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7. PLANUL SI CONTINUTUL MODULULUI
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Planul modulului
Titlul modulului

Durata

Obiective de invitare

Planul de lectie

1. PLANUL MODULULUI

INTRODUCERE iN PROGRAMAREA C

nnnnnn

1,5 ore (90 de minute)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea:

- Intelege ce este C si de ce este important.
- Scrie un program simplu in C (intrare, proces, iesire).
- Recunoaste variabilele si tipurile de date.

- Explica cum functioneaza instructiunile pas cu pas in C.

C++
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

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

1. Welcome & Setup (Introducere) — 10 minute

i Obiectiv: Introducerea lui C si utilizarea sa in sisteme.

i Punct principal de acoperit: C este fundamentul multor limbi moderne.

i Activitate: Arata poze cu bancomate, masini, telefoane — toate folosesc adesea C.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Planul modulului

i Metodologie de predare: Slide-uri vizuale, explicatie a limbajului semnelor.

2. Obtinerea datelor — 15 minute
@ Obiectiv: Invata functiile de intrare/iesire.
i Punct principal de acoperire: printf (iesire) si scanf (intrare).
i Exemplu de demonstratie: Intreabi varsta, tipareste rezultatul.
i Activitate: Scrie programul "Hello [name]".
i Metodologia de predare: Codare impreuna cu diagrame.

2. Schimbarea datelor in siguranta — 20 de minute

i Obiectiv: Lucreaza cu variabilele.

@ Punct principal de acoperit: Intregi, float-uri, caractere.
i Exemplu de demonstratie: Adauga doua cifre.

i Activitate: Elevii modificd numerele si recalculeaza.

i Metodologia de predare: Practica ghidata, sprijin din partea colegilor.

Materiale necesare Laptop, proiector, materiale cu exemple simple de cod.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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2. CONTINUTUL MODULULUI

Etapele lectiei Descriere Continut

Termeni digitali cheie:
& Variabila

Termeni i Intrare / lesire
digitali cheie: | & Tip de date

Introducere

& Bug
: Linkuri e Bazele programarii C — Subtitrare -
R tul vid
e Youtube https://www.youtube.com/watch?v=KJgsSFOSQv0
Activitate Analogie din viata reald: Scrie un algoritm pentru "Prepararea ceaiului" in C

(intrare = apa, pliculet de ceai; proces = fierbere; iesire = ceai).

1. Ce face printf?
A. Citeste inputB. Afiseaza iesirea
C. Salveaza dateleD. Opreste programul

Evaluare Quiz
2.Lacese foloseste %d?

A. Text (sir) B. Numere zecimale (intregi)
C. Caractere (litere) D. Culori

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Etapele lectiei

Descriere

Continut

3. Care parte este "input"?
Raspuns. main ()
B. printfC. scanf

D. returneazi 0;

4. Ce se intampla daca codul are un bug?
Réspuns. Functioneaza mai repede. Da rezultatul
gresit C. Devine mai sigur. Dispare

5. Ordinea corecta intr-un algoritm?
A. lesirea — proces — InputB. Proces — intrare — iesire. Intrare — proces —
iesire

D. Intrare — iesire — proces

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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3. PLANUL MODULULUI

Titlul modulului INTRODUCERE iN PROGRAMAREA iN C++

Durata 1,5 ore (90 de minute)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea:

e Intelege C++ ca evolutie a lui C.

e Foloseste cin si cout pentru intrare/iesire.

Obiective de invitare

e Recunoaste clasele si obiectele.

e Scrie un program mic in C++.

C++
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

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

Planul de lectie
0. Welcome & Setup (Introducere) — 10 minute

i Obiectiv: Explica C++ in jocuri/aplicatii.
i Punct principal: Adauga programare orientata pe obiecte.

i Activitate: Afiseaza capturi de ecran din jocurile video.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Planul modulului

i Metodologie: Vizual + poveste.

