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Scoala Gimnaziala Novaci
Novaci/Gorj

Unitatea de invatare: Editoare grafice
Nr. ore: 5 ore

Proiectul unitatii de invatare

Prof. Baiesiu Niculina Eugenia
ClasaaV-aAsiB
Nr. ore / sapt. 1ord

Programa scolara OMEN nr. 3393 / 28.02.2017

. . - Competente Nr. ore s eicie d Ao .
Continuturi (detalieri) speI(;i ficet Activitati de invitare Resurse Evaluare Observatii
Prezentarea unor editoare grafice
v Rolul unui editor grafic. Exemple de Ce se pot accesa gratuit: Paint,
. 11 X .
editoare 12 1 Thinkercard, Tux Paint,
v' Elemente de interfata specifice ' analizarea interfetei grafice,
3.1 - .
prezentarea avantajelor, Manual. tutoriale Aprecierea
dezavantajelor si capabilitatilor. filme d,i dactice ’ deosebita a
v’ Crearea, deschiderea si salvarea laborator Aplicatii IUfrarllor
fisierelor grafice. 1.1 informatica, practice r;.eva;ntg
v" Comenzi pentru selectare, copiere, 1.2 1 videoproiector, obtinute de
: Observare elevi, prin
mutare, stergere. 3.1 o programe de editare } :
Prezentarea notiunilor grafici(Paint sistematica si notarea si
imi i . ’ expunerea
v' Redimensionarea, trunchierea, preliminare pentru fiecare Thinkercard, Tux | notare. tp it
i i imagini confinut. Paint), materiale acestora pe site-
rotatia unei imagini 1.1 ’ » 1T ) ul scolii si
Y Panoramare imagine 12 ! Realizarea unor imagini ce sa gra(ffl‘cej* Eor?of?llu, selectarea
v 3.1 : o create(fisiere roiecte. :
Instrumente de desenare ilustreze notiuni invitate la alte imagine elev(;!or pentru
— — materii, a unor postere, afise infoarafice Iverse
v" Utilizarea culorilor in prelucrarea publicitare, logo etc. J ) concursurl.
imaginilor; crearea culorilor 1.1
personalizate; 1.2 1
v" Stiluri de umplere 3.1
v Inserarea si formatarea textului
11
Evaluare sumativa 1.2 1 Test scris 45 min Test Test sumativ
3.1
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Baiesiu Niculina Eugenia
Competente generale si specifice:

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware.
1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software.
1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare.

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informatiei

2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor probleme de viaja cotidiand, exprimate in limbaj natural.
2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari.
2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operaiii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple.

3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina Informatica si TIC si societate

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale.
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv.
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale.
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Baiesiu Niculina Eugenia

SCENARIUL DIDACTIC

Disciplina: Informatica siTehnologia Informatiei i a Comunicatiilor
Clasa: a V-a
Unitatea de invatare: Editoare grafice
Tema: Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice.
Comenzi pentru selectare, copiere, mutare, Stergere.
Durata : 50 min

O Obiective operationale :
Ol1. -saobtina desene utilizand editorul grafic Paint;
02. —sd multiplice, sa schimbe intre ele si sa stearga diferite secvente dintr-
un desen;
02. -sd salveze desenele realizate.
O Metode de invagimant:
- metode de comunicare oral: conversatia, explicatia, problematizarea;

- metode de actiune: invatarea prin descoperire, aplicatii practice;

o Forme de organizare: - frontald, individuala si de grup;

» Forme de dirijare a invatarii: - dirijata de profesor si prin materiale didactice;

o Resurse materiale:

- material bibliografic:
o manualul de informatica si TIC;
o editoare grafice : Paint, Thinkercard;
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Baiesiu Niculina Eugenia

- Carmen Petre, Stefania Craciunoiu, Daniela Popa, Camelia Iliescu, Metodica predarii informaticii, Editura ARVES 2002.
- Infografic realizat de profesor

- fisa de lucry;

- videoproiector;

- laborator informatica;

DESFASURAREA ACTIVITATII :

Activitatea profesorului Raspuns asteptat Evaluare
Activitatea 1 - 5 minute Elevii noteaza pe caiet Conversatia
Moment organizatoric titlul temei.

