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Anexa 1- Fișa de identificare a resursei educaționale deschise EDIS-PED
	Date generale de identificare a resursei educaționale deschise

	Numele și prenumele autorului
	GHERCĂ MAGDA

	Denumirea resursei educaționale deschise 
	[bookmark: _Hlk212653885]ALGORITMI. ETAPELE  UNUI  EXERCIȚIU 
                                     ALGORITMIC

	Disciplina propusă pentru resursă 
	INFORMATICĂ

	Clasa la care va fi folosită resursa
	  Clasa a VI-a

	Publicul țintă (elevi, profesori, elevi/profesori )
	ELEVI, PROFESORI DE INFORMATIĂ ȘI TIC

	Limba de  dezvoltare a resursei
	ROMÂNĂ

	Prezentarea detaliată a resursei educaționale deschise

	Competența generală
	2.Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informației

	Competența specifică vizată
	2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informației pentru rezolvarea unor situații problemă

	Competența digitală vizată         (alfabetizarea informațională, comunicare și colaborare digitală, crearea de conținut digital, siguranța în mediul digital și rezolvarea de probleme digitale )
	· crearea de conținut digital
· comunicare și colaborare digitală,	
· rezolvarea de probleme digitale 

	Alinierea resursei cu pedagogia digitală ( învățare activă, colaborativă, autentică, constructivă, orientată spre obiecte )
	Alinierea resursei „ALGORITMI. ETAPELE  UNUI  EXERCIȚIU ALGORITMIC”  cu pedagogia digitală a presupus parcurgerea următoarelor etape:
· Etapa de analiză și înțelegere- constructivă și autentică 
Elevii primesc o problemă reală, contextualizată,  care necesită o soluție algoritmică.
· Etapa de proiectare și modelare- colaborativă și orientată spre obiecte
Elevii  elaborează o strategie de rezolvare a problemei, reprezentând algoritmul în schemă logică și pseudocod.
· Etapa de implementare și testare – active și  constructivă
Elevii transpun  algoritmul  în limbaj de programare- cu ajutorul platformei SCRATCH.
· Etapa de evaluare și reflecție  - activă și  autentică
Elevii explică procesul de rezolvare, argumentează alegerea
algoritmului și propun soluții alternative/îmbunătățiri.

	Prezentarea pe pași a scenariului  resursei educaționale deschise propuse(cuprinsul resursei) 
	Resursa educațională propusă are scopul de consolida înțelegerea modului de reprezentare a algoritmilor și  rezolvarea unor situații problemă.
Resursa iși propune  la început identificarea proprietăților unui algoritm. Pentru aceasta, elevii vor viziona în cadrul resursei un exemplu de algoritm din viața de zi cu zi. 
Activitatea de învățare ce vizează utilizarea  secvenței video presupune stabilirea corespondenței între informațiile teoretice de la clasă și vizualizarea exemplelor din resursa RED.
Resursa presupune îndeplinirea următoarelor aspecte: 
· Folosirea imaginilor și a secvenței de film, ca surse, pentru înțelegerea noțiunii de algoritm și identificarea proprietăților sale.
· Identificarea și recapitularea structurilor de reprezentare a unui algoritm studiate până în prezent- schemă logică și pseudocod, cu implementarea algoritmului in mediul Scratch.
· Prezentarea etapelor de rezolvare a unui exercițiu algoritmic.
· Rezolvarea unor situații problemă- cu reprezentarea algorimtului în structură liniară sau structură decizională, după caz. Elevii vor parcurge etapele de rezolvare a unui exercițiu algoritmic- vor reprezenta mai întâi algoritmul în schema logică și în pseudocod, apoi vor verifica rezolvarea problemei în mediul de lucru Scratch- vor testa programul și vor remedia erorile de sintaxă, dacă este cazul.
· In resursă vor avea repezentarea algoritmului în mediul Scratch, pentru a se putea verifica și pentru a putea rezolva evetualele erori de cod.
· De asemenea, în resursă elevii vor găsi și link-urile către aplicațiile rezolvate pe platforma Scratch, rezolvări postate ca resursă deschisă pentru toți cei interesați. 
· La final resursa conține o fișă de autoevaluare pentru elevi, prin care pot fi verificate înțelegerea noțiunilor discutate, dezvoltarea competenețor de rezolvare a unor probleme prin exercițiu algoritmic, competențe  de reprezentare a algoritmului și de lucru cu mediul Scratch. 
Resursa își propune și dezvoltare următoarelor competențe transversale, în rândul elevilor:
· Creativitate și inovație: găsirea de soluții originale pentru a pune în practică o idee.
· Colaborare și comunicare: elevii își vor dezvolta abilități de a explica și de a lucra împreună la un proiect.
· Perseverență: elevii vor înțelege  că procesul de programare implică mai multe încercări, eșec uneori  și corectare erorilor.


