Prenume: Marchi Nume ; Rossana

Titlu: Sa descoperim Londra Ora: 4 ore

Subiect : engleza

Scop: Mostenirea culturala si viata reald

Elemente cheie CS: Descompunere; Recunoasterea modelelor; Abstractia; Proiectarea algoritmului.

Grupa de varsta : Clasaa VII ?, 12-14 ani

Situatii de invatare: discutii in clasa, lucru in Tip activitate: activitati digitale, invatare prin cooperare, sarcini de rezolvare a
grup problemelor

Materiale: Resurse:

o Laptop

° Sablon de diagrama Spatiul de lucru

Instrumente Google

Software de prezentare

Videoclip despre Londra

Scratch (software pentru crearea de harti interactive)

Dezvoltarea invatarii:

Definirea problemei:

Cum putem planifica eficient o excursie virtuala la Londra, valorificind tehnologia pentru a explora bogata sa mostenire culturala.
Instructiuni: (15 minute)

Introducere in Londra

° Urmariti un scurt videoclip despre reperele emblematice, istoria si cultura Londrei.
° Discutati atractiile cheie, cum ar fi Turnul Londrei, Palatul Buckingham si Big Ben.

1.DESCOMPUNERE (45 minute)
Impartiti obiectivul general de a descoperi Londra in sarcini si activitati mai mici, usor de gestionat.

° Impartiti in grupuri de 3-4 elevi.
L Alegeti 0 anumita tema de interes:
0 Istorie si monarhie
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Arta si culturd

Mancare si cumparaturi

Londra moderna

Cercetare:

Utilizati resurse online precum Google, Wikipedia si site-uri web oficiale de turism pentru a aduna informatii despre tema aleasa.
Identificati anumite repere, muzee sau cartiere legate de tema dvs.

Creati un itinerariu virtual:

Utilizati un instrument digital precum Google Maps sau un software de prezentare pentru a planifica un itinerar de 3 zile.
Include:

Activitati zilnice

Metode de transport

Timp estimat pentru fiecare activitate

Considerente bugetare

2. RECUNOASTEREA MODELULUI (15 minute)
Ajutati-i pe elevi sd recunoasca modele si puncte comune in mostenirea culturald, reperele si atractiile Londrei.

Incurajati-i s identifice elemente recurente pe harti, cum ar fi strazi, repere si rute de transport.
Indemnati elevii sa observe modele in modul 1n care instrumentele tehnologice pot ajuta la navigare si explorare.

3. ABSTRACRIZARE (concentrarea pe partea importanta a unei probleme, filtrarea detaliilor inutile)

Rezumati informatii esentiale despre Londra, inclusiv mostenirea sa culturala, reperele si punctele de interes;
Subliniati importanta abstractizarii abilitatilor de citire a hartilor, cum ar fi intelegerea simbolurilor, legendelor si directiei;
Evidentiati utilizarea dispozitivelor si instrumentelor tehnologice ca abstractizari ale resurselor din lumea reald pentru navigare si

informare.

4. PROIECTAREA ALGORITMULUI (creati o secventa pas cu pas de instructiuni pentru a rezolva problema)

Ghidati studentii in proiectarea algoritmilor sau a planurilor pas cu pas pentru crearea itinerariilor lor personale in Londra.
Furnizati instructiuni despre cum sa utilizati eficient Google Maps si alte aplicatii de orientare.
Incurajati studentii sd formuleze algoritmi pentru gasirea de informatii despre mostenirea culturald, selectarea destinatiilor si

planificarea rutelor in interiorul orasului.

Exemplu:
Pasul 1: Introducere in Google Maps




. Incepeti prin a prezenta elevilor Google Maps si functiile sale.

o Explicati cum Google Maps poate fi un instrument valoros pentru planificarea rutelor, gasirea destinatiilor si explorarea unui oras
precum Londra.

Pasul 2: Identificarea siturilor de patrimoniu cultural

o Furnizati o lista a siturilor de patrimoniu cultural din Londra, cum ar fi Muzeul Britanic, Turnul Londrei si Westminster Abbey.
o Cereti elevilor sa aleaga cel putin trei situri de patrimoniu cultural pe care doresc sa le viziteze in timpul calatoriei.

Pasul 3: Cercetare si colectare de informatii

o Ghidati studentii sa cerceteze fiecare site selectat, inclusiv istoria, semnificatia si orele de vizitare.

o Incurajati-i sa gaseasca informatii din surse online de incredere sau site-uri web oficiale.