Profesorul noteaza pe tabla titlul activitatii:
Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice.
Comenzi pentru selectare, mutare, stergere.

Activitatea 20 minute Conversatia
Cu ajutorul urmatoarelor optiuni, puteti crea, deschide si salva

fisiere grafice. Explicatia

A. Operatiile de creare, deschidere si salvare se fac din meniul Fisier Prezentarea
(File in engleza). infograficului

B. Optiunea Nou (New in engleza) se foloseste pentru a crea un

fisier nou. Elevii noteaza pe caiet si urmaresc profesorul.

C. Cu optiunea Deschide (Open in engleza) se poate deschide un

fisier salvat anterior.

D. Alegerea optiunii Salveaza (Save in englezd) va duce la salvarea
imaginii aflate Tn lucru. Daca imaginea nu a mai fost salvata, atunci

se va deschide o caseta care

va permite stabilirea numelui si tipului fisierului, precum si locul din
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Baiesiu Niculina Eugenia

calculator incare va fi salvat.

E. Cu optiunea Salveaza ca (Save as in limba engleza) se salveaza

imaginea Intr-unfisier nou.

F. Folosind optiunea Imagini recente ( Recent pictures in engleza) in

Paint sau

Cum multiplicam o secventa de desen, un mar sau o para ?

O secventa de desen se multiplica astfel : se selecteaza desenul

(marul), sa actioneaza comanda Copy si apoi comanda Paste.

Elevii noteaza pe caiet si urmaresc profesorul.

Conversatia

Explicatia

Cum mutam o secventa de desen, un mar sau o para ?

O secventd de desen se muta astfel : se selecteaza desenul (marul),
sa actioneaza comanda Cut si apoi comanda Paste. Prin tragere se

plaseaza desenul in punctul dorit.

Elevii noteaza pe caiet si urmaresc profesorul.

Conversatia

Explicatia

Unde gasim comenzile Copy(Copiere), Cut(Decupare) si

Paste(Lipire) ?

Comenzile Copy, Cut si Paste se afla in meniul Edit(Editare).

Elevii noteaza pe caiet si urmaresc profesorul.

Conversatia

Explicatia

Cum salvam un desen in folderul specificat ?

Un desen se salveaza astfel : se actioneaza butonul de inchidere
a aplicatiei Paint; se actioneaza butonul Yes in caseta de dialog;

n caseta Save as se stabileste folder-ul in care va fi salvat

Conversatia

Explicatia
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Baiesiu Niculina Eugenia

desenul si se scrie numele desenului in campul File name
(Nume fisier). Se finalizeaza operatia prin actionarea butonului

Save (Salvare).

Activitate 20 min Conversatia

Elevii realizeaza fisa de lucru
Realizarea fisei de lucru Problematizarea

Fisa de lucru

1. Deschideti aplicatia Paint.

. Realizati un desen care sa contind 5(cinci) flori identice, 5(cinci) mere identice si 5(cinci) pere identice.

3. Schimbati intre ele mere cu pere astfel incat sa alterneze merele cu perele, adica sa aveti : un mar - o pard, un mar - o para sau o para - un
mar, o pard - un mar.

4. Salvati desenul in folder-ul personal cu numele mere si pere.

N
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Baiesiu Niculina Eugenia

Rezolvarea Fisei de lucru

{ §
¢ o
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CREAREA UNUI NOU
FISIER PAINT

DESCHIDEREA UNUI FISIER
PAINT DEJA SALVAT

SALVAREA UNUI NOU
FISIER PAINT

REALIZAREA UNEI COPII A
UNUI FISIER SALVAT

REALIZAREA UNEI COPII A
UNUI FISIER SALVAT

Opiuni — meniul Combinadi
FiZier de taste
Creeaza un fiZier grafic nou

Deschide Deschide un fi?ier existent

Salvare Salveaza fiZierul grafic curent ctri7is

imprimare Tipare?te fizierul grafic curent

Modifica proprietadle fizierului grafic | Ctrl ?i E
curent




Scoala Gimnaziald Novaci Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia
Disciplina: Informatica si TIC ClasaaV a

Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Planificare calendaristica

anul scolar 2017 - 2018
1 ord/sapt = 35 - 1 ord ScAltfel = 34 ore

C t Nr.
Unitatea de invatare ompfe _ente Continuturi Sapt. VA Observatii
specifice ore
1. v Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul
Norme de‘ergonovmle 11 de |r1f_ormat|cav _ _ 1 s1 12.09.
si de siguran{a v Pozitia corecta a corpului la statia de lucru
2. v" Momente principale in evolutia sistemelor de calcul
Tipuri de sisteme de 11 v' Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata
calcul si de 1' 2' cotidiana 1 S2 19.00.
comunicatii -
3. v" Testare initiala s3 26.09.
Elemente de v Structura generala a unui sistem de calcul
. . 1.1. o S4 3.10.
arhitecturd a unui v Rolul componentelor hardware ale unui sistem de calcul 4
. 1.2 S5 10.09.
sistem de calcul
S6 17.10.
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Scoala Gimnaziald Novaci Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

Disciplina: Informatica si TIC ClasaaV a
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

4, v Dispozitive de intrare : exemple, rol, mod de utilizare
Tipuri de dispozitive: v' Dispozitive de iesire : exemple, rol, mod de utilizare
de intrare, v Dispozitive de intrare - iesire : exemple, rol, mod de
de iesi ' S7 24.10.
e iegire, utilizare
de intrare - iesire, v Dispozitive de stocare a datelor S8 31.10.
de stocare a datelor 1.1. ¢ Exemple de dispozitive de stocare a datelor 6 S9 7.11.
1.2. ¢ Unitati de masura pentru capacitatea de stocare ( bit, S10 14.11.
byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte, petabyte, S11 21.11.
ew) o S12 28.11.
o Comparatie intre dispozitivele de stocare in functie de
capacitate
5. v" Rolul unui sistem de operare
Sisteme de operare v Elemente de interfata ale unui sistem de operare S13 5.12.
1.1 v Organizarea datelor pe suport extern 3 S14 12.12.
1.2. v' Operatii cu fisiere si directoare s15 10.12.
6. v Servicii ale retelei Internet
Internet v Serviciul World Wide Web:
¢ Navigarea pe Internet S16
¢ Cautarea informatiilor pe Internet utilizand motoare 16.01.
1.3 de cautare 2 S17 23.01.
& Salvarea informatiilor pe Internet
v Drepturi de autor
v Siguranta pe Internet
Evaluare 1 518 30.01.
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Scoala Gimnaziald Novaci Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

Disciplina: Informatica si TIC ClasaaV a
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Semestrul al 11-lea

UP |tzitea de Compfet_ente Continuturi Nr. ore Sapt. VA Observatii
invitare specifice
v" Rolul unui editor grafic
v' Elemente de interfata specifice
v Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice S1
v/ Comenzi pentru selectare, copiere, mutare, stergere S2 13.02.
7 3.1 v" Redimensionarea, trunchierea, rotatia unei imagini s3 20.02.
Editoare grafice v/ Panoramare imagine > S4 21.02.
v"Instrumente de desenare S5 06.03.
v Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor; crearea 13.03.
culorilor personalizate;
v/ Stiluri de umplere
v Inserarea si formatarea textului
21 v Notiunea de algoritm
8 5o v' Proprietati ale algoritmilor 1 S6 20.03.
Saptamana altfel S7
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Scoala Gimnaziala Novaci

