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PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Anul scolar 2018-2019

Medii grafice interactive utilizate in reprezentarea algorimilor — (528-S32)

Continuturi Competente Activitati de invatare Resurse Evaluare
(detalieri) specifice
Tipurile de 1.2. % Conversatie: Timp total alocat: 1 ora Evaluare curent3
comenzi dintr-un 2.2. Cum recunoastem comenzile in mediul grafic Locatie: laboratorul de informatica, formativa prin:
mediu interactiv? -10min dotat cu acces la Internet si Conversatie
grafic % Raspunsuri posibile: recomandabil videoproiector. euristica, '
interactiv Mediul Blockly are dous tipuri de blocuri: de tip -Utilizarea blocurilor grafice - .
) o . L . aplicatii practice
valoare sau variabil3 si de tip instructiune. disponibile Tn mediul grafic interactiv.
Cum le recunoastem cele doua tipuri si cum le Blockly:
deosebim? https://www.pbinfo.ro/?pagina=blockly
-15 min
% Cum ansambldm blocurile? Material didactic:
-5min - Film didactic:
¢ Cum conectam blocurile pe Scratch
verticala?- dar inserate in alte blocuri? -10min https://www.youtube.com/watch?v=0px
“* Realizarea unor aplicatii aFzRtx7k
utilizand blocuri de tipuri diferite-10 min
- Fisa de lucru
Elemente de 1.2. % Prezentarea posibilitatilor de accesare a platformei: | Timp total alocat: 1 ora Evaluare
intrefatd a unui 2.3. anonim sau prin folosirea unui cont.—5 min Locatie: laboratorul de informatica, curenta
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mediu grafic interactiv. 3.1 % Posibilitatea de a salva online programul. -5min dotat cu acces la Internet si formativa prin:
< Gestionarea spatiului de lucru-10min recomandabil videoproiector. Conversatie
Zona de scripturi si paleta de blocuri -10 min euristica
+ Folosirea uneltelor (butoanelor) pentru personaje si a o Aplicatii
butoanelor pentru fundal -10min Activitati: lucru individual, lucru pe practicé
++ Conceperea si executarea unor proiecte in grupe. conform fisei de
SCRATCH pe platforma o - lucru '
https://scratch.mit.edu. prin exersarea elementelor | Material didactic:
grafice existente -10min - Fisé de lucru
Modalitati de 1.2. % Operatorii matematici — 10 min Timp total alocat: 1 ora Evaluare
reprezentare a 2.3. < Operatorii logici — 10 min Locatie: laboratorul de informatica, curenta
expresiilor prin 3.1 < Operatorii relationali — 10 min dotat cu acces la Internet si formativa prin:
blocuri grafice < Operatorii pentru text — 10 min recomandabil videoproiector. Conversatie
** Realizarea unor proiecte Activitate: pe grupe si frontala. euristica
utilizand operatorii prezentati -10 min Material didactic: Aplicatii
- Fisa de lucru practice
conform fisei de
lucru.
Modalitati de 1.2. % Prezentarea tipurilor de b de blocuri in Scratch? Timp total alocat: 1 ora Evaluare
reprezentare a 2.3. -5 min Locatie: laboratorul de informatica, curenta
structurilor 3.1. < Posibilitatea de a reprezenta structura liniara si dotat cu acces la Internet si formativa prin:
secventiale si 3.2. alternativa prin blocuri grafice? - 5 min recomandabil videoproiector. Conversatie
alternative prin < Realizarea de proiecte in Scrach cu secvente liniare | Activitate: individuala si frontala. euristica
blocuri grafice (gupul: Evenimente, Declaratie, Date, Aspect, Material didactic: - Fisa de lucru Joc didactic.

Operatori,) si alternative sau decizionale (Control)
utilizand blocurile grafice din zona scripturi — 15
minute.

Joc didactic — 10 min

Test - 10 minute.

Evaluare sumativa: test final (scris) - 8 minute.
Discutarea testului - 3 minute.
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- Test final(scris).
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COMPETENTE GENERALE

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de
autor.

COMPETENTE SPECIFICE

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

2.1. ldentificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana, exprimate in limbaj natural

2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari

2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple
3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale

3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv

3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale.
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Proiect didactic
Titlul lectiei: Tipurile de comenzi dintr-un mediu grafic interactiv.

