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PROIECTAREA UNITATILOR DE iNVATARE

al unui
programator
Exprimarea
parerilor proprii
privind
activitatea unui
programator
Prezentarea
interactiva a
mediului grafic
de programare
Scratch

Exercitii privind

secventiale si alternative
prin blocuri grafice
mpana dintre milenii

desene realizate

Resurse materiale:
MANUALUL
DIGITAL%*,
MANUALUL
TIPARIT**
Computer

Lectii propuse:

1. Notiuni introductive de
programare.

2. Elemente de interfata

autoevaluarea
observare
sistematica
proiect
portofoliu
fise de
evaluare

UNITATEA DE | COMPETENTE | ACTIVITATI CONTINUTURI RESURSE EVALUARE | SAPTAMANA
INVATARE DE INVATARE
T SPECIFICE T DETALIERI
MEDI I 3.1,3.2,33 Identificarea Medii grafice interactive - Strategii: orala, scrisa, S29-S35
GRAFICE DE etapelor de elemente de interfata conversatia euristica, frontala,
PROGRAMARE rezolvare a unei | specifice mediului grafic explicatia, exercitiul, individuala
probleme din interactiv Modalitati de demonstratia practica pe formativa,
punct de vedere | reprezentare a structurilor computer, studiul unor sumativa
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identificarea
unui decor s-au
personaj pentru
un anumit
proiect
Prezentarea
grupurilor de
blocuri

Crearea unor
scripturi care
rezolva diverse
probleme
Exercitii de
scrierea a unor
proiecte folosind
structura liniara
si alternativa
Crearea unui
proiect video pe
anumita tema
folosind mediul
grafic invatat.

specifice mediilor grafice
de programare
(interactive).

3. Modalitati de
reprezentare a structurilor
secventiale prin blocuri
grafice.

4. Modalitati de
reprezentare a structurilor
alternative prin blocuri
grafice.

5. Analizarea si
modificarea unui proiect
creat

intr-un mediu grafic de
programare.

Resurse temporale 7 ore

Forme de organizare:
frontala, individuala,

perechi, grupe
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PROIECT DIDACTIC

Disciplina: Informatica
Clasa: a V-a

Profesor:
Unitatea de invatare: Modalitati de reprezentare a structurilor secventiale si alternative prin blocuri grafice

Tema: Structuri alternative
Tipul lectiei: comunicare de noi cunostinte
Locul de desfasurare: Laboratorul de informatica

Nivelul initial al clasei:

- elevii si-au nsusit notiunile de vocabular
- elevii cunosc functia daca
Competenta generala:

e Implementarea algoritmilor folos;

Competente specifice:
e Implementarea algoritmilor reprezentati in pseudocod in limbaj de programare
e Ultilizarea mediului de programare pentru limbajul C++

Obiective operationale:
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O1: sa enunte rolul instructiunilor alternative;

02: sa aleaga, in functie de problema, instructiunea alternativa necesara;
O3: sa utilizeze corect instructiunile alternative in rezolvarea problemelor;
O4: sa cunoasca blocurile grafice

O5: sa foloseasca corect blocurile grafice

Strategii didactice:
Principii didactice:
- principiul participarii si invatarii active
- principiul asigurarii progresului gradat al performantei
- principiul conexiunii inverse

Metode de invatare:

- metode de comunicare orala: expunere, conversatie, problematizare
- metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

Procedee de instruire:

- explicatia in etapa de comunicare

- invatarea prin descoperire, prin rezolvarea de probleme

- problematizarea prin crearea situatiilor problema

- conversatia de consolidare in etapa de fixare a cunostintelor

Forme de organizare: frontala si individuala

Forme de dirijare a invatarii: dirijata de profesor si independenta

Desfasurarea lectiei:

1. Moment organizatoric (2-3 minute):
- organizarea si pregétirea clasei. - verificarea frecventei

Caras-Severin, seria 2, grupa 1



Simon Adrian loan

- captarea atentiei clasei. - anuntarea subiectului, a obiectivelor urmarite, anuntarea modului de desfasurare a
activitatji

2. Reactualizarea cunostintelor (5 minute ):

Se va face prin intrebari cu scopul de a reaminti notiunile necesare pentru intelegerea noii lectii astfel:
intrebare Raspuns asteptat
1. Ce intelegeti prinO instructiune care poate executa o instructiune sau alta in
instructiune alternativa? functie de valoarea unei expresii logice.
daca expr. logica atunci
Instructiune

2. Care este sintaxa
instructiunii ,daca”?

3. Cum functioneaza Se evalueaza expresia logica si daca aceasta este adevarata, se
aceasta instructiune? executa instructiunea.

3. Comunicarea noilor cunostinte (25 minute):

Reprezentarea Algoritmilor

Una din cele mai raspandite metode de reprezentare a algoritmilor este o metoda de reprezentare grafica : metoda SCHEMELOR LOGICE .
Simbolurile grafice folosite sunt :
1. Blocurile terminale - pun in evidenta inceputul respectiv sfarsitul unui algoritm .

|

2. Bloc de intrare/iesire- pune in evidenta D.I. , respectiv D.E. ale algoritmului .

3. Bloc de calcul - pune ém?mm'rzﬂe aritmetice si transferul de valori intre diferite date ale algoritmului .

Bloc de procedura

4. Bloc de decizie - puncte ae ramicatie ale algoritmului . In interiorul blocului se scrie o conditie si in functie de indeplinirea sau
neindeplinirea acesterase vacormroa pe ramura cu “da,, sau pe ramura cu "nu,,.

f‘g<>—¢ N
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5. Comnector- aratd punctele de intersectie dintre ramurile unui algoritm . — <«
6. Sageata — indica un drum posibil de urmat in schema logica . —_—

Exemplu : Algoritmul si schema logica pentru suma a doua numere si aflarea minimului si maximului a doua numere .

D.l.a,b

D.E.S

Algoritm :

PasO : START

Pasl: Sescriua,b.

Pas2: CalculamS:=a+b.
Pas3: Afisam rezultatul , S.
Pas4 : STOP .

L

scrE a,b

|
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'

Afizeazi
S
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4. Aprofundarea cunostintelor (15 minute)
Se dau elevilor fisa de lucru

Caras-Severin, seria 2, grupa 1



Simon Adrian loan

Fisa de lucru

1. Scrieti un algoritm care calculeaza maximul dintre 2 numere
2. Scrieti un algoritm care calculeaza minimul dintre 2 numere
3. Scrieti un algoritm care calculeaza suma a 2 numere
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Algoritmul de aflare a sumei dintre doua numere :
Pas 0 : START
Pas 1 : Scriem numerele a,b
Pas2:S:=a+b
Pas 3 : Afisam rezultatul : S
Pas 4 : STOP .
Maximul si minimum a doua numere naturale
Fie a , b € N . Vom nota cel mai mare numar cu max si cel mai mic numar cu min . Etapele de rezolvare a problemei sunt
urmatoarele :
Pas 0 : START
Pas 1 : Se stabilesc valorile lui asi b.
Pas 2 : Se compara acu b ; daca a >= b atunci max va fi egal cu a si min cu b ; iar in caz contrar ( adica a < b) , max = b si min
=a .
Pas 3 : Se scrie rezultatul , adica max, min .
Pas 4 : STOP .
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