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1. Structura, functiile si modalitatile
de aplicare ale curriculumului
modernizat (2010)

Definitii. La fel ca pentru multe alte notiuni, existd diferite definitii ale terme-
nului curriculum, care reflectd dezvoltarea teoriilor pedagogice si etapele istorice
ale formarii acestei notiuni. Una dintre cele mai relevante este:

In sens larg, prin curriculum se intelege ansamblul proceselor educative si al
experientelor de invitare prin care trece elevul pe durata parcursului sau scolar.
In sens restrins, curriculumul cuprinde ansamblul acelor documente scolare de
tip regulator in cadrul cirora se consemneazé datele esentiale privind procesele
educative si experientele de invitare pe care scoala le oferd elevului. Acest ansam-
blu de documente poarta, de reguld, denumirea de curriculum formal sau oficial
(Al Crisan, Curriculum si dezvoltare curriculard: un posibil parcurs strategic, in
Revista de pedagogie, nr. 3-4/1994)

Structura. Curriculumul de bazd descrie functiile generale ale procesului edu-
cational, sarcinile, scopurile si finalitatile acestuia, stabileste setul de competente
generale, care urmeaza si fie dezvoltate la cei instruiti. Pe urmétorul nivel se pla-
seazd curriculumul pe discipline (cursuri), care stabileste nisa disciplinei in pro-
cesul educational, sarcinile si scopurile ei specifice in contextul obtinerii de cétre
cei instruiti a unor competente specifice disciplinei date. Curriculumul pe treaptdi
de studii specificd modul de dezvoltare a competentelor proprii disciplinei tinind
cont de particularititile de virstd ale elevilor si de cunostintele acumulate la o
anumita treapta de scolarizare (scoald primara, gimnaziu, liceu).

Functii. Curriculumul de baza are trei categorii de functii statutare. Realiza-
rea acestora va permite tuturor tinerilor:

e saaibi o instruire orientaté pe succes care le va permite

e sa-si dezvolte individualitatea personalitatii capabile sa evolueze per-
manent, sd trdiasca in conditii de siguranta, viata sdnatoasd pentru a
deveni in continuare

e cetateni responsabili, care aduc o contributie pozitiva pentru dezvol-
tarea societdtii.

Aceste obiective statutare trebuie sé tina cont de toate aspectele procesului de
predare-invatare si sé fie punctul de plecare pentru proiectarea curriculumului.

Instruirea orientati pe succes presupune educarea elevilor care

e au abilitéti esentiale de invétare (limba si literatura, stiinte sociale si
reale, tehnologia informatiei si comunicatiilor)

e sint creativi, capabili sa localizeze resurse, sé identifice si rezolve pro-
bleme din viata reald



poseda o gindire criticd, pot analiza informatia, reflecta asupra ei,
efectua cercetiri, obtine rezultate care si si le evalueze

comunicd intr-o diversitate de moduri, pot identifica greselile proprii
si au capacitatea de a invita din ele

sint capabili sd invete in mod independent si impreuna cu colegii
cunosc ideile, evenimentele si fenomenele majore care modeleaza lu-
mea noastra

se bucuri de invatare si sint motivati pentru a obtine cele mai bune
rezultate in prezent si in viitor.

Dezvoltarea individualititii personalititii presupune educarea elevilor care:

au un simt al valorii proprii si identitétii personale

pot comunica si forma relatii de calitate in mediul social

sint constienti de sine isi pot controla emotiile

au valori si idei autentice, poseda principii clare pentru a distinge bine-
le de rau

progreseaza in spiritul de independenta personala, de initiativa si de
organizare

opteazd pentru o viatd sdnitoasd, se dezvolti fizic si intelectual

pot sd isi asume riscuri si sa identifice conditii de siguranta

isi cunosc talentele lor si au ambitii de a le demonstra

sint dispusi sd incerce lucruri noi si si foloseasci pe cit e posibil opor-
tunitatile oferite

sint deschisi la ideile inspirate de lumea naturald si realizdrile umane.

Formarea cetitenilor responsabili presupune educarea elevilor care:

au o pregatire de calitate pentru viatd si munca

au un spirit intreprinzator

pot coopera cu alti indivizi din mediul social

respectd parerile altora, péastrind integritatea opiniei sale personale
cunosc propria cultura si traditie, dar si culturile si traditiile altor po-
poare in contextul patrimoniului civilizatiei umane si au capacitatea
de a identifica nisa culturii nationale in acest patrimoniu

apreciaza beneficiile diversitatii

nu acceptd manifestarile nedreptitii, respectd drepturile omului si
principiile convietuirii pasnice

contribuie la mentinerea si imbunatétirea mediului, la nivel local si global
tin seama de nevoile generatiilor prezente si viitoare in alegerile pe
care le fac

pot schimba lucrurile in bine

Disciplina Informatica participa la formarea si dezvoltarea generala a persona-
litatii, accentual instruirii fiind pus pe dezvoltarea gindirii logice si algoritmice,
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pe formarea de competente digitale. Integrarea persoanei in mediul informatizat

al societatii moderne este posibild numai in cazul detinerii cunostintelor infor-

matice fundamentale si abilitétilor de utilizare instrumentala si de comunicare cu
calculatorul si prin intermediul acestuia - totalitate de competente care se contin
in notiunea de culturd informationala.

Curriculumul la disciplina Informatica determina finalitatile didactice gene-
rale ale disciplinei, §i anume:

e formarea deprinderilor practice de utilizare a calculatorului pentru
prelucrarea informatiei;

e formarea deprinderilor practice de utilizare a retelelor de calculatoare
si a serviciilor de retea;

e formarea deprinderilor practice de comunicare folosind retelele de cal-
culatoare;

e studierea informaticii ca stiintd care contribuie la formarea competen-
telor digitale de baza: elemente de algoritmizare, modelare, progra-
mare, gindire logicd, acumularea, pastrarea si prelucrarea digitald a
informatiei.

Curriculumul liceal la Informatica propune un model de studiu integrat al
acestei discipline, model care contribuie la formarea la elevi a unei conceptii uni-
tare asupra informaticii ca stiintd si asupra metodelor de implementare a concep-
telor informatice pentru dezvoltarea perpetud a societatii contemporane.

In acest context, se contureazi urmatoarele principii specifice ale disciplinei
Informaticd:

1. Principiul abordarii integrate a disciplinei - structurarea continuturilor intr-
un model integrat, modular, concentric, care are ca scop crearea si dezvoltarea
competentelor digitale ale elevului in scopul utilizarii sistemelor informatice
si cultivarea continud a modului de gindire algoritmica.

2. Principiul centrarii activitatii/demersului didactic pe elev - acceptarea unui
model de invitare activa, centrat pe elev, orientat catre activitdti individuale
sau in grup, care sa permitd dezvoltarea independentei de actiune, a origina-
litatii, a creativitétii, a capacititii de lucru in echipd, combinind acestea cu
individualizarea ritmului de invitare.

3. Principiul functionalitatii/utilitatii sociale a procesului didactic - dezvolta-
rea aptitudinilor si competentelor necesare pentru integrarea organicd a elevi-
lor in societatea informationald. Principiul este realizat in baza rezolvarii unor
situatii de problemad, depésirea cdrora contribuie la formarea capacitatilor de
autoperfectionare (autoinstruire).

4. Principiul corelatiei interdisciplinare — abordarea unui demers didactic inter-
disciplinar cu toate disciplinele scolare, prin utilizarea principiilor si metodelor
informatice pentru rezolvarea de probleme, elaborarea proiectelor, prelucrare de
informatii specifice disciplinelor si utilizarea resurselor educationale digitale.



2. Formarea si dezvoltarea personalitatii
in procesul de implementare a curricu-
lumului modernizat

Doua dintre cele trei grupuri de functii ale curriculumului tin nemijlocit de
formarea si dezvoltarea personalitatii si anume: dezvoltarea individualitdtii per-
sonalitdtii, formarea cetdtenilor responsabili. Particularizarile acestor grupuri
pentru disciplina Informatica, in contextul formdrii competentelor transversale
in general si a competentei digitale in special presupune educarea unor cetdteni
capabili sd se integreze organic in societatea modernd, bazata pe tehnologii.

Dezvoltarea continud a bazelor stiintifice ale informaticii duce in consecinta la
extinderea cantitativi si calitativa a gamei tehnologiilor digitale si, prin inductie,
a dispozitivelor digitale. Aceasta impune disciplina scolara informatica sa dez-
volte competentele ce tin de algoritmizarea situatiilor si problemelor vietii reale
pentru o solutionare optima; modelarea cu ajutorul instrumentelor Informatice
a obiectelor, proceselor, fenomenelor, evenimentelor; competenta de programare
si control ale dispozitivelor digitale complexe. Indiferent de domeniul in care va
activa ulterior, absolventul liceului trebuie si poatd formula corect secvente de
instructiuni, pentru a fi executate, dar sd aibd competenta de a executa corect
diverse operatii in baza unor secvente de instructiuni existente.

Dezvoltarea gamei de instrumente digitale pentru prelucrarea informatiei,
pe de o parte, si extinderea capacitatilor de transfer a datelor, pe de alta, duc la
cresterea exponentiald a cantitdtii de informatie accesibile in orice punct al glo-
bului. In acest context disciplina Informatica trebuie ci contribuie la crearea com-
petentei tindrului cetitean de a prelucra volume mari de date, de a realiza eficient
operatii de cautare, selectare, structurare, organizare a informatiei atit direct, cit
si cu ajutorul unor instrumente informatice specializate, in particular aplicatiile
de oficiu pentru editarea textelor, calcul tabelar, gestionarea bazelor de date.

Comunicarea in secolul XXI s-a extins din spatiul real in sfera virtuald. Mai
intii posta electronicd, apoi chatul, forumurile, urmate de aparitia comunitatilor
virtuale, a retelelor sociale impun tot mai intens prezenta noastra in spatiul digi-
tal. In acest context informatica, ca disciplini scolari, are rolul nu numai de a crea
la elevi competente de comunicare digitala, organizare si plasare a informatiei
personale in retea, dar si sd formeze elemente atitudinale fata de utilizarea corecta
a resurselor hardware, software si comunicationale, respectarea normelor etice
de comunicare in retea, utilizarea corectd a informatiilor si respectarea legislatiei
virtuale si a drepturilor de autor.

Dezvoltarea perpetua a tuturor domeniilor de activitate sociala implicd pen-
tru fiecare membru al societdtii moderne necesitatea de instruire continud, pe
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parcursul vietii. Competenta de ,,a invata sd inveti” urmeaza si fie formatd incé
piné la absolvirea liceului. Un rol central in formarea acestei competente il capita
informatica. Existd mai multe argumente, care confirma aceasta afirmatie:

e majoritatea absolutd a metodelor de instruire pe parcursul vietii sint
organizate prin instruire mixtd sau la distanta. Aceasta impune pre-
zenta la persoana instruitd a competentelor de comunicare in spatiul
virtual, folosind instrumente digitale pentru comunicare sincroni si
asincrona.

e procesul de instruire pe parcursul vietii este realizat de cele mai multe
ori independent, prin urmare persoana instruita trebuie sd aiba capa-
citatea de a analiza suportul de curs, urmind apoi sd sintetizeze noi
cunostinte, iar in caz de necesitate — sd caute si sa selecteze resurse
alternative, maximal apropiate cerintelor individuale ale instruitului.

e ,spatiul individual de invatare” care contine totalitatea de instrumente
virtuale, resurse, aplicatii, canale de comunicare, etc. necesare celui
instruit este organizat in baza unor obiecte web. Competenta de a crea
si a dirija aceste obiecte este creatd initial de disciplina informatica.

e Metodele moderne de instruire: invédtarea colaborativd, in baza de
problemd, in baza de proiect, portofoliu electronic etc., nu ar putea fi
eficient realizate fard a contine componenta digitala.

e Instruirea interactiv, sistemele de testare, laboratoarele virtuale si
aplicatiile de simulare impun utilizatorilor sai prezenta unei gindiri
algoritmice, capacitatii de a abstractiza, de a utiliza modele de diferite
tipuri, de a formula exact instructiuni, de a actiona cu precizie. Toate
acestea initial se formeaza in cadrul disciplinei informatica.

Astfel, formarea competentelor specifice disciplinei Informatica duce in con-
secintd la educarea unor personalititi care se pot incadra in societatea informa-
tionald, tehnologica modernd; pot comunica calitativ folosind cele mai diverse
medii de comunicare; au capacitatea de a invita continuu; folosesc competenta
de a gindi algoritmic in viata cotidiana, prin urmare - contribuie la dezvoltarea
continud a intregii societdti, fiind in acelasi timp constienti de pericolele majore
ale dezvoltarii tehnologice necontrolate.



3. Metodologia formarii competentelor
specifice disciplinei

Pini a stabili metodologia formarii competentelor specifice disciplinei Infor-
matica vom defini notiunea de competenta scolard, din ea vom separa caracteris-
ticele unei competente, iar avind caracteristicile vom determina metodologia de
formare a competentei. Procesul este unul general, comun pentru toate discipline-
le scolare, iar metodologia diferd doar in functie de continuturile didactice si setul
de resurse educationale specifice disciplinei.

Conform curriculumului national competenta scolara este definita ca ,,un an-
samblu/sistem integrat de cunostinte, capacitdti, deprinderi si atitudini dobindite
de elevi prin invdtare si mobilizate in contexte specifice de realizare, adaptate vir-
stei elevului si nivelului cognitiv al acestuia, in vederea rezolvdrii unor probleme cu
care acesta se poate confrunta in viata reald.”

O definitie mai putin formald poate stabili competenta ca fiind capacitatea
de a rezolva problemele din viata cotidiand utilizind in timp real cunostintele si
atitudinile dobindite.

Caracteristicile unei competente

Vom analiza acum competenta propriu-zisi. Ea este definitd' prin cinci carac-
teristici esentiale:

Mobilizarea unui ansamblu de resurse. Competenta face apel la mobilizarea
unui ansamblu de resurse: cunostinte, experiente, scheme, automatisme etc. Doar
aceastd caracteristica nu este suficientd pentru a face deosebirea intre capacitate
si competentd.

Caracterul finalizat. A doua caracteristica a competentei constd in faptul cd
mobilizarea ansamblului de resurse nu se face in mod intimplitor. Competenta
este finalizatd: resursele sint folosite constient de purtatorul competentei, ele ca-
pétd o ,functionalitate”.

Relatia cu un ansamblu de situatii. Cea de-a treia caracteristica tine de faptul
cd mobilizarea resurselor are loc in cadrul unui ansamblu de situatii reale si in
contextul rezolvarii unor probleme reale.

Caracterul disciplinar. Este in strinsa legdturd cu cea precedentd. In timp ce
capacitdtile au un caracter transversal, competentele au un caracter discipli-
nar. Aceastd caracteristicd rezultd din faptul cad competenta este deseori definitd
printr-o categorie de situatii corespunzitoare unor probleme specifice disciplinei,

! Xavier Roegiers. Manualul scolar si formarea competentelor in invditamint.
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provenite si ele direct din exigentele disciplinei. Fird indoiala, anumite competen-
te ce apartin diferitelor discipline sint uneori apropiate una de alta, fiind, asadar,
mai usor transferabile.

De exemplu, competenta de a ,efectua experimente virtuale, rezolva probleme
de activitate cotidiani si elabora modele ale fenomenelor studiate, folosind aplica-
tii, laboratoare si medii digitale educationale; interpretarea rezultatelor obtinute”
specificd disciplinei Informatica este apropiata de competentele de cercetare aso-
ciate stiintelor exacte din cursul liceal.

Evaluabilitatea. Competenta este o marime evaluabili, deoarece poate fi mé-
suratd prin calitatea indeplinirii sarcinii si prin calitatea rezultatului.

Etapele formarii competentelor in procesul de studiu

Formarea unei competente scolare este un proces extins in timp, separabil in
etape conventional distincte (fuzzy), cu elemente de trecere comune. Traditional
aceste etape tin de:

e achizitionarea cunostintelor fundamentale (stiu)

e transformarea cunostintelor fundamentale in cunostinte functionale
(stiu sd fac)

e interiorizarea cunostintelor/formarea atitudinilor (stiu si fiu)

e exteriorizarea cunostintelor (stiu sd devin)/aceastd etapd se refera tra-
ditional la competentele stiintifice care, in contextul curriculumului
modernizat, devin o parte a activitétii scolare.

Etapele de formare a competentei scolare se conditioneazi reciproc si consti-
tuie un ciclu continuu care, prin utilizarea diferitor metode, forme, mijloace de
invitare, are drept rezultat avansarea performantei.

In proiectarea continutului educational orientat la formarea competentelor
urmeaza si se tind cont de urmatoarele conditii:

e respectarea sistemului de principii specifice cunoasterii stiintifice, ti-
nind cont de particularitatile de virsta;

e organizarea procesului educational in baza teoriilor cunoasterii
stiintifice, dezvoltarii cognitive (L. Vigotsky), invitarii experimentale
(D. Kolb);

e realizarea etapelor de formare a competentelor: cunostinte fundamen-
tale, functionale, interiorizate, exteriorizate.

n
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Etapele si conditiile stabilite anterior permit elaborarea modelului metodolo-
gic de formare a competentelor (competente specifice, subcompetente), fig. 1:

Cunostinte
fundamentale

Cunostinte
functionale

Cunostinte
exteriorizate

Procesul de
instruire

Resurse Aspecte
educationale psihopedagogice

\4 \4

Formarea cunostintelor / dezvoltarea capacititilor (a sti)
Metode interactive adecvate / Resurse didactice / Evaluarea cunostintelor fundamentale

Extrapolare: cunostinte fundamentale - cunostinte functionale / capacitatea a putea
Metode interactive adecvate / Resurse didactice / Evaluarea cunostintelor aplicative

Interiorizarea cunostintelor functionale / dezvoltarea capacititii a fi
Invitare in baza de probleme, studii de caz / Evaluare formativa

Exteriorizarea cunostintelor / dezvoltarea capacititii a deveni
Manifestarea competentelor / Invitarea in bazé de proiect / Evaluarea performantei

Nivelul cunostintelor fundamentale. Bazat pe receptare, memorare, atentie.
Pune bazele formarii si dezvoltarii individului. Cunostintele se bazeaza prioritar
pe memorare. Informatiile se memoreaza fird penetrarea esentei problemei. In-
struitii pot defini notiuni, fapte, legi; reproduc unele date.

Nivelul cunostintelor functionale. Permite instruitului si aplice cunostintele
insusite. Se utilizeazd preponderant perceperea, sesizarea prin simturi, se cauta
algoritmi de operare cu informatii, se initiaza capacititile mintale de: analizd,

sintezd, generalizare.

Nivelul cunostintelor interiorizate. Dezvoltd procesele mintale de analiza, sin-
tezd, generalizare. Pentru antrenarea atitudinilor se folosesc pe larg rezolvarea
situatiilor-problema, idealizérile, modelarile.
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Nivelul de performantd. Este nivelul in care instruitul opereaza singur cu une-
le cunostinte interiorizate, exteriorizindu-le in rezolvarea situatiilor semnificative
(care depasesc problemele cotidiene), demonstrind prin aceasta performante in-
dividuale.

In particular, pentru disciplina Informatica, in baza reperelor expuse anterior,
pot fi propuse urmatoarele sugestii metodologice:

Fiind un ansamblu de capacitati, cunostinte si abilitdti, competenta poate fi
realizata doar prin dezvoltarea integratd a aspectelor sale dominante:

- aspectul cognitiv, care vizeaza utilizarea teoriilor si a notiunilor din
Informatic;

- aspectul functional, care reprezintd capacitétile persoanei de a activa
intr-un anumit domeniu: profesional, educational, social, utilizind
mijloacele digitale;

- aspectul etic, care vizeaza valorile personale si sociale.

Aspectul cognitiv, de asimilare a informatiei comunicate, implicd procesele
psihice de perceptie, memorare si operatii de gindire. Prin urmare, pentru elabo-
rarea sarcinilor didactice se va utiliza in special taxonomia lui Bloom, orientata
spre atingerea de catre persoana instruita a nivelului intelectual, determinat de
standarde.

Pentru asimilarea de citre elevi a cunostintelor se recomanda utilizarea meto-
delor: SINELG, interviu, lectura ghidata, exercitii practice la calculator, probleme
simple pentru dezvoltarea gindirii algoritmice;

Aspectul de expertizd (functional) al competentei are rolul de dezvoltare a ca-
pacitatilor intelectuale si psihomotorii ale elevilor. Pentru dezvoltarea potentialu-
lui intelectual pot fi folosite taxonomiile: Simpson, Dove etc.

