PROIECT DIDACTIC

Liceul Teoretic ,,lon Mihalache” Topoloveni

Disciplina: Informatica

Clasa: a [X-a

Profesor: POPA IONELA ELIZA

Unitatea de inviatare: Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
Tema: Structuri de control. Structura liniara.

Tipul lectiei: Dobandire de noi cunostinte

Obiectiv cadru:Realizarea de aplicatii utilizand algoritmi specifici

Obiective de referinta: - Identificarea datelor, a relatiilor dintre acestea

- Formarea deprinderilor de a transpune in limbaj algoritmic o
problema data
Obiective educationale:

Obiective cognitive:

¢ Sa defineasca corect notiunile teoretice insusite

¢ Sa urmareasca etapele de realizare a unei aplicatii

¢ Sa analizeze modul de functionare a structurii liniare

¢ Sa elaboreze algoritmi respectand principiile programarii structurate
¢ Sa aplice corect notiunile insusite in aplicatii concrete

Obiective afective:

4 Sa recunoasca necesitatea utilizarii structurilor liniare

¢ Sa argumenteze corect alegerea unei variante

¢ Sa manifeste interes fatd de problemele puse si dorinta de invatare prin descoperire
proprie

¢ Sa studieze individual si in echipd, in colaborare si in competitie

¢ Sa aprecieze corect solutiile oferite de ceilalti elevi

¢ Sa se autoevalueze in raport cu obiectivele si cu clasa

Obiective psihomotorii:
¢ Sa dezvolte gandirea algoritmica, logica, flexibila, creatoare

¢ Sa-si dezvolte atentia concentrata si spiritul de observatie
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¢ Sa utilizeze corect notiunile teoretice insusite
¢ Sa conceapa programe pentru aplicatiile propuse

¢ Sa compuna probleme care necesita structuri liniare

Obiective operationale:

¢ Sa reproduca si sa explice forma generala si interpretarea pentru structura liniara
¢ Sa descrie diagrama de sintaxa pentru structura liniara

¢ Sa justifice necesitatea utilizarii structurilor liniare

¢ Sa inteleaga exemplele date

¢ Sa conceapa noi aplicatii care necesita utilizarea structurii liniare.

Strategii didactice:

Principii didactice:

- principiul participdrii i Tnvatdrii active

— principiul asigurarii progresului gradat al performantei

— principiul conexiunii inverse

Metode de invatamant:
- metode de comunicare orala: expunere, conversatie, problematizare

- metode activ participative: exercitiul, invatare prin descoperire

Procedee de instruire:

— explicatia n etapa de comunicare

— invatarea prin descoperire

- problematizarea prin crearea situatiilor problema

- conversatia de consolidare in etapa de fixare a cunostintelor

Forme de organizare: frontala si individuala

Forme de dirijare a invatarii: dirijata de profesor sau independenta

Resurse materiale:material bibliografic — manualul ( Mariana Milogsescu, Informatica -
Manual pentru clasa a IX-a, profilul real, specializarea matematica-informatica, stiinte ale
naturii, Editura didactica si pedagogica, 2004 )

Metode de evaluare:

- evaluare initiala: intrebari orale



— set de aplicatii

Desfasurarea lectiei:

1. Moment organizatoric

o Pregitirea lectiei: - intocmirea proiectului didactic;

- pregdtirea setului de intrebari;

- pregatirea setului de aplicatii;

- pregatirea temei;

o Organizarea si pregatirea clasei: - verificarea frecventei;

o Captarea atentiei clasei:- verificarea temei de casa

- anuntarea subiectului pentru tema respectiva;

- anuntarea obiectivelor urmarite;

- anuntarea modului de desfasurare a activitatii,

2. Reactualizarea cunostintelor

Se realizeaza un set de intrebari pentru reactualizarea cunostintelor teoretice, ca mai jos :

Intrebare

Raspuns asteptat

Ce este algoritmul

Multfime ordonatd si finita de pasi executabili prin care se

defineste fara echivoc modul de rezolvare a unei clase de

probleme
Caracteristicile unui | Orice algoritm trebuie sd indeplineasca trei caracteristici
algoritm fundamentale:

1. generalitate

2. claritate (determinare)

3. finitudinea
Cum se reprezinta Schema logica

Limbaj pseudocod

Limbaj de programare
Ce este limbajul | Limbaj artificial, apropiat de limbajul natural, care foloseste
pseudocod pentru reprezentarea algoritmilor cuvinte cheie. Pseudocod

are doua tipuri de propozifii: propozitii standard, care vor fi
prezentate fiecare cu sintaxa si semnificatia (semantica) ei si

propozitii nestandard ( sunt texte care descriu parti ale
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Intrebare

Raspuns asteptat

algoritmului incd incomplet elaborate )

control

Ce este structura de | Entitate din cadrul algoritmului prin care se descrie modul in
control care pasii algoritmului 1si predau controlul unul altuia
Tipuri de structuri de | - liniard (secventiald)

- alternativa

- repetitiva

Programarea structurata

Programarea structurata este un stil de programare care cere
respectarea unei discipline de programare si folosirea
riguroasa a catorva structuri de control. Ca rezultat se va
ajunge la un algoritm usor de urmarit, clar si corect.

