SMART CITY HEAT MAP -

Analiza unei harti termice folosind matrice in C++

Material didactic de follow-up dupa mobilitatea Erasmus+ Job Shadowing de
catre prof. Monica Hulea

1. Contextul Erasmus+

Activitatea a fost proiectatd ca activitate de follow-up In urma mobilitdtii Erasmus+ de tip
Job Shadowing, desfasurata la La Devesa School, Carlet, Valencia, Spania.

Unul dintre obiectivele mobilitatii a fost imbunatdtirea competentelor digitale si pedagogice
prin observarea metodelor moderne de predare si a tehnologiilor educationale.

De asemenea, mobilitatea a urmarit:
 integrarea instrumentelor digitale si a strategiilor interactive in activitdtile de la clasa;
* utilizarea abordarilor bazate pe proiect;
* dezvoltarea gandirii computationale si a abilitatilor de rezolvare a problemelor;
* identificarea bunelor practici in activitatile practice TIC;
* proiectarea unor lectii atractive si adaptate cerintelor educatiei moderne.

Activitatea ,,Smart City Heat Map” reprezinta transferul acestor principii in predarea programarii C++
la clasa a X-a.

2. Ideea centrala

Elevii sunt pusi in situatia de a deveni o echipa de dezvoltatori care lucreaza pentru un
Smart City, un oras inteligent care utilizeaza senzori pentru monitorizarea temperaturii in diferite
puncte ale unei zone urbane.

Datele colectate sunt reprezentate sub forma unei matrice.

Sarcina elevilor este sa dezvolte un program C++ care sd analizeze datele si sa identifice
zonele cu temperaturi ridicate.



Intrebarea-problema

»Cum putem transforma o matrice de valori intr-o harta care sa ne ajute sa
identificam zonele cu risc termic?”

Elevii nu primesc algoritmul complet. Ei trebuie sa analizeze problema, sa identifice operatiile necesare
si sa construiasca solutia.

3. PLAN DE LECTIE

Disciplina: Informatica

Clasa: a X-a

Unitatea de invatare: Structuri de date — tablouri bidimensionale

Tema lectiei: Aplicatii ale matricelor in rezolvarea problemelor din viata cotidiana (SMART CITY
HEAT MAP -,,Care este cea mai fierbinte zona din cartier?”)

Tipul lectiei: Lectie de consolidare si aplicare prin problem-based learning / project-based learning
Durata: 100 minute — 2 ore didactice

Locul: Laboratorul de informatica

Forma de organizare: frontal, individual, In perechi

I. COMPETENTE VIZATE (Conform programei):

Competente generale

1. Identificarea conexiunilor dintre informatica si societate.

2. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea
3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

4. Aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea datelor

5. Implementarea algoritmilor Tntr-un limbaj de programare

Competente specifice

1.2. Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul C/C++)
2.1. Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

2.2. Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

3.1. Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

II. OBIECTIVE OPERATIONALE

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:

O1. sd identifice informatiile reprezentate intr-o matrice;

02. sa declare si sa utilizeze corect un tablou bidimensional in C++;
03. sa citeasca si sa afiseze elementele unei matrice;

04. sa parcurga matricea utilizand doua structuri repetitive;

05. sa determine valori extreme si pozitiile acestora;

06. sa efectueze numarari si filtrari pe baza unor conditii;



0O7. sa construiasca o reprezentare simplificata a datelor sub forma unei harti termice;
08. sd testeze si sd corecteze propriul program;

09. sa colaboreze eficient Tn cadrul unei echipe;

010. sa interpreteze rezultatele si sa formuleze o recomandare bazata pe date.

III. STRATEGIA DIDACTICA

Metode si procedee

* problem-based learning;
* project-based learning;

* 1Invatare prin descoperire;
* conversatie euristica;

* brainstorming;

* exercitiul;

* colaborare Tn echipa;

* peer review;

* reflectie.

Mijloace didactice

e calculatoare;

* videoproiector;

* mediu de programare C++;
 fisa de lucru;

* matricea de date;

e harta cartierului;

 fisa de autoevaluare si reflectie.

Forme de organizare

* activitate frontala;
* activitate individuala;
* activitate Tn perechi;

IV. DESFASURAREA LECTIEI

ETAPA 1 - Organizarea clasei

2 minute

Profesorul:

* verifica prezenta;
* verifica functionarea calculatoarelor;
* organizeaza elevii in echipe.

Elevii se pregatesc pentru activitate.




ETAPA 2 - Captarea atentiei

10 minute

Profesorul prezinta conceptul de Smart City si apoi proiecteaza harta simplificata a unui cartier din
orasul Roman.
Cartierul contine:

* parg;

* scoald;

* zona rezidentiala;
e zona comerciala;
* artera rutiera;

* zona industriala.