Metodele recomandate la disciplina Informatica sint: expunerea de material
teoretic, lucrul la calculator, individual si/sau sub conducerea cadrului didactic,
rezolvarea de probleme, lucrarea practica, lucrarea de laborator.

Aspectul aplicativ (integrator, atitudinal) al competentei formeazi la elevi ati-
tudini si comportament in contextul conditiilor sociale bine determinate. Pentru
atingerea acestui scop, la elaborarea sarcinilor didactice se va folosi taxonomia lui
Krathwohl.

Metodele recomandate in acest context sint studiul de caz, proiectul de cerce-
tare, dezbaterea etc.
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4. Corelarea competentelor, subcompetente-
lor, continuturilor, tipurilor de activitati,
strategiilor de predare-invitare-evaluare

Corelarea: competente transversale — specifice - subcompetente

COMPETENTE-CHEIE/TRANSVERSALE, TRANSDISCIPLINARE: au fost
definite pe baza competentelor-cheie descrise de Comisia Europeand. Cu unele ex-
ceptii, acestea sint formulate in acelasi mod in toate programele. Din ele, au fost de-
rivate COMPETENTELE SPECIFICE, care reprezinta detalieri pentru fiecare obiect
de studiu al celor 10 competente-cheie, pentru treapta liceald de invitdmint. SUB-
COMPETENTELE sint etape ale competentelor specifice, pe trepte/ani de studiu.

Corelarea corectd a competentelor de diferite nivele (transversal, specific, sub-
competentd) asigura realizarea integrald a functiilor curriculumului de baza.

Pentru disciplina Informatica, corelarea competentelor la treapta liceald este
determinata de tabelul 1.

In context vom folosi urmitoarele notatii:

CT(X) - competenta transversald cu indicele X CS (X) - competenta specifi-
céd cu indicele X.

Indicii corespund celor din urmétoarele liste:

Competente transversale:
CT1. Competente de invitare/de a invata sa inveti.
CT2. Competente de comunicare in limba materna/limba de stat.
CT3. Competente de comunicare intr-o limba straina.
CT4. Competente actional-strategice.
CT5. Competente de autocunoastere si autorealizare.
CT6. Competente interpersonale, civice, morale.
CT7. Competente de bazd in matematicd, stiinte si tehnologie.
CT8. Competente digitale, in domeniul tehnologiei informatiei si comunica-
tiilor (TIC);
CT9. Competente culturale, interculturale (de a recepta si a crea valori).
CT10. Competente antreprenoriale.

Competente specifice:
CS1. Formarea unei viziuni stiintifice asupra componentei informatice in
societatea contemporand.
CS2. Cunoasterea proceselor, principiilor si metodelor de codificare si de-
codificare a informatiei in scopul realizdrii comunicérii interumane si
umane - sistem informatic.
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CS3.

CS4.

CS5.

CSe6.

CS7.

CS8.
CS9.

CS10.

CS11.

Identificarea structurii generale a sistemelor digitale, a principiilor de func-
tionare a sistemelor de transmitere, stocare si de prelucrare a informatiei.
Elaborarea modelelor informatice ale obiectelor, sistemelor si procese-
lor frecvent intilnite in activitatea cotidiana.

Aplicarea metodelor de algoritmizare, de formalizare, de analiza, de
sintezd si de programare pentru solutionarea problemelor legate de pre-
lucrarea automatizatd a informatiei.

Translarea algoritmilor frecvent utilizati intr-un limbaj de programare
de nivel inalt.

Colectarea, péstrarea si prelucrarea informatiei cu ajutorul aplicatiilor
software specializate.

Crearea si elaborarea documentelor Web.

Efectuarea experimentelor virtuale, rezolvarea problemelor de activita-
te cotidiana si elaborarea de modele ale fenomenelor studiate, folosind
aplicatii, laboratoare si medii digitale educationale; interpretarea rezul-
tatelor obtinute.

Folosirea competentelor informatice pentru ciutarea si selectarea in-
formatiilor in interes de autoinstruire si orientare profesionald.
Respectarea dreptului de autor asupra resurselor digitale, a normelor de
eticd si securitate informationald. Protejarea de infractiunile informatice.

Elemente de formare si dezvoltare ale competentelor transversale CT2, CT3,
CT4, CT5, CT6, CT9 se regidsesc in toate competentele specifice ale disciplinei,
precum si in subcompetente, dar nu poartd un caracter dominant. Din acest mo-
tiv in tabelul de corelare sint incluse doar competentele transversale si specifice
dominante pentru fiecare compartiment al curriculumului. Cu (*) sint marcate
subcompetentele si compartimentele asociate doar profilului real.

Tabelul 1. Corelare: competente transversale/specifice/subcompetente

2210 &
22| &3 Subcompetente
£ 2| € &
[ S »w
O E|O
Clasa X

1. TIPURI DE DATE STRUCTURATE
CT1 | CS1 | « Argumentarea necesitatii structurarii datelor.
CT7 | CS5 | « Recunoasterea si utilizarea formulelor metalingvistice si a diagramelor sintactice
CT8 | CS6 ale declaratiilor de tipuri de date in studiu.

o Prelucrarea datelor structurate.
o Alegerea structurii de date, adecvate rezolvarii unei probleme.
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2. INFORMATIA

CT1 | CS1 | e Identificarea conceptelor de bazé pentru reprezentarea si transmiterea informatiei.
CT7 | CS2 | « Utilizarea mijloacelor informatice in activitatea cotidiana.
CT8 | CS5 | « Estimarea cantititii de informatie transmisd, receptionatd si prelucrata in activitati-

CS6 le cotidiene.

o Aplicarea principiilor de baza de codificare si decodificare a informatiei pentru
transmiterea, receptionarea si prelucrarea ei.
3. BAZELE ARITMETICE ALE TEHNICII DE CALCUL

CT1 | CS1 | e Identificarea limitelor de reprezentare a numerelor in calculator.
CT7 | CS2 | « Aplicarea aritmeticii de calculator pentru solutionarea problemelor de prelucrare a
CT8 | CS5 informatiei.

CS6 | « * Aplicarea operatiilor de baza ale aritmeticii de calculator la solutionarea proble-

melor informatice.
4.* ALGEBRA BOOLEANA
CT1 | CS1 | e Utilizarea algebrei booleene pentru prelucrarea digitald a informatiei.
CT7 | CS2 | « Argumentarea necesitatilor de utilizare a algebrei booleene in informatica.
CT8 | CS5
5.* CIRCUITE LOGICE
CT1 | CS1 | « Reprezentarea variabilelor logice prin médrimi fizice.
CT7 | CS2 | o Utilizarea proiectarii ierarhice la elaborarea structurilor de calcul, prelucrare si
CT8 | CS3 stocare a informatiilor.
6. STRUCTURA CALCULATORULUI ST RETELE DE CALCULATOARE

CT1 | CS1 | « Utilizarea resurselor tehnice si a resurselor programate ale calculatorului.
CT7 | CS2 | » Utilizarea dispozitivelor externe de memorare pentru stocarea curenti si de lunga
CT8 | CS3 durata a informatiilor.
CT10 | CS7 | « Utilizarea dispozitivelor de intrare-iesire ale calculatorului.

CS8 | o Clasificarea retelelor de calculatoare.

CS11 | « Utilizarea tehnologiilor de cooperare in retea.

o Descrierea principiilor de organizare si utilizarea serviciilor Internet.
Clasa XI
1. SUBPROGRAME

CT1 | CS1 | o Prelucrarea datelor cu ajutorul subprogramelor predefinite si a subprogramelor
CT7 | CS3 elaborate de citre utilizator.
CT8 | CS4 |  Organizarea comunicirii intre programul/subprogramul apelant si subprogramul

CS5 apelat.

CS6 | « Proiectarea structurald a algoritmului si a programului.

o * Utilizarea recursiei pentru rezolvarea problemelor.
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2.* STRUCTURI DINAMICE DE DATE

CT1 | CS1 Identificarea problemelor a caror solutionare necesiti utilizarea structurilor dina-
CT7 | CS3 mice de date.
CT8 | CS4 Utilizarea structurilor dinamice de date pentru solutionarea problemelor intilnite

CS5 in activitatea cotidiana.

CS6 Implementarea si gestionarea structurilor dinamice de date frecvent utilizate.

Gestionarea memoriei interne a calculatorului.
3.* TEHNICI DE PROGRAMARE

CT1 | CS1 Estimarea complexitatii algoritmilor.
CT7 | CS4 Utilizarea tehnicilor de programare la rezolvarea problemelor din diferite domenii.
CT8 | CS5 Alegerea tehnicii de programare adecvate problemei.

CS6

Clasa XII
1. * ELEMENTE DE MODELARE

CT1 | CS1 aplicarea criteriilor de clasificare a modelelor;
CT7 | CS4 elaborarea modelelor matematice;
CT8 | CS5 motivarea importantei modelarii in activitatea economici si viata sociald;
CT10 | CS6 identificarea solutiilor analitice si solutiilor de simulare;

CS9 selectarea tipului solutiei in functie de natura problemei;

planificarea si realizarea procesului de rezolvare a unei probleme la calculator;
2.* CALCUL NUMERIC

CT1 | CS1 identificarea valorilor exacte i a aproximdrilor acestora;
CT7 | CS4 determinarea erorii absolute si a erorii relative;
CT8 | CS5 evaluarea erorilor de calcul, generate de erorile datelor de intrare;
CT10 | CS6 estimarea erorilor, generate de particularitatile reprezentirii numerelor in calcula-

CS7 tor;

CS9 o o . . .

CS10 utilizarea algoritmilor elementari pentru separarea solutiilor pe un interval dat;

identificarea conditiilor de aplicare a metodei bisectiei (coardelor, Newton);
elaborarea intr-un limbaj de programare de nivel inalt a programelor de calcul
iterativ al solutiei ecuatiei algebrice sau transcendente prin metoda bisectiei (coar-
delor, Newton);

alegerea metodei de rezolvare a ecuatiilor algebrice si transcendente (bisectiei, coar-
delor, Newton) adecvate pentru o problema dati;

selectarea tehnicii de implementare a algoritmului;

elaborarea subprogramelor pentru calculul numeric al determinantilor;
selectarea tehnicii de implementare a algoritmului;

elaborarea, intr-un limbaj de programare de nivel inalt, a subprogramelor pentru
rezolvarea sistemelor de ecuatii liniare;
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elaborarea programelor (subprogramelor) pentru calculul numeric al integralelor
prin metoda dreptunghiurilor in functie de un numar de diviziri, stabilit apriori;
identificarea problemelor, rezolvarea cirora se reduce la calculul unei integrale de-
finite;

3. BAZE DE DATE

CT1
CT7
CT8
CT9
CT10

CS1
CS4
CS5
CS7
CS10
CS11

descrierea structurii bazelor de date ierarhice, in retea si relationale;

descrierea structurii si a functiilor sistemelor de gestiune a bazelor de date;
distingerea etapelor de elaborare a unei baze de date;

cunoasterea rolului persoanelor antrenate in elaborarea si utilizarea bazelor de date;
proiectarea structurii tabelelor bazei de date;

crearea tabelelor cu ajutorul sistemului de asistenta sau prin proiectare indepen-
dentd;

utilizarea metodelor de introducere a datelor in tabele;

crearea si editarea tabelelor pentru problemele frecvent intilnite in matematic,
fizicd, biologie, chimie, geografie etc.;

stabilirea corelatiilor intre tabele;

utilizarea operatiilor destinate sortirii inregistrarilor, cautarii si inlocuirii
valorilor;

elaborarea filtrelor pentru selectarea inregistrérilor;

alegerea tipurilor de interogiri adecvate pentru prelucrarea datelor;
elaborarea interogarilor cu ajutorul sistemului de asistenta;
elaborarea interogirilor pentru selectarea datelor;

identificarea componentelor unei expresii si aplicarea regulilor de formare a
expresiilor;

elaborarea interogarilor de actiune;

utilizarea tehnicilor de grupare si totalizare a datelor;

identificarea elementelor care alcatuiesc formularele;

elaborarea formularelor cu ajutorul sistemului de asistenta;

aplicarea tehnicilor de modificare a formularelor;

utilizarea formularelor pentru vizualizarea, modificarea i validarea datelor;
elaborarea formularelor pe baza tabelelor corelate;

identificarea componentelor care alcatuiesc raportul;

elaborarea rapoartelor si subrapoartelor cu ajutorul sistemului de asistenta;
utilizarea tehnicilor de modificare a rapoartelor;

utilizarea tehnicilor de grupare a datelor intr-un raport;

4. ELEMENTE DE WEB DESIGN

CT1
CT7
CT8
CT9
CT10

CS1
CS§7
CS8
CS10
CS11

identificarea cerintelor si recomandarilor pentru documente Web;
cunoasterea etapelor de elaborare a unui document Web;
identificarea documentelor Web in format HTML;

elaborarea documentelor HTML cu ajutorul aplicatiilor de oficiu;
publicarea documentelor Web in Internet;
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o elaborarea documentelor HTML simple;

o formatarea textului cu ajutorul instrumentelor HTML;

o crearea si organizarea listelor cu ajutorul instrumentelor HTML;

o crearea si utilizarea legaturilor interne si externe;

o inserarea in documente HTML a imaginilor;

o crearea §i editarea tabelelor in documente HTML;

« utilizarea tabelelor pentru amplasarea in pagina a elementelor HTML.

Corelarea: subcompetente - continuturi didactice este stabilitd nemijlocit in
curriculumul liceal la disciplind. De asemenea, corelarea reapare in procesul ela-
boririi planificirii de lunga durati, care poate fi structuratd traditional sau pe
unitati de invitare.

Corelarea: continuturi didactice - activitati - strategii didactice
Ultimul nivel de corelare este stabilit in procesul elaborarii proiectelor didac-
tice ale lectiilor sau ale unitétilor de continut.
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I 5. Strategii didactice de predare-invatare

5.1. Tipologia si specificul strategiilor didactice

Strategia didacticd este un termen unificator, care reuneste sarcinile si situatii-
le de invitare, reprezentind un sistem integru de mijloace, metode si resurse edu-
cationale ce vizeazd dezvoltarea unor competente. Strategia didacticd ocupa un
loc central in activitatea didacticd, deoarece proiectarea si organizarea lectiei se
realizeazd in functie de decizia strategica a profesorului. Ea este conceputa ca un
scenariu didactic complex, in care sint implicati actorii predérii-invatérii, condi-
tiile realizarii si metodele vizate. Prin urmare, strategia stabileste traseul metodic
optim pentru abordarea unei situatii concrete de predare/invitare. In acest fel,
prin proiectare strategica se pot preveni erorile, riscurile §i evenimentele nedorite
din activitatea didactica.

In calitate de elemente factice, metodele sint cosubstantiale strategiilor. Cu alte
cuvinte, strategia nu se confundd cu metoda sau metodologia didacticé, deoare-
ce acestea din urma vizeaza o activitate de predare-invatare-evaluare, in timp ce
strategia vizeaza procesul de instruire in ansamblu.

Principalele componente ale strategiei didactice sint:
o sistemul formelor de organizare si desfasurare a activitatii educationale
e sistemul metodologic (metodele si procedeele didactice)
e sistemul mijloacelor de invdtdmint (resurse utilizate)
e sistemul obiectivelor operationale/subcompetentelor (pentru o lectie/
unitate de invitare).

Dintre strategiile didactice mai importante, aplicabile la studiul disciplinei In-
formatica mentionam:

strategii inductive (demersul didactic: de la particular spre general);
o strategii deductive (demersul didactic: de la general spre particular);
o strategii analogice (invitarea in baza modelelor);
o strategii mixte (inductiv-deductive si deductiv-inductive);
o strategii algoritmice (demers demonstrativ, intuitiv, structurat, ordonat);
e strategii euristice (obtinerea cunostintelor prin efort propriu — proble-
matizare, experimentare, analizd, sintezd).

De cele mai multe ori specialistii din domeniul informaticii folosesc strategiile
algoritmice, mixte si analogice, imbinindu-le cu elemente de dirijare si indepen-
dentd, cu accent pe predare-invitare semidirijata. Pentru obtinerea de citre elevi
a performantelor in domeniul informaticii recomanddm utilizarea strategiilor eu-
ristice, cu orientare citre autoinstruirea ghidata.
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Strategiile didactice sint realizate cu ajutorul metodelor de predare si invatare,
informative si activ-participative, de studiu individual, de verificare si evaluare.

5.2.Repere si modalitéti de proiectare a strategiilor
didactice

Componentele care determini o strategie didacticd sunt: formele activitatilor
educationale, metodele de invitare folosite in cadrul activititilor, mijloacele fo-
losite de profesor/elevi pe parcursul activitatilor si finalitdtile urmdrite de profe-
sor/elevi. Prin urmare, pentru proiectarea unei strategii didactice este necesara
selectarea formelor, metodelor, mijloacelor si finalitatilor adecvate si corelarea lor
corectd pe intreg parcursul realizarii strategiei.

Formele de activitati didactice
Formele de activitati didactice se clasificd dupa diverse criterii, principalele
fiind:

e durata activitatii: an scolar, semestru, sistem de lectii (unitate de invita-
re), lectie, moment de lectie;

o grupul tinté: clasd, grup, elev individual;

e modul de organizare: formal (cu flux informational formativ siste-
matic, omogen, programat, cuantificat si dirijat insotit de o evaluare
formativd continua si sistematica pentru atingerea finalitatilor educa-
tionale si dezvoltarea psihicd a elevilor; nonformal/neformal (activitati
scolare si extrascolare unde influentele educative sint structurate, or-
ganizate si institutionalizate in afara sistemului traditional de invatare
fiind variate, flexibile, oferind posibilitatea de a pune in evidenta in-
teresele, abilitétile si optiunile particulare ale elevului), informal (flu-
xul informational este aleatoriu, neorganizat, nedirijat, nesistematic,
cunostintele sau abilitatile dobindite sint aleatorii, neselectate, cipatate
involuntar, ca urmare a trairii unor experiente de viata).

Astfel, forma activitatii didactice stabileste cadrul temporal, auditorial si orga-
nizatoric in care se integreazd metodele utilizate pentru transmiterea demersului
didactic si mijloacele de invatare folosite in timpul activitatii didactice.

Metode de invitare

Metode de invitare — ciile prin care elevii ajung, in procesul de invatamint,
sub coordonarea educatorilor, la dobindirea de cunostinte, deprinderi, la dezvol-
tarea capacitdtilor intelectuale si la valorificarea aptitudinilor specifice.

Metoda este un ansamblu de operatii mintale i practice, prin care elevul dez-
valuie esenta evenimentelor, proceselor, fenomenelor, cu ajutorul profesorului sau
independent.
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In sens larg, metoda este o practica rationalizati, o generalizare confirmata de
experienta curentd sau de experimentul psihopedagogic si care serveste la trans-
formarea si ameliorarea naturii umane.

Principalele functii ale metodelor de invitare sunt: cognitivd (dirijarea
cunoasterii pentru a obtine noi cunostinte); normativd (modul de predare-invita-
re); motivationald (de stimulare a interesului pentru invatare); formativ-educativ-
compensatorie (exersare, antrenare si dezvoltare a proceselor psihice).

Principalele metode de invétare sunt: expunerea si conversatia didacticd, de-
monstratia, observarea, lucrul cu manualul, exercitiul, algoritmizarea, modelarea
didacticd, instruirea in bazd de problemd, instruirea programatd, studiul de caz,
simularea, invdtarea prin descoperire, proiectul de cercetare. Majoritatea meto-
delor sint bine cunoscute si descrise in literatura de specialitate. Ne vom opri la
descrierea doar a unor metode, care devin esentiale in contextul realizarii unui
curriculum axat pe competente pentru disciplina Informatica.

Instruirea in baza de problema

Este denumita si predare prin rezolvare de probleme.

O definitie de lucru a metodei este: metoda didacticé ce constd din punerea in
fata elevului a unor dificultéti create in mod deliberat, in depésirea cédrora, prin
efort propriu, elevul invata ceva nou. Poate fi folosit sistemul de clasificare a situa-
tiilor de problemé dupa Kudreavtev:

1) existd un dezacord intre vechile cunostinte ale elevului si cerintele im-
puse de rezolvarea unei noi situatii;

2) elevul trebuie sa aleagé dintr-un lant sau sistem de cunostinte, chiar
incomplete, numai pe cele necesare in rezolvarea unei situatii date, ur-
mind sd completeze datele necunoscute;

3) elevul este pus in fata unei contradictii intre modul de rezolvare posi-
bil din punct de vedere teoretic si dificultatea de aplicare a lui in prac-
tica;

4) elevul este solicitat sd sesizeze dinamica miscdrii intr-o schema apa-
rent statica;

5) elevului i se cere sa aplice, in conditii noi, cunostintele anterior asimi-
late.