Pasul 4: Formularea algoritmilor

o Ajutati elevii sd formuleze algoritmi pentru planificarea vizitei lor la fiecare site.

Iata un exemplu de algoritm pentru vizitarea Muzeului Britanic:

Incepeti de la cea mai apropiata statie de metrou din Londra.

Mergi la Muzeul Britanic.

La sosire, verificati orele de deschidere si taxele de intrare (daca este cazul).

Explorati exponatele muzeului, incepand cu cele de cel mai mare interes.

Petreceti minim doua ore explorand muzeul.

Luati notite sau fotografii ale artefactelor si exponatelor de interes.

Iesiti din muzeu si mergeti la urmatoarea destinatie din itinerarul dvs.

Pasul 5: Planificarea rutei cu Google Maps

o Invitati elevii cum si foloseasci Google Maps pentru a planifica rute intre destinatiile alese.
. Demonstrati cum sd introduceti punctele de pornire si de sfarsit, sa selectati moduri de transport (de exemplu, mers pe jos, transport
public) si sa vizualizati timpii de cédlatorie estimati.

Pasul 6: Crearea itinerarelor
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o Cereti elevilor sa-si creeze itinerariile personale, inclusiv: Ordinea in care planuiesc sa viziteze siturile de patrimoniu cultural, timpul
de calatorie estimat intre site-uri, pauzele de pranz sau alte activitati planificate.

o Incurajati-i sa foloseascd Google Maps pentru a-si vizualiza rutele si durata estimati a calitoriei.

Pasul 7: Prezentare si reflectie

o Instruiti elevii sd-si prezinte itinerariile la clasd, explicandu-si alegerile si algoritmii.

o Incurajati discutia si feedback-ul cu privire la planul fiecirui elev.

o Reflectati asupra utilizarii principiilor gandirii computationale in planificarea itinerariului.




Evaluare:

° Evaluare formativa: Observati implicarea elevilor Tn timpul discutiilor, lucrului in grup si activitatilor digitale.
° Evaluare sumativi: Evaluati calitatea itinerariilor elevilor, prezentarile acestora si capacitatea acestora de a explica principiile
gandirii computationale aplicate.

Diferentiere:

° Pentru elevii avansati: Provocati-i sa creeze itinerarii mai complexe, incorporand factori suplimentari, cum ar fi constrangeri
bugetare sau interese specifice.
° Pentru elevii cu dificultati: oferiti indrumari si sprijin mai structurate, impartind sarcinile In pasi mai mici.

Sensibilitate culturala:

° Asigurati-va ca resursele si activitatile sunt adecvate din punct de vedere cultural si respectand diverse perspective.
° Incurajati elevii sa ia In considerare semnificatia istorica si culturald a locurilor pe care aleg sa le viziteze.

Rezultate asteptate

° Abilitatea de a citi si de a crea harti

Utilizarea dispozitivelor si instrumentelor de orientare
Imbunitatirea abilitatilor de comunicare intr-o limba strdina
Crearea unui itinerariu personal al Londrei
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° Abilitati imbunatatite de cooperare cu colegii

Note: prezentarea Londrei dintr-un videoclip si mai tarziu dintr-un text scris mi-a permis sa le strnesc curiozitatea de a vizita orasul.
Gandirea computationald mi-a oferit instrumentele necesare pentru a ghida studentii catre descoperirea orasului Londra si crearea unui
itinerariu.

Atasamente:




Cuvinte cheie : Londra, patrimoniu cultural, monumente, atractii, harta, transport, algoritm, itinerar, video, diagrama, Scratch,
invatare prin cooperare, gandire computationald, limba straind, comunicare, activitati digitale, descompunere, recunoastere a

modelelor, abstractie.

Scurta descriere a planului de lectie

Planul de lectie intitulat ,,in jurul Londrei” isi propune si prezinte elevilor mostenirea culturald a Londrei prin activititi digitale.
Aceasta implica vizionarea unui videoclip despre Londra, cercetarea monumentelor, atractiilor si transportului si crearea unul itinerar
personalizat. Lectia integreaza elemente de gandire computationald, inclusiv descompunerea, recunoasterea modelelor, abstractia si
proiectarea algoritmului. Elevii se angajeaza 1n invétarea prin cooperare pentru a finaliza sarcinile in laboratorul de informatica.
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