PROIECT DIDACTIC Nr.6
Disciplina: INFORMATICA
Clasa: a VII-a
Timp disponibil: 45 min

Unitatea de învățare: Primele mele programe.
Tema: Derularea programelor
Unitatea de competență: Compunerea identificatorilor, șirurilor, numerelor, comentariilor.

Obiective operaționale: 
La finele activității didactice elevii vor fi capabili:
O1 - să recapituleze noțiunile esențiale legate de variabile, constante și tipuri de date;
O2 - să modifice valorile de intrare pentru a observa impactul asupra rezultatului;
O3 - să creeze  programe personalizate pe baza cerințelor date



	Etape ale activității didactice
	Obiective
	Demers acțional
	Timp
	Tehnologia realizării
(Metodă/Formă de activitate/ Resurse)

	Evocare
	O1
	Profesorul începe lecția cu o scurtă poveste legată de programare pentru a capta atenția elevilor. 
De exemplu:
-Știați că primul bug din istoria calculatoarelor a fost, de fapt, un gândac real prins într-un releu? Astăzi, vom explora cum să scriem programe fără 'gândaci'.
Profesorul pregătește un rebus pe tablă (Anexa 1)
sau folosește un instrument online pentru a recapitulare. 
https://educatieinteractiva.md/crossword/8088 
	5 min
	Formă de activitate:
· Activitate frontală (povestirea și discuția)
· Activitate individuală sau în perechi 
Resurse: Poveste motivațională, Rebus pregătit pe tablă sau online (Anexa 1)

	Realizarea sensului
	O2
	Profesorul prezintă programul din Anexa 2, explicând fiecare linie,  rulează programul pe calculatorul conectat la proiector, arătând pas cu pas ce se întâmplă.
 Elevii sunt încurajați să observe și să pună întrebări.
 Elevii primesc sarcina de a copia și rula programul pe calculatoarele lor, pot modifica valorile citite de la tastatură și să observe cum se schimbă rezultatul.
	15 min
	Metodă: Prezentare, Demonstrație practică, Activitate practică
Formă de activitate:Activitate frontală, individuală sau în perechi 
Resurse: Calculatoare și proiector, compilator Pascal 

	Reflecție
	O3
	Profesorul anunță elevii că vor lucra la o sarcină de programare care implică utilizarea conceptelor învățate pentru a rezolva o problemă practică.
 Sarcina de Programare (10 min):
Elevii sunt împărțiți în grupuri mici (3-4 elevi).
Fiecare grup primește o problemă de programare relevantă, Anexa 3. 
Fiecare grup își prezintă soluția, se discută despre:
· Cum au folosit variabilele și constantele în programul lor.
· Ce provocări au întâmpinat și cum le-au rezolvat.
Profesorul oferă feedback și clarificări, dacă este necesar.
	20 min
	Metodă: Activitate practică
Formă de activitate:Activitate frontală, individuală sau în perechi 
Resurse: Calculatoare și proiector, compilator Pascal

	Extindere
	O3
	Profesorul anunță elevii că vor avea ocazia să proiecteze propriul lor program bazat pe conceptele învățate. Tema este să creeze un program care să aibă o temă de interes personal, fie că este vorba despre un joc simplu, un calcul personalizat sau o aplicație mică.
 Sarcina de Programare:
Elevii aleg o temă și dezvoltă un program scurt folosind conceptele discutate. Exemple de teme:
1.Program de calcul al cheltuielilor pentru un eveniment: „Calculați costul total al unui picnic, având în vedere costul fiecărui articol (băuturi, mâncare) și cantitatea necesară.”
2.Joc simplu de ghicire a numărului: „Creează un program care să ceară utilizatorului să ghicească un număr între 1 și 10 și să afișeze un mesaj dacă numărul ghicit este corect.”
3.Calculator de vârstă: „Scrieți un program care să ceară anul nașterii și să calculeze vârsta utilizatorului în funcție de anul curent.”
Elevii își prezintă succint programul și explicația temei alese.
Profesorul oferă feedback și apreciază creativitatea fiecărui proiect.
	 5 min
	Metodă: Programare creativă
Formă de activitate:
Activitate individuală sau în grupuri mici
Resurse:  Hârtie și pixuri, Calculatoare, compilator Pascal





Anexa 1
Rebus propus
[image: ]
1. Corpul executabil al programului începe cu cuvântul ...
2. Programul se încheie cu cuvântul rezervat ...
3. Mărimile care nu-şi schimbă valoarea pe parcursul programului ...
4. Între antet şi bloc executabil se află blocul ...
5. Mărimile valorile care pot fi modificate pe parcursul excuţiei prrogramului sunt numite ...
6. Operaţie care poate opera doar cu numere reale
7. Câţi operatori aritmetici are tipul de date integer
8. Câtul împărţirii ale tipului de date întreg este ...
9. Operaţiile mod şi div nu sunt admise în cazul tipului de date.

Anexa 2
program P1;
const
  PI = 3.14;
  MAX_SCORE = 100;
var
  nume1L: char;
  varsta: integer;
  nota1, nota2: real;
  media: real;
begin
  { Citirea datelor de la tastatura }
  writeln('Introduceti prima litera a numelui:');
  readln(nume1L);
  
  writeln('Introduceti varsta:');
  readln(varsta);
  
  writeln('Introduceti prima nota:');
  readln(nota1);
  
  writeln('Introduceti a doua nota:');
  readln(nota2);
  
  { Calcularea mediei notelor }
  media := (nota1 + nota2) / 2;
  
  { Afisarea rezultatelor }
  writeln('Salut, ', nume1L, '! Ai ', varsta, ' ani.');
  writeln('Media notelor tale este: ', media);
  writeln('Constanta PI este: ', PI);
  writeln('Scorul maxim este: ', MAX_SCORE);
end.


Anexa 3
Problema 1: Calculul Ariei și Perimetrului Dreptunghiului
Descriere: Scrie un program care să calculeze aria și perimetrul unui dreptunghi. Programul trebuie să ceară utilizatorului să introducă lungimea și lățimea dreptunghiului.

Problema 2: Conversia Temperaturii
Descriere: Scrie un program care să convertească o temperatură de la grade Celsius la grade Fahrenheit. Programul trebuie să ceară utilizatorului să introducă temperatura în grade Celsius.

Problema 3: Calculul Mediei Notelor
Descriere: Scrie un program care să calculeze media a trei note. Programul trebuie să ceară utilizatorului să introducă cele trei note.

Problema 4: Calculul Perimetrului și Ariei Cercului
Descriere: Scrie un program care să calculeze perimetrul și aria unui cerc. Programul trebuie să ceară utilizatorului să introducă raza cercului.

Problema 5: Conversia Unităților de Lungime
Descriere: Scrie un program care să convertească o lungime dată în metri în centimetri și milimetri. Programul trebuie să ceară utilizatorului să introducă lungimea în metri.
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