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Disciplina: Informatica si T.1.C. ) ®
Clasa: a V-a O O C
Lectia: Algoritmi cu aplicatia Lightbot Procedure \

Tipul lectiei: mixta

Competente specifice:

1. utilizarea eficienta a unor componente software;

2. manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale;
3. identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari.

Competente derivate:

C1 - definirea si exemplificarea notiunii de procedura;
C2 - identificarea situatiilor in care este necesara utilizarea blocurilor procedurale;

C3 - utilizarea blocurilor procedurale in Lightbot Hour.

Strategii didactice
- Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, invatarea prin descoperire,
observarea, algoritmizarea.
- Resurse materiale:
o tabletele cu Aplicatia "Lightbot Hour”
e fisa de lucru pentru elevi "Lightbot Procedure”
¢ videoproiector, PC
- Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.
- Concepte abordate:
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DESFASURAREA LECTIEI

COMPETENTE

ETAPELE ACTIVITATEA STRATEGII METODE DE

LECTIEI SPECIFICE ACTIVITATEA PROFESORULUI ELEVILOR DIDACTICE EVALUARE
M . Verifica prezenta, asigura/pregateste cele necesare

omen . <

organizatoric pentru desfasurarea activitatii (fise de lucru, tablete, Ele‘f[“ se pregatesc

) entru ora
2 minute videoproiector) P
Reactualizarea Elevii vor preciza corect notiunea de algoritm, structura | Raspund la intrebarile
cunostintelor liniara si modul in care au utilizat-o Tn aplicatia “Lightbot | profesorului;
5 minute Basic” pe baza intrebarilor adresate de profesor.
Captarea Prezinta elevilor, cu ajutorul videoproiectorului, un | Se pregatesc cu cele Conversatia
atentiei cadru al aplicatiei Lightbot Procedure, din care sa | necesare pentru
elevilor rezulte contextul in care se lucreaza si modul in care se | lectie. Explicatia
7 minute rezolva cerintele.

Profesorul precizeaza faptul ca aceasta aplicatie 1i va
ajuta sa inteleaga mai bine notiunea de procedura.
1
Hour - a2y
Anuntarea Scrie titlul lectiei pe tabla : Elevii asculta cu Conversatia
titlului lectiei LAlgoritmi. Lightbot Procedure ” atentie si scriu titlul in
3 minute si anunta obiectivele urmarite in aceasta lectie. caiete.
Prezentarea de Prezinta elevilor semnificatia termenului ,procedura’. Elevii sunt atenti la Explicatia Observarea
material nou si Procedura = set de instructiuni scrise, care se explicatiile sistematica a
dirijarea executi intocmai. profesorului si elevilor
mva;_aru e Folosind exemple din viata de zi cu zi, profesorul parpcnpg actlvAIa
25 minute L ) ’ . i . | lectie, raspuzénd
explica notiunea de procedura prin trasarea si | intrebarilor puse de
C1 schitarea unor sarcini care se repeta. profesor.

e Profesorul explica notiunea de procedura prin
reluarea pasului ales in etapa de reactualizare a
cunostintelor si identificarea secventei care se
repeta, caracterizand algoritmul cu ajutorul

Elevii noteaza cu
atentie in caiete.




C2

procedurii - care grupeaza instructiunile care se
repeta;
e Profesorul trage concluziile referitoare la avantajele

lucrului cu proceduri:

- reutilizarea codului;

- elaborarea algoritmilor prin descompunerea unei

probleme in altele mai simple;
- depistarea mai rapida a erorilor.