1. Obtinerea datelor — 15 minute

i Obiectiv: Foloseste cin/cout.

i Exemplu de demonstratie: Intreaba numele, tipareste salutul.

i Activitate: Compara doua cifre.

i Metodologie: Diagrama de intrare/iesire.

2. Schimbarea datelor in siguranta — 20 de minute

i Obiectiv: Invata despre obiecte.

i Exemplu de demonstratie: clasa "Car" cu functie de model si conducere.
i Activitate: Creeaza clasa "Student".

i Metodologie: Analogia jocului de rol (card de student).

Laptop, proiector, simboluri ale diagramelor de flux.

Materiale necesare

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Etapele lectiei

Introducere

Rezumatul video

Activitate

Evaluare

4. CONTINUTUL MODULULUI

Descriere

Termeni
digitali cheie:

Continut

Termeni digitali cheie:
& Variabila

& Clasa

i Obiect

i Intrare/Iesire

K

N

DEAF

coD

Linkuri
Youtube

e Bazele C++ — Subtitrari -
https://www.youtube.com/watch?v=vLnPwxZdW4Y

Scenariu: ,,Proiecteaza un algoritm pentru sistemul de prezentd scolara in C++."

Quiz

1. cin Inseamna?

A. lesire

B. Intrare
C. Variabil
D. Functie

2. Cout inseamna?

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Etapele lectiei Descriere Continut

A. Input
B. Loop
C. Productie
D. Clasa

3. Ce este o clasa?
Raspuns:

A.Un tip de variabila

B. Sablon/plan pentru obiecte
C. Functie

D. Un bug

4. Unde este folosit des C++?
A. Retete de gatit

B. Jocuri

C. Editare text

D. Muzica

5. Ordinea corecta intr-un algoritm?
A. Iesire — Intrare — Proces

B. Intrare — proces — iesire

C. proces — iesire — Input

D. Intrare — Iesire — Proces

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.



'\
Co-funded by \\\\’
the European Union e

DEAF YOUNG

5. PLANUL MODULULUI

Titlul modulului INTRODUCERE iN PROGRAMAREA C#

Durata 1,5 ore (90 de minute)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea:

i Intelege C# si legitura sa cu Microsoft si Unity.

i Foloseste Console.WriteLine §i Console.ReadLine.
Obiective de invatare

i Aplica variabile si conditii simple.

i Scrie un program simplu in C#.

C#
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

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

Planul de lectie

1. Welcome & Setup (Introducere) — 10 minute

i Obiectiv: Prezentati C# ca limbaj modern.
i Punct principal: Folosit in birou, Skype, Unity.

i Activitate: Afiseaza logo-urile aplicatiilor.

10
Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici EACEA nu pot fi trase la raspundere pentru ele.
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6. CONTINUTUL MODULULUI

Etapele lectiei Descriere Continut

Termeni digitali cheie:
e Variabila

e Conditie (dacd)

Continutul lectiei T_er.mefli .
digitali cheie e Intrare/iesire
° Bug
: Linkuri .
Rezumatul video e Bazele C# — Subtitrare - https://www.youtube.com/watch?v=GhQdIIFylQ8

Youtube

Activitate Scenariu: ,,Creeaza un program care cere parola. Daca este corect, — autentificare;
daca gresit — greseala."

1. Console.ReadLine ce face?
A. Tesire

B. Intrare

C. Loop

Evaluare Quiz D. Variabila

2. Console.WriteLine ce face?
A. Input
B. Iesire

C. Functie

12

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate sunt insa doar ale autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat
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Etapele lectiei Descriere Continut

D. Clasa

3. La ce foloseste daca este folosit?
A. Looping

B. Luarea deciziilor

C. Tipdrirea textului

D. Stocarea datelor

4. C# este folosit in?
A. Retete de gatit

B. Jocuri

C. Music

D. Pictura

5. Ordinea corecta intr-un algoritm?
A. lesire — Intrare — Proces

B. Intrare — Proces — lesire

C. Proces — lesire — Input

D. Intrare — Iesire — Proces
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