Proiectul unei unititi de invatare
Metoda Greedy in Google Classroom cu codul: 6uy27ch

Numele si prenumele: Florea Delilah

Unitatea de invatamant: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal”

Clasa: a XlI-a A

Nr. ore/sapt. : 4h (3h teorie + 1h laborator cu clasa) + 3h (aprofundare in laborator pe grupe)
Disciplina: Informatica
Unitatea de invatare: Tehnici de programare — Metoda Greedy

Nr. ore alocate: 6h teorie + 2h laborator cu clasa + 6h laborator pe grupe

Continuturi

Competente specifice

Activitati de invatare

Resurse

Evaluare

detalieri de continut

se trece competenta vizata din

pot fi cele din programa scolara

specificari de timp, de

Criterii, metode,
instrumente de

programa nemodificate, modificate sau pot fi | loc, forme de organizare
nou create de profesor a activitatii, metode evaluare
didactice, resurse
curriculare etc.
I. Metoda de e Discutii despre activitati cotidiene | » Metode expozitive: v" Evaluare

programare Greedy
(descrierea generala a
metodei, utilitate,
Greedy optim si
Greedy euristic)

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
s1 alegerea modalitdtilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.1. Analiza problemei in scopul
identificarii metodei de programare
adecvate pentru rezolvarea
problemei

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor probleme intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

si modelarea acestora in limbaj
algoritmic

e Prezentarea unor situatii practice
familiare elevilor care pot fi
modelate cu ajutorul metodelor de
programare

e Adaptarea creativa a algoritmilor
fundamentali de prelucrare a datelor
pentru rezolvarea unei probleme

e |[dentificarea unor situatii in care
alegerea unui algoritm prezinta
avantaje in raport cu altul

e Particularitatile predarii-invatarii
prin descoperire dirijata

film

» Expunere 10 min.

> Fisa de documentare
in Google Classroom

» Documentatii online:
link-uri utile

permanenta orald
v' Evaluare initiala
prin intrebare
deschisa




Continuturi

Competente specifice

Activitati de invatare

Resurse

Evaluare

. Metoda de

programare Greedy

optima (aplicatii)

1. Problema
planificarii
spectacolelor

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
si alegerea modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

2.3. Analiza comparativa a eficientei
diferitelor metode de rezolvare a
aceleiasi probleme si alegerea unui
algoritm eficient de rezolvare a unei
probleme

3.1. Elaborarea unui algoritm de
rezolvare a unor probleme din aria
curriculara a specializarii

e Discutii despre problema
planificarii spectacolelor si
modelarea acesteia in limbaj
algoritmic

e |[dentificarea modalitatilor eficiente
de reprezentare a datelor necesare
pentru rezolvarea problemei

e |dentificarea unor situatii in care
alegerea unui algoritm prezinta
avantaje in raport cu altul

e Evidentierea greselilor tipice Tn
elaborarea algoritmului

¢ Proiectarea/modelarea algoritmului
si implementarea acestuia

e Testarea si analizarea
comportamentului programului
pentru diferite date de intrare

e Incurajarea discutiilor purtate Intre
elevi, exprimarea si ascultarea
parerilor fiecaruia

» Comunicare orala
(conversatia), scrisa si
vizuala prin material in
Google Classroom

» Metode expositive:
prezentare PowerPoint,
material Tn Google
Classroom

» Munca cu manualul
» Metode specifice de
predare a algoritmicii si
programarii: orientat pe
probleme, pe algoritmi,
pe limbaj

» Metode specifice de
predare a informaticii
aplicate: orientat pe
concepte, pe functii, pe
meniuri

> Activitatea
individuala s1 solutii in
mediul de programare
Code:: Blocks

v’ Evaluare curenti
prin implementarea
temei de lucru n
Code::Blocks

v Observarea
activitatii elevilor
v" Probe practice pe
calculator cu
diverse date de
intare preluate din
teme de lucru in
Google Classroom
v Incarcarea
solutiei In Google
Classroom

v’ Testare online Tn
Google Forms

. Metoda de

programare Greedy

optima (aplicatii)

2. Problema
rucsacului in
varianta continua

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
si alegerea modalitdtilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

