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Lectia No23.

Formele de reprezentare a algoritmului. Programa.
Scopul:

o instructiv: de a face cunostinta cu notiunile formelor de
reprezentare a algoritmului si a programei;

- de dezvoltare: de a dezvolta gandirea logica; formarea capacitatii de
a se conduce conform instructiei, planarea activitatii
proprii, analizarea ei si extragerea concluziilor,;

- educativ: educarea culturii informationale a elevilor, atentiei,
preciziei, disciplinei.

Tipul lectiei:

« dobéandirea noilor cunostinte; dezvoltarea abilitatilor
Utilaj: calculatoare, manuale, proiector, tabla, telefoane.

Mersul lectiei:
|. Etapa organizatorica

« Salutarea elevilor
« Anuntarea temei si sopului lectiei
Il. Motivarea activitatii instructiv-educationale

Informatica vrea sa obtina calculatoare cu suflet de om, dar
reuseste sa obtina oameni cu suflet de calculator.

(Stefan Mirzac)
lll. Actualizarea cunostintelor de baza

« Repetarea din materialul trecut (Integrame-+joc interactiv)



1. Sinonimul cuvantului calculator (calculator)

2. Elinfecteaza si omul si calculatorul. Boala azi de care toti se feresc
corona.... (virus)

3. Un numar finit de actiuni care duce la rezolavarea problemei puse se
numeste ... (algoritm)

4. Cuvantul jocin engleza (Game)

5. Programa in care proiectam algoritme cu ajutorul «Pisoiului roscat»
(Scratch)

6. Fara ea, oastea se pierde. Cum se cheama actiunea la modul imperativ.
Antonimul cuvantului executie. (Comanda)

7. Cum se zice la soarece in engleza? Cu ajutorul lui intram in diferite
programe. (Mausului)

8. Persoana care sparge codurile la calculatoare si intra in posesia
informatiei de pe calculator. (Hacker)

IV. Studierea materialului nou

Demonstrarea diapozitivelor(slaidurilor) conform temei. Lamurirea temei
de catre profesor.

Problema 1. De trasportat capra, lupul si varza de pe malul stang pe
malul drept al raului, intrucéat capra sa nu ramana cu lupul sau
capra cu varza?

V. Constientizarea cunostintelor dobandite si formarea competentelor



Lucrare practica (Cnatid18-19)
Problema 1.

Este un vas mare cu apa si doud borcane goale de 51 si 31. Alcatuiti bloc-schema n
caiet pentru obtinerea a 2 1 de apa intr-un borcan.

Problema 2.

Alcatuiti algoritmul pentru calcularea exercitiului (23+35):(94-92). Reprezentati
rezolvarea prin forma verbala si gafica. Efectuati algoritmul.

Problema 3.

Deschideti programa SCRATCH si alcatuiti un proiect in care
EXECUTORUL(Pisoiului) sa desene ze doua patrate cu lungimile de 60 si 80 de pasi
de culori diferite. Pastrati proiectul in mapa voastra.

» Relaxarea
Exercitiu pentru ochi. ( Bipasa 0r1d npoginakmuku Kopomko3opocmi ma
MOPYUWEHHS 30pY)

VI. Rezumatul lectiei

Discutia pe intrebarile

Cum se poate reprezenta un algoritm?

Ce este programa?

In ce consta forma de reprezentare verbala a algoritmului?
In ce consta forma grafica de descriere a algoritmului?
Dati exemple de algoritme din viata.
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VIl. Tema acasa
1.De prelucrat materialul invatat.

2. De dat raspuns la intrebprile colegului si de transmis prin internet sau pe
telefon profesorului.

2.De se pregatit pentru testare la calculator.
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