PROIECT DIDACTIC

DATE DE IDENTIFICARE

Data:

Scoala : Scoala Gimnaziala “Grigore Moisil” Ploiesti

Clasa: a Vl-a

Profesor: llie Oana Magdalena

Disciplina: Informatica si T.I.C.

Titlul lectiei: Algoritmi si modele de algoritm

Tipul lectiei: De consolidare si sitematizare prin recapitulare - mediul de dezvoltare Scratch

COMPETENTE GENERALE

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
% Formarea capacitatilor si deprinderilor de utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea
algoritmilor
% Formarea deprinderilor de a aplica etapele de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzatoare unor
situatii familiare
% Formarea capacitatilor de reprezentare a algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea
unor situafii problema

COMPETENTE SPECIFICE

2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor situatii
problema
% obtinerea rezultatelor, in functie de diferite valori ale datelor de intrare, prin urmarirea “traseelor”
de prelucrare pe o schema logica data sau pe un algoritm reprezentat in pseudocod
% reprezentarea cu ajutorul schemei logice si in pseudocod a unui algoritm descris in limbaj
natural
« transformarea unui algoritm simplu reprezentat prin schema logica in pseudocod, cu respectarea
unor reguli elementare de lizibilitate
« identificarea structurilor corespunzatoare din pseudocod in cazul unor algoritmi simpli,
cunoscuti, reprezentati in diverse limbaje de programare

OBIECTIVE OPERATIONALE

% (O1) sa defineasca notiunea de algoritm
% (0O2) sa enumere propietatile algoritmului
% (O3) sa recunoasca tipurile de structuri de operatii utilizate in descrierea unui algoritm



% (O4) sa descrie modul de reprezentare grafica a unei structuri liniare sau de decizie
% (O5) sa descrie un algoritm n limbaj natural
% (O6) sa dezvolte probleme in mediul de dezvoltare SCRATCH pornind de la cele cunoscute deja

STRATEGII DIDACTICE

Observatia
Conversatia
Exercitiul
Problematizarea

R K2 R K2
0.0 0" 0.0 0"

RESURSE

e Resurse materiale: video-proiector, calculatoare conectate la Internet, fisa de lucru.
® Resurse spatiale: laboratorul de informatica
o Resurse temporale: 50 de minute

TABEL DE SPECIFICARE A CORESPONDENTELOR

Evenimentele Strategia didactica
lectiei*
Continuturi/tipuri de activitati Resurse Forme
de
Activitatea profesorului | Activitatea elevilor mate tempo o;g:enl
riale rale
Moment > Notarea absentilor | % Anunta elevii | Caiet (3 min)
organizatoric > Stabilirea unei| absenti Manual Activit
atmosfere optime pentruf * Se pregatesc | Video-p ate de
inceperea lectiei pentru lectie roiector grup
> se anunga tema| % noteaza in
lectiei propuse caiete tema lectie




Verificarea > Discutarea | % Noteaza in (3 min)
temei diferitelor aspecte ale | caiete rezolvarea | Video-p
sarcinii de lucru pe care au | propusa de profesor | roiector
avut-o de realizat acasa Calculat
oare
https://s
cratch.
mit.edu/
projects
/210789
196/
Captarea Pentru a -si reaminti Vizioneaza filmuletul (6 min) | Activit
atentiei elevilor | notiunea de algoritm elevii | si descriu algoritmul | Video-p ate de
vor viziona urmatorul pentru prepararea roiector grup
fimulet: unui ceai
https://www.youtube.com/
watch?v=a7RxWSXkpRg
Anuntarea > Tema lectiei este: * Noteaza in (2 min) | Activit
subiectului “Algoritmi si modele de | caiete tema lectiei Video-p ate de
lectiei si a algoritmi” roiector grup
obiectivelor > obiectivul este de Caiete
operationale |[a recapitula cunostintele
acumulate anerior
(Re)sistematiz | > Pentru > Raspunsuri Caiet (10
area, recapitularea  notiunilor | asteptate: Manual | min) Activit
consolidarea, anterioare profesorul 1)  Algoritmul Video-p ate de
fixarea adreseaza elevilor | este o succesiune de | roiectorf grup
cunogtintelor | intrebari  menite  sa | pasi bine precizati, | Fisa de
asimilate recapituleze notiunile | prin care se | lucru
anterior cunoscute: defineste modul de
1) Ce este un | rezolvare a unei
algoritm? probleme.
2) Care sunt | 2) Finalitate,
principalele proprietati ale | claritate,

unui algoritm?
3) Care sunt datele

cu care lucreaza un
algoritm?

4) Care este
clasificarea datelor 1in

functie de posibilitatea de
a-si modifica valoarea?

generalitate.

