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Disciplina: Informatica si T.I.C.
Clasa: a V-a
Lectia: Notiunea de structura secventiala-forma de reprezentare intr-un mediu grafic

Tipul lectiei: dobandire de noi cunostinte

Competente specifice:
1. Utilizarea eficienta a unor componente software
2. ldentificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari

3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale

Competente derivate:

C1 - Definirea si exemplificarea structurii liniare

C2 - Enumerarea instructiunilor structurii liniare

C3 - Reprezentarea grafica a structurii liniare

C4 - Enumerarea si exemplificarea pasilor rezolvarii unor probleme

Strategii didactice:
- Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, invatare prin descoperire,
observarea, algoritmizarea, studiul de caz.

- Resurse materiale:
e Fise de lucru
e Flipchart sau tabla pentru prezentarea ideilor
e Videoproiector
o PC-uri

- Forme de organizare: activitate frontala, lucru in perechi
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DESFASURAREA LECTIEI

COMPETEN-
ETAPELE TE ACTIVITATEA STRATEGII METODE DE
LECTIEI SPECIFICE ACTIVITATEA PROFESORULUI ELEVULUI DIDACTICE EVALUARE
Moment e T < . <
i . Verifica prezenta, asigura/pregateste cele necesare pentru Elevii se pregatesc
organizatoric o S e ; "
1mi desfasurarea activitatii (fise de lucru, tablete) pentru ora
minute ’ ’ ’
Reactualizarea ‘< a o . I . Raspund intrebarilor
. Adreseaza intrebari referitoare la notiunile teoretice, predate .
cunostintelor X ’ profesorului;
) anterior
4 minute
Captarea atentiei Prezinta elevilor, cu ajutorul videoproiectorului, aplicatia Elevii sunt atenti la Conversatia
elevilor Tynker explicatiile profesorului
7 minute Explicatia
Anuntarea titlului Scrie titlul lectiei pe tabla: ,,Notiunea de structura Elevii asculta cu atentie Conversatia
lectiei si a secventiala - forma de reprezentare intr-un mediu grafic” | si scriu titlul in caiete
obiectivelor si anunta obiectivele urmarite Tn aceasta lectie.
3 minute
Prezentarea de Structura liniara (secventiala) Elevii sunt atenti la Explicatia Observarea
material nou si C1 s S S - . _ explicatiile profesorului sistematica a
- DA Un sir de instructiuni (numit in informatica secventa de instructiuni) ; SN i
dirijarea invatarii si participa activ la elevilor
15 minute care se executa fiecare o singura data, de la prima pana la ultima lectie, raspuzand
instructiune din sir, poarta denumirea de structura liniara intrebarilor puse de
profesor.
(secventiala).
Elevii noteaza cu atentie
Structura liniara poate sa contina instructiuni de: in caiete.
c2

e  Citire (primireadatelor de intrare)

e Scriere (furnizare a datelor de iesire)

e Atribuire (prin care o variabild primeste ca valoare
rezultatul obfinut prin evaluarea unei experesi,

valoarea altei variabile sau valoarea unei constante)




Grafic, cu ajutorul blocurilor, o structura liniara poate fi
reprezentata astfel:

Instructiune 1

Instructiune2

sessssssscscssscsscscns

) &K ¢

Instructiune n

Pentru a lucra cu date folosim grupul de blocuri Variabile (Date), iar
operatiile le alegem din grupul de blocuri Operatori
Creeaza o vabiabila noua:

Create Variables

script variables ¢ @

Delete Variable

Atribuie o valoare variabilei specificate sau introducefj valori diferite
de la tastatura pentru variabilele create:

EHY valoarea lui a= - W+ JEGERVEL
set [l to answer

Aduna o valoare la variabila specificata:

change [ by @

Sau utilizeaza butoanele operatori:

Basic Operators
(0 g 0
00
00

00
0 a0
L] -]

expression . (# )

Elevii deschid tabletele,
acceseza aplicatia
Tynker si exerseaza
lucrul cu blocurile puse
la dispozitie.

Urmaresc explicatiile
profesorului;

Raspund solicitarilor
profesorului;

Rezolva fisa de lucru;

Prezinta colegilor
miniproiectele realizate
cu ajutorul aplicatiei
TeamViewer.




Pentru a deschide aplicatia Tynker acceseaza iconita:

Profesorul Tmparte elevilor ANEXA 1:
Aplicatia Tynker pune la dispozitie urmatoarele blocuri:
e Miscare, Aspect, Sunet, Creion, Date, Evenimente,
Control, Detectie, Operatori etc.