Disciplina: Informatica si TIC

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

ClasaaVa
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

v' Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in
functie de rolul acestora( de intrare, de iesire, de S8 10.04.
Algoritmi. Date cu manevra) S9 17.04.
care lucreazi v" Constante si variabile 2
algoritmii, v Expresii ( operatp_ri aritmetici, relationali, logici;
evaluarea expresiilor)
Structura 23 v’ Structura secventiala ( liniara) s10 24.04.
secventiala e 2 s11 01.05.
(liniard)
Structura 39 v’ Structura alternativa ( decizionald). s12 08.05
alternativa ' 2 s13 15.05
(decizionald)
v Medii grafice interactive- elemente d einterfata S14 22.05.
Medii grafice specifice mediului grafic ingteractiv s15 29.05.
interactive) 33. 4 Modalit_i‘;i de_reprezen_tare a structurilor secventiale si 3 S16 05.06.
alternative prin blocuri grafice
Evaluare 1 S17 12.06
34

Total ore/ an

Competente generale si specifice:

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

1.1
1.2.
1.3.
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Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware
Utilizarea eficientd a unor componente software

Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursd de documentare



Scoala Gimnaziala Novaci Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

Disciplina: Informatica si TIC ClasaaV a
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informatiei

2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor probleme de viaga cotidiana, exprimate in limbaj natural
2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizérii acestora in prelucrari
2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple

3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina Informatica si TIC si societate

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale

GJ_S1_GR1 5



Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

GJ_S1_GR1

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

STRUCTURA ANULUI SCOLAR 2017-2018
SEMESTRUL |

ClasaaVa
Nr. ore: 1 ord / saptamana

SEPTEMBRIE

OCTOMBRIE

NOIEMBRIE

DECEMBRIE

IANUARIE

S1 S2 | S3

S5

S6

S7

S9 | S10 | S11

S13 | S14 | SIS

VACANTADEIARNA | S16 | S17

11 | 18

9

16

23

6 | 13 | 20

11 | 18

25| 1 8 |15 |22

12 |19 | 26

10

17

24

7 |14 | 21

12 | 19

26 95 16 | 23

13 (20| 27

11

18

8 22

13 | 20

27 | . 10 | 17 | 24

14 |21 | 28

12

19

9 |16 | 23 §

14 | 21

28 11 | 18 | 25

22| 29

13

20

017 | 24|

22

29 127 19 | 26

16 | 23 | 30

14

21

11 | 18 | 25

16 | 23

30 13 | 20 | 27

17 | 24

15

22

25
26
27
28
29

12 [ 19 | 26

17 | 24

31 14 | 21 | 28

SEMESTRUL al ll-lea

FEBRUARIE

MARTIE

APRILIE

S19 | S20

S23

S24

VACANTADE | .o
PRIMAVARA | -

S27

12 | 19

12

19

2 9

16

23

13 | 20

13

20

10

17

24

14 | 21

14

21

11

18

9

15 | 22

15

22

12

19

26 10

16 | 23

16

23

13

20

27 11

| 17 | 24

17

24

14

21

28 12

18 | 25

18

25

1 15

22

29 13 3

Legenda:

8 iunie — incheierea cursurilor pentru clasa a Vlll-a

- cursuri

@ - zile libere legale

25 mai — incheierea cursurilor pentru clasele terminale de liceu

5 octombrie - Ziua internationala a educatiei

5 iunie — Ziua invatatorului

- vacanta primar - vacante

Programul national ,,Scoala altfel” se va desfasura in perioada
2 octombrie 2017 — 31 mai 2018 pe o perioada de 5 zile consecutive
lucratoare a caror planificare se afla la decizia unitatii de invatamant.




Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia
ClasaaVa
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Avizat

Unitate scolara:

Disciplina: Informatica si TIC
Numar de ore/saptamana: 1
Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia
Clasa: a V-a

An scolar: 2017-2018

Unitatea de invatare: Structura unui sistem de calcul

Numar ore alocate: 15

Proiectul unitatilor de invatare
Semestrul |

Continuturi

Competente
specifice

Activitati

Resurse

Evaluare

Normele de securitate si protectie a muncii
in laboratorul de informatica. Elemente de
ergonomie

Structura generala a unui sistem de calcul.
Istoric.

Hardware, software

Placa baza, CPU, RAM, ROM.