Se lanseaza Intrebarea:
»Credeti ca temperatura este aceeasi in toate zonele cartierului?”

Elevii formuleaza ipoteze.

Se porneste de la Intrebari:
e Cum poate un oras sa monitorizeze temperatura?
* Unde ar putea fi amplasati senzorii?
* Ce facem cu datele colectate?
* Cum putem identifica rapid zonele cu temperaturi foarte ridicate?

Profesorul sintetizeaza problema de rezolvat:

Un oras inteligent doreste sa monitorizeze temperatura intr-un cartier. In diferite
puncte ale cartierului au fost instalati senzori care inregistreaza temperatura. Datele
sunt reprezentate sub forma unei matrice.

Sarcina voastra este sa analizati aceste date si sa identificati zonele cu risc termic
ridicat.

Profesorul prezinta matricea.

222324252729
212225283132
20 23 26 30 34 35
2124 28 32 36 37
222529333534

Cartierul este impartit intr-o retea de 5 x 6 puncte de masurare.

Elevii observa ca fiecare element reprezinta temperatura, in grade Celsius, intr-un punct al hartii,
madsurata de un senzor.



Profesorul continua;

»Aveti la dispozitie datele colectate de senzorii din cartier. Cum putem folosi C++ pentru a
identifica zonele cu probleme?”

ETAPA 3 — Analiza datelor

8 minute

Elevii lucreaza in perechi.

Analizeaza matricea:

22 23 24 25 27 29
21 22 25 28 31 32
20 23 26 30 34 35
21 24 28 32 36 37
22 25 29 33 35 34

Fara sa scrie Inca programul, trebuie sa raspunda:

1. Cum putem afla temperatura maxima?

2. Cum putem afla cate zone depasesc 30°C?

3. Cum putem identifica zona in care se afla temperatura maxima?

4. Cum putem obtine o reprezentare vizuala mai clara a situatiei termice a zonei analizate?

Se urmadreste ca elevii sa formuleze singuri operatiile necesare.

ETAPA 4 — Proiectarea algoritmului

5 minute
Prin discutie se identifica operatiile necesare:
1. citirea matricei;
. afisarea matricei;
. calcularea maximului;

. calcularea minimului;

. numararea valorilor peste prag;

2
3
4
5. calcularea mediei;
6
7. identificarea pozitiilor;
8

. Teprezentarea grafica.




ETAPA 5 - Implementarea solutiei

25 de minute

Elevii lucreaza in perechi.
Elevii primesc un cod-schelet pe baza caruia completeaza programul:

#include <iostream>
using namespace std,;

int main()
{
int n, m;
int a[50][50];
cin >>n >> m;
// Citirea matricei
// Afisarea matricei
// Determinarea maximului
// Determinarea minimului
// Calcularea mediei
// Numararea temperaturilor > 30

// Afisarea hartii termice

return O;

Profesorul ofera sprijin prin intrebari:
e Ce variabile sunt necesare?”
* ,,Cum parcurgem toate elementele?”
* ,,Ce se intampla daca maximul este pe prima pozitie?”
* ,,Cum numaram valorile care respecta conditia?”

Diferentierea sarcinilor

Activitatea este conceputa pe trei niveluri.



Nivel 1 - EXPLORER

Pentru elevii care au nevoie de sprijin

Elevii:
* citesc matricea;
* 0 afiseaza;
e calculeaza media;

Nivel 2 - ANALYST

Pentru nivelul mediu
Extindeti programul astfel incat sa:

* determine maximul si minimul.
* numere valorile peste 30°C;
* identifice pozitia maximului.

Nivel 3 - SMART CITY DEVELOPER

Pentru elevii avansati
Extindeti programul astfel incat sa:

* determine linia cu cea mai mare temperatura medie;
* realizeze harta termica;
* realizeze una sau mai multe cerinte suplimentare (Challenge A,B,C)

Pentru construirea hartii termice se utilizeaza urmatoarele reguli:

temperatura < 25°C (temperatura normala) - .

25°C — 30°C (temperatura ridicatd) - +
temperatura > 30°C (temperatura foarte ridicata) — #
Elevii genereaza o reprezentare de tip:

B

Lt H#

LoHHHH

LHHHBH

Lt HAH

Se discuta:

,Ce informatii sunt mai usor de observat in aceasta reprezentare?”

Echipele 1si testeaza programele.

Elevii care finalizeaza cerintele de baza primesc provocari suplimentare:



Challenge A — Linie critica

Determinati linia care contine cele mai multe valori peste 30°C.

Challenge B — Cea mai mare zona fierbinte

Determinati numdrul maxim de valori consecutive dintr-o linie care depasesc 30°C.

Challenge C — Doua cartiere
Comparati doua matrice reprezentand temperaturile din doua cartiere ale orasului.
Determinati care cartier are:

* temperatura medie mai mare;

* temperatura maxima mai ridicata.