Necesitatea utilizarii acestei metode in invatamint este usor de dovedit, date
fiind numeroasele ei valente convenabile educatiei actuale: faptul cé favorizea-
zd aspectul formativ al invitdmintului, prin participarea efectiva si sustinuta a
elevului si prin dezvoltarea intereselor de cunoastere; faptul ca sporeste aplicabi-
litatea informatiei elevului in practica; faptul de a crea elevului o posibilitate de
transfer a diverselor reguli insusite etc.

Exemplu: Anexa la: Problema ,,Zone de risc”
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Instruirea in baza de proiect

Instruirea in baza de proiect este o0 metoda de instruire/evaluare care permite
elevilor sd capete cunostinte semnificative si abilitdti practice necesare pentru o
carierd de succes. Dacd ne orientdm serios catre atingerea obiectivelor educatio-
nale principale ale secolului XXI, atunci aceastd metoda trebuie sd fie in centrul
atentiei.

O instruire riguroasi si profundé in bazi de proiect este organizatd in baza
unei intrebari sau situatii principale deschise. Astfel elevii se axeaza pe aprofun-
darea invatarii prin centrarea asupra temelor importante, dezbateri, intrebari si/
sau rezolvari de probleme.

Metoda creeaza necesitatea de a cunoaste continuturile esentiale si a cdpéta
competentele specifice. Proiectele tipice (si cele mai multe instruiri) incep prin
prezentarea cdtre elevi a cunostintelor si conceptelor, iar odati cu asimilarea lor
oferd posibilitatea aplicarii practice. Realizarea proiectului incepe cu prezentarea
scopului final, atingerea cdruia necesitd cunostinte specifice si concepte, creind
astfel premise pentru a invita.

Caracteristicile instruirii in baza de proiect:

1) Elevii se angajeaza in rezolvarea problemelor complexe din lumea
reald; dacd este posibil, selecteazi sau definesc probleme semnificative
pentru ei.

2) Elevii se implica in activitdti de cercetare, creeaza abilitati de planifi-
care, dezvolta gindirea criticd, si de rezolvare a problemelor - creeazi
competente pentru finalizarea proiectului.

3) Creeaza aptitudini/standarde specifice si cunostinte in contextul acti-
vitatilor realizate in proiect.

4) Faciliteazd invitarea si aplicarea abilitatilor de comunicare interperso-
nald, lucrul in echipa.

5) Permite elevilor utilizarea practicé a unei game de competente necesa-
re pentru dezvoltarea profesionala si cariera (planificarea timpului/re-
surselor; responsabilitatea individuald etc.).

6) Include perspective de atingere a finalitétilor de studii (referite le cur-
riculum) stabilite la inceputul proiectului.

7) Incorporeazi activititi de reflectie ale studentilor pentru analiza criti-
cd a experientelor in cadrul proiectului si de corelare a experientelor la
standardele specifice de invatare.

8) Finalizeazd cu o prezentare sau un produs care si demonstreze realiza-
rea sarcinilor de invitare.

Exemplu: Anexa 1b: Proiect ,,Analiza eficientei algoritmilor de sortare”
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Studiul de caz

Definitia de lucru: metodi ce constd din confruntarea elevului cu o situatie
reald de viatd, prin a cérei observare, intelegere, interpretare, urmeazi sa realizeze
un progres in cunoastere.

Pentru un studiu de caz clasic se pot identifica urmatoarele etape:

a) alegerea cazului si conturarea principalelor elemente semnificative;

b) lansarea cazului, care poate avea loc in mai multe forme, intre care
lansarea ca o situatie problematica;

¢) procurarea informatiei in legitura cu cazul;

d) sistematizarea materialului, prin recurgerea la diverse metode, intre
care cele statistice;

e) dezbaterea asupra informatiei culese, care poate avea loc prin diverse
metode;

f) stabilirea concluziilor si valorificarea proprie: o comunicare, ipoteze
de verificat, decizii.

Toate aceste elemente si dimensiuni ne indreptatesc sd o consideram o metoda
compozitd, concentrind in sine o suitd intreagd de alte metode, fard de care nu
poate exista.

Pentru studiile de caz la disciplina Informatica, in special la primele expe-
riente ale elevilor, se recomanda realizarea etapelor a) - ¢) de catre profesor, iar la
urmatoarele etape se impune o asistentd consistentd pentru membrii echipei care
realizeazd studiul de caz.

Exemple: Anexa lc: Studiul de caz ,,Publicarea documentelor Web”

Anexa 1d: Studiul de caz ,,Algoritmi de calcul al determinantilor”

Mijloace de invatare
Mijloacele de invitare reprezintd ansamblul de resurse (obiecte, instrumente,
produse, aparate, echipamente si sisteme tehnice) care sustin si faciliteazd activi-
tatile de invatare si evaluare in cadrul procesului de predare-invitare.
Clasificarea resurselor educationale se face in functie de analizatorul solicitat,
precum si de caracterul celor prezentate. Astfel resursele pot fi clasificate in:
e resurse vizuale (texte, prezentari, imagini si dispozitivele de vizualiza-
re ale acestora);
e resurse auditive (inregistrdri sonore si dispozitivele de audiere);
e resurse audio-vizuale (inregistrari video cu bandd sonora si dispoziti-
vele de vizualizare si audiere).
Pentru activitdtile de invatare la disciplina Informatica suportul material al
resurselor de invitare este calculatorul si echipamentele periferice specializate,
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dar nu se exclude si utilizarea unor mijloace de invitare traditionale (fise, placate,
modele materiale, reportofon, camere video etc.).

Utilizarea corectd, echilibrata a mijloacelor de invitare permite sa se eviden-
tieze urmdtoarele caracteristici ale procesului educational:

Flexibilitatea — posibilitatea de a selecta din multimea de resurse si dispoziti-
ve cele mai adecvate situatiei la moment.

Generalitatea — posibilitatea de a codifica in diferite forme mesajele transmi-
se, astfel incit si fie antrenate citeva sisteme de receptie con-
comitent.

Paralelismul - posibilitatea utilizdrii simultane a aceleiasi resurse in mai
multe scopuri sau de cdtre mai multi utilizatori concomitent.

Specificul disciplinei Informatica impune utilizarea masiva a calculatorului
electronic in calitate de mijloc de invatare. Fiind un instrument universal, el poate
inlocui, in functie de dispozitivele periferice conectate si ansamblul de resurse
educationale si aplicatii software, toate mijloacele tehnice traditionale. Posibili-
tatea de comunicare prin intermediul retelei Internet cu resursele informationale
externe extinde §i mai mult gama metodelor de utilizare a calculatorului in sco-
puri educationale.

Totusi, trebuie sa tinem cont cd un mijloc de invatare, chiar si calculatorul,
nu este eficient in sine, ci numai ca element component al unui sistem de forme,
metode, mijloace si resurse, care se completeazi si se integreaza intr-o strategie de
instruire sau autoinstruire coerentd.

5.3. Diversificarea formelor de invitare.
Invitarea autonoma. Instruirea la distanta

Pentru invatamintul preuniversitar aceastd forma de instruire poate fi apli-
catd doar in cazuri exceptionale, vizindu-i elevii care din diverse motive nu pot
frecventa institutia de invitidmint perioade extinse de timp (an scolar, treapti de
scolarizare).

Instruirea la distantd presupune distantarea geografica a profesorului si ele-
vului pe parcursul intregii perioade de instruire. Resursele pentru invatare sint
formate din resursele traditionale (manuale, problemare, materiale didactice) si
resurse digitale de diverse tipuri, care pot sé se afle atit pe calculatorul elevului
instruit, cit si online. Comunicarea in activititile de invatare este organizati prin
sesiuni sincrone si asincrone, asigurate de instrumente software comode si simple
in utilizare: chat (text/sunet/video), forumuri, bloguri. Pentru socializarea elevu-
lui pot fi organizate si micro conferinte web video sau sonore. Evaluarea poate fi
efectuatd online pe sisteme de testare distantate, sau local, pe calculatorul elevu-
lui, dupd care testul este trimis prin email evaluatorului.
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O altd situatie in care apar elemente de instruire la distanta este invdtarea cola-
borativd, care presupune formarea unui grup de profesori si elevi, distantati geo-
grafic, care rezolva in comun diverse probleme, sau elaboreaza anumite proiecte
informatice. Un element specific al invatarii colaborative este necesitatea accesu-
lui comun la produsul digital creat, ceea ce in conditiile actuale poate fi realizat fie
prin un blog, fie printr-un site sau document cu acces comun.

Instruirea mixta

In sens larg, instruirea mixta este definiti in felul urmator:

Instruirea mixta este o combinatie de metode de invatare traditionale si online,
in scopul maximizarii eficientei procesului de instruire. Programul de instruire
este divizat in module. Pentru fiecare modul este stabilitd aparte cea mai potrivita
metoda de livrare cétre clasa in general si cdtre fiecare elev in parte. Scopul in-
struirii mixte este de a profita de cele mai bune componente ale instruirii traditio-
nale i a instruirii la distantd, evitind in acelasi timp neajunsurile. Pot fi utilizate
mai multe medii de predare, pornind de la ateliere de lucru traditionale, predarea
in sala de clasa, cérti si materiale tiparite sau alte tipuri de suporturi traditionale,
precum si materiale in baza digitald, resurse distribuite Web, pe purtitori digitali,
si elemente de e-learning.

http://dictionary.bnet.com/definition/blended-+learning html]

In invitimintul liceal procesul de instruire mixta poate fi folosit pentru a fa-
cilita progresul elevului si a imbunatati elementul comunicativ intre profesor si
elevi in afara orelor de curs. In acest sens este mai potrivit modelul nuclear al in-
struirii mixte. Planul cadru nu prevede realizarea distantata a activititilor didac-
tice la disciplinele scolare. Prin urmare, elementele de instruire mixta pot sd apara
doar in afara orelor de curs. Aceasta implicd urmétoarele tipuri de activitati:

a. consultatii la tema curenta (sau in general la disciplina). Profesorul
stabileste un interval de timp (1 - 2 ore) pe parcursul saptaminii
in timpul carora se afld online la un calculator conectat la retea si
raspunde instant, folosind o aplicatie de mesagerie (Google talk,
Yahoo messenger etc.) la intrebdrile elevilor, care tin de insusirea
cunostintelor sau de indeplinirea temei pentru acasa. Pentru elevi
de asemenea este necesar accesul la calculatoare conectate la retea.
O variantd asincrond a consultatiilor online poate fi realizata cu aju-
torul serviciului de email, al forumurilor tematice sau al blogurilor.
In aceastd variantid comunicarea cu elevii poate fi individualizati in
sensul alegerii celor mai potrivite intervale de timp pentru comunicare
atit pentru elevi, cit si pentru profesor.


http://dictionary.bnet.com/definition/blended+learning.html
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b. instruirea de performanta. Pregitirea elevilor pentru concursurile de
programare sau proiecte informatice presupune un contact intre elevi
si profesor nu doar in timpul orelor de curs (cu atit mai mult cd aceste
ore sint destinate activitétilor cu intregul auditoriu), ci si in special in
afara lor. Modul de interactiune ramine acelasi ca si in cazul prece-
dent, dar grupul de actori si resurse se modifica: pentru comunicare se
folosesc instrumentele deja mentionate, suplinite cu resurse ale elevilor
(probleme, proiecte etc. realizate sau in curs de realizare) plasate intr-
un mediu virtual (site, blog); in discutia problemelor/proiectelor se pot
implica si alti profesori sau colegi, la invitatia autorilor, sau din proprie
initiativd. In procesul educational se adaugi resursele digitale educati-
onale externe pentru problema/proiectul curent amplasate pe portaluri
sau site-uri tematice.

c. instruirea elevilor cu deficiente fizice. Pentru unii elevi prezenta
permanenta la orele de curs nu este posibild din diverse motive. Daca
starea lor fizica permite alternarea perioadelor de absenté cu sesiuni de
prezentd la lectii, eficienta invatarii acestora poate fi sporita folosind
instruirea mixta. Forma de comunicare in sesiunile distantate poate fi
aleasd dintre cele enumerate anterior, in functie de situatia concreti:
sedintele sincrone au proprietatea de a stimula capacitatea de autoor-
ganizare, dar nu se poate insista asupra lor in cazul unor situatii medi-
cale. Si in acest caz profesorul trebuie si dispuna de seturi extinse de
resurse, care sd permitd un progres optim al elevului.

d. evaluarea online. Activitatea poate fi initiata de profesor pentru o eva-
luare formativa, sau de cétre elev(i) pentru a stabili nivelul curent sau
progresul intr-o perioada de timp. Pentru evaludrile initiate de profe-
sor elevii trebuie sa cunoasca intervalul sau intervalele de timp in care
urmeaza s sustind testul online, tematica testului, modul de apreciere.
Profesorul va lansa activitatile de evaluare online individualizat, pen-
tru elevi sau grupuri, care au posibilitatea de a accesa resursele online
in afara orelor de curs.

Utilizarea elementelor de instruire mixtd in liceu permite si trecerea indivi-
dualizatd a elevilor la un alt model de instruire §i anume la autoinstruirea ghidatd
(invatarea autonoma).

Invatarea autonoma

Principiile schemei ,nucleare” pot fi folosite si pentru organizarea procesului
de autoinstruire ghidatd, la orice disciplind. Activitdtile independente de invitare
ale elevului pot fi generate de citeva situatii tipice:
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a. Necesitatea de a recupera activititi educationale. In calitate de resurse

de invitare poate servi manualul si materialele didactice traditionale.
Dar setul de resurse pot fi extins considerabil prin resurse plasate onli-
ne. Profesorul care foloseste un asemenea model de instruire trebuie sd
dispuné de o gama intreaga de resurse, dintre care sa le poatd propune
pe cele care se potrivesc cel mai mult personalitatii elevului care va
invata independent. Suplimentar, in momentele critice de invatare,
elevul care studiazd independent poate si apeleze la profesor pentru
depisirea acestora. Instrumentele de comunicare rimin aceleasi ca si
pentru instruirea mixta: email, chat (text/sunet/video), forum, blog.
Aprecierea succesului invatarii poate fi determinati de profesor pe
parcurs, urmarind progresul elevului prin comunicarea curentd, prin
test online la final de recuperare, prin test traditional sau in orice alt
mod comod pentru profesor si elev.

b. Autoinstruirea de performanti. Dacd particularititile psihice/de vir-

sta/de performanta ale elevului permit invitarea autonomd, profesorul
poate dirija procesul de invitare stabilind impreuna cu elevul finalita-
tile (competentele) care se doresc a fi obtinute, directiile progresului,
setul minim de resurse si punctele de reper/evaluare pentru stabilirea
succesului. In particular, pentru disciplina informaticd, organizarea
acestui model de invatare este foarte eficienta din motivul prezentei
unui numadr considerabil de resurse educationale online.

Autoinstruirea, in special cea orientata spre performanta, presupune capaci-
tatea dezvoltatd a elevului (si in general a celui instruit, indiferent de virsta) de a
gindi critic, de analizd si sintezd, autoevaluare. Pentru a initia procesul de autoin-
struire este necesard o etapa de analiza prealabila a domeniului (problemei), cind
elevul isi stabileste raspunsurile la urmatoarele intrebéri:

Care sint competentele pe care vreau si le capat?
Ce resurse pot folosi?

Cine md poate ajuta?

Ce activitéti (actiuni)-cheie imi pot ajuta?

Ce md poate opri?

Cu ce sd incep?

Cum si evaluez succesul invatirii?

Réspunsurile determina atit resursele de invitare, cit si persoanele care pot sa
apard in calitate de tutori sau consultanti pe tot parcursul invétirii. Contactele
stabilite, impreund cu resursele web identificate si persoanele din grupul de in-
teres formeazd mediul pentru autoinstruire.
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5.4. Realizarea interdisciplinaritatii

Interdisciplinaritate: Transfer de concepte si metodologie dintr-o disciplind
in alta pentru a permite abordarea mai adecvatd a problemelor cercetate. (DEX
online)

Promovarea interdisciplinaritatii constituie un element definitoriu al progre-
sului cunoasterii. Problema interdisciplinaritatii a preocupat filosofii si pedagogii
incd din cele mai vechi timpuri: sofistii greci, Plinius, Comenius si Leibnitz etc.

Interdisciplinaritatea implica un anumit grad de integrare intre diferitele do-
menii ale cunoasterii si intre diferite abordari, ca si utilizarea unui limbaj comun
permitind schimburi de ordin conceptual si metodologic. Ea prezinta o forma de
cooperare intre discipline stiintifice diferite, care se realizeazd in principal res-
pectind logica stiintelor in cauzd, adaptate particularitétilor legii didactice, si-1
ajutd pe elev in formarea unei imagini unitare a realitdtii, ii dezvolta o gindire
integratoare.

In procesul de invitimint se regasesc demersuri interdisciplinare la nivelul
corelatiilor minimale obligatorii, sugerate chiar de curriculumul la discipliné sau
pe arii curriculare. Corelarea cunostintelor si abilitatilor de la diferitele discipline
de invitdmint contribuie substantial la realizarea educatiei elevilor, la formarea si
dezvoltarea flexibilitdtii gindirii, a capacitatii lor de a aplica cunostintele in prac-
ticd.

Legatura dintre discipline se poate realiza la nivel de continuturi, tehnolo-
gii, competente, dar efectul major este crearea unui mediu integrat, care permite
exprimarea liberd a personalitatii elevului, dezvoltarea capacititilor de lucru in
echipd, autoinstruire si autoevaluare.

Pentru disciplina informatica transferul interdisciplinar se realizeazd nu doar
la nivel de continuturi si tehnologii, dar si la nivel de instrumente si resurse. In-
strumentele educationale software, resursele digitale elaborate de echipe de profe-
sori si elevi pot fi folosite cu succes in studierea altor discipline, dar au la baza un
aparat informatic fundamental.

Informatica este una dintre stiintele cu multiple aspecte aplicative. Acestea se
reflectd si in structura cursului liceal de informaticd. Elementele de interdisci-
plinaritate apar chiar de la studierea conceptelor informatice fundamentale, care
isi au originile in logicd, matematica, fizicd. Deoarece un aspect fundamental al
informaticii este prelucrarea informatiei, tehnologiile si mediile informatice se
utilizeazd din ce in ce mai mult in studierea disciplinelor din sfera umanistici:
limbi moderne, geografie, istorie etc., unde eficienta cercetdrii este proportionald
cu capacitatea de prelucrare a informatiei.

Utilizarea platformelor de eLearning, de management al invétérii, sau chiar
a resurselor digitale online sau locale presupune prezenta la elevi (si profesori) a
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unor componente ale competentei digitale care se dezvoltd preponderent in ca-
drul disciplinei Informatica. Pe de alta parte, utilizarea resurselor educationale
digitale la orele altor discipline au in calitate de rezultat secundar si extinderea
prin exersare a competentelor digitale.

Cea mai eficientd metoda de realizare a interdisciplinaritatii in cadrul discipli-
nei Informatica este abordarea ei in baza de proiecte aplicative cu echipe mixte (2
- 3 elevi, profesorul la disciplina de profil, profesorul de informatica). Spre deo-
sebire de microproiectele informatice (durata 1 - 2 sdptdmini), durata proiectelor
interdisciplinare poate fi stabilita, in functie de complexitatea proiectului, la un
semestru sau un an de studii.

Exemple:
e crearea, publicarea si mentinerea unui site cu o tematici daté (observa-
tii de fenomene, evenimente; sondaje online si analiza lor etc.);
o elaborarea si publicarea ziarelor, revistelor scolare pe platforme digitale;
e elaborarea proiectelor informatice de modelare a fenomenelor fizice,
experientelor si reactiilor chimice;
e proiectele matematice pentru aproximarea functiilor, trasarea grafice-
lor, realizarea calculelor complexe, calculul simbolic etc.
O buni practica este participarea la concursurile de proiecte informatice sau
resurse educationale, cum ar fi, de exemplu: ,,Infomatrix” (concurs internatio-
nal de proiecte informatice: www.infomatrix.rd ), Cupa SIVECO (concurs de soft

educational, Roménia), iTineret (concurs de proiecte informatice cu categoriile:
site-uri web, aplicatii, grafica: Ministerul Tehnologiilor Informationale si Comu-
nicatiilor, Republica Moldova: www.itineret.md ), in cadrul carora se dezvolti si
competentele de comunicare in diverse situatii, limbi si medii.