Memorie externa: HDD, SSD, DVD, BR, stick,
capacitate, viteza
Dispozitive de intrare: exemple, rol, utilizare

Dispozitive de iesire: exemple, rol, utilizare

11,12

Exersarea utilizarii corecte a unui calculator sau a unor
dispozitive mobile (tableta, telefon, consola, laptop), cu
evidentierea efectelor asupra starii de sanatate si a
pericolelor ce pot aparea in cazul unei utilizari incorecte,
inclusiv identificarea riscurilor asociate cu implicarea
excesiva a divertismentului digital sau utilizarea excesiva
a platformelor si resurselor de divertisment digital

Manual, auxiliare,
filme didactice,
tutoriale

Descrierea momentelor principale in evolutia sistemelor de
calcul si de comunicatii (prin imagini/desene/grafice/filme
didactice etc.) cu identificarea caracteristicilor
dispozitivelor actuale

Manual, auxiliare,
filme didactice,
tutoriale

Identificarea componentelor hardware, cu evidentierea
rolului componentelor hardware si a interactiunilor dintre
acestea.

Manual, auxiliare,
filme didactice,
componente ale

Aplicatii practice
Observare
sistematica si
notare
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Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia
ClasaaVa
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
Dispozitive de intrare-iesire: exemple, rol, unor calculatoare
utilizare dezasamblate, Aplicatii practice
planse etc. Observare
Software: aplicatii, de baza Exersarea utilizérii elementelor de interfata, intr-0 Manual, sistematica si
Sistem de operare: rol, exemple Aplicatie specifica sistemului de operare folosit (de auxiliare,tutoriale, | notare
Elemente de interfata exemplu un editor de texte simplu sau un editor grafic), cu | filme didactice,
evidentierea rolului unui sistem de operare. computer
Organizarea informatiei, notiunea de folder, Descrierea modului de organizare a informatiilor pe suport | Manual,computer,
fisier, operatii cu fisiere si directoare extern si exersarea modalitatilor de lucru cu fisiere si aplicatii pentru
directoare. gestionarea
Realizarea ntr-o aplicatie specifica sistemului de operare | fisierelor
sau intr-un utilitar specializat a principalelor operatii cu
fisiere si directoare (creare, stergere, redenumire, copiere,
mutare, cautare) in vederea organizarii resurselor digitale
personale.
Unitatea de invatare: Internet
Numar ore alocate: 3
Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
Ce este Internetul, Structura, Servicii 1.2,1.3 Identificarea unor servicii ale retelei Internet si descrierea | Manual, auxiliare, | Aplicatii practice

Elemente de securitate pe internet,
drepturi de autor

Navigarea pe internet, Cautare de
informatii, salvarea acestora

rolului acestora 1n satisfacerea unor nevoi din viata de zi
cu zi.

filme didactice.

Cautarea unor informatii pe Internet, salvarea informatiilor
cautate (text/imagini) cu evidentierea normelor referitoare
la drepturile de autor, licente software si drepturi de
utilizare aferente continuturilor digitale.

Analizarea unor situatii in care Internetul poate genera

Manual, auxiliare,
filme didactice,
computer,
browsere.

Observare
sistematica si
notare
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Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia
ClasaaVa
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
pericole si identificarea unor solutii posibile, a unor
metode de a evita astfel de situatii.
Stabilirea unor reguli pentru o navigare sigura si eficienta
pe Internet si discutarea credibilitatii resurselor Web in
scopul identificarii unor resurse relevante pentru teme
disciplinare/interdisciplinare.
Unitatea de invatare: Editoare grafice
Numar ore alocate: 5
Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
Rolul unui editor, exemple de editoare, 1.2,1.3,3.1 | Analiza unor editoare grafice accesibile gratuit (Paint, Manual, auxiliare, | Aplicatii practice

elemente de interfata

LibreOfficeDraw, Tinkercad, Toontastic 3D),
determinarea avantajelor si dezavantajelor, a
capabilitatilor, analiza interfetei grafice.

