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Rezumat. Acest articol contine sfaturi pentru a Incepe studierea programarii de la treapta primara. Pentru
aceasta sunt recomandate si descrise doua platforme: prima — blookly.games, unde programarea se studiaza
prin joc, a doua — scratch.mit.edu, unde elevii gasesc indicatiile, exemplele si mediul de programare Scratch.
Ambele platforme sunt accesibile in limba roména.
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FIRST STEPS IN PROGRAMMING

Abstract. This article contains tips for the study of programming at elementary level. For this there are two
platforms recommended and described. The first — blookly.games, where programming is studied through a
game. The second — scratch.mit.edu, here students can find directions, examples, and programming via
scratch. Both platforms are accessible in Romanian language.
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Competenta digitald se bucura de popularitate, elevii de la clasele primare se inscriu la
cursuri de programare, tot mai multi parinti gasesc modalitatea de a procura computere si
alte echipamente pentru copiii sdi. Tot mai des ne punem intrebarea: de la ce varsta poate
asimila codurile, poate intelege intuitiv pasii de programare, un copil?

Cercetdtorii Departamentului de Educatie Prescolara, Facultatea de Educatie de la
Universitatea din Creta (Grecia) au efectuat un studiu, care demonstreaza, ca copiii mici pot
invata si dobandi abilitdti de gandire computationala. Cercetdtorii vin cu ideea de a
introduce programarea in curriculum, dar aceasta nu trebuie s se concentreze doar pe o
abilitate de proces de rezolvare a problemelor, ci sd ofere copiilor noi moduri de a se
exprima, sustindnd dezvoltarea lor cognitiva si socio-emotionald, dezvoltarea limbajului si
vorbirii (Computational Fluency-CF). Existda o multime de aplicatii care ofera diverse lectii
de programare, puzzle-uri si provocari, iar educatorilor 1i se recomandd introducerea in
programare. Concluzia principald este ca toate aplicatiile influenteaza pozitiv dezvoltarea
abilitatilor computationale ale copiilor, toate ii ajuta pe elevi sa se exprime liber.

Multi profesori suedezi din invatamantul obligatoriu au explorat programarea
impreund cu elevii lor, sprijiniti de multe initiative nationale si globale (de exemplu,
migcarea Maker). Ei au efectuat un studiu dedicat introducerii programarii in educatia de
baza suedeza. Proiectul de cercetare a implicat aproximativ 15 scoli si aproximativ 150 de
profesori. Folosind un chestionar online, au fost selectati profesorii care s-au considerat cei
mai experimentati in predarea programarii. Profesorii aveau aproximativ doi ani de

experientd in programare.
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Profesorii au folosit patru strategii didactice atunci cand au predat programarea, si
anume programarea analogicd, programarea cu RoBots (BeeBots si BlueBots) si Apps,
programarea in bloc si programarea bazata pe text. Aceste patru strategii didactice urmeaza
o linie de progresie si pot fi considerate si niveluri de programare. Ceea ce tine de abilitatile
pe care le dezvoltd programarea la elevi, cercetdtorii au reflectat, in mare masura, asupra
impactului primelor trei strategii/niveluri didactice.

Dupa acest model, propun elevilor diferite modalitati de a asimila codurile, incepand
de la clasele primare. Interesul pentru informatica creste si cu asta creste si lista aplicatiilor,
lista platformelor, care pot fi utilizate pentru studierea codurilor, pentru programare. Una
din platforme este: https://blockly.games/ .
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Figura 1. Platforma de programare Blockly.games

”Jocuri pentru programatorii de miine” — asa ne saluta platforma. Blockly Games este
creatd in asa mod, ca prin jocuri, prin tragerea blocurilor cu cod, copiii fara experientd in
programare sa invete a programa. Dezvoltand abilitatile sale digitale, elevii trec de la blocuri
la scrierea codurilor in cele mai cunoscute limbaje de programare!

Analizam unele din jocurile propuse pe blockly:

ﬁ Puzzle. Este o introducere rapida in formele lui Blockly si in modul in
care piesele se unesc intre ele.

Labirint. O introducere pentru utilizarea blocurilor cu conditii si
orientare 1n spatiu. Copiii trec, la fiecare nivel, prin provocari si

incercari. Exista posibilitatea de a alege un personaj favorit din cele 3

propuse.
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realizarea programului. Aici copiii dezvoltd abilitdtile de orientare in
spatiu. Conditiile devin mai complexe: o constructie din blocuri in alte
blocuri. Apare posibilitatea de a transmite linkul la in bloc anumit de
coduri.

Broasca festoasa deseneaza. Studiem codurile prin pictarea
imaginilor. De la patrat.

Film. Utilizam matematica pentru a crea un film. Introducere in

ecuatii.

