PROIECT DIDACTIC


Denumirea instituției de învățământ: 
Data:
Clasa: a VIII
Disciplina: Informatica
Modulul: Implementarea algoritmilor în medii textuale de programare
Subiectul lecției: Instrucțiuni simple (de atribuire, apel de subprogram, efect nul, compusă)
Tipul lecției: Lecție mixtă
Unități de competență:
	Selectarea instrucțiunilor în funcție de specificul algoritmilor de implementat 
	Translarea algoritmilor elaborați în programe
Obiective operaționale:
La finele lecției elevii vor fi capabili:
O1 – să compare destinația instrucțiunilor;
O2 – să implementeze corect în programe instrucțiunile studiate;
O3 – să colaboreze eficient în grup pentru a crea materiale didactice;
O4 – să elaboreze programe 
Strategii didactice:
	Învățare colaborativă,  Exercițiul,  Joc didactic,  Activități de analiză și rezolvare de probleme
Bibliografie:
1. Anatol Gremalschi, Iurie Mocanu, Ion Spinei, Ludmila Gremalschi, INFORMATICA, Manual pentru clasa a 8-a. Știința, 2020.
2. Curriculum național, clasele a VII-IX-a, Chișinău, 2019
3. Ghidul de implementare
	Etape ale activității didactice
	Obiective
	Demers acțional
	Timp
	Tehnologia realizării (Metodă\Formă de activitate\ Resurse)

	Evocare

	
	Pentru captarea atenției, se propune un rebus care poate fi rezolvat fie în varianta pe hârtie, fie online, pentru a evidenția cuvântul "competență". Această activitate interactivă va stimula interesul și implicarea elevilor de la începutul lecției.
	8min
	Metodă: Joc interactiv, Învățare bazată pe joc
Formă de activitate: În grup sau Individual
Resurse: https://educatieinteractiva.md/crossword/9470 

	Realizarea sensului
	 O1

O2

O3

	 Clasa este împărțită în 4 grupe prin tragerea la sorți a biletelelor cu denumirile celor patru instrucțiuni. Fiecare grupă va studia una dintre instrucțiunile simple, având la dispoziție manualul fizic și cel digital, în funcție de disponibilitate.
· Gr. I -  Instrucțiunea de atribuire 
         §3.5 pag 98 – 99
· Gr. II – Instrucțiunea apel de procedură
         §3.6 pag 100 – 101
· Gr. III – Instrucțiunea de efect nul
           §3.9 pag 107 – 99
· Gr. IV – Instrucțiunea compusă 
         §3.13 pag 117 – 119
Link-ul către o prezentare goală este distribuit elevilor, oferindu-le acces pentru a crea 2-3 slide-uri fiecare. Fiecare elev contribuie astfel la formarea unei prezentări complete pe tema instrucțiunilor simple din Pascal. Pentru a spori interactivitatea și implicarea elevilor, aceștia ar putea adăuga exemple concrete de cod, diagrame explicative și întrebări pentru colegii lor. De asemenea, ar putea folosi elemente interactive, cum ar fi chestionare sau sondaje, pentru a testa cunoștințele și înțelegerea temei de către colegi.
	20min
	Metodă: Învățare colaborativă
Formă de activitate:  În grup
Resurse: https://online.anyflip.com/lreln/dufr/mobile/ 
Prezentare Power Point  pentru elevi, calculator, manualul,

	Reflecție

	
O1

O3


	Pentru a verifica dacă elevii au înțeles tema lecției și pentru a oferi feedback, se propun următoarele activități:
1. Pe o foaie de hârtie sunt indicate denumirile instrucțiunilor și câteva exemple. Acestea sunt decupate, iar elevii trebuie să le asocieze corect. ( Anexa2)
2. Jocul online (https://learningapps.org/view36412681)
3. Test quizziz  (https://quizizz.com/admin/quiz/669ff63d3d942c5add797a57?source=quiz_share )
	12min
	Metodă: Exerciții aplicative, Activități de analiză și rezolvare de probleme
Formă de activitate: În grup, Individual
Resurse: Manualul, fișa, 

	Extindere
	

O4
	Tema pentru acasă: §3.5, 3.6,  3.9, 3.13 pag. 98  – 119
1.	Elaborați un program care calculează aria cercului. De la tastatură se citește raza cercului. Notă: Numărul PI va fi declarat în antet în calitate de constantă cu aproximația(22/7)
2.	Elaborați un program care calculează lungimea cercului. De la tastatură se citește raza cercului. Notă: Numărul PI va fi declarat în antet în calitate de constantă cu aproximația(22/7)
	5min
	Metodă: Exerciții aplicative
Formă de activitate: Individuală
Resurse: manualul










Anexa 1:
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1. Orice program pentru a îndeplini careva operații are nevoie de măcar o ……
2. Tip de date cu valorile de TRUE și FALSE
3. Operație a tipului de date ordinal care permite extragerea restului împărțirii la un număr
4. Partea declarativă și executivă fac parte dintr-un ….
5. Citirea datelor de la tastatură se realizează cu ajutorul procedurii...
6. Tip de date a căror valori este cuprins între -32768 .. 32767
7. Cuvânt cheie care indică începutul părții executive a programului
8. La sfârșitul oricărui program este prezentă instrucțiunea: sfârșit de program
9. Parte a programului care poate fi lipsită de antet, dar poate specifica momente cheie a programului
10. Writeln este o procedură predefinită care în rezultat produce …..
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11. Orice program pentru a îndeplini careva operații are nevoie de măcar o ……
12. Tip de date cu valorile de TRUE și FALSE
13. Operație a tipului de date ordinal care permite extragerea restului împărțirii la un număr
14. Partea declarativă și executivă fac parte dintr-un ….
15. Citirea datelor de la tastatură se realizează cu ajutorul procedurii...
16. Tip de date a căror valori este cuprins între -32768 .. 32767
17. Cuvânt cheie care indică începutul părții executive a programului
18. La sfârșitul oricărui program este prezentă instrucțiunea: sfârșit de program
19. Parte a programului care poate fi lipsită de antet, dar poate specifica momente cheie a programului
20. Writeln este o procedură predefinită care în rezultat produce …..


Anexa 2
	Nr.
	Denumire funcție
	Exemplu

	1
	Instrucțiunea de atribuire
	A:=b;
Zi:=’Joi’;
Pi:=3.14;
H:=15;

	2
	Instrucțiunea de procedură
	Writeln( ’Mesaj’ ); -Afișează mesaj cu trecere din rând nou
Write(’Mesaj’); - Afișează mesaj fără trecere din rând nou
Readln(<variabile>)

	3
	Instrucțiunea de efect nul
	Readln;;;;;;; - 6 mulțimi vide 

	4
	Instrucțiunea compusă
	...
Begin
    <instrucțiuni>
     <instrucțiuni>
      …
   End.
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