2.3. Analiza comparativa a eficientei

¢ Discutii despre problema
rucsacului si modelarea acesteia in
limbaj algoritmic

e Identificarea modalitatilor eficiente
de reprezentare a datelor necesare
pentru rezolvarea problemei

e |[dentificarea unor situatii in care
alegerea unui algoritm prezinta
avantaje n raport cu altul

e Evidentierea greselilor tipice Tn
elaborarea algoritmului

» Comunicare orala
(conversatia), scrisa si
vizuala prin material in
Google Classroom

» Metode expositive:
prezentare PowerPoint,
material in Google
Classroom

» Munca cu manualul
» Metode specifice de
predare a algoritmicii i
programarii: orientat pe
probleme, pe algoritmi,

v’ Evaluare curentd
prin implementarea
temei de lucru n
Code::Blocks

v’ Observarea
activitatii elevilor
v Probe practice pe
calculator cu
diverse date de
intare preluate din
teme de lucru in
Google Classroom
v Incarcarea




Continuturi Competente specifice Activitati de invatare Resurse Evaluare
diferitelor metode de rezolvare a e Proiectarea/modelarea algoritmului | pe limbaj solutiei in Google
aceleiasi probleme si alegerea unui si implementarea acestuia > Metode specifice de Classroom
algoritm eficient de rezolvare a unei | ¢ tostarea si analizarea pre_dare a m_formatlcu v T_egtare online in
probleme comportamentului programului aplicate: orientat pe Quizizz
3.1. Elaborarea unui algoritm de pentru diferite date de intrare :noélncizlﬁe, pe functii, pe
rezolvare a unor probleme din aria e Incurajarea discutiilor purtate intre > Activitatea

rriculara ializarii i i i e . ..
curriculara a specializarii elvev1,'1expf{1mflre'a S1 ascultarea individuala si solu;n in
pareriior tiecaruia mediul de programare
Code:: Blocks
I. Metoda de o Discutii despre plata unei sume de | » Comunicare orala v’ Evaluare curentd

programare Greedy
euristic (aplicatii)
3. Plata unei sume

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
si alegerea modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care intervin

bani cu bancnote de valori date si
modelarea acesteia in limbaj
algoritmic

(conversatia), scrisa si
vizuala prin material in
Google Classroom

prin implementarea
temei de lucru n
Code::Blocks

de bani cu ntr-o problema e Identificarea modalitatilor eficiente > Metode expositive: v Qb§?rYarea _
bancr_lote de 22 Avlicarea creativi a metodelor de reprezentare a datelor necesare prezer_ltarAe PowerPoint, 3ct1V1ta§11 ele\{ﬂor
valori date dé brogramare pentr:j e pentru rezolvarea problemei glaterlal in Google Irrolbi practice pe
_ o assroom calculator cu
unor problem intradisciplinare sau * ldentificarea unor situafii in care » Munca cu manualul | diverse date de
interdisciplinare, sau a unor alegetrga unut algtorltmlfrlezmta > Metode specifice de | intare preluate din
probleme cu aplicabilitate practica avantaje in raport cu aitu predare a algoritmicii i | teme de lucru in
2.3. Analiza comparativa a eficientei | ° Evidentierea gr_esehlo_r tpice in programarii: orientat pe | Google Classroom
diferitelor metode de rezolvare a elaborarea algoritmului probleme, pe algoritmi, | v' Incarcarea
aceleiagi probleme $1 a]egerea unui e Proiectarea/modelarea algoritmului pe Ilmbaj o SOlutlel m Google
algoritm eficient de rezolvare a unei | si implementarea acestuia > Metode specifice de | Classroom
robleme : . predare a informaticii v Testare online in
P * Testarea i analizarea aplicate: orientat pe Socrative
3.1. Elaborarea unui algoritm de comportamentului programului ancepté pe funci)ii pe
rezolvare a unor probleme din aria | Pentru diferite date de intrare meniuri ’
curriculara a specializarii e Incurajarea discutiilor purtate intre | » Activitatea
elweVI,' eXprlmflrejcl si ascultarea individual si solutii in
parerilor fiecaruia mediul de programare
Code:: Blocks
I. Metoda de e Discutii despre plata unei sume de | » Comunicare orala v’ Evaluare curenta

programare Greedy

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare

bani cu bancnote de valori date si

(conversatia), scrisa si

prin implementarea




Continuturi

Competente specifice

Activitati de invatare

Resurse

Evaluare

euristic (aplicatii)
4, Saritura calului

si alegerea modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

2.3. Analiza comparativa a eficientei
diferitelor metode de rezolvare a
aceleiasi probleme si alegerea unui
algoritm eficient de rezolvare a unei
probleme

