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Abstract. Algorithms and the process of forming the algorithmic skills at preschoolers are an effective
means of developing the premises necessary for learning activities, because an algorithm is a way for accept
and maintain the purpose of the future activity, it is a sequence of operations necessary for solving practical and
educational problems. Mastering the algorithm gives the child the possibility to transfer the method of solving
a certain problem in similar contexts. Actions of control, self-control and correction are also characteristic the
algorithmic activities of humans. So, the algorithms is the source that help child to explain complex phenomena in
an accessible form, reproduce the necessary information by recoding it, transforming it from abstract symbols into
images, develop children’s mental processes such as memory, attention, thinking, imagination.
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Mobilitatea, capacitatea de a actiona independent, de a gasi o cale de iesire din situatiile
problematice, de a aplica cunostintele dobandite pentru a rezolva noi probleme, de a-si
gestiona comportamentul si de a-si planifica actiunile, abilitatea de comunicare, curiozitate,
disponibilitatea pentru auto-imbunatatire si autoperfectionare sunt caracteristici care le solicita
societatea. Din acest motiv, este nevoie de a forma un copil cu o gandire bine dezvoltatd si
logica. Aceasta gandire este structuratd pe capacitati algoritmice, ceea ce il face pe copil mai
flexibil si mai rational.

Gandirea algoritmica, consideratd ca reprezentare a unei secvente de actiuni, alaturi de
gandirea figurativa si logica, determina puterea intelectuala a unei persoane, potentialul sau
creator. Abilitatile de planificare, obiceiul de a descrie precis si complet actiunile lor i ajuta pe
copii sa-si dezvolte algoritmi pentru rezolvarea diverselor probleme. Gandirea algoritmica este
0 parte necesari a viziunii stiintifice asupra lumii. In acelasi timp, ea include si unele abilitati
generale de gandire, utile intr-un context mai larg.

Totodata, tehnologizarea tuturor sferelor de activitate a dus la reformarea invatamantului,
incare unadin cerintele esentiale este formarea la copiii a capacitdtii de percepere a instructiunilor,
de executare a unor algoritmi, de efectuare, pas cu pas, a anumitor secvente de actiuni. Drept
urmare, apare necesitatea de formare la copiii de varsta prescolara mare a capacitatii de a realiza,
crea si scrie algoritmi. Capacitatea de a lucra cu algoritmi permite copiilor sd descompuna, in
pasi separati, actiunile complexe, sd planifice succesiunea acestora, sa aleaga mijloace pentru
efectuarea activitatii viitoare.
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Algoritmii si formarea abilitatilor algoritmice la prescolari reprezinta un mijloc eficient
de dezvoltare a premiselor pentru activitatile de invatare, deoarece un algoritm este o modalitate
de a accepta si de a mentine scopul activitatii viitoare, este o succesiune de operatii necesare
pentru rezolvarea problemelor practice si educationale. Stapanirea algoritmului ofera copilului
posibilitatea de a transfera metoda de rezolvare a unei anumite probleme in contexte similare.
Deci, anume algoritmii sunt cei care il ajutd pe copil sa explice fenomene complexe intr-o
forma accesibila, sa reproducd informatiile necesare prin recodarea acestora, transformandu-le
din simboluri abstracte in imagini, dezvolta procesele mentale ale copiilor precum memoria,
atentia, gandirea, imaginatia.

Algoritmii se intdlnesc in diferite domenii de activitate, chiar si Tn cele cu continut
matematic. In aceste activititi, prescolarul mare are posibilitatea de a-si organiza logic actiunile
cu obiectele, de a crea siruri, de a ordona, sorta, clasifica si tria obiectele in functie de un anumit
criteriu, de a compara multimi etc.

In literatura de specialitate algoritmii sunt definiti de diferit. Astfel, I. Cerghit afirma ca
algoritmul este definit ca un sistem de operatii fundamentale, nereductibile la altele mai simple,
a caror aplicare intr-o succesiune determinata este necesara pentru rezolvarea unor probleme-
tip de ordin practic sau teoretic [1, p. 279].

In matematica, A.H. Konmoropos defineste algoritmul ca oricare sistem de calcul, care se
executd conform regulilor strict definite, ceea ce duce, evident, la solutionarea problemei dupa
un numar de pasi [5].