Creare, deschidere, salvare figiere
Comenzi pentru selectare, copiere, stergere,
mutare

Redimensionare imagini, trunchiere, rotatie,
panoramare

Instrumente de desenare, culori, hasuri
Inserare si formatare text

Realizarea unor imagini ce sa ilustreze notiuni invatate la
alte materii, a unor postere, afise publicitare, logo etc.

tutoriale, filme
didactice,
computer,
programe de
editare grafica/
creare materiale
grafice (Paint,
Draw, Toontastic
3D, Tinkercad)

Observare
sistematica si
notare.

Portofoliu, proiecte.
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Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

Unitatea de invatare: Algoritmi
Numar ore alocate: 3

Semestrul al 11-lea

Profesor: Baiesiu Niculina Eugenia

ClasaaV a
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
Notiunea de algoritm. Proprietati. 1.3,2.1, 2.2, | Prezentarea unor algoritmi intalniti in viata cotidiana Manual, auxiliare, | Aplicatii practice
2.3 bazati pe o secventa de operatii. tutoriale, filme Observare
Analizarea unor formulari in scopul identificarii didactice. sistematica si notare
proprietatilor algoritmilor si respectarii acestora.
Clasificarea datelor cu care lucreaza Analizarea unor situatii cunoscute in scopul identificarii
algoritmii. Constante. Variabile. datelor de intrare si a datelor de iesire, cu diferentierea
variabilelor de constante.
Descompunerea unui algoritm in pasi. Analizarea unei probleme simple 1n scopul identificarii
Expresii. unei secvente de pasi si a deciziilor necesare pentru
rezolvarea acesteia (planificarea unei excursii, realizarea
temelor, deplasarea unui personaj grafic intr-un labirint,
traversarea strazii etc.)
Urmadrirea pas cu pas a algoritmilor descrisi pentru
diferite seturi de date de intrare, selectate astfel Tncat
fiecare caz posibil si fie executat (secvente de operatii).
Unitatea de invdtare: Structura secventiala si alternativa
Numdr ore alocate:11
Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
Prezentarea mediului grafic interactiv. 1.3,2.1, 2.2, | utilizarea unui mediu interactiv care permite Manual, Aplicatii practice
2.3,3.2,3.3 | implementarea structurii secventiale si alternative auxiliare, Observare sistematica

folosind elemente grafice (de exemplu, Scratch, Blockly,

tutoriale, filme

si notare.

GJ_S1_GR1
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Scoala Gimnaziala Novaci
Disciplina: Informatica si TIC

Profesor

: Baiesiu Niculina Eugenia
ClasaaV a
Nr. ore: 1 ord / saptdimana

Continuturi Competente | Activitati Resurse Evaluare
specifice
aplicatii existente pe platforma educationala de tip didactice, Portofoliu, proiecte.
code.org etc.) computer,
Structura liniara. Reprezentarea structurii Realizarea de aplicatii, individual sau in echipa, utilizind | browser

liniare intr-un mediu grafic interactiv.

Notiunea de structura alternativa.

Reprezentarea structurii alternative intr-
un mediu grafic.

Recapitulare.

Evaluare. Realizarea unor aplicatii in
mediul grafic interactiv.

un mediu grafic,analizarea exemplelor existente pe
Internet specifice mediului grafic selectat si modificarea
acestora pentru a indeplini alte functiuni.

Identificarea necesitatii utilizarii unei structuri de decizie
(alternative) si introducerea in aplicatia creata a unor
astfel de structuri.

Realizarea de aplicatii, individual sau in echipa, utilizand
un mediu grafic,analizarea exemplelor existente pe
Internet specifice mediului grafic selectat si modificarea
acestora pentru a indeplini alte functiuni.

Aplicatii practice
Observare sistematica
si notare

Unitatea de invatare: Recapitulare finala si evaluare finala

Numar ore alocate: 2

Continuturi

Competente
specifice

Activitati Resurse

Evaluare

Recapitulare. Evaluare

Realizarea de aplicatii, individual sau In
echipa, utilizand un mediu grafic. Aplicatiile
pot verifica cunostintele anterior dobandite,
grafica pentru acestea putand fi realizata cu
ajutorul editorului grafic preferat.