Obiectul: Informatica si Tehnologia informatiei si a comunicatiilor Data:

Timpul acordat : 50 min. Clasa: a-V-a,
Tipul lectiei: Transmiterea de cunostinte

Profesor: Pop Vadean Adina Lucia

Competente generale

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand creditarea
informatiei si drepturile de autor

Competente specifice

» Informative » Formative > Afective

Elevii vor fi capabili: Elevii vor sti: Elevii vor putea:

- Sa identifice tipurile de blocuri pentru a - sa identifice corect operatiile din care este - sa inteleaga notiunea de algoritm din viata de

construi corect algoritmul de rezolvare. compus un zi cu zi.

- Sa identifice datele cu care lucreaza un algoritm. Metode si procedee didactice:

algoritm si cum sunt ele transpuse din - sa identifice blocurile pentru executia Conversatia euristica, explicatia, demonstratia.

schema logica in blocuri. instructiunilor/comenzilor dorite; Mijloace de Tnvatare:
- sa implementeze un algoritm utilizand Fise de lucru, calculatorul, videoproiectorul
blocurile

adecvate Tn constructia acestuia.
Material bibliografic:

Informatica si TIC, Manual pentru clasa a VV-a, Luminita Ciocaru,Stefania Penea,Claudia Elena Stan,Oane Rusu,
editura Litera, 2017
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. ivi Met i
Mometele | Timp Activitate etode si
lectiei minute Prof Elevii mijloace.
s roresor evil Activitate
Trece absentii in catalog, pregateste tabla si Raspund solicitarilor profesorului.
Moment 1 proiectorul pentru lectie Conversatia
organizatoric
Scrie pe tabla titlul lectiei : Noteaza in caiete titlul lectiei.
“ Tipurile de comenzi dintr-un mediu grafic
interactiv. ” | Variabile
Comunica obiectivele lectiei : I citi, afisar
X o . Citiri, afisari T ol ‘
Mediul grafic interactiv Blockly = e
Blockly este un mediu de programare vizual I Compardii
pentru web. Este un proiect al Google si este I conditi
open-source in cadrul aplicatiei Apache 2.0 " < .
L . L Elevii urmaresc descrierea
Prezinta : Mediul grafic interactiv SCRATCH o . .. .
U . Elevii raspund la intrebarile profesorului.
In Blockly sunt doua tipuri de blocuri: o . - . C o
. . . . Elevii raspund la intrebarile profesorului ghidandu-se
de tip instructiune si de tip valoare sau - . NP
T . dupa interfata aplicatiei scratch.
variabila: Blocuri de tip instructiune C .
Transmiterea - executd o actiune; onversatia
. 15 A Lucrul cu
noilor - se conecteaza pe verticald intre ele sau se Serintur
. . - S . ol b calculatorul
cunostiinte insereaza in alte blocuri de tip instructiune;

- pot sd contind blocuri de tip expresie; I :
- sunt de tip instructiune toate blocurile din

meniul Instructiuni si blocul de atribuire din

meniul I

Variabile;

-blocul - ,este un exemplu de bloc
de tip instructiune.

Blocuri de tip valoare/variabil

eau intotdeauna un rezultat: valoarea din
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bloc, valoarea variabilei sau valoarea
expresiei stabilite prin acel bloc;

e s¢ insereaza 1n alte blocuri de tip valoare
sau in blocuri de tip instructiune.

esunt de tip expresie toate blocurile din
meniurile Culori si Operatii si blocul
variabild din meniul Variabile;

eblocul E este un exemplu de bloc de
tip valoare/variabila.

Modalitati de reprezentare a structurilor
secventiale si alternative prin blocuri grafice

1. Intreaba elevii :

Cum definim o variabila in scratch?
Cum ansamblam blocurile?

Cum putem vivualiza rezultatul?

2. Prezinta definitia Algoritmului : Un algoritm
este un set finit de instructiuni neambigue care se
executa intr-o ordine bine precizata pentru
rezolvarea unei probleme.