Astfel, toti elevii lucreaza pe aceeasi problema, dar cu grade diferite de complexitate.

ETAPA 6 — Peer Review

10 minute

Fiecare echipa (pereche de elevi) testeaza programul altei echipe.
Se verifica:

* cazul in care toate temperaturile sunt normale;

* cazul In care exista o singura valoare maxima;

* cazul Tn care exista mai multe valori maxime;

 cazul In care toate valorile sunt egale.

ETAPA 7 - Prezentarea rezultatelor

25 minute

Una dintre echipe prezintad succint solutia C++ si apoi un elev scrie programul la tabla.

Se discuta apoi si se completeaza programul cu cerintele mai dificile de la Challenge A,B,C.

ETAPA 8 — Interpretarea rezultatelor

5 minute

Fiecare echipa formuleaza raspunsul la intrebarea:

»Care este cea mai fierbinte zona din cartier si ce recomandare ati face
administratiei?”



Elevii trebuie sa-si argumenteze concluzia folosind rezultatele programului.

Exemple de raspunsuri:
* zona X necesitd mai multa vegetatie;
* InzonaY ar putea fi amplasati senzori suplimentari;
* zona Z prezinta temperaturi ridicate si necesita monitorizare;
* datele indica necesitatea unei analize suplimentare.

ETAPA 9 — Autoevaluare si reflectie finala
7 minute

La finalul activitatii, elevul completeaza:

Am reusit sa:
* declar o matrice;
* parcurg corect liniile si coloanele;
* identific maximul/minimul;
e calculez o medie;
* identific valori care respecta o conditie;
* testez un program,
* gasesc si corectez o eroare;

Reflectie

Astazi am Invatat ca...
Cea mai dificila parte a fost...
O eroare pe care am reusit sa o rezolv a fost...

Programarea poate fi utila in viata reala deoarece...

ETAPA 10 — Tema pentru acasa

3 minute

4. TRANSFERUL EXPERIENTEI ERASMUS+

Activitatea reprezinta un exemplu de transfer al experientei dobandite in cadrul mobilitatii
Erasmus+ Job Shadowing de la La Devesa School, Carlet.

In cadrul mobilitatii Job Shadowing au fost observate practici pedagogice care pun accent pe:
* 1invatarea activa;



activitati practice TIC;
Invatarea bazatd pe proiect;
rezolvarea problemelor;
colaborarea intre elevi;

utilizarea tehnologiei ca instrument de Invatare;

dezvoltarea gandirii computationale;

Aceste practici au fost transferate si adaptate Tn cadrul activitatii ,,Smart City Heat Map”.

Elementul de noutate: Lectia porneste de la o problema autentica.

n locul modelului:

explicatie — exemplu - exercitiu

se utilizeaza:

problema reala - analiza — algoritm — programare — testare — interpretare — decizie.

Legatura cu obiectivele mobilitatii

Imbunatatirea competentelor digitale si

Obiectiv al mobilitatii

pedagogice

Integrarea tehnologiei 1n activitatile de

clasa

Abordarea bazata pe proiect

Dezvoltarea gandirii computationale
Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a

problemelor

Activitati practice TIC

Lectii I'T atractive

Evaluarea elevilor

Schimb de bune practici

Transfer in activitate
Programare C++ Intr-un context aplicativ

Utilizarea mediului de programare si a reprezentarii
digitale

,omart City Heat Map” este un mini-proiect
Descompunerea problemei si elaborarea algoritmului

Elevii construiesc si testeaza solutia

Program functional si produs vizual
Context Smart City, challenge-uri si lucru in perechi
Evaluare prin produs, peer review si autoevaluare

Adaptarea experientei observate in Spania la
curriculumul romanesc

5. IMPACTUL ASTEPTAT

Activitatea urmareste dezvoltarea:

competentelor de programare;

gandirii algoritmice;
gandirii computationale;

capacitatii de rezolvare a problemelor;

competentelor digitale;



e colaborarii;
* autonomiei Tn invatare;
* capacitdtii de interpretare a datelor.

In acelasi timp, elevii descopera ca programarea poate fi utilizata pentru analiza unor situatii concrete si
pentru fundamentarea unor decizii.

6. CONCLUZIE

»,omart City Heat Map” reprezinta o activitate de transfer a experientei Erasmus+ In
practica didactica, prin adaptarea metodelor de invatare activa, colaborativa si bazata pe probleme la
continuturile de programare C++.

Elevul devine participant activ in procesul de invatare, iar programarea este prezentata ca
un instrument pentru analizarea si rezolvarea unor probleme relevante din lumea reala.

Mesajul-cheie al activitatii este:

»Nu folosim matricele doar pentru a invata programare. Folosim programarea pentru
a intelege si rezolva probleme din lumea reala.”
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