Manual, auxiliare,
tutoriale,
computer,
aplicatii specifice.

Aplicatii practice
Observare sistematica si notare.
Proiect sau portofoliu.

GJ_S1_GR1
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ANEXE

STRUCTURA SECVENTIALA — Probleme rezolvate PSEUDOCOD — BLOCKY

Nr.

Problema / pseudocod

Rezolvare

Se citesc doua numere natural a si b (a<b). sa se afle cate numere se afla intre cele doua numere date, a si b.

Citeste a
Citeste b
s<- b-(a-1)
Scrie s

seteaza ERB 1a | E1)
seteaza [ la

schimba B de cE &2
YT 1 |

imprimare | [EED

Se citeste valoarea laturii unui patrat. Sa se determine aria si perimetrul patratului

Citeste a

s<- a*a

Scrie “Aria patratului”, s
p<- 4*a

Scrie “ Perimetrul p”, p

seteaza [ERED la

schimbz X de | | 'EXD €X3 (| EXD

imprimare Ana patratului
imprimare ( EXD

schimba (58 de 5 €5 n
imprimare Perimetrul patratului

imprimare | [[2E8
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Se citeste o perioda de timp exprimata in secunde. Sa se determine numarul de ore, de minute si secundele corespunzatoare

3.
Citeste s seteaza [EJEl) la | solicita pentru [[TE SR8 cu mesaj secunde..
h <-'s /3600 seteaza (@ la | VD | ‘cx3 CEB m
s <-5s % 3600
m <-s /60 seteaza B8 12 | restulla | 'EEB - m
s<-5%60 seteaza [ 2 | ([ mm
Scrie h | = m
Scrie m seteaza Bl 12 | restulla B - m
s s v (22
s<- b-(a-1) imprimare | (i3
Scrie s imprimare
Se citeste un numar natural format din trei cifre. Sa se determine produsul cifrelor lui. Exemplu: 512 => p=5*1*2 =10
4 Citest seteaza [EJEM la | solicitd pentru [[TLEISR cu mesaj
iteste a = : :
i W la - _
za <- a div 10 mod 10 e restulla | (EIED | 'exp m ' m
sa <-adiv 100 | - -
p <- sa*za*(a%10) seteaza ERB = | D ) &3
Scrie p seteaza 2 la (

GJ_S1_GR1
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Se citesc doua numere naturale diferite de zero, a si b. Sa se determine valoarea lui x din ecuatia a*x-b=0.
Exemplu: a=3, b=15 => x=5

5. Citeste a
Citeste b seteaza EXEM la | solicitid pentru [TLE#R# cu mesaj
x<-b/a seteaza [JEB la | soliciti pentru [T 98 cu mesaj
Scrie “x”, x 1 - :
' seteaza ERB 2 | (| CXD XD €XED
imprimare
imprimare = E%D
Sa se determine suma cifrelor unui numar natural de patru cifre.
6.

Citeste x

u<xmod10
z<-adiv10 mod 10

s <-a div 100 mod 10
m <- a div 1000 mod 10
Suma <- u+z+s+m

Scrie suma

seteaza (3l la | soliciti pentru [TNE Skl cu mesa numar x
seteaza (KB 12 | restulla ('EHD -

seteaza a || ' | =

(Z ] restul la | | D | (' gap D -
seteaza a ' | =

s " restulla | (DD | ('gp) Gxd WREl |
seteaza [IKB 12 | restulla | (EIGTIED || = m | =

seteaza ENLERS la | g : | g
3 €53 62 (s * M+~ Jlm -

imprimare | EIERS

Se da un numar natural de 8 cifre. Calculati produsul cifrelor aflate pe pozitii impare in numarul dat.
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7. Citeste a

ua<amod10

za <- a div 100 mod 10

sa<- a div 10000 mod 10
ma<- a div 1000000 mod 10
S <- Ua+za+sa+ma

Scrie s

seteaza EJE la | solicitd pentru [[TLEIIED cu mesaj
seteaza [[EM 12 = [estulla = - n