Bohm si Jacopini au demonstrat ca orice algoritm poate fi
compus din numai trei structuri de control:

- structura secventiala;

- structura alternativa;

- structura repetitiva.

Structura liniara

Pasii se executd in mod necondifionat, o singurd datd, in

ordinea in care au fost scrisi.

— metode : conversatia de fixare

- evaluare frontala

3. Comunicarea noilor cunostinte

STRUCTURI DE CONTROL.

STRUCTURA SECVENTIALA

Algoritmul proiectat pentru rezolvarea unei anumite probleme trebuie implementat intr-un

limbaj de programare; prelucrarea datelor se realizeaza cu ajutorul instructiunilor.

Instructiunea descrie un proces de prelucrare pe care un calculator il poate executa. O

instructiune este o constructie valida (care respecta sintaxa limbajului) urmata de ; . Ordinea

in care se executa instructiunile unui program defineste asa-numita structura de control a

programului.




Limbajele moderne sunt alcatuite pe principiile programarii structurate. Conform lui C. Bohm
si G. Jacobini, orice algoritm poate fi realizat prin combinarea a trei structuri fundamentale:

e structura secventiala;

e structura alternativa (de decizie, de selectie);

e structura repetitiva (ciclica).

IMPLEMENTAREA STRUCTURII SECVENTIALE
Structura secventiala este o insiruire de secvente de prelucrare (instructiuni), plasate una
dupa alta, in ordinea in care se doreste executia acestora.
Reprezentarea structurii secventiale cu ajutorul pseudocodului:
instrl;
instr2;
Implementarea structurii secventiale se realizeaza cu ajutorul instructiunilor:
Instructiunea vida
Sintaxa: ;

Instructiunea vida nu are nici un efect. Se utilizeaza in constructii in care se cere prezenta unei
instructiuni, dar nu se executa nimic (de obicei, in instructiunile repetitive).
Exemple:
int a;

Instructiunea expresie
Sintaxa:

expresie;
sau:

apel functie;
Exemple:
int b, a=9;

double c;



b=a+9;
cout<<a;
c=sqrt(a);
clresr();//apelul functiei predefinite care sterge ecranul; prototipul in headerul conio.h
Instructiunea compusa (instructiunea bloc)
Sintaxa: {
declaratii;
instrl;

instr2;

}

Intr-un bloc se pot declara si variabile care pot fi accesate doar in corpul blocului.
Instructiunea bloc este utilizata in locurile in care este necesara prezenta unei singure
instructiuni, insa procesul de calcul este mai complex, deci trebuie descris in mai multe

secvente.

***Structura liniara (numita si secventiali) este alcatuita din urmatoarele instructiuni:
- comentarii

- declararea variabilelor

- instructiunea de citire

- instructiunea de scriere

- instructiunea de atribuire

- instructiunea compusa (sau blocul de instructiuni)

-

| Comentarii

Putem adauga comentarii in cadrul algoritmului pentru a descrie operatiile efectuate sau a da

indicatii necesare la implementare. Adeseori, cand se lucreaza in echipd, comentariile sunt

foarte necesare.

Sunt mai multe variante in care putem sa scriem comentarii. In general, fiecare programator

va folosi ceea ce crede ca este mai ugor de inteles sau mai rapid de scris.

In algoritmii prezentati in acest modul, comentariile Incep cu semnul ,,//” si se vor scrie la

inceputul fiecarui rand de comentariu. Nu este necesara scrierea semnului si la sfarsitul

randului.
Prezentam ca exemplu doua tipuri de comentarii
Exemplu 1

// Acesta este un comentariu



// Fiecare rand de comentariu incepe cu semnul ,,//”

Exemplu 2
/* Acest comentariu se poate scrie
pe mai multe linii, iar sfarsitul comentariului

se face cu */

>

| Declararea variabilelor
La inceputul algoritmului trebuie sd se precizeze datele de intrare, datele de iesire, datele de
manevra si tipul lor. O variabild nu se poate declara de mai multe ori in cadrul aceluiasi
algoritm.

variabila tip

//Exemple
a Intreg
b real

X caracter

-

| Instructiunea de citire
Efectul instructiunii este de a da valori (de la tastaturd sau dintr-un fisier) variabilelor de
intrare cu care lucram.