3) https://docs.go
ogle.com/presentatio
n/d/1MB8vP6aOpBM

CWht40XT09Bnvehd

DcWjC-GMvNs3KiKk

[edit#slide=id.p
4) Clasificarea
datelor :
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5) Care sunt cele
doua structuri de operatii

- Variabile: sunt
datele care fsi

pe care le cunosti? pot modifica
valoarea pe
parcursul
executiei
algoritmului
- Constante: Individ
aceste date ual
nu Tsi  pot
modifica
valoare pe
parcursul
executiei
algoritmului
5) ANEXA 2
> Vor
completa fisa de
lucru primita la
inceputul lectiei
ANEXA 1
Obtinerea Pentru obtinerea * Se vor loga | Fisade (20
performantei | performantei se  vor pe lucru min) Individ
rezolva un set de https://scratch. | Video-p ual
probleme mit.edu roiector
% Vor rezolva in
limita timpului,
Rezolvarea problemelor individual,
din Fisa de lucru problemele
ANEXA 4 din fisa de la
ANEXA 3
Incheierea Strange fisele de | Noteaza tema pentru (3 min)
lectiei/aprecieri | observare acasa

si recomandairri

Completeaza fisa de
observare
ANEXA 5
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ANEXA 1

FISA DE LUCRU

1. Ce este un algoritm?

2. Completeaza spatiile punctate:

a) Algoritmul trebuie sa se termine dupa un numar
este propietateade .......................

b) Algoritmul trebuie sd rezolve toate problemele de acelasi tip. Aceasta este
proprietatea de.............ooiiiiin

c) Algoritmul trebuie sa fie
proprietatea de

..................... de pasi, aceasta

3. Alege doua numere naturale, apoi descrie algoritmul pentru calcularea mediei lor.

4. |dentificati datele de intrare, de manevra si de iegire.



ANEXA 2

Structura liniara

Este un sir de instructiuni care se executa o singura data, de la prima péana la ultima
instructiune din sir.

Structura liniara poare sa contina instructiuni de:

% citire (primire a datelor de intrare)

K2

% scriere (furnizare a datelor de iesire)
/7

% atribuire (prin care o varibila primeste ca valoare un rezultat, sau valoarea unei
constante)

Structura decizionala (alternativa, de selectie)

Este folosita pentru a face o alegere intre doua operatii/ instructiuni dupa ce se evalueaza o
conditie. Conditia sau expresia evaluata poate fi adevarata sau falsa.

Forma structurii alternative:

Daca conditie atunci
instructiuni 1
altfel
instructiuni 2
Sfarsit daca



ANEXA 3

FISA DE LUCRU

1. Scrie un algoritm care calculeaza suma a trei numere naturale

2. Pe o masa se afla x creioane, de doua ori mai multe pixuri si trei gume de sters. Scrie un
algoritm care, citind numarul de creioane, afiseaza céate obiecte se afla pe masa.

3. Scrie un algoritm care pentru un numar citit a format din patru cifre sa realizeze
eliminarea ultimei sale cifre. (a=3107 afiseaza 310)

4. Fiind date doua numere naturale, afiseaza cel mai mare dintre ele.

5. Sa se testeze daca un numar este pozitiv sau negativ.



ANEXA 4

M | &po |[Brre [Bunt |Bran | BBME | ©Eng | BT | WA | Brute | Gpene | A Ads O su X | Bcule | BiTpe | e | Msvs | Sivou | @Ame | + e X
L4 C B & r mit.edu 4 PO | &

@ Amazoncouk [ eBay [ Socking.com Aliexprass @ eMAG [B] PROIECT DIDACTIC -

a . Partajat €Y Vezi pagina proiectului

= Cod S costume o) Sunste

FVCTEl Care este valoarea variabilel a? | asteapta
seleazd aw la raspuns

0N Care sste valoarea variabilel b? JEELECES

sefeazd bw la rispuns
Al Care este valoarea variabilei o2 JEEEEE S

Soeni
- o Personaj | Giga - x A0 I v o2
sefeazd cw la raspuns

seleazd sumav la a + b + ¢ aata | @ | B Dimensiune 100 Directia

orienteazi te spre  cursorul mouse-ului v

AT ETTER Suma numerelor este suma

Rucsac

= o B e’fﬁ S 7
https://scratch.mit.edu/projects/281246383

2)