5.5. Centrarea pe elev

Invitarea centrata pe elev este un model de instruire care plaseazi elevul in
centrul procesului educational. In acest model elevii sint participanti activi ai
procesului de invitare. Ei pot studia din locatii proprii si folosind strategii proprii.
Invitarea este individualizati, nu standardizata. Invitarea centrati pe elev dez-
voltd asemenea aptitudini de a invita sd invete cum sunt: rezolvirile de probleme,
gindirea critica si reflectivd, competentele de cercetare. Modelul este flexibil si se
adapteazd usor la diverse stiluri de invitare ale elevilor.

(National Center for Research on Teacher Learning. 1999)

Trecerea la metodologia activd, centrata pe elev, implicd elevul in procesul de
invétare pentru a-i crea atit aptitudini de invdtare, precum si aptitudini funda-
mentale ale invitérii colaborative si a rezolvarii de probleme. Metodele centrate pe


http://www.infomatrix.ro
http://www.itineret.md
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elev implicd individul in evaluarea eficientei procesului de invétare si in stabilirea
unor directii determinate pentru dezvoltarea ulterioard. Aceste avantaje ale in-
vatdrii centrate pe elev ajuta la pregatirea individului atit pentru o integrare mai
usoard in societatea moderna, cit si spre invitarea continua.

Principiile care stau la baza invitarii eficiente centrate pe elev sint:

e Activitatea de invitare este realizatd preponderent de persoana instrui-
td, nu de profesor.

e Acceptarea instruirii traditionale in calitate de unul dintre instrumen-
tele care pot fi utilizate pentru a-i ajuta pe elevi sa invete.

e Acceptarea rolului profesorului ca administrator al procesului de in-
vétare al elevilor.

e Acceptarea faptului cd, in mare parte, procesul de invatare nu are loc
in sala de clasa si nici cind cadrul didactic este de fata.

e Profesorii trebuie sd incurajeze si s faciliteze implicarea activa a ele-
vilor in planificarea si administrarea propriului lor proces de invitare
prin proiectarea structuratd a oportunitétilor de invatare atit in sala de
clasa, cit si in afara ei.

e Elevii pot invita individual, in mod eficient in moduri foarte diferite,
in conditii maximal adaptate la cerintele si necesitatile individuale.

Exemple de activititi de invitare centrata pe elev:

e Lectia pleacd de la experientele elevilor si cuprinde intrebari sau activi-
tédti care sd 1i implice pe elevi.

e Elevii sint ldsati sd aleaga singuri modul cum se informeaza pe o anu-
mitd temd si cum prezintd rezultatele studiului lor.

o Elevii pot beneficia de meditatii, in cadrul cdrora pot discuta despre
preocuparile lor individuale cu privire la invatare si pot cere indruméri.

e Aptitudinea elevilor de a gasi singuri informatiile cautate este dezvol-
tatd - nu li se ofera informatii standardizate.

e DPelinga invatarea specifica disciplinei respective, li se oferd elevilor
ocazia de a dobindi aptitudini fundamentale transferabile, cum ar fi
aceea de a lucra in echipd.

e Sefac evaludri care permit elevilor sd aplice teoria in anumite situatii
din viata reald, cum ar fi studiile de caz si simulirile.

o Lectiile cuprind o combinatie de activitati, astfel incit sa fie abordate
stilurile pe care elevii le preferd in invitare (vizual, auditiv, practic/ki-
netic).

e Lectiile inlesnesc descoperirile facute sub indrumare si solicita partici-
parea activd a elevilor la invitare.



32

e Lectiile se incheie cu solicitarea adresaté elevilor de a reflecta pe mar-
ginea celor invétate, a modului cum au inviétat, si de a evalua succesul
pe care l-au avut metodele de invdtare in cazul lor.

Avantaje:

1. Cresterea motivatiei elevilor , deoarece acestia sint constienti cd pot
influenta procesul de invitare;

2. Eficacitatea sporita a invétdrii si a aplicarii celor invatate, deoarece
aceste abordari folosesc invatarea activa;

3. Invitarea capita sens deoarece a stdpini materia inseamnd a o intelege;
Posibilitate mai mare de includere — poate fi adaptata in functie de
potentialul fiecirui elev, de capacititile diferite de invatare, de contex-
tele de invatare specifice.

In particular, la Informatic4, centrarea pe elev este realizata prin intermediul
activitatilor de invatare corect selectate, folosirea metodelor interactive de inva-
tare (rezolvare de problem, proiecte de cercetare, proiecte interdisciplinare, stu-
dii de caz etc.), activititile in afara orelor de clasd (instruirea mixtd, la distantd,
independentd), individualizarea invétdrii si a instrumentelor de invétare (lucrul
individual la calculator, diversificarea resurselor etc.)

5.6. Utilizarea TIC

In contextul implementarii unui sistem modern de instruire, centrat pe elev
si axat pe formarea la elevi a competentelor si a capacititii de invétare continud,
Tehnologiile Informationale si Comunicationale (TIC) devin instrumentul prin-
cipal pentru selectarea suportului de invitare, exersare, evaluare (autoevaluare) si
comunicare in scopul progresului educational.

Procesul educational nu mai este limitat de orele de aflare la lectii sau de lo-
calul scolii. Elevul este treptat introdus intr-un mediu de invitare, care este unul
adaptiv la necesitatile si particularitétile psihice, de virstd, de percepere ale ele-
vului. Este de asteptat ca principala componenti a mediului de invétare va fi cea
digitald, iar formarea mediului va incepe de la activititile interactive asociate dis-
ciplinei Informatica.

Prin Mediu de invdtare se intelege spatiul in care cei instruiti realizeaza acti-
vitati de invatare si sprijin reciproc, folosind o varietate de instrumente si resurse
de informare in contextul eforturilor de realizare a finalitatilor de invitare. Ex-
tinderea mediului de invétare prin utilizarea tehnologiilor moderne genereazd un
model care capatd o serie de caracteristici absolut noi §i permite implementarea
eficientd a metodelor de instruire, centrate pe elev, cum ar fi, de exemplu, instrui-
rea in baza de problemd, instruirea in bazd de proiect, studiile de caz, instruirea
colaborativé etc. Astfel, mediul virtual de invétare este definit ca o aplicatie sau
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sistem software care permite rularea integrald sau partiald a unei discipline intr-un
mediu digital.

Mai multe platforme web 2.0 contin instrumente software pentru crearea si
dezvoltarea mediilor de invitare.

Instrumente Google pentru mediul individual de invatare:

Google mail - caracteristicile contului de mail Google sint: spatiul extins acor-
dat (circa 7 GBt)?, posibilitatea de cdutare in mail, etichetarea mesajelor, arhivarea
mesajelor, formarea grupurilor de mail si a conversatiilor, chat si forum incorporat.
Instrumentul asigurd realizarea tuturor cerintelor comunicative inaintate unui
mediu de invitare. Atit la disciplina Informatica, cit si la alte discipline scolare
poate fi folosit ca un instrument de comunicare sincrona si asincrona.

Google docs - componenta Google care permite crearea, redactarea, formata-
rea in comun, la distantd a documentelor text, tiparul, precum si exportul lor in
cele mai populare formate pentru documente. Aceleasi operatii pot fi realizate si
asupra foilor de calcul, prezentdrilor electronice, formularelor (docs.google.com).
In contextul utilizirii metodelor moderne, interactive de instruire poate fi utilizat
pentru elaborarea in comun a proiectelor scolare, studiilor de caz.

Google sites - componenta Google care permite crearea paginilor Web si a
aplicatiilor incorporate (ex. Google Calendar, Directions). Paginile Google permit
amplasarea in ele a obiectelor de tip text, imagine, video, sunet, calendar perso-
nal, hdrti, organizarea unor sarcini personale sau colective pentru realizare (sites.
google.com). Formeazd un mediu ideal pentru crearea si dezvoltarea portofoliilor
digitale de invatare, stocarea resurselor educationale, referintelor la resurse ex-
terne.

Google blogs - componenta Google care permite cdutarea in blogurile inregis-
trate Google, crearea blogurilor proprii (blogsearch.google.com). In consecint,
se obtine incd un instrument performant de comunicare, care permite plasarea
resurselor, organizarea discutiilor, comentarii etc.

Cu doar patru dintre aplicatiile Google poate fi creat un mediu de invitare
prietenos, multifunctional si extensibil. Posibilititile de extindere a mediului de
invitare in baza platformei Google se datoreaza unui set de instrumente speciale,
create si dezvoltate in scopuri educationale.

Google scholar - componenta de ciutare in locatiile verificate — biblioteci
stiintifice online. Cdutarea poate fi realizata dupa diverse criterii (titlu, autor, cu-
vinte cheie etc.). Aplicatia poate fi folosita si pentru identificarea tentativelor de
plagiat (scholar.google.com).

2 In perioada elaboririi prezentului ghid.
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Google books - biblioteca Google. Contine editii digitale si cu drept de ac-
ces partial sau integral. De asemenea se contin informatii despre posibilitatea de
cumpdrare a editiilor, datele complete despre autori si editori, alte informatii rele-
vante. (books.google.com)

Google translate — translatorul Google. Permite traducerea in cele mai diverse
limbi a cuvintelor si textelor. Ofera posibilitatea de traducere automata a paginilor
Web. Pentru cuvintele solitare propune liste de sinonime. Popularitatea aplicatiei
creste exponential, transformind Google translate in cel mai popular translator
online din lume. (translate.google.com)

Google toolbar - componenta de instrumente universale, organizate in forma
de bard a programelor de navigare Web. Contine o selectie de instrumente pentru
cdutare, retinere referinte, comentarii §i mesaje Web, wiki, verificare ortograficd
si traducere etc. (toolbar.google.com)

Google maps — componenta de instrumente universale geografice, harti. Asi-
gura rezolvarea problemelor de cautare si localizare geograficd, selectare a traseu-
lui optim, punctelor de interes etc. (maps.google.com)

Toate resursele identificate, create sau redactate cu ajutorul instrumentelor
Google, pot fi distribuite catre alti membri ai grupului. Ceea ce face ca Google sd
fie un instrument colaborativ universal este disponibilitatea aplicatiilor in limbi
nationale, printre care si limba roméand, precum si un sistem de asistentd si in-
struire online. Pentru a cdpata acces la instrumentele colaborative Google este
suficient un cont de mail Google. Utilizarea instrumentelor Google este simpla si
nu necesitd cunostinte prealabile speciale.

Beneficiile utilizarii mediului de invitare pe platforma Google:

e Platforma Google reprezinta un sistem de instrumente integrate. Le-
gaturile intre componentele de planificare a activitatilor de invitare,
comunicare pentru cunoastere, evaluare sau feedback, stocare si orga-
nizare interna a resurselor proprii si a referintelor citre resurse externe
se realizeazd automat, asigurind un confort psihologic in cadrul me-
diului de invatare.

e Accesul la toate instrumentele platformei Google este realizat printr-un
cont unic de posti electronici. Instalarea componentelor suplimentare
nu necesitd cunostinte speciale in domeniul tehnologiilor informatio-
nale si comunicationale. Interfata aplicatiilor este una sugestiva, sim-
pla si comoda in utilizare.

e Platforma Google asigura posibilitatea utilizdrii colaborative, online
a aplicatiilor de oficiu: editor de text, aplicatie de calcul tabelar, pre-
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zentdri electronice, editor grafic. Astfel procurarea si instalarea pe
calculatorul local a versiunilor comerciale ale unor asemenea aplicatii
devine optionala.

e Resursele educationale externe in cadrul platformei (biblioteca
stiintificd Google, cértile Google, hirtile Google) reprezinta date veri-
dice, care pot fi utilizate in calitate de suport stiintific si didactic.

e Aplicatiile Google sint in distributie libera, gratuita. Utilizarea lor in-
dividuala in scopuri educationale este perfect legala.

e Platforma asigura trei nivele distincte de acces la datele personale: ac-
ces personal (doar pentru detindtorul datelor), acces de grup (pentru
membrii unui grup sau a unei comunitati de invétare) si acces public
- pentru toti utilizatorii din retea, interesati de tematica resurselor.
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| 6. Strategii de evaluare

6.1. Evaluarea axatd pe competente

Dezvoltarea si modernizarea curriculumului scolar duce in mod inevitabil si
la modificarea procesului de evaluare. Daca in curriculumul axat pe continuturi
functia dominanta a evaluirii era de a mésura rezultatele scolare ale elevilor, in
curriculumul axat pe atingerea unor obiective evaluarea devine preponderent
mdsura congruentei rezultatelor scolare cu obiectivele educationale, atunci la
orientarea procesului educational catre obtinerea de citre elevi a competentelor
(in baza curriculumului modernizat) evaluarea devine o apreciere, ca emitere de
judecdti de valoare despre ceea ce a invidtat si cum a invdtat elevul, pe baza unor
criterii precise, bine stabilite anterior [15, p. 4]. Astfel, in functie de orientarea
curriculara in evaluare este evidentiatd una dintre etapele sale, celelalte avind un
rol complementar.

Pornind de la principiul ,,comparativ” (de a compara si de a clasifica elevii),
evaluarea trece la principiul ,,criterial” (furnizeaza informatii functionale, rapor-
tind elevii la atingerea obiectivelor comune si ofera solutii de ameliorare), dupa
care acceptd principiul ,,corectiv” (care ofera elevului informatii suplimentare in
functie de dificultatile constatate pentru a-i facilita invitarea).

Axarea procesului educational pe formarea competentelor scolare a impus ela-
borarea unui nou principiu general de evaluare: evaluarea ,constientizatd” sau
»formatoare”, bazatd pe psihologia cognitiva si integrarea evaludrii in procesul de
invatare. Ea oscileazd intre invdtare, ca ansamblu al proceselor prin intermediul
cdrora elevul achizitioneazi si utilizeazd cunoasterea, si invdtare de a invita, ca
proces de ,,cunoastere despre autocunoastere”. Evaluarea formativa corespunde
unui demers dominant pedagogic care favorizeaza participarea activa si autono-
mia elevului, furnizindu-i repere explicite, pentru a dirija propria transformare,
tinind cont de propriile dificultiti si lacune.

Din perspectiva abordérii curriculare si sistemice a procesului de invatdmint,
evaluarea face parte integranta dintr-un tot intreg, ea nu trebuie cercetata separat,
dar in corelatie cu celelalte activitati prin care se realizeazd procesul de invatimint,
cu predarea si invétarea. Pe de alta parte, metodele, tehnicile si instrumentele de
evaluare nu pot fi disociate de celelalte variabile ale evaluirii: obiectul evaluarii
(ce se evalueazd), criteriile/obiectivele educationale, strategiile evaluative etc.

In concluzie, evaluarea moderni are un caracter formativ, de apreciere in baza
unor criterii bine determinate (standarde), se incadreazd organic in activitatile de
invitare, accentuind centrarea pe elev a intregului proces educational.



Ghid de implementare a curriculumului modernizat pentru treapta liceala

6.2. Tipuri de evaluare

Exista mai multe criterii de stabilire a tipologiei evaludrii. Cel mai des utilizat
este criteriul scopului si frecventei, in functie de care distingem:

Evaluarea initiald, prin care se stabileste nivelul de pregatire al elevului la in-
ceputul unei perioade sau etape de lucru, la inceputul unei unitéiti de invatare,
teme, capitol, precum si conditiile in care acesta se poate integra in programul de
instruire. Se recomanda utilizarea testarii la calculator, cu ajutorul testelor locale
sau online, fara aplicarea notarii elevilor.

Evaluarea continua (formativd), presupune verificarea permanenta a rezulta-
telor, pe tot parcursul procesului de instruire, de obicei operindu-se pe secven-
te mici. Trecerea la secventa urmétoare se realizeaza numai dupi ce se cunoaste
modul de desfisurare si eficienta educationald a secventei evaluate, rezultatele
obtinute de elevi, prin adoptarea de mésuri de ameliorare privind procesul de
invitare si performantele unor elevi. Poate fi realizata individual sau in grup, in
baza unor interviuri orale, rezolvarii de exercitii si probleme la calculator, dar si a
realizdrii unor etape ale proiectelor.

Evaluarea sumativd (cumulativd) se realizeazi la sfirsitul unei etape de instrui-
re, la finele studierii unei unitati de invatare, teme, capitol si, periodic, la sfirsitul
semestrelor, al anului scolar, al ciclului de scolarizare, prin conceperea unor sub-
iecte cuprinzitoare care sd acopere intreaga arie tematicéd abordatd. La finalul uni-
tatii de invétare poate fi aplicata testarea online sau locald la calculator. Pentru
organizarea tezelor semestriale se vor folosi metodologiile indicate in documen-
tele normative. Organizarea testdrii nationale (examenul de bacalaureat la Infor-
maticd) este realizatd in concordantd cu programul pentru examen la discipling,
iar forma de organizare este stabilitd de documentele normative. Prin urmare,
pregitirea elevilor pentru examenul de bacalaureat va fi efectuata in concordanté
cu programul de examen la disciplina Informatica.

Dinamica rezultatelor evaluarii pe parcursul unui interval de timp (perioade
de invitare) permite si determinarea progresului elevului in formarea competen-
telor specifice, dezvoltate de disciplind in acea perioada.

6.3. Metode si tehnici de evaluare

Metode de evaluare

Metoda de evaluare este o cale prin care profesorul oferi elevilor posibilitatea
de a demonstra nivelul de stapinire a cunostintelor, de formare a abilitatilor, com-
petentelor specifice testate prin utilizarea unei diversitati de instrumente adecvate
obiectivului de evaluare propus.
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Metodele traditionale de evaluare (utilizate in pedagogie o perioada indelun-
gatd de timp). Dintre ele pot fi mentionate urmatoarele: evaluarea orala, evaluéri
scrise, probe practice (de obicei realizate la calculator).

Verificarea orald este realizata in baza unei conversatii prin care profesorul
urmareste identificarea achizitiei de cunostinte. Conversatia poate fi individuala,
frontala sau combinatd. Avantajul principal este feed-back-ul imediat. Metoda fa-
vorizeaza si dezvoltarea capacitatilor de exprimare ale celor instruiti. Neajunsul
metodei este dependenta de o multitudine de factori care pot influenta raspunsul
elevului: starea de moment a profesorului/elevului, gradul diferit de dificultate a
intrebarilor, starea psihica sau particularitétile de caracter ale celor evaluati etc.
Se recomanda, in calitate de verificare-expres in cadrul lectiilor teoretice, nu atit
pentru aprecierea elevilor, cit pentru evaluarea calitatii activitatilor de invétare
din cadrul lectiei.

Evaluarea scrisd presupune realizarea unor sarcini pe suporturi scrise, cum ar
fi lucrarile de control, tezele, examenele nationale. In cadrul acestui tip de evaluare
dispare contactul direct al elevului cu profesorul evaluator, iar in unele cazuri eva-
luarea este chiar externd, ceea ce permite diminuarea elementului subiectiv in eva-
luare. Printre avantajele metodei se numara posibilitatea verificarii unui numar
relativ mare de elevi intr-un interval de timp redus, verificarea si notarea in con-
formitate cu criterii strict determinate apriori (barem, schema de notare), crearea
unor conditii optime pentru elevii cu deficiente de exprimare orala etc. In procesul
educational intern al institutiei de invatamint este recomandata evaluarea scrisa
pentru teze semestriale si lucrdri de control la finalizarea unitatilor de invatare
(dacd nu existd conditii pentru realizarea testarilor asistate de calculator).

Probele practice de evaluare presupun verificarea functionalitatii cunostintelor
achizitionate, precum si a interiorizirii/exteriorizirii lor. In cadrul disciplinei In-
formatica acest tip de evaluare se realizeazd prin rezolvare de probleme (prin ela-
borarea programelor proprii sau utilizarea instrumentelor online) la calculator.
Se incadreaza in activitatile de invatare prin rezolvare de probleme, la etapa finala
— explicarea rezolvarii si validarea rezultatelor.

La utilizarea metodelor traditionale de evaluare trebuie mentinut un echilibru
intre probele orale, scrise si cele practice.

