PROIECT DIDACTIC

Denumirea instituției de învățământ: 
Data:
Clasa: a VIII
Disciplina: Informatica
Modulul: Implementarea algoritmilor în medii textuale de programare
Subiectul lecției: Instrucțiunile iterative FOR (pentru), WHILE (cât) și REPEAT (repetă)
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 definească forma instrucțiunii FOR, WHILE și REPEAT;
O2 – să identifice modul de execuție a instrucțiunii FOR, WHILE și REPEAT;
O3 – să elaboreze programe în care se utilizează instrucțiunea FOR / WHILE / REPEAT;
O4 – să identifice diferențele între instrucțiunile FOR, WHILE  și REPEAT.
Strategii didactice:
	Demonstrație,  Exercițiul,  Joc didactic, Tabelul cu goluri,  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

	
	Joc: Alege-ți aventurile (Anexa 1)
1. Elevii sunt împărțiți în grupuri mici (2-3 elevi).
2. Fiecare grup va primi un scenariu și va trebui să scrie instrucțiunile IF sau CASE necesare pentru a rezolva problema.
3. După ce au scris codul, fiecare grup își prezintă soluția și explică de ce au folosit IF sau CASE
	10min
	Metodă: Învățare bazată pe joc
Formă de activitate: În grup, Frontal
Resurse: Lista de scenarii

	Realizarea sensului
	

 O1

O2

O4

	Se propune utilizarea unui ”Tabel cu goluri” ca metodă interactivă de învățare pentru elevi. În acest tabel, unele câmpuri vor fi completate deja, în timp ce altele vor fi lăsate goale intenționat. Scopul este ca elevii să completeze aceste câmpuri lipsă folosind manualul și resursele suplimentare oferite de profesor. Această activitate are rolul de a-i ajuta pe elevi să înțeleagă și să sintetizeze informațiile despre instrucțiunile iterative din Pascal. Prin completarea tabelului, elevii vor crea un rezumat al acestor instrucțiuni, facilitând astfel procesul de învățare și consolidare a cunoștințelor. Această metodă stimulează gândirea critică și auto-învățarea, oferind totodată o modalitate practică de verificare a înțelegerii temei.
	15min
	Metodă: Învățare prin descoperire, Tabelul cu goluri
Formă de activitate:  În grup sau individual
Resurse: Manualul, tutorialele

	Reflecție

	



O3

	Se propune rezolvarea unei serii de probleme, continuând ideea tabelului cu spații goale. Tabelul conține trei tipuri de probleme, folosind instrucțiunile for, while și repeat. Unele probleme vor lipsi, iar elevii trebuie să se inspire din celelalte pentru a completa problemele lipsă, verificându-se la calculator.
1. Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale mai mici sau egale cu N;
2. Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale impare mai mici sau egale cu N;
3. Să se scrie un program care calculează suma numerelor naturale mai mici sau egale cu N;
4. Să se scrie un program care calculează media numerelor naturale mai mici sau egale cu N;
5. Să se scrie un program care calculează produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu N (N≤ 10)
	15min
	Metodă: Exerciții aplicative, Activități de analiză și rezolvare de probleme
Formă de activitate: În grup, Individual
Resurse: Manualul, fișa

	Extindere
	
O3
	Tema pentru acasă: §3.12, 3.14, 3.15 pag. 114 – 124
                                    Ex. 3 pag.116
                                    
1. https://wordwall.net/ro/resource/75956068 
2. https://wordwall.net/ro/resource/75956272 
3. https://educatieinteractiva.md/adevarat-fals/9766 
	5min
	Metodă: Exerciții aplicative
Formă de activitate: Individual
Resurse: manualul






	Alegeți aventurile

	Ești într-o pădure și găsești un semn cu două căi:
- Dacă alegi 1, mergi la cascadă.
- Dacă alegi 2, mergi la munte.
	program alegâ;
var
  alegere: integer;
begin
  writeln('unde vrei să mergi? (1: cascada, 2: munte)');
  readln(alegere);

  if alegere = 1 then
    writeln('alege drumul din stânga, mergi la cascadă.')
  else if alegere = 2 then
    writeln('alege drumul din dreapta, mergi la munte.')
  else
    writeln('alegere invalidă.');
end.