	Metode didactice moderne folosite (utilizarea gamificării, storytelling-ului, a învățării bazate pe probleme,etc)
	Resursa folosește gamificarea- ca metodă didactică modernă, atât prin crerarea conținutului vizual interactiv, dar și prin utilizarea în cadrul resursei a mediului de programare Scratch.
O altă metodă didactică folosită este storytelling-ul (narativitatea) .Algoritmii devin mai ușor de înțeles când sunt puși într-un context narativ. In cadrul resursei au fost folosite povești vizuale ale algoritmilor -în mediul de programare Scratch- personajele rezolvă algoritmul, urmând pașii clari(etapele algoritmului).
Resursa folosește și învățarea bazată pe probleme (Problem-Based Learning - PBL), deoarece aplicația Canva funcționează  aici ca instrument de prezentare a problemei și de vizualizare a soluției:
Lansarea problemei: Crearea unor diapozitive de impact, care prezintă scenariul real (problema) pe care elevii trebuie să o rezolve cu ajutorul unui algoritm.
Vizualizarea pașilor de rezolvare: elevii găsesc în resursă etapele algoritmice pe care le-au proiectat pentru a rezolva problema- în mediul de programare Scratch. 
Toate aceste metode moderne, utilizate în resursa,   susțin învățarea colaborativă și gândirea vizuală.

	Aplicațiile utilizate pentru construirea resursei educaționale deschise propuse

	https://www.canva.com/templates
https://www.youtube.com/
https://scratch.mit.edu/


	Durata resursei video
(între 3-7 minute)
	4 minute și 36 secunde


	Comentarii

	Modalități de utilizare a resursei educaționale deschise în activitatea cu elevii sau în activitatea profesorilor

	Resursa dispune de flexibilitate, deoarece profesorul are posibilitatea de a opri derularea imaginilor, adresând întrebări suplimentare elevilor, ceea  ce ajută la  dezvoltarea imaginației elevilor, a creativității și spriritului de observație.
Activitatea de  învățare se poate organiza frontal, dar și pe echipe deoarece profesorul are rolul de organizator al activității de învățare. 
Activitatea se poate desfășura în varianta învățământului online sau în varianta învățământului cu prezență fizică la clasă. 
Această resursă implică o abordare interdisciplinară, pornind de la noțiuni teoretice despre soluții  transpuse în contexte cunoscute            (la orele de fizică sau la orele de matematică), având caracter interactiv și stimulând cooperarea între elevi, chiar și în cazul unui învățământ online.
 Elevii sunt încurajați să descopere singuri noi exemple care pot       să-i ajute în procesul de învățare.
Resursa ajută și la dezvoltarea altor   competențe: analiza, gândirea critică, de înțelegerea a unui mesaj scris, exprimarea unei opinii pornind de la sursă și folosirea argumentelor pentru susținerea acesteia.
Resursa poate fi utilizată cu sau fără conexiune la internet.   

	Bibliografie și webografie
	Luminița Ciocaru, Ștefania Penea, Oana Rusu, Claudia- 
Elena Mitrache, “ Informatică și T.I.C. - Manual pentru 
clasa a VI-a “, Editura LITERA, București, 2023

https://ro.wikipedia.org/wiki/Algoritm

https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=kM9ASKAni_s
https://manual.editurasigma.ro/2023-informatica-si-tic-vi/#/page/71
https://manual.editurasigma.ro/2023-informatica-si-tic-vi/#/page/71
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