Plan de lectie
Cum functioneaza un algoritm?

La finalul lectiei, elevii vor putea:

» Explica ce este un algoritm si cum
functioneaza

e Implementa un algoritm simplu folosind
blocuri de cod in makecode.microbit.org

» Testa si ajusta un program pentru a intelege
corectitudinea si eficienta algoritmului

O ANLAANNNN

Material realizat in cadrul proiectului ,Transformarea competentelor digitale pentru tinerii din
Romania”, finantat de Fondation Botnar, coordonat de ClJ si implementat in parteneriat cu Ashoka
Romania, E-Civis, EDUMI, Funky Citizens si Grupul PONT.



v,

Partea 1: Introducere in algoritmi
(10 minute)

Profesorul intreaba:
» ,Ce este un algoritm?”
e ,Ati maifolosit vreodata un algoritm fara sa stiti?”

Elevii dau exemple din viata reala. Daca nu stiu ce sa
raspunda, profesorul poate intreba:

,Cum faci un sandvis?”

,Cum alegi ce film sa vezi pe Netflix?”

,Cum gasesti un numar intr-o lista?”

Un algoritm este o lista clara de pasi care te ajuta sa
rezolvi o problema sau sa faci ceva. E ca o reteta de gatit:
urmezi instructiunile pas cu pas ca sa obtii rezultatul
dorit.
Daca sari un pas sau nu respecti ordinea, rezultatul poate
fi gresit. Exemplu concret:
Pentru a gati un ou fiert, algoritmul ar putea fi:

1.Umple o cratita cu apa

2.Pune oul'in apa

3.Porneste aragazul

4.Lasa 7 minute

5.Scoate oul si raceste-l
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Partea 2: Crearea unui algoritm simplu
in MakeCode (15 minute)

e Profesorul le cere elevilor sa acceseze
si sa creeze un proiect nou.
e Se explica interfata si modul in care blocurile de cod sunt folosite
pentru a construi un algoritm.

e Adaugarea unui eveniment - Blocul ,,cand se apasa butonul A/On
button A pressed”

e Afisarea unui simbol pe LED - Blocul ,,afiseaza pictograma
inima/show icon”

e Testarea coduluiin simulator apasand butonul A
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e Algoritmul detecteaza apasarea butonului A si aprinde LED-urile
intr-un model de inima

e Se discuta despre intrari (apasarea butonului) si iesiri (LED-urile
aprinse)
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https://makecode.microbit.org/
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Partea 3: Extinderea algoritmului - joc
. de reactie rapida (15 minute)

Pasi de implementare:
1.Generarea unui numar aleatoriu (O sau 1).
2.Afisarea unei pictograme diferite pentru fiecare numar.
3.Elevul trebuie sa apese butonul corespunzator (A pentru
fata zambitoare, B pentru inima).
e Dacaraspunsul este corect, se afiseaza un /, altfel un X.

e Programul genereaza un aleator 1 sau O si afiseaza
simbolul asociat fiecaruia.

e Elevul trebuie sa apese corect pe butonul corespunzator.

» Daca apasarea este corectd, se afiseazad /, altfel X.
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Partea 4: Testare si imbunatatire

Elevii testeaza jocul si observa daca functioneaza corect.

Profesorulii incurajeaza sa modifice codul, de exemplu:
o Adaugarea unui scor
o Schimbarea simbolurilor afisate
o Adaugarea unui efect sonor la raspuns
corect/gresit

e Cereprezinta intrarea siiesirea in acest algoritm?

e Ces-arintampla daca am elimina verificarea
corectitudinii?

e Cum ar putea fi imbunatatit jocul?
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