Metode complementare (moderne de evaluare), formative, orientate spre indi-
vidualizarea educatiei prin centrarea pe elev si dezvoltarea acestuia sint de aseme-
nea integrate in activititile de invétare pe termen mediu (1 - 2 saptdmini) sau lung
(pind la un semestru) si reprezinta aprecierea finald sau intermediara a succesului
realizdrii activitatilor de cétre elev/grup. Printre cele mai recomandate metode
complementare se numara referatul, studiul de caz, proiectele tematice si de cerce-
tare, portofoliul elevului la disciplind, autoevaluarea.
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Criteriile de evaluare pentru metodele complementare vor fi elaborate in baza
indicatorilor de performanti stabiliti in corespundere cu standardele de compe-
tentd la disciplina Informatica, taxonomiile adecvate (Bloom, Simpson, Dove,
Krathwohl), gradul de complexitate si durata activitdtilor evaluate. Astfel, refe-
ratul si studiul de caz pot fi evaluate la finalizarea acestora, pe cind proiectele,
portofoliile elevilor pot fi evaluate pe mésura realizirii lor, la finalizarea unor
etape specificate apriori.

Tehnici de evaluare

Tehnica de evaluare reprezintd modalitatea prin care cadrul didactic declan-
seaza si orienteazd obtinerea din partea elevilor a raspunsurilor la itemii formu-
lati. O probd cu mai multi itemi poate solicita una sau mai multe tehnici de eva-
luare, in functie de tipurile de itemi pe care ii include.

Pentru testirile realizate prin metode traditionale (oral4, scrisd, la calculator)
se vor utiliza diferite tipuri de itemi, preponderent:

Itemi obiectivi: itemi cu alegere multipla, itemi cu alegere dual, itemi tip
pereche:

Itemii cu alegere multipld presupun un enunt si o multitudine de variante
de rdspuns, dintre care doar una este corectd si urmeazd sd fie selectatd in mo-
dul indicat in enunt. Se folosesc pentru masurarea rezultatelor invétérii de nivel
taxonomic inferior: misurarea cunostintelor acumulate de elevi, cunoasterea ter-
minologiei, elementelor/faptelor stiintifice, principiilor metodelor si procedeelor.
La nivel mediu si superior (functionalizare, interiorizare) pot fi utilizate pentru
evaluarea abilitatilor de a identifica aplicatii ale faptelor si principiilor, a interpre-
ta relatia cauzéd-efect, a argumenta metode si proceduri.

Exemplu: Numarul zecimal 124 in sistemul de numeratie cu baza 8 se va scrie ca:
a) 174 b) 172 ¢) 164 d) F6

Itemii cu alegere duali solicita elevului sé selecteze din doua raspunsuri posi-
bile: adevarat/fals; corect/gresit; da/nu; acord/dezacord etc. Ei pot fi utilizati pen-
tru recunoasterea unor termeni, date concrete, principii, diferentiere intre enun-
turi bazate pe fapte sau de opinie, la nivel taxonomic inferior.

Exemplu: Stabiliti valoarea de adevir a afirmatiei: Sistemul zecimal de
numeratie (in baza cifrelor arabe) este unul NEPOZITIONAL

a) ADEVARAT b) FALS

Itemii perechi solicitd stabilirea unor corespondente/asociatii intre cuvinte,
propozitii, fraze, litere sau alte categorii de simboluri dispuse pe doud coloane.
Elementele din prima coloand se numesc premise, iar cele din a doua coloana re-
prezintd rdspunsurile. Criteriul sau criteriile pe baza carora se stabileste rdspun-
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sul corect sint enuntate/explicitate in instructiunile care preced cele doua coloane.
Se limiteazd, de obicei, la mésurarea informatiilor de facto, bazindu-se pe simple
asociatii, pe abilitatea de a identifica relatia existenta intre doua lucruri/notiuni/
simboluri etc. Itemii tip pereche pot propune diverse tipuri de relatii: termeni/de-
finitii; reguli/exemple; simboluri/concepte; principii/clasificiri etc. Se poate uti-
liza material pictural sau o reprezentare grafica.

Exemplu: Stabiliti prin sigeti corespondenta dintre notiunile din coloana stin-
ga si definitiile din coloana dreapta:

Notiuni Definitii

Eroare absoluta raportul dintre eroarea absolutd A si modulul numéru-
lui exact A (A #0)

Eroare relativd modulul diferentei dintre valoarea exacta A si valoarea
aproximativd a

Itemi semiobiectivi: itemii cu raspuns scurt, itemi de completare,
intrebdri structurate.

Itemii cu raspuns scurt se divizeaza in citeva subcategorii distincte:
o Intrebearea clasicd, care vizeazi un raspuns asteptat (unic sau multi-
plu);
o Exercitiul, rezolvarea cdruia genereazd un rezultat;
e Textul indus, mai putin aplicabil la disciplina Informatica, datorita
structurii sale.

Exemplu: Ttem cu raspuns scurt, multiplu:

Care este tehnica de programare, ce poate fi folositd pentru rezolvarea exactd
a problemei rucsacului? (Raspuns posibil: Triere, Reluare)

Itemi de completare: enunt in care se omit unul sau mai multe cuvinte impor-
tante. Se cere elevului sd gaseasca acele cuvinte si sd le scrie.

Exemplu: Item de completare:
La transformarea directd a unui numadr binar intreg in sistemul de numeratie
cu baza 8, acesta se divide in grupe a cite cifre pornind de la

Intrebarile structurate sint formate din mai multe subintrebari de tip obiectiv,
semiobiectiv sau minieseu legate intre ele printr-un element comun. Ele ocupi
nisa dintre tehnicile de evaluare cu raspuns liber (deschis) impuse de itemii sub-
iectivi si cele cu rispuns limitat (inchis) impuse de itemii de tip obiectiv. Intreba-
rile structurate pot fi folosite pentru evaluarea cunoasterii principiilor tehnicilor
de programare sau a metodelor de calcul numeric, structurilor de date etc. Subin-
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trebarile pot viza practic toate categoriile taxonomice, pornind de la simpla repro-
ducere (definitii, enumerari etc.) pina la aplicarea cunostintelor, analiz4, sinteza si
formularea de ipoteze, judeciti de valoare.

Exemplu: Intrebare structurata:

Descrieti conditile pentru existenta solutiei ecuatiei f(x)=0 pe segmentul [a, b]
Subintrebari: De ce este necesar ca functia sd fie continud? De ce este necesar ca
semnul functiei in extremitdti sd fie diferit? Ce se poate spune despre numdrul de
solutii pe segment?

Itemi subiectivi sau cu raspuns construit elaborat/dezvoltat. Sint itemi largi,
care solicitd raspunsuri a cdror realizare mobilizeaza cunos-
tinte si abilitati ce iau forma unor structuri integrate.
Principalele forme de itemi subiectivi sint: itemii cu rés-
puns construit scurt, putin elaborat, itemii tip rezolvare de
probleme, itemii tip eseu, itemii cu rdspuns dezvoltat.

Itemii cu raspuns construit scurt, putin elaborat cer elevului sd exprime o
idee importanta in citeva fraze: o explicatie, o relatie, o definitie descriptiva, algo-
ritm elementar, model matematic etc. Profesorul fixeazi criterii exacte cu privire
la continutul raspunsului, extensie, structuri etc.

Itemii tip rezolvare de probleme. Rezolvarea de probleme reprezinta antrena-
rea elevului intr-o activitate noud, diferita de activitétile curente propuse anterior.
Scopul principal: dezvoltarea creativitdtii, a gindirii divergente, a gindirii algorit-
mice, a imaginatiei, a capacitatii de a generaliza, de a reformula o problemi etc. In
functie de problemd se verifici componentele competentelor, formate la etapele de
functionalizare, interiorizare si exteriorizare. Rezolvarea problemei la calculator
presupune realizarea unor etape distincte, care pot fi evaluate separat, in scopul
determindrii mai exacte a progresului elevului.

Itemii tip eseu: permit evaluarea globald din perspectiva unei competente care
nu poate fi evaluata eficient cu ajutorul itemilor obiectivi sau semiobiectivi. Se
pune in valoare abilitatea de organizare si integrare a ideilor, exprimarea perso-
nald in scris, abilitatea de a interpreta si aplica datele. Itemul tip eseu cere elevului
sa construiasca, sa producd un rispuns liber in conformitate cu un set de cerinte
date. La orele de informatici poate fi propusd realizarea unui mini eseu structurat
sau semistructurat cu raspuns asteptat ordonat si orientat la teme preponderant
descriptive: structura calculatorului, topologia retelelor de calculatoare, servicii
Internet etc.

Itemii cu raspuns dezvoltat presupun un volum extins al rdspunsului si nu
sint de obicei aplicabili la disciplina Informatica.
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6.4. Forme de evaluare curenta

Evaluarea curentd (formativd sau de progres) se aplica pe tot parcursul
desfasurarii procesului educational. Cu ajutorul ei se mentine un flux evalua-
tiv continuu, care urmeazd si asigure un progres permanent. Prin specificul ei,
evaluarea formativa este o evaluare centratd pe activitati educationale, destinata
rectificdrii, reajustarii si adaptarii acestora, ameliordrii si optimizarii, reglarii si
autoreglarii invitarii si predarii. In felul acesta indeplineste o functie formativa
de rafinare si dezvoltare a potentialului de invatare, dar si a celui de predare, de
formare sau dezvoltare propriu-zis.

Urmind principiul feed-back-ului, tehnicile de evaluare formativa contribuie
la organizarea conditiilor de succes al invatarii, inscriindu-se in logica unei peda-
gogii centrate pe succesul unui cit mai mare numar de elevi.

Forme:

Observare curentd a comportamentului scolar al elevului: poate fi realizata
practic in orice moment al activitétii educationale pentru a evalua performantele
elevilor, dar mai ales pentru a evalua comportamente afectiv-atitudinale.

Caracteristicile care pot fi evaluate sint:

La nivel de concepte si capacititi:

e organizarea si interpretarea datelor;

o selectarea si organizarea corespunzitoare a instrumentelor de lucru;
descrierea si generalizarea unor procedee, tehnici, relatii;
utilizarea materialelor auxiliare pentru a demonstra ceva;

identificarea relatiilor;

utilizarea calculatorului in situatii corespunzitoare.
La nivel atitudinal:
e concentrarea asupra sarcinii de rezolvat;
e implicarea activa in rezolvarea sarcinii;
e punerea unor intrebdri pertinente profesorului;
e completarea, indeplinirea sarcinii;
°

revizuirea metodelor utilizate si a rezultatelor.

Interogarea orala. O formi de evaluare individuald expres, care face parte din
cele traditionale si este putin eficienta intr-un sistem educational centrat pe elev, unde
prioritate o are discutia didacticd, in care se implicd un numér mai mare de elevi.
Pentru evaluarea elevilor in cadrul discutiei poate fi folositd observarea curentd.

Rezolvare de exercitii si probleme. Este o activitate educationala practica de
functionalizare/interiorizare a cunostintelor obtinute recent, care finalizeaza cu
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un rezultat ce poate fi evaluat (corect/incorect). Suplimentar are loc evaluarea
procesului de rezolvare si identificarea ,,punctelor slabe” la fiecare etapa de rezol-
vare. Atit exercitiile, cit si problemele pot fi traditionale (pentru rezolvare scrisa)
si inovationale (pentru rezolvare la calculator).

Teste grila. Teste scrise sau asistate de calculator (local sau online). Se propun
elevilor (selectiv sau frontal) la etapa finald a lectiei sau activititii educationale.
Sint elaborate in bazé de itemi obiectivi si semiobiectivi si se refera la cunostintele
achizitionate pe parcursul activitatii. Este preferabild organizarea testelor grild in
baza unor aplicatii specializate (AeL, LeMill, eFront sau chiar in aplicatii de calcul
tabelar), ceea ce permite obtinerea unui feed-back imediat. Totusi, utilizarea apli-
catiilor specializate este preferabild din motivul unei diversificari mai extinse a
tipologiei itemilor (AeL, LeMill,) a realizdrii automate a statisticilor si posibilitatii
individualizérii testelor prin formarea unei binci de itemi.

Exemplu: fragment de wisisimiaiiisimininimieie i
test, elaborat pentru evalua- LeMill BT S s ™
rea curentd la tema sisteme —
de numeratie, cl. X pe plat- EEETe i Pl
forma online LeMill: i Rl e

Activitati R. A. I (Rds- 2 :_':'"'"""""_""'“'““‘"""
punde - Aruncd - Interoghea-  +m== Ty
zd) stimuleazd capacitatile .:r_'..._ | B
elevilor de a comunica (prin | s i :
intrebari si rispunsuri) cu- s e
nostintele achizitionate re- i T

e —
cent. Modelul de organizare ¥ ras
este urmdtorul: la sfirsitul L G L et B ST A
unei lectii sau al unui mo- (]
ment de lectie, profesorul, =aF
impreund cu elevii, investi- i
gheazd rezultatele predarii- ey

invatarii, printr-un joc de
aruncare a unei mingii mici

i P T  T  Sd TRE B Sl S U R
ra B mmmin e © g s i | o perrwrd
=

de la un elev la altul. Cel care

. . L T e e e e
aruncd mingea trebuie sa for- e e T s b
muleze o intrebare din mate- e

ria invatata recent pentru cel
care o prinde. Cel care prinde

omd - Bem Léa o APEL et 1 ol 7 itk Mk T o il

mingea rdspunde la intrebare, apoi preia functia aruncatorului. Conditii de elimi-
nare: necunoasterea raspunsului la intrebarea primita sau formulatd. Eliminarea
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continud conduce treptat la riminerea in grup a celor mai bine pregatiti. Metoda
poate fi organizatd cu toatd clasa sau pe grupe mici, separate, in ultimul caz fiind
organizata o etapd de ,,final” cu invingétorii din fiecare grup. Compartimentele la
care poate fi aplicatd metoda sint cele preponderent descriptive: structura calcu-
latorului, retele de calculatoare, elemente de web design etc.

Activitati 3-2-1 (3 termeni (concepte) — 2 idei — o capacitate, pricepere sau abi-
litate). Metoda este folositd pentru a aprecia rezultatele unei secvente didactice
sau ale unei activitati. Elevii (selectati sau intreaga clasd) vor scrie: 3 termeni (con-
cepte) din ceea ce au invitat, 2 idei despre care ar dori sd invete in continuare si o
capacitate, pricepere sau abilitate pe care considera cd au obtinut-o pe parcursul
activitétilor de predare-invatare.

Avantajul principal este faptul cd elevii devin constienti si responsabili de re-
zultatele obtinute, apar elemente de implicare a lor in procesul educational (ce ar
vrea si stie in continuare) si de autoevaluare (ce abilitate au obtinut).

O descriere mai ampld a formelor de evaluare poate fi gasitéd in editiile speciali-
zate, atit traditionale [15], cit si digitale’ [www.edu.ro/index.php/articles/3909 ]

6.5. Evaluarea centrata pe succes

Una dintre functiile prioritare ale evaluirii este cea de suport al elevului pen-
tru obtinerea unui progres maxim al invétérii. Evidentierea acestei functii trans-
forma evaluarea din formativa in evaluare formatoare, orientatd pentru asigura-
rea succesului maximal al invétarii®.

Evaluarea formativi cerceteazd procesul de invatare, realizat in sala de clasa
si este centratd pe interventia profesorului cétre elev/clasi. Ea implicd rdspunsuri
din partea elevului, la interventia profesorului. Evaluarea formatoare vine catre
elev si initiativa ii apartine acestuia din urma. Evaluarea formativa faciliteaza in-
vitarea, profesorul conduce elevul citre atingerea unor obiective, scopuri. In eva-
luarea formatoare initiativa de invatare si implicit de evaluare apartine elevului,
prin reflectii asupra rezultatelor activititii sale. Rolul profesorului se schimba: el
urmareste evolutia elevului, acordind consultantd in momentele necesare.

Evaluarea formativd nu garanteaza de la sine succesul elevului, deoarece vine
din exterior. Rolul sau prioritar este cel de organizare eficientd a procesului de
predare-invitare cu ajutorul profesorului. In acelasi timp evaluarea formatoare
are un grad mai mare de eficienta, deoarece initiativa evaludrii vine de la cel in-

* Sursd activd la momentul scrierii prezentului ghid.
* Nunziati, G. (1990), ,,Pour construire un dispositif d’évaluation formatice”,
Cahiers Pédagogiques, No. 280, pp. 48-64.
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struit, care cere o apreciere externa a succesului sdu, ceea ce presupune si o etapa
prealabild de autoevaluare si coevaluare.

Pentru realizarea evaludrii orientate citre succes, profesorul trebuie sa utilize-
ze formele si metodele moderne de instruire, sa detina tehnici prin care si creeze
la elevi competenta de invitare independents, astfel incit ei sd ia o atitudine activa
fata de procesul de invitare si sa-si poata evalua propriile activitdti. Prin urmare,
evaluarea formatoare gestioneaza si autogestioneaza activitatile de invitare atit
prin intermediul profesorului, cit si prin intermediul elevului.

Caracteristicile dominante ale evaluarii centrate pe succes:

e initiativa evaludrii apartine elevului si este orientata sau nu de catre
profesor;

e rezultd din analiza de cétre elev a propriei transformdri, invatari, a
propriului progres;

e elevul dispune de o motivatie interioara pentru evaluare;

e are un impact pozitiv asupra relatiei elev-profesor.

Fiind aplicatd in cadrul disciplinei Informatica, evaluarea formatoare se rea-
lizeaza prin includerea in instrumentarul de evaluare a profesorului a metodelor
complementare de invitare-evaluare, centrate pe elev: instruirea in baza de pro-
bleme, referate, studii de caz, proiecte tematice si de cercetare, portofoliul etc. Se
recomanda trecerea treptatd de la activitatile mai simple, familiare elevilor (refe-
rat, rezolvare de probleme) citre activititile extinse in timp, complexe din punct
de vedere al instrumentarului folosit si al finalitatilor propuse (studiul de caz,
proiectul, portofoliul).

6.6. Materiale didactice suport pentru evaluarea
competentelor

Materialele propuse in acest compartiment vizeaza doud aspecte distincte ale
evaludrii, importante in special pentru disciplina Informatica:

e Suport teoretic si metodologic pentru evaludrile de competente prin
metode traditionale;

e Suport teoretic si metodologic pentru evaludrile asistate de calculator.

Suport teoretic si metodologic pentru evaludrile de competente prin metode
traditionale:
1. A.Stoica, S. Musteatd, Evaluarea rezultatelor scolare. Ghid metodologic,
Chisindu, Liceum, 1997.
2. P. Lisevici, Evaluarea in invdtdimint. Teorie, practicd, Instrumente, Ara-
mis, Bucuresti, 2002.
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3. M. Manolescu, Evaluarea scolard. Metode, tehnici, instrumente, Editu-
ra Meteor Press, Bucuresti, 2005.

4. O. Cosovan, A. Ghicov, Evaluarea continud la clasd. Ghid metodologic,
Chisinau, Stiinta, 2007.

5. I Ciobanu, S. Corlat, A. Malearovici s.a., Bacalaureat 2003. Informati-
cd, Chisindu, Lyceum, 2003.

6. D. Arvunescu, C. Dumitru, C. Gélatan s.a., Ghid de pregdtire Bacalau-
reat Informaticd intensiv. C/C++/Pascal, Sigma, Bucuresti, 2008.

7. C.Bildnescu, E. Cerchez, D. Grigoriu s.a., Teste de sintezd in progra-
mare. Bacalaureat Informaticd, L&S, Bucuresti, 2005.

8. Tim S. Roberts, Self, Peer and Group Assesment in e-Learning, Idea
Group Inc. 2006

Suport teoretic si metodologic pentru evaluarile asistate de calculator:
9. 10. Jopomenxo, II. Poraenko, JocmosgipHicmo xomniomepHozo mec-
mysanus, Ilegaroriyna Jlymka, Kuis, 2007.
10. M. Ilie, R. Jugureanu s.a., Manual de instruire a profesorilor pentru uti-
lizarea platformelor de eLearning, Litera International, 2008.
11. Jason Cole, Helen Foster, Using Moodle: teaching with the popular open
source course management system, O’Reiley Media Inc., 2007.
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7. Recomandari metodice de utilizare
a echipamentului si materialelor
didactice, a manualelor existente
si noi in procesul de implementare
a curriculumului modernizat

Procesul didactic, axat pe formarea competentelor, centrat pe elev presupune
o modificare considerabila a tehnicilor de selectare a materialelor didactice, ma-
nualelor si resurselor educationale, utilizate de profesori. Pe de o parte se extinde
gradul de libertate a profesorului in selectarea acestor resurse, pe de alta — accesul
la resursele in distributie liberd (pentru toate disciplinele de studii si in special
pentru disciplina Informatica) se extinde in permanenta, iar numarul si calitatea
resurselor se afla in continua crestere.