https://scratch.mit.edu/projects/281246383

M | &pro |Brro |[Bunt |BPar | lME | @Eg | BT | BALG | Mt | G pen

< C 8 a

@ Amazoncouk I e8ay [B Booking.com AliExpress @ eMAG [B] PROIECT DIDACTIC -

ch.mitedu

Partajat

= Cod & Costume ) Sunete

Miscare =
i sedd ko |
spune pentru e ‘secunde

=

i

Q

2 o
1

@

X

| A Adse | Bxex Bcue | WiTipe | lNou | lisYs | BoYou! | BBAme | + =

€) Vezi pagina proiectului

FEEEE N E

Nano: x (EID

b omE wws

Nano: pix ‘-

mh;lmﬂ'egmde

y rofeste-ie ) G grade
Evenimente

seleaza gume ¥ ho
mergila pozilie aleatoare = seleazd x + la  rispuns
o< @ + €@

gliseaza in o secunde la  pozitie aleatoare

gliseaza in o secunde 13 x a b -32

setoars pcv @@ x

o
i
i
o

UL el Numanul de pixuri este:

53
<
7

seleaza obi> la px + gume + X

orienteaza-te in directia @

orienteazi-te spre  cursorul mouse-ului +

M# | &proi |[Brro |Eunti |BPan | BMWE | @ Engi | B Tit0 | lALG | #rute | G pen
< > C 2 a

@ Amazoncouk [ eBay [ Booking.com Aliexpress @ emAG [B] PROIECT DIDACTIC -

ch.mitedu,

Pariajat

- Cod ‘l Costume dn Sunete

Miscare

intreabd
seteazi av la réspuns

Evenimente

seteazdi rw a

Cantral EUT R AR Numdrul rimas este:
Detectars

Operator

Variabile

https://scratch.mit.edu/projects/284578430/

| & Ads

Introduceti numirul dorit  JEESTNES

EVINEE Pe o masa se afla x creioane, de doua ori mai mulle pixuri si 3 gume de slers. Scri

{0 CECEl Care este numarul de creioane? JEEELE ]

pix  peniru ° secunde

LRSS TEN Numanul de obiecte de pe masa este: obi

Personaj | Nano

Ats | @ | B Dimensiune Diractia

A 40 4y) ROU

Jxex | Bcue | WTiee | Hnou | sy | B Ame | + i

| B You

£} Vezi pagina proiectului

5 Numarul ramas este: 310

Persanaj | Personajt

@
Q

Asata Dimensiune Directia

Lo o]



https://scratch.mit.edu/projects/283195876/editor
https://scratch.mit.edu/projects/284578430/

4)

M | &proi |Brro |[Eunt |Brian | BMyE | @engi | BT | A | vt | Gpenc | Ads 8 ome X | BScule | BiTiou | Moy | Msvs | Bavou! | @ Ame | + e x
< C 28 a atch.mitedu, e 50 | > | &

@ Amazoncouk [ eBay [B Booking.com AliExpress @ eMAG [ PROIECT DIDACTIC -

= Cod & Costume o Sunete

@  Variabile

Migcare

Creeaza o variabila

O

< LN valoarea celei de a doua variabila JEESEE -]
Gontrol

E 800
1 nooo
.
s i

|
are

De

Operatori

Variabile

:
|

Creeaza o listd valoarea maxima este: Jigy Personaj  Fox < p

Blocurile mele asts @ | @ Dimensiune Directia

Creeazd un bloc

A G ) ENC

5)

M| &poi |[Brro |Euni |BPan | BBME | @ Engi | IBTe0 | WAG | B rute | Gopen: | A Adse B pe X | B Cule | BiTipu | Mnou | MSYS | EYou! | @ Ame | + T X
& C = & mitedu/proje 5 | >0 | &

@ Amazoncouk P eBay [B Socking.com Alixprass @ eMAG [B] PROIECT DIDACTIC -

] I LYl
= Cod < Costume o) Sunete ’ . N 1

Detectare a R

c -
Asy an
. - Numarul este negativ
\ — :
Sunst ) -

"l Care este numarul 7 JERSERNH

@

Detectars

culoarea () atinge () 7 ; Care este numarul ?

Bloeurile . s Scend
e . Personaj  Devin — x| % T v 0
mouse y |
n . @
asta @ | B Dimensiune 100 Directia 90

https://scratch.mit.edu/projects/284611573



https://scratch.mit.edu/projects/284607527/
https://scratch.mit.edu/projects/284611573

ANEXA 5

FISA DE OBSERVARE

Marcati cu X enunturile care vi se potrivesc.

FOARTE BINE

BINE

SATISFACATOR

INSUFUCIENT

Cunosc notiunile teoretice ale
algoritmului

Reusesc sa identific datele de
intrare / datele de manevra /
datele de iesire

Pot descrie in limbaj naturale
un algoritm

Utilizez softul Scratch

Am reusit sa termin cel putin 4
probleme din Fisa de lucru




