Numele profesorului: Vasile Alin Sulea

Titlu: Jocul de sah Timp: 2 ore
Disciplina: Sport
Obiective:

Competenti generald 2: Generati explicatii simple folosind elemente de logica

Competenti specifici 3: 5.2. Descrierea unui plan de lucru folosind anumiti termeni stiintifici, desenand
reprezentdri si operatori logici ,,81”, ,,sau”, ,,sau nu”

Scopul activititii: Dezvoltati gandirea criticd, concentrarea si abilitatile de rezolvare a problemelor
elevilor prin invatarea si practicarea sahului

Elemente cheie de gindire computationala : Descompunere; Recunoasterea modelelor;
Abstractizarea; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta: 6-8 ani

Situatii de invatare: Sala de clasa, Tip activitate: Activitate Tn perechi

Laboratorul de informatica

Materiale: Resurse:

Acces la o tableta Aplicatia de sah (ChessKid sau Chess.com)
Desfasurare:

Definirea problemei:
Sa prezinte elevilor conceptele fundamentale ale sahului, sa-i familiarizeze cu tabla si piesele de sah si
sd-1 ajute sa dezvolte o intelegere strategica a jocului folosind principiile gandirii computationale. Elevii
vor invata sa creeze strategii de joc, sa recunoasca tipare, sd abstractizeze detaliile cheie si sd conceapa
un plan secvential pentru a juca eficient.
Introducere
1. Incepeti cu o discutie interactiva:
« Intrebati elevii dacd au mai jucat sah si ce stiu despre joc.
« Prezinta o tabla digitala de sah pe un proiector sau pe un ecran si explica scopul de baza al
jocului (de ex., a face sahmat pe regele adversarului).
e Introduceti cele 4 principii de gandire computationala :
1. Descompunere : Impirtirea jocului in secvente, miscarile specifice fiecirei piese.
2. Recunoasterea modelelor : observarea strategiilor si deplasarilor recurente.
3. Abstractizare: concentrarea asupra strategiilor cheie si ignorarea detaliilor inutile.
4. Proiectare algoritm: crearea unui plan de joc pas cu pas.

2. Obiectiv : Explicati ca scopul lectiei este de a folosi gandirea computationala pentru a invata
elementele fundamentale ale sahului si pentru a crea un plan strategic pentru joc.

Test de pre-evaluare (optional):
e Evaluati cunostintele anterioare ale elevilor despre sah punand intrebéri precum:

> Puteti numi si identifica piesele de sah?
> Stiti cum se misca fiecare piesa?
> Aimaijucat vreodatd sah?

e Optional, permiteti elevilor sd experimenteze cu piesele in miscare pe o tabla digitald de sah (daca
este disponibild) pentru a-i familiariza cu jocul.

2Conform Curriculumului National de Matematic3 si Explorarea Mediului, clasele 0-Il, aprobat prin Ordinul Ministrului
Educatiei Nationale nr. 3418/19.03.2013
2ldem




1. Descompunere (20 minute)
Scop: Impartiti jocul in parti usor de gestionat, intelegand tabla de sah si cum se misca fiecare piesa.
Activitate :
e Folosind o aplicatie de sah (de exemplu, ChessKid , Lichess sau Chess.com), elevii vor explora
tabla de sah in mod interactiv.
e Aplicatia 1i va ghida sa invete cum se misca fiecare piesa:
o Pionii se deplaseaza inainte cu un patrat, dar captureaza pe diagonala.
o Turele se deplaseaza orizontal sau vertical.
o Calul se deplaseaza in forma de L, si asa mai departe.
o Elevii vor indeplini sarcini in aplicatie pentru a exersa mutarea fiecarei piese individual, primind
feedback instantaneu.
Elevii descompun complexitatea sahului invatand despre rolul si miscarea individuala a fiecarei piese
Folositi o aplicatie de sah (ChessKid sau Chess.com) pentru a studia fiecare piesd si a-si exersa
miscarile.
Elevii pot experimenta individual cu dispozitivele lor, explorand miscarile specifice ale fiecarei piese
prin tutorialul aplicatiei.

2. Recunoasterea Modelului (15 minute)
Scop: Recunoasteti modelele comune 1n deschiderile de sah, apararea si strategiile de atac.
Activitate :
e Elevii vor urmari un exemplu de joc in aplicatie sau o demonstratie condusa de profesor. Ei vor
identifica recurente modele, astfel:
o Miscéri de deschidere obisnuite (de exemplu, mutarea pioniilor pentru a controla centrul).
o Protejarea pieselor valoroase precum regele si regina.
o Recunoasterea configuratiilor precum rocada pentru siguranta regelui.
o Folosind aplicatia de sah, elevii vor incerca sd reproduca un model simplu (de exemplu, o strategie
de deschidere de baza sau o aparare).