ééteaza la ' 1 | =
ERD 2 | estulla rotunjit * N 7 m .

seteaza a | - ' |+
=2 LRI ot - TR T 10000 BRG |

seteaza la | ' | +
(ma - LR ot T - T 100ooc0 BIREG 1° |

seteaza ERP la | : : : :

ii:hprimare B (5 v |

Sa se interschimbe valorile retinute in doua variabile

8. Citeste a
Citeste b
c<-a
a<-b
b<-c
Scrie a
Scrie b

seteaza BB 1a ( B

seteaza [ la
seteaza la

seteaza ERD la

seteaza (BB la |
imprimare = ERD
irhprimare (b v
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Modalitati de reprezentare a structurilor secventiale si alternative prin
blocuri grafice

Actiunile algoritmului(operatiile) se reprezinta in pseudocod prin ceea ce numim instructiuni.
1.Instructiuni de intrare/iesire
a). instructiunea de citire a datelor.
Sintaxa(regula de scriere a instructiunii):
citeste < lista variabile>
Exemplu:
citeste a, b; // in variabilele a si b sunt memorate valorile introduse de la tastatura
b). instructiunea de afisare
Sintaxa(regula de scriere a instructiunii):
scrie < lista expresii>
Exemplu:
scrie X, y; // se vor afisa pe ecran valorile retinute in variabilele x si y.
2. Instructiunea de atribuire
Sintaxa: vé&-e;
Unde v este o variabild, iar e o expresie.
Principiul de functionare:

Se evalueaza expresia, iar valoarea obtinuta se retine in variabila v (este atribuita variabilei
V).

Exemple:

1. Suma a doua numere naturale citite de la tastatura:

citeste a, b, c
s & a+b
scrie s

Pentru a exemplifica suma a doua numere putem folosi de asemenea un mic proiect in
scratch:
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LSS © https.//scratch. mitedu/projects/ 171132452/ 2editor
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2. Sa se determine ultima cifra a lui a+b, a si b doua numere naturale date de la
tastatura.

citestea, b
s<& atb
u<s%10
scrie u

3. Interschimbarea a doua valori prin”metoda paharelor”.
Date de intrare: a, b

Date de iesire: a,b —dupa interschimbare
Date intermediare: ¢

Exemplu: a=2; b=5 = a=5; b=2;

a<b

2 ¢ 5

S~

a c¢a b¢c
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Algoritm pseudocod:
citestea, b

c<a

a<b

b&c

scriea, b

xn

3. Instructiunea , daca
Sintaxa:

Daca <expresie> atunci
Sl

altfel
S,
Sfarsit_daca.

Sau

Daca <expresie> atunci
Sy

Sfarsit_daca.

unde:S1, S2 sunt doua secvente de instructiuni

Instructiunea daca este o instructiune conditionala de selectie simpla.

Principiul de functionare:- se evalueaza expresia;

Exemple:

daca expresia este indeplinita se executa secventa de instructiuni
S, altfel(dacd nu este indeplinitd expresia) se executd secventa de

instructiuni S, .

1. Sa verfice daca numarul natural a dat este par sau impar.

citeste a

daca a%2 =0 atunci

altfel

scrie ‘numarul este par’

scrie ‘numarul nu este par’

sfarsit_daca

2. Sa se afiseze maximul dintre doua numere naturale a si b date de la tastatura.
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citeste a, b
daca a > b atunci
scrie ‘maximul este’, a
altfel
scrie ‘maximul este’, b
sfarsit_daca

3. Sa se afiseze maximul a trei numere naturale a, b si ¢ date de la tastatura.

Date de intrare: a, b,c

Date de iesire: max- maximul celor trei numere

Solutia 1:

citeste a, b,c Solutia 2:
max<-a citeste a,b,c
daca b>max atunci daca a<b atunci
max<b daca b<c atunci
sfarsit_daca scrie ¢
daca c>max atunci altfel

max<-c scrie b
sfarsit_daca sfargit_daca
scrie max altfel

daca a<c atunci
scrie c

altfel

scrie a

sfarsit_daca

sfarsit_daca
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