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7. PLANUL SI CONTINUTUL MODULULUI
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1. PLANUL MODULULUI

Titlul modulului INTRODUCERE iN PYTHON

Durata 1 ora (60 de minute)

Pana la finalul acestui modul, participantii vor putea:

i Intelege ce este Python si de ce este folosit pe scar larga.
i Scrie un program simplu folosind input si output.
Obiective de invitare o
i Foloseste variabile si tipuri de date de baza.

W Intelege structurile de control de bazi (instructiunile if).

i Aplica rezolvarea problemelor pas cu pas cu Python.

Code Python
Modul de Instruire pentru Tinerii Surzi

Durata: ~60 minute (introducere + 2 blocuri practice + Incheiere)

Planul de lectie

1. Welcome & Setup (Introducere) — 10 minute

i Obiectiv: Introducerea Python si aplicatiile sale.

i Punctul principal de acoperit: Python este usor de invatat, este folosit in aplicatii, jocuri, site-uri
web si stiinta datelor.

i Activitate: Arata exemple: YouTube, Instagram, jocuri — multe folosesc Python.
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Planul modulului

i Metodologie de predare: Slide-uri vizuale cu icoane/logo-uri, cuvinte-cheie simple, suport pentru
limbajul mimico-gestual.

2. Obtinerea datelor — 15 minute
e Obiectiv: Invati input/output in Python.
e Punct principal de acoperit: intrare () (intrare) si print () (iesire).

e Exemple de demonstratii:

name = input ("Introdu numele tdau: ")
print ("Hello", nume)

e Activitate: Scrie un program care sa ceara varsta si sa scrie "Ai [varstd] ani."

e Metodologia de predare: demonstratie pas cu pas, diagrame care arata intrarea — procesul —
rezultatul.

3. Schimbarea datelor in sigurantid — 20 de minute
e Obiectiv: Invata variabilele, tipurile de date si operatiunile de baza.
e Punct principal de acoperit: numere intregi, float-uri, siruri; aritmetica simpla.
o Exemple de demonstratii:

A =5

b =3

Suma = A + B

print ("Asa cum este:", as)

e Activitate: Elevii modifica cifrele pentru a observa schimbarile in rezultat.

e Metodologia de predare: demonstratie live + discutie intre colegi, diagrame vizuale de flux.
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Planul modulului

Laptop, proiector, materiale cu exemple in Python, diapozitive cu imagini.

2. CONTINUTUL MODULULUI

Etapele lectiei Descriere Continut
Termeni digitali cheie:
i Variabila
i Intrare / Iesire
Termeni i Tip de date
cheie i Operatiuni aritmetice
i Controlul fluxului (if)
i Bug
Linkuri e Programare Python pentru incepatori — Subtitrare
Youtube e Python in viata de zi cu zi — Subtitrare
W Obiectiv: Sa scriu cod Python pentru a rezolva probleme cotidiene.
Exerecitii N
. i Scenarii:
practice
1. Intreaba indltimea utilizatorului — scrie "Esti 1nalt" sau "Esti scund."
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Etapele lectiei Descriere Continut

2. Cere utilizatorului numarul preferat — printeaza dublul numarului.

3. Intreaba parola — daca este corect sa scrii "Welcome", altfel "Incearca din
nou."

1. Input () ce face?
A. Tesire B. Intrare
C. VariabilD. Bucla

2. print () ce face?
A. Stocarea dateB. InputC. Bucla D. de iesire

3. La ce foloseste o variabila?
A. Stocarea informatiilor
Evaluare Quiz B. Tipdrirea textuluiC. Luarea deciziilorD. Looping

4. La ce se foloseste daca este folosit?
A. Bucla

B. Luarea deciziilor

C. Stocarea numerelor D. Productie

5. Ordinea corecta intr-un algoritm?

A. Intrare — Proces — lesire

B. Proces — lesire — Intrare C. lesire — intrare — ProcessD. Intrare — Iesire —
Proces
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