Muzica. Functiile pot fi usor studiate, dar muzica va fi compusa cu
ajutorul functiilor.

Dacd vom analiza, cat de accesibile sunt programele propuse de Blokly Games, fiecare
va intelege, cd cel mai mare avantaj consta in incurajarea pentru a lucra de sine statator si in
ritm propriu. Aici este asigurarea la maximum cu un complex de exercitii (cate 10 la fiecare
etapd) de la simplu spre cel mai inalt nivel. Fiecare poate utiliza platforma fara plata.
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Figura 2. Modele de coduri pe Blockly.games

Alta platformd utild este https://scratch.mit.edu/, ce permite a face primii pasi in

programare.

Scratch este un limbaj de programare simplu, educational, cu blocuri pentru lipire
realizat de grupul ,,Lifelong Kindergarten™ de la Institutul de Tehnologie din Massachusetts
in anul 2003. Pe platforma scratch.mit.edu este toatd informatia necesara: mediul de
programare, informatii pentru parinti, indicatiile pentru profesori, ateliere, modele pentru
inspiratie si alte resurse valoroase.

Elevii inteleg intuitiv usor utilizarea blocurilor de actiune din paleta de blocuri si
atasarea lor, legarea lor consecutiva la alte blocuri, crearea unui puzzle logic, care devine
program. Structurile de blocuri (scripturi) pot fi testate in timpul credrii sau la finele

programei. Aceasta metodd de programare (realizarea codului prin utilizarea blocurilor) este
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cunoscutd sub denumirea de programare prin selectare, tragere si plasare (din engleza:
»drag-and-drop programming”).

Mediu de dezvoltare si programare Scratch este usor de invatat, chiar daca nu aveti
experientd in programare. Interfata mediului de programare Scratch divide ecranul de lucru
in mai multe zone: paleta de blocuri (etichete pentru miscare, control, aparitie, partii de tip
senzor, sunet, operatori, variabilele) spatiul pentru programare (aici prin trasarea blocurilor
apar capodopere sub forma de puzzle), scend (aici vedem rezultatele muncii de
programator) si lista (asociati cu personaje, aspectul scenei). In paint pe Scratch este
posibild grafica simplificata, crearea de noi personaje si scene, adaugarea sau excluderea
unor elemente din imagine.

Elevii Liceului Teoretic ,,Mesterul Manole” au avut multiple provocari pentru
studierea programadrii prin realizarea proiectelor pe platforma eTwinning. Unul din cele mai
atractive proiecte a fost ”S(ky)NAP! — A coded map of the sky”, care a fost apreciat cu
Certificatul European de calitate (anul 2021).

Alta oportunitate, participarea la Sdptamana Uniunii Europene - Code Week. Trei ani
la rand elevii de la clasele primare sunt invitati la studierea codurilor si continud studierea

pe parcursul intregului an de studii.
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Figura 3. Platforma Saptiméanii Uniunii Europene - Code Week

In septembrie 2022 am obtinut granturi pentru a realiza 3 proiecte de programare pe
Meet and Code (https://meet-and-code.org/md/md/ ):
1. LEGO cu BLOCKLY - util, eficient si distractiv! (https://meet-and-code.org/
md/md/event-show/8923)
2. METODA - Misiunea Ecologica a Tinerilor Observatori prin Descoperiri Alternative
(https://meet-and-code.org/md/md/event-show/8961)
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3. HTML - primii pasi spre lumea WEB (https:/meet-and-code.org/md/md/event-

show/8964)
Aceste proiecte au castigat o finantare prin programul Meet and Code (https://meet-

and-code.org/) sustinut la nivel european de compania de software SAP. In Republica
Moldova, programul este coordonat de #AsociatiaTechsoup si sustine evenimente de

tehnologie si programare aliniate cu misiunea initiativei Comisiei Europene: Europe Code
Week. #meetandcode #codeEU #SAP4Good.

Concluziile acestor activitati realizate sunt:

activitatile de informatica 1i ajuta pe elevi sa colaboreze;

abilitatile de informatica 1i ajutd pe elevi sa creeze produse noi,

modelarea situatiilor permite ca fiecare subiect sa devina clar si vizibil,

initierea elevilor in programare incurajeaza dezvoltarea programatorilor de maine;
regula ,,fard cel mai bun!” creeaza posibilitatea de a lucra in ritm propriu;

platformele fara plata sunt accesibile tuturor elevilor;

varietatea platformelor satisface nevoile fiecarui elev;

profesorii si parintii devin actori importanti in cresterea generatiei de utilizatori nativi.

In lumea noastra din ce In ce mai digitald dorim ca copiii sd cunoasca calculatorul.

Trebuie sa facem acest lucru inteligent, neobservabil, prin invatarea codificarii si

demonstrarea oportunitatilor de carierd. Profesiile viitorului le studiem astazi.
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