Potrivit cercetdatorului L.N. Landra, algoritmul are proprietatea determinarii.
,-..adica proprietatea de a directiona univoc actiunile individului in rezolvarea problemelor”
[apud 1, p.280].

Intuitiv, afirma E.A. YTromoBa, algoritmul se identificd cu descrierea unei anumite
secvente de actiuni, operatii, care duce la rezolvarea oricarei sarcini (probleme) apartindnd unei
anumite clase [8, p. 16].

Deci, algoritmul este o secventd exactd, riguroasd de actiuni (pasi), care se succed
consecutiv. Inregistrarea algoritmilor se poate realiza prin diverse modalitati: verbala, formula,
tabel, diagrama-schema sau limbaj algoritmic de programare.

Notarea verbala este o forma de reprezentare a algoritmului, care permite utilizarea
limbajului natural si a simbolismului matematic, ceea ce face ca algoritmul sa fie inteligibil si
accesibil pentru asimilare. Acest tip de nregistrare are mai multi algoritmi ,,casnici” precum
retete, instructiuni pentru aparate si instrumente de uz casnic, reguli pentru a calatori in vehicule
de pasageri etc.

Algoritmii pot fi, de asemenea, scrisi In limbajul diagramelor-schema. Pentru aceasta,
fiecare etapa a algoritmului trebuie sd fie notatd sub forma unei anumite figuri geometrice
(bloc). Exista mai multe tipuri de blocuri:

* Blocul de prelucrare a informatiilor constituie un bloc in forma de dreptunghi, ce
corespunde unei comenzi §i care asigurd executarea unei actiuni, in urma careia se
formeaza un nou rezultat intermediar sau final.

* Blocul logic - un bloc sub forma unui romb ce corespunde unei comenzi care prevede
verificarea unei anumite conditii.

* Blocurile ,,Start”, ,,Sfarsit” sunt redate in forma ovala, in interiorul carora sunt inre-
gistrate cuvintele respective.

In functie de ordinea de realizare a actiunilor exista trei tipuri de algoritmi: liniari, ciclici
si ramificat.
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Algoritmul /iniar, in viziunea A.B.MonogasikoBa, este un set de comenzi consecutive,
pe care copilul le oferd unui obiect gestionat pentru a obtine rezultatul dorit [6]. Din aceasta
categorie fac parte algoritmii de descuiere a usii, de efectuare a unor retete etc.

Spre deosebire de algoritmul liniar, algoritmul ramificat se realizeaza prin expresia ,,daca
.. atunci ...”. In aceste conditii, B. Boponuna si E.A. YTiomoBa afirma c¢i un algoritm ramificat
este un algoritm in care, In functie de conditie, se realizeaza una sau alta secventa de actiuni [3,
p.253]. Fierberea apei intr-un ceainic electric, sortarea figurilor in doud categorii, compararea
corpurilor dupd lungime, latime, indltime constituie niste algoritmi ramificati.

Un algoritm ciclic, afirma JI.B. Boponuna si E.A. YTiomoBa, este o descriere a actiunilor
care trebuie repetate de un anumit numar de ori sau pana la indeplinirea unei anumite conditii.
Lista actiunilor repetitive se numeste corpul ciclului. Multe procese din lumea inconjuratoare
se bazeaza pe repetarea aceleiasi secvente de actiuni. De exemplu: in fiecare an vine primavara,
vara, toamna si iarna; viata plantelor trece prin aceleasi cicluri pe tot parcursul anului, traversare
a unei strazi fard semafor s.a. [ibidem, p. 254].

Operand cu algoritmi, prescolarii mari 1si formeaza anumite capacitati algoritmice. Prin
notiunea de capacitati algoritmice se subintelege capacitatea de a-si planifica actiunile, de a
lucra conform unei reguli, model, de a intelege, executa, aplica si Intocmi algoritmi, de a analiza
si de a-si corecta activitatile pentru obtinerea rezultatului scontat.

JI.B.Boponuna considerad cd dezvoltarea capacitatilor algoritmice la prescolari in cadrul
activitatilor cu continut matematic vizeaza formarea ,,abilitatilor de formulare, scriere, verificare
a algoritmilor, precum si cea de executie a lor” [2, p. 136].

A.A. Cromsip considerd cd abilititile algoritmice constituie ,,capacitatea de a imparti
actiunile complexe In componente elementare si de a le prezenta sub forma unui set organizat
al acestora din urma; capacitatea de a planifica actiunile unuia, capacitatea de a respecta cu
strictete anumite reguli, capacitatea de a exprima actiunile cu mijloace lingvistice adecvate”
[7, p. 102].

