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1. PLANUL MODULULUI

Planul modulului

Titlul modulului Algoritm

Durata 1,5 ore (90 de minute)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea:

- Intelege ce este un algoritm in informatica.

- Recunoaste cum sunt folositi algoritmii in viata de zi cu zi (de exemplu, retete de gatit,
Obiective de invitare instructiuni, cautari online).

- Identifica pasii de baza in crearea unui algoritm (intrare — proces — iesire).
- Afla cum pot fi organizate si schimbate datele pas cu pas.

- Dezvolta abilitati simple de rezolvare a problemelor folosind algoritmi.

SQL si baze de date
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

Durata: ~90 de minute (introducere + 2 blocuri practice + Incheiere)

1. Welcome & Setup (Introducere) — 10 minute

e Obiectiv: Introduce ideea de algoritmi si conecteaza-te cu experientele cotidiene.

e Punct principal de acoperit: Un algoritm este un set de instructiuni pas cu pas pentru a
rezolva o problema.
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Planul modulului

e Activitate: Spargator de gheatd — Roaga-i pe participanti sa explice pas cu pas ,,Cum s te speli
pe dinti" sau ,,Cum sa-ti legi sireturile."

e Metodologia de predare: Discutii interactive, exemple vizuale pe slide-uri, utilizarea
limbajului semnelor si a legendelor.

2. Obtinerea datelor cu SELECT — 35 de minute
[ Obiectiv: Intelege ce sunt datele si cum sunt folosite in algoritmi.

[] Punct principal de acoperit: Datele pot fi numere, text, imagini, sunete; algoritmii preiau datele
de intrare, le proceseaza si ofera rezultate.

[J Exemple de demonstratii:
e Introducerea numerelor intr-un calculator — obtinerea unui rezultat.

e (Cautarea unui cuvant pe Google — o listd de rezultate.

[J Activitate: Participantii noteaza 3 exemple de "date" pe care le folosesc zilnic (de exemplu,
mesaje, fotografii, cifre).

1 Metodologia de predare: Ajutoarele vizuale, diagrame simple (input — proces — output),
exemple reale, partajare in grupuri.

3. Schimbarea datelor in siguranti — 35 de minute
[ Obiectiv: Afla cum algoritmii pot transforma datele si de ce acuratetea/siguranta sunt importante.

[ Punct principal de acoperit: Algoritmii proceseaza datele pas cu pas; daca instructiunile sunt
gresite (bug-uri), rezultatele vor fi gresite. Gestionarea sigura a datelor este esentiala.

(] Exemple de demonstratii:
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Planul modulului

ATM: Intrare (PIN + suma) — Proces — lesire (numerar).

Conectarea cu o parola (parola corecta vs. gresita).

[] Activitate: In perechi, participantii creeaza instructiuni simple "dacd—atunci" (de exemplu, Daca
parola = corecta — cont deschis, daca nu — afiseaza eroare).

[1 Metodologia de predare: demonstratii de role-play, exemple ghidate, feedback de grup, utilizarea
de fise de pas/simboluri vizuale ale diagramei de flux.

Tabla alba sau flipchart

Marcaje si post-it-uri

Materiale tiparite cu termeni cheie si elemente vizuale
Calculator + proiector (pentru video si diapozitive)
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3. CONTINUTUL MODULULUI

Etapele lectiei Descriere Continut

Termeni digitali cheie:

[ Algoritm
1 Date (intrare/iesire)

Termeni .

Introducere

digitali cheie: [J Instructiuni pas cu pas
[ Diagrama de flux
(] Eficienta
[ Eroare (bug)

Linkuri e (e este un algoritm? — Bazele Informaticii (YouTube, subtitrari in engleza)

: inkuri
Rezumatul video Youtube e Algoritmi in viata de zi cu zi — Explicatie simpld (YouTube, subtitrari in

englezd)

e Obiectiv: Participantii explica pas cu pas cum sa rezolve o problema.
e Exemple de scenarii:

o "Cum sa pregatesti o ceasca de ceai."

Activitate

o "Cum sa gasesti casa unui prieten folosind Google Maps."
o "Cum sa te conectezi 1n siguranta la un calculator."”
e Fiecare scenariu necesita:

o Defineste intrare, — proces — iegire.
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Etapele lectiei Descriere Continut

o Identifica posibilele greseli (bug-uri).

1. Ce este un algoritm?
Raspuns. Un brand de calculatoare B. Instructiuni pas cu pas pentru a rezolva o

problema
C. Un tip de dateD. O parola

2. Care dintre acestea este un exemplu cotidian de algoritm?
Raspuns. O reteta [v]de
gatit B. O fotbal C. Un videoclip muzical. O fotografie

3. Cum numim informatia pe care o introducem intr-un algoritm?
Quiz A. lesire B. Introducere
C. ErrorD. Diagrama de flux

4. Ce se intampla daca un algoritm are o greseala (un bug)?

Réspuns. Functioneaza mai repede. Se opreste sau da rezultate
gresite C. Devine mai sigur. Dispare

5. Care este ordinea corecta a unui algoritm?

A. lesirea — proces — InputB. Proces — intrare — iegire. Intrare —
proces — iegire

D. Intrare — iegire — proces
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