O problema de prima importanta in aceasta situatie este selectarea resurselor
de calitate, in special a celor digitale, plasate pe Web. De cele mai multe ori resur-
sele, chiar si calitative, necesitd o adaptare (lingvistica, metodologica, curriculara
etc.) pind la momentul de acceptare a utilizarii in sala de clasa.

O oportunitate creata de dezvoltarea tehnologiilor Web pentru profesori este
posibilitatea de creare a propriilor resurse digitale pentru realizarea procesului de
predare-invatare si de imbunitatire colectivd a resurselor create. Cele mai eficien-
te rezultate pot fi obtinute in elaborarea bateriilor de itemi pentru evaluiri online,
care pot fi discutate, testate in prealabil si corectate de un grup de profesori, si abia
mai apoi propuse pentru utilizare elevilor.

Pentru a asigura procesul instructiv la disciplina se recomandd urmatoarele
manuale, ghiduri, editii specializate, resurse digitale verificate si medii pentru
crearea propriilor resurse:

A. Manuale si ghiduri aprobate de Ministerul Educatiei (clasele X - XII)
Manuale
1. Anatol Gremalschi, Iurie Mocanu, Ludmila Gremalschi, Informatica.

Manual pentru clasa a 10-a, Stiinta, Chisinau, 2000 sau 2007.

2. Anatol Gremalschi, Iurie Mocanu, Ion Spinei, Informatica. Limbajul
PASCAL. Manual pentru clasele IX-X1, Stiinta, 2000, 2002 sau 2005.

3. Anatol Gremalschi, Informatica. Manual pentru clasa a XI-a, Stiinta,
Chisinau, 2008.

4. Anatol Gremalschi, Informatica. Tehnici de programare. Manual pen-
tru clasa a XI-a, Stiinta, Chisindu, 2003.
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Anatol Gremalschi, Sergiu Corlat, Andrei Braicov, Informatica. Ma-
nual pentru clasa a XII-a, Stiinta, Chisindu, 2010.

Ghiduri

. Vasile Andronic, Informatica. Ghid de implementare a curriculumului

modernizat in invitimintul liceal, 1.E.P. Stiinta, Chisinau, 2007.

. Stiinte exacte. Matematicd. Fizicd. Informaticd. Curriculum national.

Ghid metodologic de implementare pentru invdtimintul liceal, C.E. Pro
Didactica, Chisindu, 2000.

Sergiu Corlat, Lilia Ivanov, Calculatorul in predare si invdtare. Ghid
metodologic pentru formarea cadrelor didactice din invdtamintul pre-
universitar, L.E.P. Stiinta, Chisinau, 2007.

B. Editii recomandate

1.

Andrei Braicov, HTML. Ghid de initieire, Chisindu, Prut International,
2008

. Andrei Braicov, Turbo Pascal. Culegere de probleme, Chisinau, Prut

International, 2007

. Valeriu Cabac, Elemente de modelare matematicd, Chisindu, Lumina,

1998.

Emanuela Cerchez, Marinel Serban, Informatica, Iasi, Editura Polirom,
2000.

Emanuela Cerchez, Marinel Serban, Programarea in limbajul C/C++
pentru liceu. Vol I, ILIII, Tasi, Editura Polirom, 2006 - 2008.

Sergiu Corlat, Lilia Ivanov, Calcul numeric. Curs de lectii, Chisindu,
CCRE ,,Presa”, 2004.

Cristian Giumale, Introducere in analiza algoritmilor, lasi, Editura Po-
lirom, 2004.

Sergiu Corlat, Algoritmi si probleme de geometrie computationald,
Chisindu, Prut International, 2009.

Stiven S. Skiena, Miguel A. Revilla, Programming Challenges. Springer
Verlag, New York, 2003

10. Thomas Cormen, Charles Leiserson, Ronald Rivest, Introducere in al-

goritmi, Agora, 2001

11. Robert Sedgewick, Algorithms in C, Addison Wesley, 2002.

12.Eugenia L. Stamate, Crearea si publicarea unui site web. Limbajul

HTML si elemente de web design, Bucuresti, Paralela 45, 2005
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Resurse educationale digitale on-line si locale

Setul de aplicatii software poate fi substantial completat cu resurse care au un
caracter educational: resurse pasive (texte, imagini, secvente video), resurse inter-
active, aplicatii pentru testarea asistatd de calculator; aplicatii de simulare; biblio-
teci, dictionare si enciclopedii.

Dezvoltarea tehnologiilor de transmitere a datelor, precum si diversificarea
serviciilor de conectare la retea in Republica Moldova permit conectarea tuturor
institutiilor de invdtimint preuniversitar la reteaua Internet prin band4 larga. In
consecintd apare posibilitatea de a exploata eficient nu numai resursele educatio-
nale locale, dar si resursele educationale in distributie liberd din retea. Selectarea
oricarui tip de resursé/aplicatie educationala poate fi realizata simplu cu ajutorul
aplicatiilor de cautare, astfel incit profesorul sa poata stabili individual criteriile
principale de selectare a resurselor. Totusi, vom mentiona citeva resurse speciali-
zate, cu folosire gratuita, care pot fi utilizate eficient la orele de Informatica:

www.solvemymath.con| - calculator matematic on-line. Permite trasarea gra-

ficelor functiilor, calculul integralelor, derivatelor determinantilor numerici; re-
zolvarea ecuatiilor si sistemelor de ecuatii etc. Poate fi folosit pentru rezolvarea
problemelor de matematica, informaticd, fizica in cadrul orelor la discipline sau a
proiectelor transdisciplinare.

www.myphysicslab.com| - simulator on-line al fenomenelor fizice. Poate fi fo-

losit la lectiile de fizicd, informaticd (elemente de modelare), precum si pentru
elaborarea proiectelor informatice cu caracter transdisciplinar.

http://campion.edu.rd - site pentru pregitirea de performant a elevilor si pro-

fesorilor in domeniul informaticii. Permite participarea la competitii de progra-
mare on-line, accesarea resurselor educationale din domeniul informaticii, lucrul
cu arhiva de probleme. Contine optiunea de evaluare automati a problemelor de
programare.

http://wikipedia.ord - enciclopedie on-line. Contine publicatii la diverse sub-

iecte, in particular la stiintele reale si informaticd. Dispune de o bogata colectie de
algoritmi fundamentali descrisi in diverse moduri, precum si insotiti de exemple
dinamice. Poate fi accesata in diferite limbi, cea mai extinsi fiind versiunea en-
glezd. Pentru traducerea automata a subiectelor care nu se regisesc in versiunea

roméand poate fi folosit translatorul automat http:/translate.google.com]. Tot el

poate fi folosit si pentru traducerea oricarei alte informatii din retea.
http://books.google.com| - biblioteca de carti Google. Contine un numar im-
pundtor de titluri din cele mai diverse domenii, inclusiv informatica si aplicatiile

acesteia, pregitirea de performanta pentru concursurile de programare, pedago-
gie. Permite cdutarea cértilor dupd diferiti parametri, inclusiv in text. Editiile pot
fi vizualizate integral sau partial, in functie de dreptul de acces, acordat de sis-
tem.
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- portal pentru instruirea mixtd, cu un repozitoriu de resurse
incorporat. Permite cdutarea si utilizarea resurselor de pe portal, adaptarea aces-
tora, crearea si plasarea resurselor proprii, elaborarea testelor si evaluarea. Pen-
tru resursele in distributie libera de pe portal este posibil exportul in standard
SCORM pentru integrarea ulterioara in alte sisteme de management al invétérii.
Contine si un modul de comunicare. Este accesibil in mai multe limbi, inclusiv
engleza, rusi.

Repozitorii specializate

Pot fi recomandate urmatoarele locatii web pentru plasarea, pastrarea si
schimbul de resurse educationale:

- comunitate de autori si specialisti din diverse domenii.
Portalul permite accesarea pentru lecturd a documentelor scrise cu diferite te-
matici, in special educatie, stiinte exacte, informatici. Devenind un membru al
comunitdtii, cdpatati posibilitatea nu numai de a citi resursele, dar si de a le des-
cdrca, sau plasa propriile resurse. Contine resurse in diferite limbi, printre care si
limba roména.

fwww.slideshare.ne{ — Platformd pentru stocarea prezentirilor electronice.

Permite accesarea pentru vizualizare a prezentérilor electronice cu diferite tema-
tici, inclusiv educatie, stiinte exacte, informatici. Devenind un membru al comu-
nitatii, cdpitati posibilitatea nu numai de a vizualiza si descdrca prezentirile, dar
si de a plasa propriile prezentari. Platforma permite cdutarea resurselor dupi cu-
vinte-cheie, ceea ce usureaza esential procesul de selectare a resurselor adecvate.
Contine optiunea de a integra prezentdrile selectate in alte resurse web: site-uri,
bloguri. Resursele pentru care este permisa descdrcarea sau integrarea se afld sub
licenta CCL.

www.youtube.com| - Platforma pentru stocarea si difuzarea secventelor video.

Permite vizualizarea secventelor video stocate pe platformd. Contine un mare
numdr de lectii si secvente video cu continut educational informatic: structura
calculatorului, structuri de date, subprograme, algoritmi fundamentali, web de-
sign, baze de date etc. Devenind un membru al comunititii, cdpatati posibilitatea
nu numai de a vizualiza si secventele video, dar si de a plasa propriile resurse. In
cadrul platformei este organizata cautarea resurselor dupa cuvinte-cheie, ceea ce
usureaza esential procesul de selectare a resurselor adecvate. Contine optiunea de
a integra secventele video selectate in alte resurse web: site-uri, bloguri.

Prezenta unui numar semnificativ de resurse gratuite on-line si a versiunilor
locale ale acestora nu garanteazad succesul educational prin utilizarea lor masiva.
Resursele digitale sint doar incd un instrument care este pus la dispozitia profeso-
rului, iar succesul invatarii depinde de profesionalismul acestuia, de capacitate lui
de a selecta resursele adecvate in functie de tema, clasa, situatie.


http://lemill.net
http://www.scribd.com
http://www.slideshare.net
http://www.youtube.com
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8. Deosebiri ale procesului de predare-
invitare-evaluare de profiluri

Competenta digitald este una dintre competentele generale care sint vitale in
societatea contemporand. In cadrul invitimintului preuniversitar ea este dezvol-
tatd preponderent prin competentele specifice ale disciplinei Informaticd, care se
realizeaza printr-o gama de continuturi didactice atit cu caracter fundamental, cit
si cu caracter aplicativ. Prin urmare, setul de competente specifice disciplinei, atit
pentru profilul real, cit si pentru profilul umanist, este acelasi.

Diferentele, generate de specificul fiecarui profil, se manifestd in gradul de
penetrare a competentelor specifice disciplinei, gradul de penetrare fiind deter-
minat de setul de subcompetente si continuturi din care se formeaza competentele
specifice disciplinei.

Suplimentar, specificul activititilor didactice cu caracter practic la disciplina
Informatica, in special rezolvarea de probleme, presupune dezvoltarea concomi-
tentd a citorva subcompetente si competente specifice disciplinei.

Exemplu: rezolvarea la calculator a problemei determindrii celei mai inalte
temperaturi pe parcursul unei perioade. (In expunerea abstracti — a elementului
cu valoare maxima intr-un tablou.) Competentele specifice, dezvoltate pe parcur-
sul acestei activitati sint: CS2, CS4, CS5, CS6. Daci in procesul de rezolvare se
impun conditii suplimentare asupra stocdrii datelor initiale si a rezultatelor, este
dezvoltatd si competenta specifica CS7.

Prin urmare, integrarea reciproca a competentelor specifice, subcompetentlor
si continuturilor didactice impune o abordare unicé a conceptiei didactice a dis-
ciplinei, indiferent de profil. Diferentele de abordare se manifestd doar in conti-
nuturile didactice vizate de curriculum pentru fiecare profil aparte si gradul de
penetrare a continuturilor de invitare in procesul activititilor de invatare.

Tabelul 2 contine o sistematizare a activitatilor de invatare in cadrul procesului
de formare a competentelor specifice disciplinei pe etape (fixarea cunostintelor/
functionalizarea lor/interiorizarea/exteriorizarea), cu diferentiere dupa profiluri
si anii de studii.



Tabelul 2. Particularizari ale continuturilor si activitatilor pe etapele de formare a competentelor dupé profil

Clasa X
Detalieri de continuturi si activititi pe etapele de formare a competentelor dupa profil

(4%

Continuturi Fixare cunostinte |R|U| Functionalizare |R|U| Interiorizare |R|U| Exteriorizare |R|U Observatii

Tipuri de date structurate

Declaratii de tipuri
de date structu-
rate;

Formule meta-
lingvistice si dia-
gramele sintactice
ale declaratiilor
de tipuri de date
structurate.

Exercitii de defi- | + | + | Exercitii de decla- | + | + | Identificareasi- |+ |+

nire si clasificare

a tipurilor de date
structurate (tablou,
sir de caractere,
articol, multime,
fisier), folosind
formulele meta-
lingvistice si dia-
gramele sintactice
ale tipurilor de date
in studiu.

rare a variabilelor
de tip tablou,

sir de caractere,
articol, multime,
tisier.

tuatiilor din viata
reald in care apare
necesitatea struc-

turarii datelor.

Cu exceptia tipului
multime pentru
profilul umanistic.

Multimea de valori
ale tipurilor de
date structurate;

Restrictiile impu-
se de realizdrile
limbajelor de pro-
gramare in cazul
tipurilor de date in
studiu.

Exercitii pentru
determinarea
multimii de valori
ale tipurilor de
date (tablou, sir de
caractere, articol,
multime, figier).

Exercitii pentru
determinarea re-
strictiilor impuse
multimii de valori
ale tipurilor de
date in studiu pen-
tru diferite reali-
zdri ale compila-
toarelor limbajelor
de programare/in
particular - pentru
compilatorul utili-
zat in laboratorul
de informatica.

Exercitii pentru
determinarea di-
mensiunii necesare
a variabilelor de
tip tablou, sir de
caractere, articol,
multime in functie
de conditiile unei
probleme reale
propuse.

Cu exceptia tipului
multime pentru
profilul umanistic.




Operatiile des-
tinate prelucrarii
tipurilor de date
structurate.

Exercitii pentru
identificarea ope-
ratiilor permise
pentru datele
structurate in
studiu.

Exercitii pentru
determinarea co-
rectitudinii expre-
siilor care contin
operatii/elemente
ale structurilor in
studiu.

Exercitii pentru
prelucrare a date-
lor structurate in
studiu in confor-
mitate cu setul de
operatii permise
pentru fiecare tip:
- operatii aritme-
tice cu elemen-
tele structurilor;
- operatii relatio-
nale cu elemen-
tele structurilor;
- operatii cu mul-
timi;
- operatii cu
fisiere text.

Probleme de pre-
lucrare a datelor
structurate in stu-
diu in conformitate
cu setul de operatii
permise pentru
fiecare tip:

- parcurgerea
structurii;

- cautarea/inlo-
cuirea elementelor
dupd un criteriu
dat;

- intersectia, reuni-
unea, diferenta
multimilor;

— deschiderea, inchi-
derea, actualizarea
figierelor text.

- excluderea ele-
mentelor struc-
turii, dupa un
criteriu dat;

- reordonarea
elementelor
structurii dupd
un criteriu dat.

Identificarea si-

tuatiilor din viata

reald si rezolvarea
problemelor in

care apare necesi-
tatea de integrare

a structurilor de

date in studiu:

- citirea valorilor
elementelor
structurilor din
tisiere text;

- prelucrarea
tablourilor de
siruri de carac-
tere;

- prelucrarea
tablourilor de
articole.

Cu exceptia ope-
ratiilor cu tipul
multime pentru
profilul umanistic.

Pentru profilul
umanistic proble-
mele de excludere
a elementelor din
structuri, reordo-
nare a elementelor
din structuri pot fi
rezolvate in cadrul
temei subprogra-
me, cl. XI.

Informatia

Informatia:

- cantitatea de
informatie;

— stocarea infor-
matiei;

Exercitii de:

- argumentare a
necesitétii deter-
mindrii cantitd-
tii de informatie;

Exercitii de:

- determinare
a cantitétii de
informatie in
mesajele sursei;

Elaborarea progra-

melor pentru:

- determinarea
cantititii de
informatie in
mesajele sursei;

Identificarea situatii-
lor din viata reald si
rezolvarea la calcula-
tor a problemelor, in
care apare necesitatea
de integrare a structu-
rilor de date in studiu
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- transmiterea
informatiei;

- prelucrarea in-
formatiei.

- identificare a
surselor, canale-
lor si purtatori-
lor de informa-
tie.

- determinare
a cantitétii de
informatie in
texte;

- determinare a
capacititii de
stocare a purta-
torilor de infor-
matii.

- determinare a
capacititii de
stocare a purta-
torilor de infor-
matii.

determindrii canti-
tatii de informatie,
determindrii capa-
citétii purtétorilor

de informatie.

Semne si alfabete. | Exercitii de: + | + | Exercitii de: Elaborarea progra- | + | - | Identificarea al-
Codificarea si argumentare a ne- - codificare si melor pentru: fabetelor frecvent
decodificarea me- | cesitétii de codifi- decodificare a - codificarea si utilizate si formu-
sajelor. care i decodificare informatiei text; decodificarea larea problemelor
a informatiei text, informatiei text; informatice in
audio si video. - determinarea care este necesard
cantitatii de codificarea/deco-
informatie in dificarea semnelor
texte. acestora.
Cuantizarea ima- | Exercitii de: identi-| + | + | - discretizare - determinarea |+

ginilor.
Reprezentarea si
transmiterea in-
formatiei.

ficare a metodelor

de discretizare in

spatiu si in valoare

a imaginilor sta-

tice;

- discretizare a
imaginilor dina-
mice in timp.

in spatiu §i in
valoare a imagi-
nilor statice;

- discretizare a
imaginilor dina-
mice in timp;

- determinarea
cantitétii de in-
formatie in ima-
gini, secvente
audio si video.

cantititii de in-
formatie in ima-
gini, secvente
audio si video.
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BAZELE ARITMETICE ALE TEHNICII DE CALCUL

Sisteme de nume- | Exercitii de: + | Exercitii de: + | + | Elaborarea de +

ratie. e argumentare o conversie a programe pentru

Sisteme pozi- a necesitdtii numerelor conversia nume-

tionale si sisteme de aplicare in dintr-un sistem relor intregi/reale

nepozitionale de informaticd a de numeratie in dintr-un system de

numeratie. aritmeticii de altul. numeratie in altul.

Sistemele pozitio- | calculator;

nale de numeratie: |« identificare a ti-

- sistemul binar; pului sistemului

- sistemul octal; de numeratie.

- sistemul hexa-
zecimal.

Conversia nume-

relor din baza 2,

8, 16 in sistemul

zecimal si invers:

din binar in octal,

hexazecimal si

invers.

Operatiile arit- Exercitii de: Exercitii de: + | - | Elaborarea de pro- | +

metice in sistemul | e argumentare o adunare a nu- grame pentru:

binar: a necesitatii merelor binare; « modelarea nu-

- adunarea nume- | utilizérii in in- o scadere a nume- merelor binare
relor binare; formatica a unor relor binare. prin siruri de

- scaderea nume- | aritmetici de caractere/ta-
relor binare. calculator; blouri unidi-

o utilizare a ter- mensionale;
minologiei afe- o adunarea/sca-
rente aritmeticii derea numerelor
de calculator. binare.
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Reprezentarea
numerelor in cal-
culator:

- numerele intregi
in cod direct,
cod invers si cod
complementar;

— numerele reale
in virgula fixa si
virguld mobila.

Exercitii de: +
o explicare a
notiunilor cod
direct/invers/
complementar;
identificare a
semnului numa-
rului reprezentat
in cod direct/
invers/comple-
mentar.

Exercitii de: +

reprezentare a
numerelor in
cod direct, cod
invers si cod
complementar;
reprezentare a
numerelor reale
in virgula fixa si
virguld mobila;
determinare

a numirului

in sistemul de
numeratie cu
baza 10 dupi
reprezentarea
lor in cod di-
rect/invers/com-
plementar;

Elaborarea de +| -
programe pentru
reprezentarea
numerelor natu-
rale/intregi pe N
pozitii binare in
cod direct, invers,
complementar.

