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Foaie de lucru — Introducere in programare

Modul: Introducere in programare
Durata: 90 de minute
Nivel: Incep&tor ner

Grup tinta: Tineri surzi care invatd competente digitale esentiale

Nota pentru profesor:
Incurajati participantii s lucreze in perechi. Folositi pseudocod real sau simulat sau exemple

de e-mailuri si permiteti utilizarea practica a dispozitivelor pentru a stimula implicarea.

Incilzire

Verificare rapida (plen, intregul grup)

Intrebare

1. Programarea = scrierea de instructiuni, programarea face parte

dintr-o programare de tip ,,

n

Programarea inseamna mai mult: inseamna intregul proces de
creare

un produs digital.

da
nu

2. Programarea si codarea au acelasi inteles. Nu exista nicio diferenta.

da O
nu O
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Partea 1 — Importanta in lumea digitala de astazi

Brainstorming:

Viata ta de zi cu zi: Gandeste-te la toate aplicatiile pe care le folosesti si care necesita

programare.

Exemple: calculator de buzunar, semafoare, ceas cu alarma cu lumina si functie de amanare

1) Scrieti sau desenati cel putin inca 5 aplicatii.

2) Discutie in grup

Prezentati-va exemplele si discutati cu ceilalti.

Partea 2 — Elemente cheie — concepte de baza

Mai jos gasiti elementele cheie importante:

2.1 Algoritmi

2.2  Structuri de date, variabile si tipuri de date
2.3  Structuri de control, flux de control

2.4 Operatori si expresii de baza

2.5 Debugare
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2.1 Algoritmi
= Ghiduri pas cu pas pentru rezolvarea problemelor, ca o reteta de gatit.

Exercitiu: Verificati frigiderul

Elaborati un algoritm de sortare pentru frigider, folosind regula ,daca a expirat, aruncati”.
Testati-I cu produse reale si ajustati-I pentru a-i spori eficienta.

Asa ar trebui sa arate frigiderul dupa ce ati pus totul la locul lui.

s e
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Sa incepem:

Lapte > pachetul 1 > la usa laterala a frigiderului, compartimentul de jos
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2.2 Structuri de date, variabile si tipuri de date
Metode de organizare si stocare a datelor, cum ar fi listele sau dictionarele

Exemple: numere, text.

Exercitiu: Reteta de prajitura cu mere
160 g unt - 150 g zahar - 1 plic zahar vanilat - 3 oud - 270 g fdina alba - 3 lingurite praf de
copt - 1 varf de cutit sare - 4 mere - 4 linguri lapte - 50 g migdale

Gandeste-te la o structurd de date sub forma unui tabel si introdu totul corect.

Fiecare valoare trebuie atribuita.
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2.3  Structuri de control, Fluxul de control, if-else-flow
if-else: lasa programul sa ia decizii.
»if" o conditie este adevarata > face un lucru.

~else” > faceti altceva.

Exemplu: Am nevoie de o jacheta astazi?
Construieste fluxul programului: ,Daca e frig, imi pun o jacheta, altfel nu.”
Conditie: ,Este frig?”

Daca raspunsul este ,,da” — imbraca-te cu o jacheta.

Daca raspunsul este ,nu” — nu imi pun jacheta. <:‘ ’I) #
[ ]



" N UICEUL TENNOLOGIC SPECIAL
Co-funded by the N ) VASILE PAVELCU - 14§
Erasmus+ Programme nf ‘gé i ——

f the E U
ofthe European Union - cope Project No. 2023-2-IT03-KA220-YOU-000179130

Exemplu: Scrie o bucla if-else cu functia unui semafor.

2.4 operatori si expresii

Sectiuni de cod reutilizabile care indeplinesc sarcini specifice.

Operatorii si expresiile pot fi explicate bine prin ,calcul si comparare” si ,sectiuni

reutilizabile” cum ar fi mici functii auxiliare.
I b

Veti fi familiarizati cu unii operatori din lectiile de matematica.

Exemple:

+ (plus): Aduna doua numere, de exemplu 5 + 3 este egal cu 8.
- (minus): scade, de exemplu 10 - 4 este egal cu 6.
* (inmultire): inmulteste, de exemplu 4 * 3 este egal cu 12.

/ (impértire): Impé&rteste, de exemplu 12 / 3 este egal cu 4.
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Exercitiu:

Imagineaza-ti cd vrei sd calculezi cate ore petreci in total pe internet.
Calculati acest lucru pentru o saptamana.

1) Ce operatori ai folosit?
2) Care este rezultatul tau?

2.5 Debugarea (debugging)
Debugarea inseamna gasirea si remedierea erorilor dintr-un program

astfel incat acesta sa functioneze asa cum doresti.

iy
Exercitiu: Jocul de desenat X X

Lucru in perechi: testare — imbunatdtire — testare

Un participant este ,,programatorul”, iar celalalt este ,robotul”.
Programatorul ofera instructiuni pas cu pas foarte precise despre cum sa deseneze o
imagine.

Cand ceva nu merge bine sau pare ciudat, opreste-te si spune: ,Exista o eroare in
programul nostru.”

Atunci programatorul trebuie sa modifice instructiunea, astfel incat robotul sa poata indeplini
sarcina corect.

Exemple de desene:
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Partea 3 — Test rapid

Marcati raspunsul corect:

Ce este un program?

A) Un tip de hardware utilizat in calculatoare.

B) Un joc jucat pe computer.

C) Un set de instructiuni pe care un computer le urmeaza pentru a indeplini o sarcina.

D) Un dispozitiv care stocheaza date.

2. Care dintre urmatoarele este un exemplu de variabila in programare?
A) O comanda pentru a afisa text pe ecran.

B) Un loc de stocare care contine date, cum ar fi un numar sau un text.

C) Un mesaj care explica ce face codul.

D) Un tip de limbaj de programare.
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3. Ce face o ,bucla” intr-un program?

A) Verifica daca o conditie este adevarata sau falsa.
B) Repetd un set de instructiuni de mai multe ori.
C) Stocheaza date pentru a fi utilizate ulterior.

D) Trimite date cdtre un alt computer.

4. De ce este importanta depanarea in programare?
A) Pentru a adduga noi functionalitati programului.

B) Pentru a identifica si remedia erorile sau bug-urile din cod.
C) Pentru a face programul sa ruleze mai repede.

D) Pentru a traduce codul in diferite limbi

Partea 4 — Reflectie

e Care dintre competentele digitale a fost noua pentru tine?

e Care sarcina ti-a placut cel mai mult?

e Ce ai dori sa exersezi mai mult?
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