H.b. Vcromuna defineste capacitdtile algoritmice ca abilitatea de a-si exprima In mod
consecvent, clar si consecvent gandurile, de a reprezenta o actiune complexd sub forma unei
secvente organizate de cele simple. Ea noteazd cd aceste capacitdti sunt exprimate prin faptul
ca o persoand, vazand scopul final, poate face o prescriptie algoritmica sau un algoritm (daca
existd), in urma caruia scopul va fi atins [4].

Prin urmare, abilitatile algoritmice includ nu numai capacitatea de a intelege si de a
executa algoritmi, reguli, capacitatea de a lucra in functie de model, dar si intelegerea necesitatii
de a planifica actiunile, capacitatea de a compune independent algoritmi, de a analiza, de a
ajusta activitatea pentru a obtine un rezultat, de a o descrie intr-un limbaj pe care 1l inteleg alti
oameni, ceea ce reprezintd o componentd esentiald a culturii matematice a copilului, afirma
JI.B. Boponuna si E.A. YTromoBa [3, p. 249].

Varsta prescolard mare este perioada In care se pot integra pe deplin activitatile ce implica
dezvoltarea capacitatilor algoritmice. La varsta prescolara mare este necesar sa se formeze
reprezentari despre succesiunea actiunilor necesare pentru familiarizarea copiilor cu conceptele
»reguli”, ,algoritm”; sa i se explice importanta regulilor in viata lor: rutina zilnica, regulile
de spdlare, imbracare, dezbricare, méncare, regulile din activitdtile educative, regulile din
activitati de joc. Aceste reguli sunt introduce la prescolari sub forma de algoritmi.

Primul tip de algoritm care este introdus la varsta prescolara este algoritmul liniar. Pentru
inceput, educatorul le spune copiilor ce trebuie sa faca la activitate, el determind succesiunea de
pasi pentru a finaliza sarcina, demonstrand, astfel, algoritmul. Educatorul realizeaza algoritmul
exact, verbalizdnd 1n acelasi timp actiunile individuale. Apoi copiilor li se dd sarcina sa-si
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aminteasca si sd formuleze scopul activitatii; sa repete algoritmul, reproducand succesiunea de
actiuni pe care educatorul le-a efectuat pana cand a atins scopul propus. Cadrul didactic ofera
copiilor toata asistenta posibila, monitorizeaza corectitudinea modului in care fiecare prescolar
reda ,,etapele” algoritmului realizat, incurajeaza eforturile copiilor pentru atingerea scopului.

Implementarea oricarui algoritm trebuie Tmpartita obligatoriu ecesar in actiuni separate.
Atunci cand se folosesc regulile studiate in practica, este necesar sa se pronunte fiecare actiune,
sa se verifice modul 1n care copiii 1si amintesc algoritmul si daca isi pastreaza scopul propriei
activitati. Dupa studierea acestor tipuri de algoritmi, se introduc, prin aceeasi metodologie, si
ceilalti algoritmi: ramificati si ciclici. Studierea algoritmilor ramificati si ciclici sunt adesea
reprezentati comod cu ajutorul diagramelor-schema, pe care copiii invatd mai intdi sa le
,»citeascd” si apoi sa efectueze actiuni asupra lor.

Principala forma de lucru cu prescolarii in directia formarii capacitdtilor algoritmice se
considera a fi jocul, de aceea cadrul didactic trebuie sd utilizeze in activitatile educationale
jocul didactic sau exercitii sub forma de joc. E.A. YTiomoBa, identificd urmatoarele categorii de
jocuri, care pot fi aplicate in procesul de formare a capacitdtilor algoritmice la prescolarii mari
[8, p.92-113]:

» Jocurile-problema, care au ca scop dezvoltarea la prescolari a capacitatii de realizare

a algoritmilor liniari. Dupd forma de prezentare a informatiilor, jocurile-probleme sunt
impartite in jocuri povesti cu dialog intre personaje, jocuri de rol si jocuri caldtorie.

» Jocurile cu reguli sunt jocuri concepute special de adulti, atunci cand educatorul con-
struieste o regula pe care prescolarii trebuie sd o respecte intr-un joc de rol sau de
miscare.