	

	Ești la un magazin de fructe și vrei să cumperi un fruct:
- 1: Măr
- 2: Păr
- 3: Banane
- 4: Portocală
	program fructe;
var
  optiune: integer;
begin
  writeln('ce fruct vrei să cumperi? (1: mar, 2: par, 3: banane, 4: portocala)');
  readln(optiune);

  case optiune of
    1: writeln('ai ales un mar.');
    2: writeln('ai ales un par.');
    3: writeln('ai ales banane.');
    4: writeln('ai ales o portocala.');
  else
    writeln('optiune invalida.');
  end;
end.

	

	Ești în vacanță și vrei să îți alegi o activitate de făcut în funcție de vreme:

Dacă temperatura este mai mare de 30 de grade, mergi la piscină.
Dacă temperatura este între 20 și 30 de grade, mergi la plimbare în parc.
Dacă temperatura este mai mică de 20 de grade, stai acasă și citești o carte.
	program alegeactivitatea;
var
  temperatura: integer;

begin
  writeln('introdu temperatura curentă: ');
  readln(temperatura);

  if temperatura > 30 then
    writeln('este foarte cald! mergi la piscina.')
  else if (temperatura >= 20) and (temperatura <= 30) then
    writeln('este vreme bună! mergi la plimbare in parc.')
  else
    writeln('este cam frig! stai acasa si citeste o carte.');
end.


	

	Te pregătești să ieși afară și trebuie să îți alegi îmbrăcămintea potrivită în funcție de vremea anunțată:

1: Soare – Poartă ochelari de soare și o pălărie.
2: Plouă – Ia cu tine umbrela și o pelerină de ploaie.
3: Ninge – Îmbracă-te gros și ia cu tine o șapcă de lână.
4: Vânt – Poartă o geacă rezistentă la vânt.
	program alegeimbracamintea;
var
  vreme: integer;
begin
  writeln('ce vreme este afara? (1: soare, 2: ploare, 3: ninge, 4: vant)');
  readln(vreme);

  case vreme of
    1: writeln('poarta ochelari de soare si o palarie.');
    2: writeln('ia cu tine o umbrela si o pelerina de ploaie.');
    3: writeln('imbraca-te gros si ia o sapca de lana.');
    4: writeln('poarta o geaca rezistenta la vant.');
  else
    writeln('optiune invalida. te rog sa selectezi o optiune corecta.');
  end;
end.

	

	Ești la un restaurant și trebuie să îți alegi un meniu în funcție de preferințele tale dietetice:

Dacă preferi mâncare vegetariană, alege meniul 1.
Dacă preferi mâncare cu carne, alege meniul 2.
Dacă preferi mâncare vegană, alege meniul 3.
	program alegemeniul;
var
  preferinta: integer;
begin
  writeln('alege-ti meniul:');
  writeln('1: meniu vegetarian');
  writeln('2: meniu cu carne');
  writeln('3: meniu vegan');
  readln(preferinta);

  if preferinta = 1 then
    writeln('ai ales meniul vegetarian. include salată și paste.')
  else if preferinta = 2 then
    writeln('ai ales meniul cu carne. include friptură și cartofi.')
  else if preferinta = 3 then
    writeln('ai ales meniul vegan. include smoothie și quinoa.')
  else
    writeln('alegere invalidă. te rog să alegi un meniu valid.');
end.

