Proiect tehnologie didactica lectia “Reprezentarea algoritmilor in pseudocod. Structura
decizionala”

DATE GENERALE:

Unitatea de invatamant “Colegiul National Cantemir-Voda”

Clasa: a [X-a

Profil: real, specializarea matematica-informatica, intensiv informatica

Durata orei: 50 minute

Data:

Profesor: Splais Florentina Carmen

Disciplina: Informatica

Unitatea de invatare: Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor si implementarea

lor intr-un limbaj de programare
Tema: Reprezentarea algoritmilor in pseudcod. Structura decizionala.
Tipul lectiei: Comunicare/ insusire de noi cunostinte

Locul de desfasurare: Laboratorul de informatica

Achizitii anterioare
»  Limbajul pseudocod, principii ale programarii structurate, reprezentarea Structurii
liniare in pseudocod

»  Elevii au nivel de cunostinte corespunzator programei

Competente generale:

»  CG2. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea

»  CG3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competente specifice:

»  (S2.1. Descrierea unei succesiuni de operatii prin care se obtin din datele de intrare,
datele de iegire

» (CS3.1. Analizarea enuntului unei probleme si stabilirea pagilor de rezolvare a
problemei.

»  (S83.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.



»  (S83.3. Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a

algoritmilor.

Competente derivate:

La sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:

» (DI Sa inteleaga principiile programarii structurate

» (D2 Sa descrie structura decizionala in limbaj pseudocod

» (CD3 Sa analizeze problemele propuse si sa scrie in limbaj pseudocod algoritmul

corespunzdtor

C1. Competente cognitive:
La sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:

» (Cl.1. Sa cunoasca principiile programarii structurate
» (Cl.2. Sa defineasca structura decizionala

» (Cl.3. 8a conceapa algoritmi de rezolvare pentru problemele propuse

C2. Compentente afective:

La sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:
»  (C2.1.8a dovedeasca curiozitate si interes pentru notiunile prezentate

= (C2.2.8a se autoevalueze corect

C3. Competente atitudinale/ comportamentale:
La sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:
»  (3.1.8a argumeneze corect solutia propusa

»  (3.2. Sa constientizeze importanta algoritmilor in rezolvarea problemelor cotidiene

C4. Competente actionale:

La sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:
»  (4.1. Sa utilizeze corect notiunile prezentate

» (4.2. Sa elaboreze algoritmi pentru problemele propuse

Resurse materiale si metodologice:
Resurse materiale: tabla, marker, manual, calculator, retroproiector
Metode si procedee didactice:

= Strategii expozitiv-euristice: expunerea, problematizarea, conversatia, explicatia.



= Strategii de tip algoritmizat: exercitiul

= Strategii de tip evaluativ — stimulative: observarea sistematica si dirijata, investigatia.

Material bibliografic:
*  Manuale de informatica pentru clasa a 1X-a matematica informaticd, intensiv
informatica
e Tudor Sorin — L&S Infomat, 2008
e Mariana Milosescu- EDP
- Culegere de probleme pentru clasa a IX a

e Dana Lica, Mircea Pasoi- L&S Soft
Metode de evaluare: orald, observarea sistematica a activitatii elevilor
Mod de lucru cu elevii: frontal
Forme de dirijare a invatarii:
- dirijata de profesor ;
- individuala.
Analiza continutului:

C1: Reprezentarea algoritmilor. Structura alternativa

C2: Exemple de algoritmi reprezentati in limbaj pseudocod



Desfaturarea lectiei

CS- . . ces
Etapa lectiei CD Continuturi Durata | Activitati
Pregatirea clasei pentru lectie.
1. Moment 2 min | Profesorul face prezenta, verifica
organizatoric tinuta
- Profesorul face o recapitulare a notiunilor teoretice printr-
un set de Intrebari :
7 Reactualizarea Care sunt principiile programarii structurate? ] Elevii raspund la 1intrebarile
: CS1.2 3 min f lui
. _ 5 profesorului.
cunostintelor Care sunt enuntul teoremei de structura?
Care este forma structurii liniare in pseudocod?
- profesorul scrie titlul lectiei pe
tabla
CS3.2
- anunta scopul si obiectivele
) CS3.3 .
3. Prezentarea noului Ny ) 10 min | vrmarite
‘ - reprezentarea n pseudocod a structurii alternative sau
continut CDl1 o ) ] ) )
decizionale- cele 2 forme - prezintd continuturile noi
CD2

- elevii sunt atenti, noteaza, pun

intrebari




CS3.1

-Exemplificarea notiunilor introduse prin realizarea de

algoritmi in limbaj pseudocod

- se evidentiaza datele de intrare si datele de iesire ale

- profesorul exemplifica

agoritmului si pasii corespuzatori algorimului pentru - elevii acceseaza  pagina
CS3.2 | urmadtoarele probleme: corespunzitoare lectiei §i
4. Dirijarea invitarii 25 min | urmdresc executiei algorimului
CS3.3 | 1. Se citesc de la tastaturd 2 numere naturale reprezentand corespunzitor problemei 1
D3 notele de la informaticd a doi elevi. Sa se scrie algoritmul
pentru elevului care a obtinut nota maxima. - elevii participd la rezolvarea
problemei 2
2. Sa se scrie algoritmul pentru afisarea solutiilor ecuatiei de
gradul I: ax+b=0
CS3.1 - profesorul da explicatii
5. Sistematizare si CS3.2 | | Discutarea exemplelor 5 min suplimentare realizeazd un
fixare CS3.3 scurt rezumat al orei
CD3 - elevii participa la discutii
- Sa se scrie algoritmul de rezolvarea a urmatoarei probleme:
Cunoscandu-se durata zborului unui avion exprimata in ore,
6. Tema pentru acasa minute si secunde si momentul decolirii acestuia. S se scrie | 5min |~ P rofesorul prezintd tema si da

algoritmul care afiseazd momentul de timp al aterizarii

avionului exprimat in ore, minute si secunde.

indicatii