Realizeaza impreuna

cu profesorul nivelul
demonstrativ 2-1 al
aplicatiei Lightbot
Procedure

Fixarea Se deschide aplicatia Lightbot, nivelul 2 - Lightbot | Elevii isi deschid Explicatia Observarea
cunostintelor Procedure. Cu ajutorul video-proiectorului se explica | aplicatiile indicate Exercitiul sistematica a
10 minute elevilor semnificatia si  importanta butoanelor | ¢ exploreaza nivelul | Munca individuala elevilor
procedurale pe care le au la dispozitie. 2. Procedure al Exercitiul
Pune la dispozitia elevilor Anexa 1 - Lightbot aplicatiei  Lightbot
Procedure, pentru a-i ghida. Hour;
Profesorul discuta cu elevii despre cum se realizeaza | e corecteaza
procedura primului nivel din 2. Procedures al eventualele erori;
aplicatiei Lightbot Hour. (Tableta este conectata la e realizeaza activitati
videoproiector, pentru ca toti elevii sa vizualizeze a de monstrative.
modul de rezolvare).
Strategii pentru lucrul diferentiat:
- elevii care finalizeaza etapa Lightbot Procedure, vor
primi fisa de lucru 2 - Coddy, pentru consolidarea
notiunilor invatate.
- elevii care lucreaza mai incet sunt indrumati de
profesor, acesta explicandu-le notiunile noi, astfel incat
acestia sa poata realiza sarcinile de lucru.
Asigurarea Profesorul solicita elevilor sa schimbe tableta cu colegul | Elevii raspund la Conversatia Aprecieri
feed-back-ului de banca pentru evaluarea intercolegiala, explica | intrebari verbale
5 minute metoda de evaluare. Face aprecieri verbale.
Fiecare doi elevi schimba tabletele intre ei si verifica Analiza
nivelul pe care |-au rezolvat. in functie de descriptorii de activitatii
performanta din fisa de lucru 1, acordad cate un
calificativ colegului de banca.
Elevii care s-au evidentiat vor fi notati.
Tema Anunta tema pentru acasa. Noteaza tema Conversatia




Anexa 1l

Legenda aplicatiei Lightbot Procedure

Pasii

Descriere

> Butonul de Startn

» Butoane pentru deplasarea
Thainte/stanga/dreapta

» Butonul JUMP necesar pentru a
putea sari

@

» Procedurile P1 si P2 pot contine
mai multe instructiuni ce se vor
executa in ordinea scrierii

PROC1

PROC2

» Utilizarea procedurii in procedura
pentru structura repetitiva

®.

\ You can use the ~ ' command
@. Q inside to make a loop!
!/

O > PROC1

________________

Pasul 1. Aplicatia se va deschide punéand la
dispozitia elevilor cele 3 niveluri .

Elevii sunt rugati sa selecteze pe rand
nivelul 1, apoi 2 si la sfarsit nivelul 3.

o 2 3
? NP
c O @@ @9'.
<8 ol
Pasul 2.

Elevilor care vor reusi sa parcurga toate
nivelurile, aplicatia Lightbot le pune la
dispozitie o diploma.

3z

code.org

Aplicatia Lightbot este foarte intuitiva si este
conceputa pe 3 niveluri:

Lightbot Procedures - cel de-al doilea nivel
pune la dispozitie alte 6 subniveluri si
faciliteaza munca elevului datorita faptului ca
introduce notiunea de procedura notata cu
PROC1 si PROC 2.

Fiecare procedura PROC1 si respectiv
PROC 2 va cuprinde un set de instructiuni
care se vor executa intocmai si vor facilita
munca elevului in realizarea traseului.
Procedurile se vor regasi in meniul MAIN.
Astfel se face o subtila legatura cu idea de
structura repetitiva.




Anexa 2

Legenda aplicatiei Codd Pasii Descriere
> Butonul de Star\W Pasul 1. Se alege iconita urmatoare:

» Butoane pentru deplasarea COE%ee
Inainte/stanga/dreapta Aplicatia se va deschide punand la o . UNTETI
dispozitia elevilor 2 niveluri . O aplicatie asematoare aplicatiei Lightbot, este

=== Coddy-World on Algorithm.
Elevii sunt rugati sa colteesian Aceasta aplicatie, desi putin mai complexa, are o

» Butonul JUMP necesar selecte_ze pe rand Tutorial interfata interactiva, dinamica si in acelasi timp
pentru a putea sari collection care pune la destul de explicitsd. Coddy pune la dispozitia
dispozitie 24 niveluluri . . . . N
p utilizatorilor o serie de butoane cu ajutorul carora
= J 1l pot deplasa pe Cody si pot sa parcurga toate
' cele 24 de niveluri din colectie.
» Buton ce permite Pasul 2.

Elevii suntrugati sa selecteze Initial
collection, care punand la dispozitie alte 24

g niveluluri
Initial

collection

teleportarea

» Procedurile P1, P2 si P3 pot
contine mai multe instructiuni

ce se vor executa in ordinea
scrierii

MAIN PROC2 | PROC3