	

	Ești la cinema și trebuie să alegi un film în funcție de genul tău preferat:

1: Acțiune – Filmul ales este "The Avengers."
2: Comedie – Filmul ales este "Home Alone."
3: Dramă – Filmul ales este "The Pursuit of Happyness."
4: SF – Filmul ales este "Inception."
	program alegefilmul;
var
  gen: integer;
begin
  writeln('alege genul filmului:');
  writeln('1: actiune');
  writeln('2: comedie');
  writeln('3: drama');
  writeln('4: sf');
  readln(gen);
  case gen of
    1: writeln('ai ales un film de actiune: "the avengers."');
    2: writeln('ai ales o comedie: "home alone."');
    3: writeln('ai ales o drama: "the pursuit of happyness."');
    4: writeln('ai ales un film sf: "inception."');
  else
    writeln('optiune invalida. te rog sa selectezi un gen corect.');
  end;
end.




Anexa 2 ( Tabelul cu goluri)
	Caracteristică
	FOR
	WHILE
	REPEAT

	Denumire

	Ciclu cu contor
	
	Ciclu cu postcondiție (posterioară) sau cu test final

	
	Indică execuția repetată a unei instrucțiuni în funcție de valoarea unei variabile de control sau contor.
	Conține o expresie booleană care controlează execuția repetată a altei instrucțiuni.
	

	Variabila de control
	De tip ordinal
	
	De obicei de tip real

	Formatul 
	

	while          Expresie booleană do   Instrucțiune

	repeat
Instrucțiunea_1; 
Instrucțiunea_2;
…
until   <Expresie booleană>

	Utilitatea 
	Când numărul de repetări este cunoscut.
	Când numărul de repetări nu este cunoscut sau greu de evaluat.
	

	Repetarea
	Instrucțiunea situată după cuvântul-cheie do se execută pentru fiecare valoare din domeniul determinat de valoarea inițială şi de valoarea finală.
	
	Instrucţiunile situate între cuvintele-cheie repeat şi until se execută repetat atâta timp cât expresia booleană este falsă.

	Observații
	Folosită pentru un număr fix de iterații. Este cea mai simplă când contorul și limitele sunt cunoscute.
	Oferă flexibilitate, permițând executarea instrucțiunilor pe baza unei condiții care poate schimba pe parcursul execuției.
	Asigură execuția instrucțiunilor cel puțin o dată, fiind utilă pentru validarea datelor sau acțiuni repetate până la o stare dorită.

	Schema logică
	[image: PC Laborator 6 - WikiLabs]
	[image: Instructiunea WHILE — Pascal]
	

	Suport video
	https://www.youtube.com/watch?v=1khFEi6JUWA
	https://youtu.be/uu__deiaos0?si=QPY4PtyyplVE_93f

	Exemplu
Scrieți un program care afișează numerele de la 1 la 10.
	program afișarefor;
var
  i: integer;
begin
  for i := 1 to 10 do
    writeln(i);
end.

	
	program afișarerepeat;
var
  i: integer;
begin
  i := 1;
  repeat
    writeln(i);
    i := i + 1;
  until i > 10;
end.






Anexa 2 ( Tabelul cu goluri – varianta completată)
	Caracteristică
	FOR
	WHILE
	REPEAT

	Denumire

	Ciclu cu contor
	Ciclu cu precondiție (anterioară) sau cu test inițial
	Ciclu cu postcondiție (posterioară) sau cu test final

	
	Indică execuția repetată a unei instrucțiuni în funcție de valoarea unei variabile de control sau contor.
	Conține o expresie booleană care controlează execuția repetată a altei instrucțiuni.
	Indică repetarea unei secvențe de instrucțiuni în funcție de valoarea expresii booleene.

	Variabila de control
	De tip ordinal
	De obicei de tip real
	De obicei de tip real

	Formatul 
	1)  for   Variabilă := Expresia_1 to           Expresia_2 do     Instrucțiune
 2)  for              Variabilă := Expresia_1 downto Expresia_2 do   Instrucțiune
	while          Expresie booleană do   Instrucțiune

	repeat
Instrucțiunea_1; 
Instrucțiunea_2;
…
until   <Expresie booleană>

	Utilitatea 
	Când numărul de repetări este cunoscut.
	Când numărul de repetări nu este cunoscut sau greu de evaluat.
	Când numărul de repetări nu este cunoscut sau greu de evaluat.

