
Ofera raspunsuri simple si reflectii cu unele lacune in Intelegere.
Elaboreaza un algoritm de baza care poate avea nevoie de mai multe detalii sau
claritate.

Necesita imbunatatiri:

Se lupta cu Intelegerea si aplicarea pasilor gandirii computationale.
Ofera raspunsuri si reflectii minime sau neclare.

Elaboreaza un algoritm incomplet sau neclar.
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Note: Prin aplicarea gandirii computationale la ,,Rata, ratd, gasca”, elevii pot intelege in mod
sistematic dinamica jocului, 1si pot imbundtati strategiile si isi pot imbunatati abilitétile
de rezolvare a problemelor. Aceasta abordare incurajeaza gandirea critica si abilitatile
sistematice de rezolvare a problemelor intr-un context distractiv si antrenant.