» Jocurile cu o compozitie incompleta a actiunii sunt principalele mijloace de familiari-
zare a prescolarilor cu algoritmi ciclici si ramificati. Aceste jocuri sunt folosite pentru
a forma capacitatea copiilor de a compune algoritmi si sunt concepute pentru o crestere
treptatd a activitatii independente.

* Quest-urile sunt un alt mijloc de formare a capacitatilor algoritmice in procesul de
predare a matematicii prin algoritmi ramificati si ciclici. O caracteristica distinctiva
a acestor jocuri este faptul ca ele au ca scop gasirea sarcinii finale in conformitate cu
planul initial si cu obiectivul principal folosind blocul conditionat al unui algoritm.

Pentru dezvoltarea capacitatilor algoritmice la copiii de varstd prescolard mare in cadrul
activitatilor cu continut matematic se pot utiliza urmatoarele exemple:

Modelarea 1
Tema zilei: Mijloace de transport aerian
Scopul: Dezvoltarea capacitdtii de realizare a algoritmilor liniari
Unitatea de competenta:4.3.
Mijloace didactice: figuri geometrice, model.
Desfasurarea activitatii: Se propune copiilor urmatorul desen si Tmpreund cu ei se
stabileste pasii algoritmului, dupa care se executa acest algoritm: —
1. Start
Plasati un triunghi albastru
Plasati in dreapta triunghiului albastru un triunghi galben asemanator
Plasati peste triunghiuri un dreptunghi rosu
Plasati in stdnga dreptunghiului sus, un triunghi mic galben

Nk wn
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6. Plasati in dreapta dreptunghiului sus, un triunghi mic albastru s

7. Plasati deasupra dreptunghiului, un patrat albastru ]

8. Plasati deasupra patratului un dreptunghi galben mic, .
in pozitie verticala —

9. Plasati deasupra dreptunghiului un triunghi mic rosu |

10. Sfarsit R ———

Modelarea 2

Tema zilei: Regimul zilei

Scopul: Dezvoltarea capacitatii de realizare a algoritmilor liniari

Unitatea de competenta: 5.1.

Mijloace didactice: fisa, creioane.

Desfasurarea activitatii: Se propune prescolarilor o imagine in care sunt reflectate diverse
situatii ce tin de regimul zilei a copilului, actiunile pe care le face acesta. Sarcina acestui joc este
sa recunoasca fiecare situatie, sa descrie ce actiune este si cand are loc, dupd care prescolarii
vor ordona actiunile conform consecutivititii acestora. In acest mod se va distinge algoritmul
regimului zilei.

Modelarea 3

Tema zilei: Florile de primdvara

Scopul: Dezvoltarea capacitatii de creare a algoritmilor liniari

Unitatea de competenta: 1.3.

Mijloace didactice: flori de primavara mulaje, cartonase cu semne.

Desfasurarea activitatii: Se propune prescolarilor sa creeze Tmpreuna cu educatoarea un
algoritm al procesului de comparare a multimilor. Pentru inceput se formeaza doua multimi
din flori de primavara, dupa care educatorul dirijeaza copiii in realizarea algoritmului. Copiii
delimiteaza ce trebuie sa faca: 1) se va da startul actiunii; 2) se va numdra elementele din prima
multime; 3) se va numara elementele din a doua multime; 4) se va distinge care multime contine
mai multe elemente/cu mai putine elemente; 5) se va selecta semnul; 6) se va plasa semnul
potrivit; 7) sfarsit. Dupa realizarea exercitiului de proba se va realiza si alte situatii similare
fiind formate si ale multimi.

Modelarea 4

Tema zilei: Culorile toamnei

Scopul: Dezvoltarea capacitdtii de realizare, creare si scriere a algoritmilor ramificati

Unitatea de competenta: 3.1.,5.4., 1.2.

Mijloace didactice: frunze de diferite dimensiuni si culori.

Desfasurarea activitatii: Copiii primesc frunze: un copil 1si alege o frunza. Dupa ce au
ales o vor distribui conform algoritmului:

1) Start

2) Priveste frunza. Spune: frunza este de culoare verde?

3) Daca da plasezi frunza in cosul verde, daca nu — in cosul rosu.

