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Lecția №23. 

Formele de reprezentare a algoritmului. Programa. 
Scopul: 

• instructiv:         de a face cunoștință cu noțiunile formelor de 
reprezentare a algoritmului și a programei; 

• de dezvoltare:  de a dezvolta gândirea logică; formarea capacității de 
a se conduce conform instrucției, planarea activității 
proprii, analizarea ei și extragerea concluziilor; 

• educativ:  educarea culturii informaționale a elevilor, atenției, 
preciziei, disciplinei. 

 

Tipul lecției: 

• dobândirea noilor cunoștințe; dezvoltarea abilităților 
Utilaj: calculatoare, manuale, proiector, tablă, telefoane. 

 

 

Mersul lecției: 

І. Etapa organizatorică 

• Salutarea elevilor 
• Anunțarea temei și sopului lecției 
ІІ. Motivarea activității instructiv-educaționale 

Informatica vrea să obţină calculatoare cu suflet de om, dar 
reuşeşte să obţină oameni cu suflet de calculator. 

(Ștefan Mîrzac) 

ІІІ. Actualizarea cunoștințelor de bază 

• Repetarea din materialul trecut  (Integrame+joc interactiv) 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Sinonimul cuvântului calculator (calculator) 
2. El infectează și omul și calculatorul. Boala azi de care toți se feresc 

corona…. (virus) 
3. Un număr finit de acțiuni care duce la rezolavarea problemei puse se 

numește … (algoritm) 
4. Cuvântul joc în engleză (Game) 
5. Programa în care proiectăm algoritme cu ajutorul «Pisoiului roșcat» 

(Scratch) 
6. Fără ea, oastea se pierde. Cum se cheamă acțiunea la modul imperativ. 

Antonimul cuvântului execuție. (Comanda) 
7. Cum se zice la șoarece în engleză? Cu ajutorul lui întrăm în diferite 

programe. (Mausului) 
8. Persoana care sparge codurile la calculatoare și întră în posesia 

informației de pe calculator. (Hacker) 

 

IV. Studierea materialului nou 

Demonstrarea diapozitivelor(slaidurilor) conform temei. Lămurirea temei 
de către profesor.  

Problema 1. De trasportat capra, lupul și varza de pe malul stâng pe 
malul drept al râului, întrucât capra să nu ramână cu lupul sau 
capra cu varza? 

 

V. Conștientizarea cunoștințelor dobândite și formarea competențelor 
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Lucrare practică (Слайд18-19) 

Problema 1. 

Este un vas mare cu apă și două borcane goale de 5l și 3l. Alcătuiți bloc-schema în 
caiet pentru obținerea a 2 l de apă într-un borcan. 

Problema  2. 

Alcătuiți algoritmul pentru calcularea exercițiului (23+35):(94-92). Reprezentați 
rezolvarea prin forma verbală și gafică. Efectuați algoritmul. 

Problema 3. 

Deschideți programa SCRATCH și alcătuiți un proiect în care 
EXECUTORUL(Pisoiului) să desene ze două patrate cu lungimile de 60 și 80 de pași 
de culori diferite. Păstrați proiectul în mapă voastră. 

 

• Relaxarea 
Exercițiu pentru ochi. ( Вправа для профілактики короткозорості та 
порушення зору) 

VI. Rezumatul lecției 

• Discuția pe întrebările  

1. Cum se poate reprezenta un algoritm? 
2. Ce este programa? 
3. În ce constă forma de reprezentare verbală a algoritmului? 
4. În ce constă forma grafică de descriere a algoritmului? 
5. Dați exemple de algoritme din viață. 

 

VIІ. Temă acasă 

1.De prelucrat materialul învățat.  

2. De dat răspuns la întrebprile colegului și de transmis prin internet sau pe 
telefon profesorului. 

2.De se pregătit pentru testare la calculator. 
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