3.1. Elaborarea unui algoritm de
rezolvare a unor probleme din aria
curriculard a specializarii

modelarea acesteia in limbaj
algoritmic

e Identificarea modalitatilor eficiente
de reprezentare a datelor necesare
pentru rezolvarea problemei

e |[dentificarea unor situatii in care
alegerea unui algoritm prezinta
avantaje in raport cu altul

e Evidentierea greselilor tipice in
elaborarea algoritmului

e Proiectarea/modelarea algoritmului
si implementarea acestuia

e Testarea si analizarea
comportamentului programului
pentru diferite date de intrare

e Incurajarea discutiilor purtate intre
elevi, exprimarea si ascultarea
parerilor fiecaruia

vizuala prin material in
Google Classroom

» Metode expositive:
prezentare PowerPoint,
material Tn Google
Classroom

» Munca cu manualul
» Metode specifice de
predare a algoritmicii si
programarii: orientat pe
probleme, pe algoritmi,
pe limbaj

» Metode specifice de
predare a informaticii
aplicate: orientat pe
concepte, pe functii, pe
meniuri

> Activitatea
individuala s1 solutii in
mediul de programare
Code:: Blocks

temei de lucru n
Code::Blocks

v Observarea
activitatii elevilor
v" Probe practice pe
calculator cu
diverse date de
intare preluate din
teme de lucru in
Google Classroom
v Incarcarea
solutiei In Google
Classroom

v’ Testare online Tn
Google Forms

Il. Metoda de
programare Greedy
(aplicatii)

5. Aplicatii practice
cu metoda
Greedy

1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
s1 alegerea modalitdtilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.1. Analiza problemei n scopul
identificarii metodei de programare
adecvate pentru rezolvarea
problemei

2.2. Aplicarea creativd a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor

e Discutii despre activitati cotidiene
si modelarea acestora in limbaj
algoritmic

e Identificarea modalitatilor eficiente

de reprezentare a datelor necesare
pentru rezolvarea unei probleme

¢ Prezentarea unor situatii practice
familiare elevilor care pot fi
modelate cu ajutorul metodelor de
programare

e Adaptarea creativa a algoritmilor
fundamentali de prelucrare a datelor
pentru rezolvarea unei probleme

» Exercitiul,
algoritmizarea si
problematizarea prin fise
de lucru si culegeri de
probleme;

» Programe de evaluare
de pe platforme de
invatare (pbinfo.ro,
infoarena.ro) prin fisa de
activitate cu link-uri utile
in Google Forms;

» Metode specifice de
predare a algoritmicii i
programarii: orientat pe
probleme, pe algoritmi,

v Testare online
prin teme de lucru
folosind platformele
de evaluare
automata a
problemelor
rezolvate
(pbinfo.ro,
infoarena.ro)

v’ Evaluare
sumativa pentru
verificarea
cunostintelor
acumulate de elevi
in urma parcurgerii