	Repetarea
	Instrucțiunea situată după cuvântul-cheie do se execută pentru fiecare valoare din domeniul determinat de valoarea inițială şi de valoarea finală.
	Instrucțiunea situată după cuvântul-cheie do se execută repetat atâta timp, cât valoarea expresiei booleene este true.
	Instrucţiunile situate între cuvintele-cheie repeat şi until se execută repetat atâta timp cât expresia booleană este falsă.

	Observații
	Folosită pentru un număr fix de iterații. Este cea mai simplă când contorul și limitele sunt cunoscute.
	Oferă flexibilitate, permițând executarea instrucțiunilor pe baza unei condiții care poate schimba pe parcursul execuției.
	Asigură execuția instrucțiunilor cel puțin o dată, fiind utilă pentru validarea datelor sau acțiuni repetate până la o stare dorită.

	Schema logică
	[image: PC Laborator 6 - WikiLabs]
	[image: Instructiunea WHILE — Pascal]
	[image: Instructiunea REPEAT — Pascal]

	Suport video
	https://www.youtube.com/watch?v=1khFEi6JUWA
	https://youtu.be/uu__deiaos0?si=QPY4PtyyplVE_93f

	Exemplu
Scrieți un program care afișează numerele de la 1 la 10.
	program afișarefor;
var
  i: integer;
begin
  for i := 1 to 10 do
    writeln(i);
end.

	program afișarewhile;
var
  i: integer;
begin
  i := 1;
  while i <= 10 do
  begin
    writeln(i);
    i := i + 1;
  end;
end.
	program afișarerepeat;
var
  i: integer;
begin
  i := 1;
  repeat
    writeln(i);
    i := i + 1;
  until i > 10;
end.



Anexa 3 (Rezolvare  de probleme)
	Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale mai mici sau egale cu N
	
	program NumereWhile;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
    i := 0;
  while i <= N do
  begin
    writeln(i);
    i := i + 1;
  end;
  end.
	program NumereRepeat;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
    i := 0;
  repeat
    writeln(i);
    i := i + 1;
  until i > N;
end.

	Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale impare mai mici sau egale cu N.
	program NumereImpareFor;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  for i := 1 to N do
  begin
    if i mod 2 <> 0 then
      writeln(i);
  end;
end.
	program NumereImpareFor;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  for i := 1 to N do
  begin
    if i mod 2 <> 0 then
      writeln(i);
  end;
end.
	

	Să se scrie un program care calculează suma numerelor naturale mai mici sau egale cu N.
	program SumaFor;
var
  i, N, suma: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  for i := 1 to N do
      suma := suma + i;
  writeln('Suma numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', suma);
end.


	
	program SumaRepeat;
var
  i, N, suma: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  repeat
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  until i > N;
  writeln('Suma numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', suma);
end.


	Să se scrie un program care calculează media numerelor naturale mai mici sau egale cu N.
	program MediaFor;
var
  i, N, suma: integer;
  media: real;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  for i := 1 to N do
  begin
    suma := suma + i;
  end;

  if N > 0 then
    media := suma / N
  else
    media := 0;
  writeln('Media numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', media:0:2);
end.
	program MediaWhile;
var
  i, N, suma: integer;
  media: real;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  while i <= N do
  begin
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  end;
  if N > 0 then
    media := suma / N
  else
    media := 0;
  writeln('Media numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', media:0:2);
end.
	

	Să se scrie un program care calculează produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu N (N≤ 10)
	
	program ProdusWhile;
var
  i, N: integer;
  produs: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N (N <= 10): ');
  readln(N);
  produs := 1;
  i := 2;
  while i <= N do
  begin
    produs := produs * i;
    i := i + 2;
  end;
  writeln('Produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu ', N, ' este: ', produs);
end.
	program ProdusRepeat;
var
  i, N: integer;
  produs: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N (N <= 10): ');
  readln(N);
  produs := 1;
  i := 2;
  repeat
    produs := produs * i;
    i := i + 2;
  until i > N;
  writeln('Produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu ', N, ' este: ', produs);
end.