3. Cum sunt reprezentate comenzile in mediul
scratch?

= M ¢ € Sunete
‘ Creeazi o variabila '_ l__] 3 }
0 ¢ o |
Svenimente ]:] : =

Consolidarea
noilor
cunostiinte

20

1. Enuntd o problema pentru secventa liniara :
Doi elevi au primit o suma de bani in variabilele a
si b. Realizati o secventd de comenzi pentru a
calcula suma de bani a celor doi in variabila s
pentru orice valori intregi date.

Elevii rezolva algoritmul si prezinta solutia in fata celorlalti
colegi.

Conversatia
Lucru individual
sub

ndrumarea
profesorului.
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Vizualizare proiect aici:
https://scratch.mit.edu/projects/281866865/editor

Sursa proiect:
GEBEB @- river cdtears 9 Tuoriale | sumade bani

<&’ Costume & Sunete

=-

. Variabile
Miscare

o

Creeazs o variabila

Aspact °

® seteazs a2+ 1o @)
2. Prezinta o noua problema pentru secventa
alternativa:
Se da un numar intreg X nenul. Scrie DA daca
numarul este pozitiv si NU daca este negativ.
EX1: X=2, R=DA
EX2: X=-3, R=NU.
Vizualizare proiect aici:
https://scratch.mit.edu/projects/281868728/editor/
Sursa proiect:

- @~ Py Edtears  § Tuoosle | Untitled Partajeazi () Veri pagina proectutul
c o Cosume 10 Sunete D
ot

3. Compara solutiile oferite de elevi cu solutia la
problema propusa.
4. Initeaza o conversatie pentru a compara

Discutia

Conversatia

Elevii construiesc exemplele pe calculatorul propiu
dupa modelul prezentat cu videoproiectorul.

Frontala
Descoperirea
dirijata
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instructiunile celor doud exemple.

Intreaba elevii despre notiunile Invatate:

Raspund la intrebarile profesorului

Feed-back . . : S Conversatie
Ce inteleg prin bloc si care sunt proprietatile }
: Frontala
acestuia?
Evaluare si Nottee%a ?levu cg fvr'clsp'unslurl pvertlnente S1
notare contributii semnificative la ora.
Tema pentru Anunta tema de casa Isi noteaza tema in caiete. Conversatie.
acasa Frontala.
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FISADE LUCRU 1

1. Se atribuie unei variabile valoarea 0 dupa care se mareste variabila cu o alta valoare.
Realizati un program grafic in Blockly care realizeaza aceste instructiuni si arata rezultatul
memorat 1n variabila aleasa.

Rezolvare posibila:

Variabile

Citiri, afisari

atribuie 1a EBa8 valoarea 0

Operatii mareste ERS cu
Comparatii afiseaza  ERS
Conditii

Sursa proiect: https://www.pbinfo.ro/?pagina=blockly&id=13690

2. Rezolvati problema 1 in Scratch.

Varianta de rezolvare

@~ Fisier Editeaza @ Tutorigle  progt

= Cod & Costume | W) Sunete |
@ Variabile
Miscare

Creeaza o variahila

L seteaza a v 8 e

Sursa proiect: https://scratch.mit.edu/projects/281865066/editor/
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FISA DE LUCRU 2

1. Doi elevi au primit o suma de bani in variabilele a si b. Realizati o secventd de comenzi
pentru a calcula suma de bani a celor doi in variabila s pentru orice valori intregi date.

Varianta de rezolvare:

@ v Fisier Editeaza , Tutoriale suma de bani

= Cod & Costume ‘ o) Sunste l

@  Variabile
Miscare

Creeaza o variabila O

. and se da clickpe |

Aspect °
v

. . seteazda av la o

Sunet o seteazd b Ia e
Evenimentes = Sy 2 i -

. arats vanabila s v
Control

. seteazid aw Ia o

Sursa proiect:

https://scratch.mit.edu/projects/281866865/editor

2. Se da un numar intreg X nenul. Scrie DA daca numarul este pozitiv si NU daca este
negativ.

EX1: X=2, R=DA EX2: X=-3, R=NU.
Varianta de rezolvare:

m @ v Fisier  Editeazd ¥ Tutoriale & Partygeaza £) Vezi pagina proectutul

= Coc & Costume 40 Sunete ~ .
Personajt: x

NU

Sursa proiect:  https://scratch.mit.edu/projects/281868728/editor/
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