Fixarea
cunostintelor
(15 minute)

Profesorul imparte elevilor Anexa 1 si cu ajutorul acesteia
elevii vor crea un proiecte noi:

Deschideti aplicatia Tynker gi scrieti un script care cere
utilizatorului sa introducéa doué variabile si sa calculeze:
1. Suma a doud numere — Anexa 1

2. Media aritmetica a doud numere — Anexa 2

La finalizarea proiectului, elevii trebuie sa-si prezinte proiectul
cu ajutorul videoproiectorului

Strategii pentru lucrul diferentiat:

- Elevii care lucreaza mai repede discuta cu profesorul
solutia gasita si rezolva in plus activitatile din Fisa de lucru

- Elevii care lucreazd mai incet sunt indrumati de profesor,
acesta explicAndu-le ce au de facut, astfel incat sa poata
realiza sarcinile de lucru.

Elevii deschid aplicatia
Tynker

Explicatia
Exercitiul

Munca individuala

Observarea
sistematica a
elevilor

Exercitiul

Asigurarea
feed-back-ului
(5 minute)

Profesorul solicita elevilor sa schimbe tableta cu colegul de
banca pentru evaluarea intercolegiala, explica metoda de
evaluare. Face aprecieri verbale.

Elevii care s-au evidentiat vor fi notati.

Elevii raspund la
intrebari

Conversatia

Aprecieri
verbale
Analiza activitatji

TEMA

De finalizat problememele propuse la Figa de lucru




Anexa 1l

Legenda aplicatiei Tynker

Pasii

Descriere

Pasul 1
Aplicatia se va deschide accesand iconita:

- -"'1".’., ker

Control
Migcare

X
Aspect

P
Sunete

<)
Desenare
Detectie
Date
Operatori
Fizica

Pasul 2
Folosind videoproiectorul arata colegilor scriptul
proiectului tau:

ask IEEEENERE © © and wait
sot [l to  answer
ask FEENSINEEE © © and walt

sot [l to  answer

set Suma o a + b

sot Suma 1o answer

Proiect nou ,,Suma a doua variabile”

Creeaza doua variabile a si b:

Delere Variable

Local Wariables
a

b

Introdu valori diferite de la tastatura pentru variabilele create:
ask RN © © and wait
set JEN 1 answer
ask © © and wait
sot [JEN to  answer

Calculeaza suma celor doua variabile utilizand butoanele
operatori:

Scriptul pentru calcularea sumei a doua variabile:

askm © © andwalt
sot [l to answer
ask IR © © and walt

sot [l to  answer

set Sumawo a+ b

set Suma o answer




Anexa 2

Legenda aplicatiei

Tynker

Pasii

Descriere

Control

Miscare

| El

Pasul 1
Aplicatia se va deschide accesand iconita

urmatoare:

Sunete
©
Desenare

Detectie

Date

Operatori

El

Fizica

Pasul 2
Folosind videoproiectorul arata colegilor scriptul
proiectului tau:

JavaScript

on start

ERY valoarea luia= - W+ JEULRTEIS
set[ERlto answer

EEY valoarea lui b= - W+ IENEEEIR
set [l to answer

set Produsul to a * b

set Produsul to answer

== Add Actor

Proiect nou ,,Media aritmetica a doua variabile”

Creeaza doua variabile a si b:

Delere Variakble

Local Variables
o

b

Introduceti valori diferite de la tastatura pentru variabilele
create:

ask EZERTINELE © © and wait

set [JE 1o answer

ask B LTINS & © and wait
sct [IEHl tc answer

Calculeaza media aritmetica M.A. a doua variabile utilizand
butoanele operatori:

Scriptul pentru calcularea mediei aritmetice :

O SLart

E Y valoarea lui a= =" WETTREET
zet [ERl to answer

2=k [EEEEETINEEE © © and wait

Sl .- Lo arnsEsEr

set MA w a + b /ER

st MMAL o answaer




Fisa de lucru

Problema rezolvata:

Se citesc doua numere reale x si y .Scriefi algoritmul care calculeaza media aritmetica.
Pasul 1: citeste x,
Pasul 2: citeste y,
Pasul 3: calculezi Media= (x+y) / 2

Pasul 4: afisezi Media.

*datele de intrare X,y sunt datele care se vor citi de la tastatura

*date de iesire sunt datele calculate: Thacest caz media aritmetica

Problema 1

Calculeaza aria unui dreptunghi, daca stii lungimea si latimea:
Pasul 1: citesti prima latura L
Pasul 2: citesti a doua latura |
Pasul 3: calculezi aria ca fiind: A= L*.

Pasul 4 afisezi Aria

Problema 2
Creatj trei variabile A, B si C si calculati suma acestora:
e citeste a,b,c

e calculeaza: S=a+b+c

o afiseaza Suma