Scop: Elevii observa si reproduc modele utile, imbunatatindu-si intelegerea modului in care mutérile
sunt legate de strategie.

3. Abstractizarea (15 minute)
Scop: Concentrati-va pe miscarile si strategiile cheie, ignorand distragerile inutile.
Activitate :
e Elevilor li se vor oferi scenarii specifice pe tabla de sah digitala, cum ar fi:
o Cum sa faci sah-mat cu o tura si un rege.
o Isi protejeaza regina in timp ce planifica un atac.
e Se vor concentra doar pe miscdrile si strategiile care contribuie la obiectivul lor, ignorand
distragerile irelevante, cum ar fi mutérile inutile ale pieselor.
e Profesorul va ghida elevii in analiza de ce anumite miscari sunt mai importante decét altele.

Scop: Elevii invata sa simplifice pozitiile complexe concentrandu-se pe detaliile critice si ignorand
elementele inutile

4. Proiectarea algoritmului (20 de minute)
Scop: Dezvoltati o strategie pas cu pas pentru o deschidere de sah de baza si exersati-o0.

Activitate: Elevii vor crea un algoritm simplu (secventa de mutari) pentru primii cinci pasi ai unui joc
de sah.

Pasul 1: Alegeti o strategie de deschidere (de exemplu, controlul centrului cu pioni).
Pasul 2: Decideti ce piese sa mutati mai intai si de ce.

Pasul 3: Notasi primele 3-5 miscari in secventa.

Pasul 4: Exersati executarea acestor mutari pe aplicatie sau pe o tabla de sah fizica.




Pasul 5: Analizati feedback-ul din aplicatie (de exemplu, daca secventa de miscare este eficienta sau
necesita Tmbunatatire).
Pasul 6: Testati strategii alternative pentru a explora rezultate diferite.

La final, elevii 1isi salveazd strategia in aplicatie sau 1isi deseneaza pasii pe hartie.
Scop: Elevii aplica gandirea algoritmica pentru a-si structura jocul si a-si perfectiona strategia prin
practica.

Concluzie (10 minute)

e Recapitulati lectia discutand modul in care principiile gandirii computationale i-au ajutat pe
elevi sa invete sah:
o Descompunere: S-a simplificat jocul prin invédtarea miscarilor pieselor pas cu pas.
o Recunoasterea modelelor: au identificat strategii si miscari recurente.
o Abstractizare: Elevii s-au concentrat pe miscarile esentiale, ignorand distragerile.
o Proiectarea algoritmului: Elevii au creat si testat un plan de joc strategic.
« Incurajati elevii sa continue sa exploreze strategiile de sah acasi, folosind aplicatia sau resursele
online.

Evaluare:

o Monitorizati implicarea elevilor 1n activitati si capacitatea lor de a aplica gandirea computationala:
> Impart sarcinile in pasi mai mici?

Pot recunoaste si reproduce modele?

Se concentreaza pe miscdri si strategii esentiale?

Pot sa creeze si s urmeze un plan de joc logic?

YV V V

e La sfarsitul lectiei, cereti elevilor sa reflecteze asupra invatarii lor, raspunzand la intrebari precum:
> ,,Ce model ai recunoscut in miscarile de deschidere?”
> ,,Cum a ajutat concentrarea asupra miscarilor importante la simplificarea jocului?”
> ,,Ce schimbdri ai face 1n strategia ta data viitoare?”

Test post-evaluare (optional):

Feedback bazat pe testul post-evaluare (optional):

Rezultate asteptate:
Pana la sfarsitul lectiei, elevii vor:
« Intelege miscirile si rolurile tuturor pieselor de sah.
e Recunoaste modele comune in strategiile de sah.
o Concentra pe detaliile esentiale in timpul jocului.
o Creea si exersa o strategie de deschidere folosind gandirea algoritmica.
o Dezvolta increderea in aplicarea principiilor gandirii computationale pentru a rezolva probleme
din sah si alte domenii.

Nota :

Acest plan de lectie ofera o structura clard pentru aplicarea principiilor gandirii computationale, facand
in acelasi timp experienta de invatare interactiva si captivanta. Asigura ca elevii dobandesc abilitati
practice atat in sah, cat si in rezolvarea problemelor