Anexa 3 (soluțiile)
	Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale mai mici sau egale cu N
	program NumereFor;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
    for i := 0 to N do
  begin
    writeln(i);
  end;
 end.
	program NumereWhile;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
    i := 0;
  while i <= N do
  begin
    writeln(i);
    i := i + 1;
  end;
  end.
	program NumereRepeat;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
    i := 0;
  repeat
    writeln(i);
    i := i + 1;
  until i > N;
end.

	Să se scrie un program care afișează pe ecran numerele naturale impare mai mici sau egale cu N.
	program NumereImpareFor;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  for i := 1 to N do
  begin
    if i mod 2 <> 0 then
      writeln(i);
  end;
end.
	program NumereImpareFor;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  for i := 1 to N do
  begin
    if i mod 2 <> 0 then
      writeln(i);
  end;
end.
	program NumereImpareRepeat;
var
  i, N: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  i := 1;
  repeat
    if i mod 2 <> 0 then
      writeln(i);
    i := i + 1;
  until i > N;
end.

	Să se scrie un program care calculează suma numerelor naturale mai mici sau egale cu N.
	program SumaFor;
var
  i, N, suma: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  for i := 1 to N do
      suma := suma + i;
  writeln('Suma numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', suma);
end.


	program SumaWhile;
var
  i, N, suma: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  while i <= N do
  begin
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  end;
  writeln('Suma numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', suma);
end.

	program SumaRepeat;
var
  i, N, suma: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  repeat
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  until i > N;
  writeln('Suma numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', suma);
end.


	Să se scrie un program care calculează media numerelor naturale mai mici sau egale cu N.
	program MediaFor;
var
  i, N, suma: integer;
  media: real;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  for i := 1 to N do
  begin
    suma := suma + i;
  end;

  if N > 0 then
    media := suma / N
  else
    media := 0;
  writeln('Media numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', media:0:2);
end.
	program MediaWhile;
var
  i, N, suma: integer;
  media: real;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  while i <= N do
  begin
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  end;
  if N > 0 then
    media := suma / N
  else
    media := 0;
  writeln('Media numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', media:0:2);
end.

	program MediaRepeat;
var
  i, N, suma: integer;
  media: real;
begin
  write('Introduceti un numar N: ');
  readln(N);
  suma := 0;
  i := 1;
  repeat
    suma := suma + i;
    i := i + 1;
  until i > N;
  if N > 0 then
    media := suma / N
  else
    media := 0;
  writeln('Media numerelor naturale de la 1 la ', N, ' este: ', media:0:2);
end.


	Să se scrie un program care calculează produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu N (N≤ 10)
	program ProdusFor;
var
  i, N: integer;
  produs: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N (N <= 10): ');
  readln(N);
  produs := 1;
  for i := 2 to N do
  begin
    if i mod 2 = 0 then
      produs := produs * i;
  end;
  writeln('Produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu ', N, ' este: ', produs);
end.

	program ProdusWhile;
var
  i, N: integer;
  produs: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N (N <= 10): ');
  readln(N);
  produs := 1;
  i := 2;
  while i <= N do
  begin
    produs := produs * i;
    i := i + 2;
  end;
  writeln('Produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu ', N, ' este: ', produs);
end.
	program ProdusRepeat;
var
  i, N: integer;
  produs: integer;
begin
  write('Introduceti un numar N (N <= 10): ');
  readln(N);
  produs := 1;
  i := 2;
  repeat
    produs := produs * i;
    i := i + 2;
  until i > N;
  writeln('Produsul numerelor naturale pare mai mici sau egale cu ', N, ' este: ', produs);
end.
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