4) Sfarsit

Similar se va efectua impreuna cu copiii algoritmul ramificat al procesului de clasificare a
frunzelor dupa marimea acestora. Apoi, cu copiii se va completa schema algoritmului ramificat.
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Modelarea 5
Tema zilei: Formele din lumea inconjuratoare
Scopul: Dezvoltarea capacitatii i
de realizare a algoritmilor ramificati

Unitatea de competenta: 4.1. —

Mijloace didactice: o diagrama bloc, casti. :

Desfasurarea activitatii: Se propune prescolarilor @
jocul ,,Ghiceste figura geometrica”. Doi copii participa la
joc. Primului copil i se dau casti ca sd asculte muzicd, dupa care trebuie sd ghiceasca figura
geometricd. Copilul al doilea le spune celorlalti figura geometrica la care s-a gandit. Primul
copil 1si scoate castile si ghiceste figura folosind o diagrama.

Figura ascunsd

Figura ascunsi
este oval

Modelarea 6

Tema zilei: Ce avem 1n camara?

Scopul: Dezvoltarea capacitatii de creare a algoritmilor ramificati

Unitatea de competenta: 3.1.

Mijloace didactice: fructe si legume.

Desfasurarea activitatii: Copiii va trebuie sa-si aleagd cate un fruct s-au o leguma, dupa
care sd o cantareasca cu un cantar si mai apoi sa scrie algoritmul de distingere a corpurilor mai
grele.

Modelarea 7

Tema zilei: Mijloace de transport acvatic

Scopul: Dezvoltarea capacitdtii de realizare, creare si scriere a algoritmilor ciclici

Unitatea de competenta:1.2.

Mijloace didactice: unitati de transport aerian si acvatic.

Desfasurarea activitatii: Copii primesc o cutie cu unitdti de transport aerian si acvatic.
Sarcina lor este sa le clasifice dupa categorie: daca unitatea este una aeriand, atunci o plaseaza
pe cer, iar daca e una acvatica, o plaseaza pe apa. Dupa ce au facut distribuirea, educatoarea
impreund cu copiii stabilesc care este algoritmul de clasificare a unitatilor de transport, dupa
care schematizeaza in diagrama algoritmul.

Modelarea 8

Tema zilei: Croitorul

Scopul: Dezvoltarea capacitatii de realizare |

Alege ceamal lingd pandlicd din cels nroouse |

a algoritmilor ciclici v
Unitatea de competenta: 1.2. | Plaseaz'izem“é |
Mijloace didactice: panglici de diferite dimensiuni, |42z dn pangie ramasepeceamaihogs |
diagramﬁ. | Plaseaz-nla dreap.ta celel anterioare |
Desfasurarea activitatii: educatorul pune mai multe Da

panglici pe masa (4-5) si sugereaza aranjarea panglicilor

dupa lungime, de la cea mai lunga la cea mai scurtd. In
urma discutiei, copiii isi aduc aminte de algoritmul pentru

construirea seriei, dar principalul lucru in acest moment este sa scrie acest algoritm sub forma
de diagrama, atrdgand atentia copiilor cd unele actiuni se repetd de mai multe ori. In timpul
discutiei apare urmatorul algoritm:
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Modelarea 9
Tema zilei: Tarnd bun venit!
Scopul: Dezvoltarea capacitatii de creare si scriere a algoritmilor ciclici
Unitatea de competenta: 5.4.
Mijloace didactice: brad, copii, sanie, fulg, nori, pasarica, casa, catel.
Desfasurarea activitatii: Copii au Intr-o cutie imagini ale unui tablou al iernii. Sarcina

lor este sd creeze un algoritm de distribuire si aranjare a elementelor in doua pozitii: sus si jos.
Dupa ce au creat algoritmul, 1l realizeaza si mai apoi il schematizeaza in diagrama.

Deci, procesul de formare a capacitatilor algoritmice la copiii de varsta prescolard mare

se realizeaza prin diverse strategii, care se structureaza pe actiunea ludica, deoarece activitatea
primordiald pentru aceasta varsta o constituie jocul. Diversitatea jocurilor abordate este larga
si se axeaza pe jocuri ce au la baza fie un rol, fie o problema. In aceste conditii, activitatile de
formare a capacitatilor algoritmice il ajuta pe copilul sa isi formeze abilitatile de recunoastere
a scopului activitatilor viitoare, capacitdtile de identificare a modalitdtilor de rezolvare a
problemelor si de planificare a propriilor actiuni si activitati.

—
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