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Disciplina: Programare vizuala in C#

Unitatea de învăţare: Programare vizuala

Titlul lecţiei: Construirea interfetei utilizator folosind Controllere 

Tipul lecţiei: Formarea de priceperi şi deprinderi

Durata: 50 min

Locul de desfăşurare: LABORATORUL DE INFORMATICĂ                    

Competenţe specifice:

1.1 Analizarea unei probleme în scopul identificării şi clasificării datelor necesare

 2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvării unei probleme şi aplicarea creativă a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicaţii

Obiective operaţionale:

cognitive  

· să isi insuseasca notiunea de controller;

· să foloseasca diferite tipuri de controllere in construirea unei interfete;

· să adauge diverse functii asupra controllerelor;

· să modifice proprietatile controllerelor;

· să implementeze algoritmii în limbajul de programare C#;

afective  

· să se implice afectiv cu plăcere şi interes la toate etapele lecţiei;

· să reacţioneze pozitiv la aprecierile sau criticile profesorului;

psiho-motorii 

· să utilizeze corect noţiunile teoretice dobândite.

Strategii didactice :

principii didactice

· principiul participării active a elevilor

· principiul conexiunii inverse (feedback-ului)

metode:

· conversaţia euristică, problematizarea, explicaţia, exemplificarea, exerciţiul, observaţia, descoperirea dirijată, conversaţia de consolidare

forme de organizare a activităţii instructive: frontală, individuală şi pe grupe câte 2 elevi

forme de dirijare a activităţii: dirijată de profesor şi independentă

resurse materiale: calculator, tabla, creta,  fişe de lucru.

Metode de evaluare: evaluare continuă pe parcursul lecţiei

Bibliografie:
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[2] Adrian Nita, Maria Nita, Nicolae Olaroiu, Rodica Pintea. Introducere in .NET Framework. Suport de curs pentru elevi, Microsoft, 2008 

[3] Adrian Nita, Maria Nita, Nicolae Olaroiu, Rodica Pintea. Introducere in .NET Framework. Suport de curs pentru profesori, Microsoft, 2008

DESFĂŞURAREA LECŢIEI

	Etapele lecţiei
	Conţinutul lecţiei
	Strategii didactice

	
	
	Metode şi

procedee
	Procedee de evaluare

	1. Moment

organizatoric. 
	Asigurarea condiţiilor optime pentru desfăşurarea lecţiei (curăţenie, lumină, ţinută, verificare laborator…). Verificarea prezentei elevilor.
	conversaţia
	în grup

	2. Anunţarea temei şi a obiectivelor
	Controllere in programarea vizuala
	conversaţia
	în grup

	3. Desfasurarea lectiei
	Vom scrie un program care afişează o fereastră şi un buton şi, cu ajutorul unei etichete, de câte ori s-a apăsat butonul.

Pasul 1. Se creează o nouă aplicaţie Windows (File->New Project->Windows Application). În acest moment avem deja creat programul care afişează o fereastră.

Pasul 2. Ataşăm ferestrei numele “Fereastra cu buton”.

Pasul 3. Selectăm din Toolbox un obiect de tip Button printr-un click asupra sa.

Pasul 4. Aşezăm butonul pe formular executând un click asupra formularului, apoi, pentru ca butonul să ocupe poziţia dorită “îl tragem” cu mouse-ul. 

Pasul 5. În mod similar aşezăm pe formular un obiect de tip Label.

Pasul 6. Afişăm pe buton textul “Apasă!”. Pentru a scrie în dreptul proprietăţii Text textul respectiv trebuie selectat mai întâi butonul prin click asupra sa. 

Pasul 7. Pentru a şti de căte ori a fost apăsat butonul folosim o variabilă de tip întreg n, pe care o iniţializăm cu 0 la încărcarea ferestrei. Tot la încărcarea ferestrei eticheta va afişa 0 deoarece butonul nu a fost apăsat. Pentru a vizualiza evenimentele la care răspunde obiectul grafic selectat este necesar să executăm un click asupra opţiunii Events

Pasul 8. Încărcarea ferestrei corespunde evenimentului Load. Pentru a scrie codul ce trebuie să se execute la încărcarea ferestrei se execută dublu click în dreptul evenimentului.

Activitate practica – realizarea unui formular cu un buton in Visual Studio


	metoda exerciţiului

problematizarea

conversaţia euristică
	individual

în grup şi

individual

	4.  Realizarea feed-back-ului 
	Rezolvarea unui test simplu cu trei itemi
	conversaţia euristică
	individual

	6. Concluzii şi aprecieri
	Fac aprecieri cu privire la activitatea elevilor.
	conversaţia

discuţia libera
	în grup şi

individual

	7. Tema pentru acasă
	Problemele care nu au fost abordate în clasă de pe fişa de lucru.
	
	


Test de evaluare

     1 punct oficiu

1. Care dintre urmatoarele controllere permite introducerea unei etichete intr-un formular?                                                                                               1,5 puncte

a. TextBox       b. Label        c. ListBox       d. Button

2. Pentru crearea unui formular in Visual c# alegeti optiunea..........   1,5 puncte

3. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor afirmatii:                        6 puncte

a. Gruparea mai multor controllere intr-un formular se realizeaza cu ajutorul evenimentului ListBox-ului

b. Schimbarea culorii de fundal a unui buton se realizeaza cu ajutorul proprietatii BackColor

c. Intr-un controller ComboBox se pot selecta mai multe optiuni de raspuns

Barem de corectare

1 b.

2 Windows Forms Application

3 a. Fals

   b. Adevarat

   c. Fals
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