Argumentarea
necesititii codului
invers/comple-
mentar pentru
reprezentarea
numerelor in cal-
culator.

ALGEBRA BOOLEANA (numai profilul real)

Variabile si expresii
logice:

- constante si variabile

logice;

- operatorii logici NU,

SI, SAU;
- expresii logice;

- tabelele de adevir ale

expresiilor logice.
Functii logice:

- metode de definire a

functiilor logice;

- functiile logice frec-

vent utilizate;
- setul complet de
functii logice.

Exercitii de:

o utilizare a termi-
nologiei aferente
algebrei booleene;

o explicare a rolului
algebrei booleene
in descrierea
si proiectarea
echipamentelor
digitale.

creare a tabelelor de
adevir ale expresiilor
logice;

de definire a functiilor
logice prin tabele si
formule;

creare a tabelelor de
adevir ale functiilor
logice.

Probleme de:

o creare a tabelelor de
adevir ale expresiilor
logice cu (si fard)-
scrierea programelor
intr-un limbaj de pro-
gramare de nivel inalt;

o calcul al valorilor
functiilor logice.
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CIRCUITE LOGICE (numai profilul real)

Circuite logice elemen-

tare.

Clasificarea circuitelor

logice.

Porti logice frecvent

utilizate.

Circuite combinationa-

le frecvent utilizate:

- sumatorul;

- comparatorul;

decodificatorul;

multiplexorul;

- demultiplexorul.

Circuite secventiale

frecvent utilizate:

- bistabilul;

- registrul;

- numdritorul;

- generatoare de im-
pulsuri.

Exercitii de:

descriere a me-
todelor de repre-
zentare a valorilor
binare prin ma-
rimi fizice;
explicare a impac-
tului pe care il are
modul de repre-
zentare a variabi-
lelor logice asupra
performantelor
echipamentelor
de calcul;
clasificare a cir-
cuitelor logice.

Exercitii de:

o explicare a modului de
realizare a functiilor
logice NU, I, SAU
prin circuite cu ele-
mente de comutatie;
observare si intele-
gere a legdturii intre
formulele functiilor
logice si materializa-
rea lor prin reuniunea
portilor logice;

Exercitii de:

proiectare prin scheme
a circuitelor combi-
nationale frecvent
utilizate: sumatorul;
comparatorul;
proiectare prin scheme
a circuitelor secven-
tiale frecvent utilizate:
bistabilul, registrul,
numdratorul.

Exercitii de:
o proiectare materiald a

circuitelor combinatio-

nale frecvent utilizate:
sumatorul (1 - 2 biti);
comparatorul (1 -2
biti).

STRUCTURA CALCULATORULUI

SIRETELELE DE CALCULATOARE

Schema functiona- | Exercitii de: ++
13 a calculatorului: | identificare a

- procesorul; unitatilor func-

- memoria inter- tionale ale cal-
na; culatorului si a

- dispozitivele de | traseelor de date
intrare-iesire; intre ele.

- memoria exter-
na.

o descriere a sche- |+ | +
mei functionale
a calculatorului.

Proiect: + -

« evolutia structu-
rii calculatoare-
lor.
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Principiul de co-
manda prin pro-

Exercitii de:
o explicare a

Exercitii de:
« modelare a

gram: principiului de executiei in-
- date si instruc- comandi prin structiunilor in
tiuni; program; functie de tipul
- formatul in- o clasificare a in- lor.
structiunilor; structiunilor in
- executarea in- functie de tipul
structiunilor. lor.
Resursele calcula- | Exercitii de: +| Exercitii de: * Studii de caz: - | * Proiecte:
torului: o evidentiere a o explicare a o stocarea infor- o istoria tehnicii
-echipamentele; resurselor tehni- principiilor de matiei pe purta- de calcul;
- programele. ce si a resurselor functionare a tori magnetici i « evolutia calcula-
Memoriile externe:|  programate ale memoriilor ex- purtétori optici; toarelor;
- pe purtdtori calculatorului; terne; o stocareain- o microprocesoa-
magnetici; o clasificare a cal- o explicare a formatiei pe rele;
- pe purtdtori culatoarelor in principiilor de discuri optice o calculatoarele in
optici; functie de carac- functionare a si memorii pe jurul nostru;

- pe semiconduc-
tori.

Dispozitivele de

intrare-iesire:

- vizualizatorul;

- tastatura;

- soricelul;

- imprimantele.

Clasificarea calcu-

latoarelor.

teristicile tehni-
co-economice
si domeniile de
utilizare.

dispozitivelor de
intrare-iesire.

semiconductori;
« calculatoarele
universale si
calculatoarele
dedicate.

cum sa-ti pro-
curi un calcula-
tor personal.
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Tipuri de retele:

- retele locale;

- retele regionale;
- retele globale.
Tehnologii de coo-
perare in retea:

- delaegalla egal;
- client-server.
Topologia si arhi-
tectura retelelor.

Exercitii de:

o explicare a
principiilor de
functionare a
retelelor de cal-
culatoare;

o descriere a con-
ceptului de retea
de calculatoare.

Exercitii de:

o clasificare a re-
telelor in functie
de modul de
interconexiune a
calculatoarelor;

o clasificare a re-
telelor in functie
de distanta intre
calculatoare.

Exercitii de:

o observare si inte-
legere a legaturii
intre componen-
tele tehnice si
serviciile oferite
de retea;

* Studii de caz:

o evolutia retelelor
de calculatoare;

« evolutia Interne-
tului.

* Elaborarea

proiectelor:

« extinderea ser-
viciilor Internet,
disponibile in
liceu;

« extinderea ser-
viciilor Internet,
disponibile la
domiciliu.

Reteaua Internet.

Servicii

Internet:

- e-comunicarea
(e-mail, forum,
chat, retele so-
ciale);

— accesul la calcu-
latoarele distan-
te;

- transferul de
fisiere;

- localizarea si
regésirea infor-
matiei.

Exercitii de:

o explicare a
principiilor de
organizare a ser-
viciilor Internet;
explicare a
principiilor de
comunicare in
reteaua Internet;
explicare a
principiilor de
cautare si locali-
zare a datelor in
reteaua Internet.

Exercitii de:

o comunicare in
reteaua Internet
(e-mail, chat
text, audio, vi-
deo, conversatie
de grup);

o cdutare si locali-
zare a datelor in
reteaua Internet.

Identificarea situa-
tiilor reale in care
pot fi utilizate ser-
viciile Internet.
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Clasa XI
Detalieri de continuturi si activititi pe etapele de formare a competentelor dupa profil

Continuturi Fixare cunostinte Functionalizare Interiorizare Exteriorizare Observatii
SUBPROGRAME

Subprograme: Exercitii de: Exercitii de: Probleme de Probleme de
— probleme si sub- | - folosire a terme- - utilizare a func- - elaborare a sub- - elaborare a

probleme; nilor problemd, tiilor si procedu- programelor programelor cu
— programul prin- | subproblemd, pro- rilor predefinite definite de utili- subprogram,

cipal si progra- | gram principal, ale limbajului; zator: care modeleaza

mul apelat; program apelat, - elaborare a pro- Suma valorilor situatii si feno-

— subprograme si
apeluri de sub-
programe;

— tipuri de sub-
programe;

subprogram, func-
tie, procedurds

-explicare a mo-
dului de executie
a apelurilor de
functii si proce-
duri;

-argumentare a
necesitatii divi-
zdrii problemelor
complexe in
subprobleme mai
simple;

- definire a sub-
programelor prin
formule meta-
lingvistice si dia-
grame sintactice;

-identificare a
subproblemelor, a
cdror solutionare
necesita utiliza-
rea subprogra-
melor.

gramelor care
utilizeaza func-
tiile predefinite.

elementelor unui
sir de numere,
media aritmeticd,
geometricd; cel
mai mare divizor
comun, cel mai mic
multiplu comun a
doud numere;
sortarea unui sir de
numere;

mene din lumea

reald:
calculul ratingului
elevilor din clasd
dupd reusitd, deter-
minarea liderului
dupd rating; valida-
rea dreptului de ac-
ces la program (ve-
rificare nume utili-
zator/parold) etc.;

- elaborare a sub-
programelor
definite de
utilizator pen-
tru prelucrarea
textelor:

cdutarea secventei

de caractere in
text, inlocuirea,
excluderea, mode-
larea dictionarului
bilingv etc.

- elaborare a pro-
gramelor pentru
prelucrarea tex-
telor din fisiere
text cu subpro-
gram de:

scriere a textului in

fisier extern, citire a

textului din fisierul

extern, cdutarea,
inlocuirea exclude-
rea, secventelor de
caractere etc.

Problemele din
acest comparti-
ment sint optiona-
le pentru profilul
real.
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Comunicarea intre | Exercitii de: +| + | Exercitii de: Probleme de ana- Probleme de elabo-
programul/sub- |- observare si in- - transfer al date- lizd (modificare) rare a programelor
programul apelant | telegere a legdtu- lor intre progra- a structurilor de cu subprograme,

si subprogramul rilor informatio- mul principal si date: numarul de care modeleaza

apelat: nale (date) si de subprogram; elemente cu valori situatii si fenomene

- modul de trans- |  control (apeluri) - control al valo- pozitive/intr-un din lumea reala:
fer al controlului| intre programul rilor variabilelor tablou bidimen- determinarea zo-
in cazul apelului| principal si globale si locale. sional, suma, pro- nelor unei regiuni,
de subprograme;| subprogramele dusul elementelor care vor fi inun-

- modul de apelate; dintr-o zond a date la cresterea
transmiterea |- intelegere a tabloului etc. nivelului apei cu o
argumentelor si | termenilor valoare datd, deter-
de returnare a parametru minarea culmilor si
rezultatelor. formal/actual, a coordonatelor lor

Domenii de vizibi- | parametru va- intr-o zond delu-

litate: loare/variabila; roasd etc.

- structura de bloc| - delimitare a zo-

a programelor; nei de vizibilita-

- variabile globale |  te pentru varia-
si variabile lo- bilele declarate.
cale.

Efectele colaterale: | Exercitii de: +| - | Exercitii de: Elaborare a pro-

- cauzele efectelor | - intelegere a - determinare a gramelor in care
colaterale; notiunii de efect erorilor, gene- nu apar efecte co-

- modul de evitare| ~colateral; rate de efectele laterale.

a efectelor cola- |- observare a efec- colaterale;
terale; telor colaterale - eliminare a efec-

- elaborarea de in programe. telor colaterale
programe in din program.
care nu apar
efecte colaterale.
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Recursia:

- modul de trans-
mitere a contro-
lului la executia
algoritmilor
recursivi;

- modul de aloca-
re a memoriei la
executia algorit-
milor recursivi;

- avantajele si
neajunsurile
recursiei;

- elaborarea de
subprograme
recursive.

Exercitii de:
-intelegere a no-
tiunii de recursie;
- observare a pro-
ceselor recursive
in naturd si me-
diul social;
~identificare a
conditiilor care
determind un
proces recursiv;
—determinare a
cazurilor elemen-
tare si a formule-
lor de reducere;
~identificare a
zonei de memo-
rie, in care sint
stocate datele la
apeluri recursive;
- identificareaprin-
cipiilor de rezer-
vare a memoriei
in cazul apeluri-
lor recursive.

Exercitii de:

- modelare a pro-
cesului de calcul
recursiv;

- urmdrire a canti-

tatii necesare de

memorie la ape-
lurile recursive;
elaborare a sub-
programelor re-
cursive elemen-
tare: (calculul
puterii, factoria-

Tului, termenilor

sirului Fibonacci

etc.);

elaborare para-

leld a subprogra-

melor recursive
si iterative pen-
tru aceeasi pro-
blema si compa-
rarea avantajelor
si neajunsurilor
tiecdreia.

Probleme de
- elaborare a
programelor cu
subprograme
recursive:
Functia Ackerman,
polinoamele Cebis-
hev, polinoamele
Hermit, combindri
ale elementelor etc.

Probleme de elabo-
rare a programelor
cu subprograme,
recursive care
modeleaza situatii
si fenomene din
lumea reald: deter-
minarea zonelor
negre/numdrului
de obiecte pe o foto-
grafie, construirea
structurilor fracta-
le, calculul valorii
unei expresii etc.

Sintaxa declaratii-
lor si apelurilor de
subprograme.

Exercitii de

- identificare a
elementelor de
structurd a sub-
programelor;

- verificare a
sintaxei declara-
tiilor in confor-
mitate cu dia-
gramele sintac-
tice si formulele
metalingvistice.

Exercitii de

- excludere a ero-
rilor de sintaxa
in declaratiile si
apelurile de sub-
programe.
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STRUCTURI DINAMICE DE DATE (profil real)

Variabile dinami-

ce. Tipul referinti:

— variabile statice;

— variabile dina-
mice;

— referirea variabi-
lelor dinamice;

— tipul referinta;

— alocarea staticd
si alocarea dina-
mica a memo-
riei;

— crearea si de dis-
trugerea variabi-
lelor dinamice.

Exercitii de:

- introducere in-
tuitiva (prin desen)
a metodelor de
alocare dinamica a
memoriei;

- argumentare a ne-
cesitatilor de utili-
zare a variabilelor
dinamice.

Exercitii de:

elaborare a programe-

lor in care se utilizeazd

variabile dinamice;
explicare a modului
de alocare a memo-
riei operative in cazul
utilizarii variabilelor
statice si variabilelor
dinamice;

creare a variabilelor
dinamice;

distrugere a variabile-
lor dinamice.

Probleme a ciror rezolvare

necesitd alocarea dinamica a

memoriei:

- compararea/adunarea/
scdderea perechilor de
elemente din tablouri
unidimensionale de di-
mensiuni mari (ex 30000

elemente cu valori intregi

fiecare);

- prelucrarea concomitenta

a tablourilor bidimensio-
nale de dimensiuni mari.

Structuri de date:

- structuri impli-
cite si structuri
explicite;

- structuri statice
si structuri di-
namice;

- structuri omo-
gene si structuri
eterogene;

- structuri recur-
sive.

Exercitii de:

- evidentiere a di-
ferentelor dintre
structurile implicite
si structurile expli-
cite de date, dintre
structurile omo-
gene si structurile
eterogene de date,
dintre structurile
statice si structurile
dinamice de date;
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Structuri dinamice
de date:

liste unidirectio-
nale, stive, cozi;
crearea structuri-
lor in studiu;
prelucrarea struc-
turilor in studiu;
extragerea datelor
din structurile in
studiu.

- selectie a pro-
blemelor, a ciror
solutionare necesita
utilizarea structuri-
lor de date propuse
in studiu.

Exercitii de:

- explicare a modului
de alocare a memo-
riei operative in cazul
utilizarii structurilor
dinamice de date;

- stocare si de prelucrare
a datelor cu ajutorul
listelor, stivelor, cozilor;

- realizare a subprogra-
melor pentru efectua-
rea operatiilor asupra
structurilor de date:
initializare, addugare
element, excludere
element, parcurgere
structurd.

*Elaborarea programelor de
gestionare a structurilor de
date in studiu:

- initializare;

- addugare a unui element;
- excludere a unui element;
- parcurgere a structurii;

- cdutare a unui element

dupi o cheie data.

* Probleme a cdror rezol-

vare necesita utilizarea

structurilor dinamice de

date in studiu:

- gestionarea tranzactii-
lor la banci;

- operatii cu polinoame;

- gestionarea garnituri-
lor de tren in depou.

Arbori binari:
crearea arborilor
binari;
parcurgerea arbo-
rilor binari;
modificarea struc-
turii arborilor
binari.

Exercitii de:

- selectie a probleme-
lor a céror solutio-
nare necesitd utili-
zarea structurilor
de date in studiu;

— descriere intuitiva
(prin desen) a meto-
delor de parcurgere
a arborilor binari
(inordine, preordine,
postordine);

— determinare a
inaltimii arborilor
binari;

- determinare a no-
durilor amplasate la
un nivel dat.

Exercitii de:

- organizare si de prelu-
crare a datelor cu aju-
torul arborilor binari;

- descriere intuitivd
(prin desen) a operatii-
lor de addugare si ex-
cludere a elementelor
in arborii binari.

*Elaborarea programelor

de gestionare a arborilor
binari:

- initializare;

- adaugare a unui nod;

- parcurgere a arborelui;

- cédutare a unui nod dupi o
cheie dati;

excludere a unui nod
dupi o cheie dat.

* Probleme a céror rezol-
vare necesita utilizarea
arborilor binari arbitrari
sau cu o structurd prede-
finita:

— crearea arborelui binar
asociat unei expresii
aritmetice i evaluarea
expresiei;

- organizarea cdutarii
multiple eficiente a
elementelor.
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Tipul de date

pointer:

- multimea de
valori ale tipului
pointer;

— multimea de
operatii ale tipu-
lui pointer.

Gestionarea me-

Exercitii de:

- descriere a mul-
timii de valoria
tipului pointer;

— descriere a multi-
mii de operatii a
tipului pointer;

- descriere a princi-
piilor de gestionare

Exercitii de:

- utilizare a instrumen-
telor standard de alo-
care a memoriei pentru
structuri de date;

- utilizare a instrumen-
telor standard de elibe-
rare a memoriei;

- utilizare a instrumen-

moriei interne a a memoriei interne | telor standard pentru
calculatorului. a calculatorului. estimarea volumului de
memorie disponibila.
TEHNICI DE PROGRAMARE (profil real)
Analiza algorit- | Exercitii de: Exercitii de Experiment: * Studiu de caz: deter-
milor: - utilizare a termi- |- estimare a necesarului | Determinarea directa a tim- | minarea complexitatii
- estimarea ne- nologiei aferente de memorie; pului necesar pentru algo- | algoritmului de generare

cesarului de
memorie;

- complexitatea
temporald a al-
goritmului;

- clasificarea
algoritmilor in
functie de com-
plexitate.

complexitatii algo-
ritmilor;

- argumentare a ne-
cesittilor de ana-
lizd a complexititii
algoritmilor;

- identificare a tipu-
lui de complexitate
al algoritmului.

- estimare a numérului
de operatii;

- estimare a necesarului
de memorie;

- calcul direct al tim-
pului de executie al
programului/secventei
de program.

ritmul de sortare prin me-
toda bulelor a elementelor
unui tablou unidimensional
cu N elemente de tip intreg

pentru N=1000;
N=5000;
N=10000;
N=20000.

a tuturor submultimilor
unei multimi din N ele-
mente.

Abordari iterative
si recursive.

Exercitii de:

- explicare a notiuni-
lor aferente fiecarui
tip de abordare;

- identificare a tipu-
lui de abordare;

Exercitii de

- estimare a dimensiunii
limitd a datelor de in-
trare in cazul aborda-
rii recursive;

- estimare a dimensiunii
limit3 a datelor de in-
trare in cazul aborda-
rii iterative;

Elaborarea programelor

pentru calculul iterativ/re-

cursiv al

- termenilor sirului Fibo-

nacci;
- combindri C: N
- aranjamente A .

* Proiect:

- analiza comparativi a
complexititii tempo-
rale pentru abordirile
recursive si iterative ale
problemelor combina-
torice;
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- descriere a avanta-
jelor si neajunsuri-
lor fiecirui tip de
abordare.

- estimare a complexiti-
tii temporale in cazul
abordirii recursive;

- estimare a a complexi-
tatii temporale in cazul
abordarii iterative.

- analiza comparativd a
dimensiunilor limita a
datelor de intrare pen-
tru abordarile recursive
si iterative ale proble-
melor combinatorice.

Metoda trierii:

- tehnica de triere;

- complexitatea
metodei de trie-
re;

— domeniile de
aplicare a meto-
dei de triere.

Exercitii de:

- descriere intuitiva
a mecanismului
metodei;

- identificare a cla-
selor de probleme,
pentru care poate
fi folositd metoda
trierii.

Exercitii de:

- estimare a complexitd-
tii temporale a meto-
dei;

- algoritmizare a me-
canismului general al
metodei.

Elaborarea programelor
pentru problemele clasice si

problemele reductibile la ele:

- problema generdrii secven-
telor binare de o lungime
datd;

- problema generdrii tuturor
submultimilor unei mul-
timi;

- problema generdrii tuturor
partitiilor unei multimi;

- probleme de triere in plan
(apartenentd la un dome-
niu).

Identificarea problemelor

din viata reald care pot

fi rezolvate folosind me-

toda trierii si elaborarea

programelor pentru re-

zolvarea lor. Ex:

- problema determindrii
codului de acces;

- problema rucsacului;

- determinarea multimii
maxime independente
etc.