Continuturi Competente specifice Activitati de invatare Resurse Evaluare
probleme cu aplicabilitate practica e |dentificarea unor situatii in care pe limbaj unitatilor de
2.3. Analiza comparativa a eficientei alegerea unui algoritm prezinta > Metode specifice de invafare prin
diferitelor metode de rezolvare a avantaje n raport cu altul predare a informaticii incarcarea
aceleiasi probleme si alegerea unui e Exersarea crearii si aplicarii aplicate: O”egflat pe gaterll allt:a)l orin
algoritm eficient de rezolvare a unei | programelor pentru rezolvarea unor | concepte, pe tunctii, pe oogle Lrive
probleme probleme intalnite de elevi in studiul | MeNUM
. . altor discipline scolare
3.1. Elaborarea unui algoritm de . .p ; D
rezolvare a unor probleme din aria | ® Evidentierea greselilor tipice in
curriculard a specializarii elaborarea algoritmilor
e Proiectarea/modelarea unor
algoritmi si implementarea acestora
e Testarea si analizarea
comportamentului programelor
pentru diferite date de intrare
¢ Activitatea individuala si solutii
proprii
e Incurajarea discutiilor purtate intre
elevi, exprimarea si ascultarea
parerilor fiecaruia
I1l.  Metoda de 1.2. Analizarea unei probleme in e Discutii despre activitati cotidiene | » Instruire programata | v Elaborarea unei
programare Greedy scopul identificirii datelor necesare si modelarea acestora in limbaj si asistata de calculator documentatii in
(proiect) algoritmic prin lucrari practice de Word aferente

6. Elaborarea de
proiecte in echipa
folosind metoda
Greedy

si alegerea modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

2.1. Analiza problemei in scopul
identificarii metodei de programare
adecvate pentru rezolvarea
problemei

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor

e |[dentificarea modalitatilor eficiente
de reprezentare a datelor necesare
pentru rezolvarea unei probleme

e Prezentarea unor situatii practice
familiare elevilor care pot fi
modelate cu ajutorul metodelor de
programare

¢ Adaptarea creativa a algoritmilor
fundamentali de prelucrare a datelor
pentru rezolvarea unei probleme

laborator si activitate Tn
echipa Th mediul de
programare
Code::Blocks

» Metode specifice de
predare a algoritmicii si
programarii: orientat pe
probleme, pe algoritmi,
pe limbaj

» Metode specifice de
predare a informaticii
aplicate: orientat pe

lucrarilor practice
de laborator
elaborate in grupuri
v’ Evaluare curenti
prin implementarea
temei de lucru n
Code::Blocks

v Incarcarea
documentatiilor si a
solutiilor in Google
Classroom

v’ Evaluare




Continuturi

Competente specifice

Activitati de invatare

Resurse

Evaluare

probleme cu aplicabilitate practica

2.3. Analiza comparativa a eficientei
diferitelor metode de rezolvare a

e |[dentificarea unor situatii in care
alegerea unui algoritm prezinta
avantaje in raport cu altul

concepte, pe functii, pe
meniuri
> Polleverywhere

sumativa prin
intrebari de tip item
cu alegere multipla

aceleiasi probleme si alegerea unui e Exersarea crearii si aplicarii In Socrative
algoritm eficient de rezolvare a unei | programelor pentru rezolvarea unor
probleme probleme intalnite de elevi in studiul
. . altor discipline scolare
3.1. Elaborarea unui algoritm de . .p ; D
rezolvare a unor probleme din aria | ® Evidentierea greselilor tipice in
curriculard a specializarii elaborarea algoritmilor
e Proiectarea/modelarea unor
algoritmi si implementarea acestora
e Testarea si analizarea
comportamentului programelor
pentru diferite date de intrare
¢ Activitatea individuala si solutii
proprii
e Incurajarea discutiilor purtate intre
elevi, exprimarea si ascultarea
parerilor fiecaruia
IV.  Metoda de 2.1. Analiza problemei in scopul e Discutii despre activititi cotidiene | > Metode specifice de | v" Abordarea
programare Greedy | identificarii metodei de programare | si modelarea acestora in limbaj predare a algoritmicii si | temelor
(proiect) adecvate pentru rezolvarea algoritmic programarii: orientat pe | interdisciplinar in
7. Abordarea problemei o Prezentarea unor situatii practice prol_alemg, pe algoritmi, TedEd
temelor pe limbaj

interdisciplinar

2.2. Aplicarea creativa a metodelor
de programare pentru rezolvarea
unor problem intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

2.3. Analiza comparativa a eficientei
diferitelor metode de rezolvare a
aceleiasi probleme si alegerea unui
algoritm eficient de rezolvare a unei
probleme

familiare elevilor care pot fi
modelate cu ajutorul metodelor de
programare

e Incurajarea discutiilor purtate intre
elevi, exprimarea si ascultarea
parerilor fiecaruia