Citeste expresiel, expresie2, expresie3

//Exemplu
Citeste a, b, x

-

| Instructiunea de scriere
Instructiunea afiseaza pe ecran sau in figier valorile variabilelor.

Scrie expresiel, expresie2, expresie3

//Exemplu

Scrie a, b



b

| Instructiunea de atribuire
Efectul instructiunii este acela de a atribui valoarea din dreapta sdgetii variabilei specificata in
stanga. In cazul in care in dreapta avem o expresie, aceasta se va evalua si apoi valoarea va fi
atribuita variabilei din stanga.

variabila < expresie

//Exemplu:

a<« 56

b < a-2*a

c«ctl

Ultima atribuire are un sens deosebit, adica variabila ¢ va lua valoarea avuta la pasul anterior

al algoritmului maritd cu 1.

b

| Blocul de instructiuni
Este folosit pentru a efectua mai multe instructiuni, in ordinea in care sunt scrise. Sunt mai
multe variante de marcare a inceputului si sfarsitului de bloc de instructiuni. Mai jos
prezentam doua dintre ele, urmand ca pe parcursul modulului sd folosim varianta cu
paranteze.
//Exemplu 1

| instructiunel

| instructiune?2

| instructiune3

_mm

//Exemplu 2
{ instructiunel
instructiune?2

instructiune3

}

APLICATII: Prezentam in continuare doi algoritmi liniari importanti:

u Interschimbarea a doua valori (numita si regula celor trei pahare)
8



Fie doua variabile intregi a si b. Valorile lor se citesc de la tastatura. Sa se interschimbe
valorile celor doua variabile apoi sa se afiseze noile valori, pe acelasi rAnd cu un spatiu intre
ele.

Exemplu: daca pentru variabilele a si b se citesc valorile 5 si 8, se va afisa: § 5

a, b intregi //date de intrare

aux intreg //date de manevra

citeste a, b

aux «— a

a<—b

b «— aux

scrie a, b

< —_ .
Explicarea algoritmului: Pentru a interschimba valorile, se foloseste o

. o . . .. . . . START
variabila auxiliara, care preia valoarea lui a, apoi a ia valoarea lui b, urmand ca in |
final b sa ia valoarea lui aux, adica valoarea lui a avutd initial. Algoritmul de Citestea,b
interschimbare se mai numeste si “Regula celor trei pahare”, deoarece este |
necesara o a treia variabild pentru a face interschimbarea. aux < a

a<hb
Algoritmul reprezentat cu ajutorul schemei logice este urmatorul: b & aux
> Scrie a,b
| Acest algoritm este intalnit in algoritmi precum sortarea numerelor. |
sTOP

H Cifrele unui numar
Fie x un numar intreg format din exact 5 cifre. Sa se afiseze cifra unitatilor si cea a sutelor, pe
acelasi rand, cu un spatiu intre ele.

Exemplu: daca pentru x se citeste valoarea 12345 se va afisa 5 3.

x intreg //date de intrare

cl,c2 intregi //date de manevra

citeste x

//retin cifra unitatilor in cl

cl —x% 10

X «— x/100 //elimin cifra unitatilor si a zecilor

//retin cifra sutelor in c2

2 —x%10

scrie cl1, c2



o
Qy\’ Explicarea algoritmului: Pentru a obtine cifrele unui numar trebuie sa efectudm
impartiri la 10. Am aritat ci operatorul ,,%” returneazi restul impartirii. in cazul in care un
numar se Tmparte la 10, atunci restul este chiar ultima cifra, iar catul Tmpartirii este numarul
fara ultima cifra. In cazul impartirii la 100 restul returneaza ultimele 2 cifre, iar catul este
numarul fara ultimele 2 cifre. Pentru a afisa cifra sutelor este suficient sa eliminam ultimele 2

cifre (prin impartire la 100) si sd afisdm ultima cifrd a numarului nou obtinut.

-Utilizare :

-Sintaxa

-Functionare

-Reprezentarea in schema logica:

-Exemplu

4. Asigurarea feedback-ului si evaluarea performantei

Aplicatie

Se citesc doua numere a si b reale. Sa se determine: suma, diferenta, produsul dintre a si b,
restul impartirii lui a la b.

Realizati algoritmul in pseudocod si schema logica.

5. Fixarea cunostintelor
Se discuta rezultatele obtinute — faptul ca trebuie si cum trebuie folosita structura liniara.
- se semnaleaza si se corecteaza eventualele erori aparute;

- se evidentiaza si se noteaza elevii ce au raspuns.

6. Tema pentru acasa

Probleme din manual.
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