Metoda Greedy:

— tehnica Greedy;

- complexitatea
metodei Greedy;

— domeniile de
aplicare a meto-
dei Greedy.

Exercitii de:

— descriere intuitiva
a mecanismului
metodei;

- descriere a rolului
algoritmilor de sor-
tare folositi.

Exercitii de:

- estimare a complexitd-
tii temporale a meto-
dei;

- algoritmizare a me-
canismului general al
metodei;

- stabilire optima a
criteriilor pentru in-
cluderea elementelor
in solutie.

Elaborarea programelor
pentru problemele clasice si

problemele reductibile la ele:

- problema spectacolelor;
- problema rucsacului (si
variatiile lor).

Identificarea problemelor
din viata reald care pot fi
rezolvate optim folosind
metoda Greedy si elabo-
rarea programelor pentru
rezolvarea lor. Ex:

- problema arborelui de
cost minim;

- plata sumei cu un nu-
mdr minim de bancno-
te;

- formarea peretilor de
separare de rezistentd
maximd etc.
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*Proiect: Studiul compa-
rativ al solutiilor obtinute
prin metoda Greedy si
metoda trierii pentru:
problema rucsacului, pro-
blema spectacolelor etc.

Metoda reludrii:

- tehnica de relua-
re;

- complexitatea
metodei reludrii;

— domeniile de
aplicare a meto-
dei reludrii.

Exercitii de:

- descriere intuitiva
a mecanismului
metodei;

- descriere a rolului
abordarii recursive
pentru metoda;

- reprezentare grafi-
cd a proceselor de
transfer a controlu-
lui/pentru aborda-
rea recursiva.

Exercitii de:

- estimare a complexiti-
tii temporale a meto-
dei;

- algoritmizare a me-
canismului general al
metodei.

Elaborarea programelor

pentru problemele clasice si

problemele reductibile la ele:

- descompunerile numd-
rului in sumd de termini
naturali;

- problema damelor;

- Atilla si regele;

- acoperirea tablei de sah cu
miscdri ale calului etc. (i
variatiile lor).

Identificarea problemelor
din viata reala care pot fi
rezolvate folosind meto-
da reludrii si elaborarea
programelor pentru re-
zolvarea lor. Ex:
- problema comis-voia-
jorului;
- céutarea drumurilor in
labirint.
*Proiect: Studiul com-
parativ al complexitatii
implementarii iterative a
metodei reludrii si a im-
plementérii recursive.

* Metoda desparte
si stapineste:
tehnica desparte si
stdpineste;
complexitatea me-
todei desparte si
stdpineste;
domeniile de apli-
care a metodei des-
parte si stapineste.

Exercitii de:

- descriere intuitiva
a mecanismului
metodei;

- descriere a rolului
abordarii recursive
pentru metods;

- reprezentare grafi-
cd a proceselor de
transfer a controlu-
lui/pentru aborda-
rea recursiva.

Exercitii de:

- estimare a complexiti-
tii temporale a meto-
dei;

- algoritmizare a me-
canismului general al
metodei.

Elaborarea programelor
pentru problemele clasice si
problemele reductibile la ele:
- turnurile din Hanoi;

- sortarea rapidd;

- sortarea prin interclasare;
- cdutarea binard.

Proiect: Studiul compa-
rativ al eficientei algorit-
milor de sortare.
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Clasa XII
Detalieri de continuturi si activititi pe etapele de formare a competentelor dupa profil

Continuturi

Fixare

. R{U
cunostinnte

Functionalizare |R|U

Interiorizare R|U

Exteriorizare R{U

Observatii

Elemente de modelare

(numai profilul real)

Model si modelare.

Clasificarea mode-
lelor:

- materiale;

- ideale;

- matematice.
Modelare mate-
matica.

Exercitii de:

- identificare si clasifi-
care a modelelor;

- explicare a sensului
termenilor model si
modelare;

- enumerare a criteriilor
de clasificare a mode-
lelor.

Exercitii de:

- selectare a caracte-
risticilor obiectului
modelat in functie de
destinatia modelului;

- elaborare a modelelor
ideale pentru fenome-
ne fizice;

- elaborare a modelelor
ideale pentru corpuri
geometrice bidimensio-
nale §i tridimensionale;

- elaborare a modelelor
matematice pentru
fenomene si situatii de
natura fizicd, biologi-
cd, chimici, sociali.

Probleme de:

- elaborare a modelelor
matematice pentru
probleme din viata
reald;

- transpunere a modele-
lor matematice elabo-
rate intr-un limbaj de
programare de nivel
inalt.

Probleme de cercetare a
rezultatelor modelarii in
functie de valorile date-
lor initiale.

Studii de caz:

Aplicatiile modelarii
matematice in cinemato-
grafia modernd/arhitec-
turd/design de interior
etc.

Solutii analitice si

solutii de simulare.

Exercitii de:

- diferentiere a solutiilor
analitice si solutiilor
de simulare;

- identificare a probleme-
lor care pot fi solutiona-
te prin metode analitice
sia problemelor care
pot fi solutionate prin
metode de simulare;

Exercitii de:

- determinare a formu-
lelor pentru solutiile
analitice;

- determinare a formu-
lelor pentru solutiile de
simulare.

Probleme de identificare
a proceselor, fenomene-
lor vietii reale, controlul
evolutiei cdrora poate fi
realizat prin modelarea
solutiilor de simulare.

Probleme de automatiza-
re a controlului prin ela-
borarea programelor de
modelare intr-un limbaj
de programare de nivel
inalt (controlul coordo-
natelor curente ale unui
robot, controlul nivelului
lichidului dintr-un bazin
etc.).
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- explicare a metodelor
generale de obtinere a
solutiilor analitice si a
solutiilor de simulare.

Etapele rezolvarii
problemelor la
calculator.

Exercitii de:

- identificare a etapelor
rezolvarii problemelor
la calculator;

- diferentiere a etapelor
rezolvarii problemelor
la calculator;

Exercitii de explicare a

Rezolvarea pe etape a

interactiunii intre: model | problemelor algoritmice

matematic §i algoritm,

standard (determinarea

algoritm i program, re- | elementelor cu valoare
surse program si resurse | maxima/minima in ta-

calculator;

planificare a procesului
de rezolvare a problemei

pe calculator.

blou, rezolvarea ecuatii-
lor de gradul doi etc.).

Identificarea problemelor
din viata reald care pot fi
rezolvate urmind etapele
rezolvarii problemei la
calculator si determina-
rea solutiilor acestora.

CALCUL NUMERIC (numai profilul real)

Erori in calculele nu-

Exercitii de:

merice: — identificare a
eroarea absolutd; solutiei exacte si
eroarea relativa. a solutiei calcula-
Erori ale datelor de in- te;

trare;

de rotunjire;
de aproximare;
* de metoda;

* de problema.

- identificare a
erorilor datelor
de intrare, de
rotunjire, de
aproximare.

Exercitii de calcul
al erorii absolute si
al erorii relative:

- pentru masurari
simple;

- pentru solutii
ale problemelor
obtinute prin
metoda Greedy
(problema ruc-
sacului etc.).

Probleme de:

*— evaluare a erorilor de proble-

modelare a calculatorului
aritmetic standard (extins)

intr-un limbaj de programare

de nivel inalt;
estimare a erorii valorilor
calculate cu ajutorul progra-

melor de calculator in functie

de tipul folosit pentru datele
din program;

evaluare a erorilor de aproxi-
mare, de rotunjire;

md, de metoda.

* Proiect:

Elaborarea intr-un limbaj
de nivel inalt a unui pro-
gram de adunare (scadere)
exactd a numerelor intregi
mari (pind la 100 de cifre).
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Rezolvarea pe calculator
a ecuatiilor algebrice si
transcendente:

- solutia ecuatiei;

- separarea solutiilor;
- metoda bisectiei;

- metoda coardelor;

- metoda lui Newton;
- formule recurente;
- extremitati fixe;

- aproximare initiald.

Exercitii de

- separare a solu-
tiilor ecuatiilor
prin metoda trie-
rii;

* - separare a solu-
tiilor ecuatiilor
cu ajutorul apli-
catiilor de trasa-
re a graficelor;

- descriere a algo-
ritmului de reali-
zare a metodelor
in studiu.

Exercitii de

- verificare a
conditiilor de
aplicare a meto-
delor in studiu
pentru ecuatiile
propuse;

- determinare a
extremittii fixe
in metoda coar-
delor;

- selectare a apro-
ximdrii initiale
in metoda lui
Newton.

Probleme de elaborare a progra-
melor care realizeaza calculul
iterativ al solutiilor ecuatiilor
prin metodele bisectiei, coardei,
Newton.

Identificarea si rezolvarea
numericd a problemelor din
viata reald al ciror model
matematic este descris prin
ecuatii algebrice si trans-
cendente.

* Combinarea metodei
coardelor si a metodei
Newton pentru optimiza-
rea determindrii solutiei
ecuatiei.

Calculul determinanti-
lor algoritmi recursivi;
algoritmi iterativi.

Regula lui Cramer.
* Metoda lui Gauss.

Exercitii de

- descriere in
limbaj natural
sau pseudocod
a algoritmului
de calcul al de-
terminantilor
numerici;

- estimare a
numdrului de
operatii necesare
pentru a calcula
determinantii;

- descriere a algo-
ritmilor de rezol-
vare a sistemelor
de ecuatii liniare
pentru metodele
in studiu.

Exercitii de

- programare a
algoritmilor de
calcul numeric
al determinan-
tilor;

- prelucrare a
tablourilor bidi-
mensionale;

- estimare a
numarului de
operatii necesare
pentru a rezol-
va sistemul de
ecuatii liniare.

Rezolvare de probleme:

- rezolvarea problemelor, mo-
delul matematic al carora se
reduce la calculul determi-
nantilor numerici;

- integrare a calculului de-
terminantilor numerici in
programarea algoritmilor
de rezolvare a sistemelor de
ecuatii liniare.

Rezolvare de probleme al
caror model matematic
reprezinta sisteme de ecua-
tii liniare.

*Experiment:
determinarea dimensiunii
maxime a datelor de intrare
pentru care este aplicabild
abordarea recursivd a cal-
culului determinantului.
*Studiu de caz:

analiza comparativé a
valorilor determinantilor,
obtinute prin algoritmi
recursivi si iterativi.
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Calculul numeric al
integralelor.

Metoda dreptunghiu-
rilor:

- de mijloc;

- de stinga;

- de dreapta.

Exercitii de:
descriere a metodei
dreptunghiurilor
(si a variatiilor ei)
pentru calculul in-
tegralei definite;

Exercitii de:

- programare a
algoritmului
pentru calculul
numeric al in-
tegralelor prin
metoda drep-

Probleme de
- calcul numeric al ariilor fi-
gurilor curbilinii plane prin

metoda dreptunghiurilor i a

variatiilor ei;
* _ calcul numeric al ariilor

figurilor curbilinii plane prin

Rezolvare de probleme al
ciror model matematic
necesita calculul integralei
definite.

*Studiu de caz:

analiza comparativa a va-
lorii calculate a integralei

* descriere a me- tunghiurilor sia | metoda trapezelor. definite realizate prin me-

* Metoda trapezelor. todei trapezelor variatiilor ei; todele dreptunghiurilor sia
pentru calculul *— programare a valorii calculate analitic sau
integralei definite. | algoritmului cu ajutorul aplicatiilor on-

pentru calculul line de calcul al integralei
numeric al in- definite.
tegralelor prin
metoda trape-
zelor.
BAZE DE DATE

Notiuni si concep- | Exercitii de: +1+

te. Tipuri de baze |-
de date:

- ierarhice;
- in retea;

- relationale.

explicarea sen-
sului terme-
nilor bazd de
date, sistem de
gestiune a ba-
zelor de date;
introducere
intuitiva (prin
desen) a struc-
turii bazelor de
date ierarhice,
in retea si rela-
tionale;
diferentiere a
termenilor in
studiu.
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Sisteme de ges- Exercitii de: Exercitiide: |+ |+ |Selectarea temei proiectu-| +| +| Selectarea/repar- +[+
tiune a bazelor de |- explicare a - reprezen- lui colectiv (de clasd) pen- tizarea temelor
date: destinatiei tare prin tru dezvoltarea ulterioard proiectelor indivi-
— structura; fiecdrui obiect desen a a bazei de date. duale (sau de grup)
- functiile. al bazei rela- structurii pentru dezvoltarea
tionale de date; sistemelor Proiectarea structurii ulterioara.
Etapele de elabo- |- diferentiere a de gestiune bazei de date in confor-
rare a unei baze de | etapelor de ela- a bazelor de mitate cu tema selectatd. Proiectarea de ca-
date. borare a unei date; tre elevi/grupuri a
baze de date - reprezen- structurii bazei de
si explicare a tare prin date in conformitate
continutului desen a cu tema selectatd.
fiecarei etape; traficului
- explicarea de date in-
rolului persoa- tre obiectele
nelor antrenate unei baze
in elaborarea si relationale
utilizarea ba- de date.
zelor de date.
—
Tabele: Exercitii de: Exercitii de: |+ |+ | Crearea tabelelor pentru | +| +| Crearea tabelelor +]+
- destinatia si - diferentiere - crearea baza de date (proiectul de pentru baza de date
structura tabele-| a tipurilor de tabelelor clasa); selectatd;
lor; date in cimpu- cu ajutorul Introducerea datelor
- crearea tabele- rile unui tabel; sistemului Introducerea datelor in in tabelele bazei de
lor; - definire a de asistentd tabelele bazei de date date selectate;
- introducerea proprietatilor sau prin (proiectul de clasi); Redactarea datelor
datelor in tabel; | cimpurilor; proiectare in tabelele bazei de
- modificarea - alegere a cheii indepen- Redactarea datelor in date selectate;
structurii unui primare; dent3; tabelele bazei de date Stabilirea corela-
tabel; - explicare a - introducere (proiectul de clasi); tiilor intre tabelele
- editarea inregis- | metodelor de a datelor bazei de date selec-
trarilor; introducere a in tabelele Stabilirea corelatiilor in- tate.
- sortarea inregis- | datelor in tabe- create; tre tabelele bazei de date *Studii de caz:
trarilor; le; - modificare (proiectul de clasd). - notiuni generale
- céutarea si inlo- a structurii despre normaliza-
cuirea valorilor; tabelelor; rea unui tabel;




- crearea si folosi- |- introducere - editare a - validarea datelor
rea unui filtru; intuitiva (prin inregistra- introduse intr-un

- stabilirea co- diagrame de rilor; cimp al tabelului;
relatiilor intre corelare) a no- - formatare a - utilizarea
tabele. tiunii de tabele datelor; mistilor;

corelate; - stabilire a - asigurarea inte-

- explicare a corelatiilor grititii datelor;
proprietatilor intre tabele; - editarea in casca-
fiecdrui tip de - sortarea da a datelor.
corelatie. inregistra-

rilor,

- cdutare si
inlocuire a
valorilor;

- elaborare a
filtrelor;

Interogari: Exercitii de: Exercitii de: |+ Formularea cererilor de Formularea cere-

- destinatia si - introducere - creareain- interogare pentru baza de rilor de interogare
structura intero-|  intuitiva (prin terogdrilor date (proiectul colectiv); pentru baza de date
garilor; desen) a notiu- predefinite Crearea interogirilor (individual);

- Crearea unei n1lqr interoga- cu a;utorql pentru baza de date Crearea interogari-
1nterogar1.; re i set dina- smterpulm ] (proiectul colectiv); lor peptrg l?aza de

- sortarea i gru- mic rezultat al de asistenta; ) ) date (individual);
parea inregistra-| interogarii; - crearea Sorj[area $lgruparea in- Sortarea si gruparea
rilor. - scriere si de interogari- reglgtrérllor bazg de date inregistrarilor bazei

Expresii: evaluare a ex- lor simple si (proiectul colectiv); de date (individual);

- construirea ex- presiilor; complexe; Formularea cererilor Formularea cereri-
presiilor; - construire a - elaborare de interogare pe baza lor de interogare pe

- interogdri pen- expresiilor a intero- expresiilor si testarea baza expresiilor si
tru addugare, cu ajutorul garilor in lor pentru bazi de date testarea lor pentru
actualizare si sistemului de studiu; (proiectul colectiv); baza de date selecta-
eliminare; asistenta. - creare i & I ta (individual);

- gruparea §i to- modificare A augarea, a(itua 1zarea Adaugarea, actuali-
talizarea datelor a intero- ls ! elému.le:irez(iimreglst.r arn- zarea i eliminarea
intr-o interoga- garilor de toﬁ alzel e ate (proiec- inregistrarilor bazei
re. actiune; ul colectiv); de date (individual);
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- grupare si
totalizare a
datelor in
interogarile
propuse de
profesor
sau elabora-
te de elevi.

Gruparea si totalizarea
datelor bazei de date
(proiectul colectiv).

Gruparea si totaliza-
rea datelor bazei de
date (individual).

Formulare:

- destinatia si
structura for-
mularelor;

- crearea §i func-
tionarea unui
formular;

- modificarea
formularelor;

- folosirea formu-
larelor;

- crearea formu-
larelor pe baza
tabelelor corela-
te;

- formatarea date-
lor.

Exercitii de:

reprezentare in-
tuitiva (prin de-
sen) a structurii
formularelor
sia fluxului de
date intre for-
mulare si cele-
lalte obiecte ale
bazei de date;
stabilire a
proprietatilor
formularelor,
controalelor si
sectiunilor;
particularizare
a formularelor;
folosire a for-
mularelor;
explicare a
modului de
functionare a
formularelor
pe baza tabele-
lor corelate;
proiectare a
interogarilor pe
tabele corelate
ca bazd pentru
formulare.

+

Exercitii de:

— creare a for-
mularelor
predefinite
cu ajutorul
sistemului
de asisten-
ta;

- modificare
a formula-
relor;

- formatare
a datelor
din baze de
date;

- creare §i
folosire a
subformu-
larelor.

+

Crearea formularelor pe
baza unui tabel a bazei de
date (proiectul colectiv);

Folosirea si modificarea
formularelor bazei de
date (proiectul colectiv);

Crearea formularelor pe
baza tabelelor corelate a
bazei de date (proiectul
colectiv);

Formatarea datelor bazei
de date (proiectul colec-
tiv).

Crearea formula-
relor pe baza unui
tabel a bazei de date
(proiect individual);

Folosirea si modifi-
carea formularelor

bazei de date (pro-

iect individual);

Crearea formulare-
lor pe baza tabelelor
corelate a bazei de
date (proiect indivi-
dual);

Formatarea datelor
bazei de date (pro-
iect individual).




Rapoarte:

- destinatia si
structura ra-
poartelor;

- crearea si func-
tionarea unui
raport;

- Ccrearea rapoar-
telor pe baza
tabelelor corela-
te;

- gruparea §i to-
talizarea datelor
intr-un raport.

Exercitii de:

- reprezentare
intuitiva (prin
desen) a struc-
turii rapoarte-
lor si a fluxului
de date intre
raport si cele-
lalte obiecte ale
bazei de date;

- analizd de
structurd si de
particularizare
a raportului;

- grupare si to-
talizare a date-
lor in rapoarte.

Exercitii de:

- elaborare a
rapoartelor
cu ajutorul
sistemului
de asisten-
ta;

- creare si
folosire a
rapoartelor
si subra-
poartelor
pe baze de
date propu-
se de pro-
fesor sau
elaborate de
elevi;

- compactare
si reparare
a unei baze
de date;

- crearea
parolelor de
acces pen-
tru diferite
tipuri de
utilizatori
ai bazei de
date.

+ |-

Crearea rapoartelor pe
baza unui tabel a bazei de
date (proiectul colectiv);

Crearea rapoartelor pe
baza tabelelor corelate a
bazei de date (proiectul
colectiv);

Gruparea si totalizarea
datelor intr-un raport a
unei baze de date (proiec-
tul colectiv);

* Compactarea i repara-
rea bazei de date (proiec-
tul colectiv);

* Crearea parolelor de ac-
ces pentru diferite tipuri
de utilizatori ai bazei de
date (proiectul colectiv).

Crearea rapoartelor
pe baza unui tabel a
bazei de date (pro-
iect individual);

Crearea rapoartelor
pe baza tabelelor
corelate a bazei de
date (proiect indivi-
dual);

Gruparea si totaliza-
rea datelor intr-un
raport a unei baze
de date (proiect in-
dividual);

* Compactarea si
repararea bazei de
date (proiect indivi-
dual);

* Crearea parolelor
de acces pentru
diferite tipuri de
utilizatori ai bazei
de date (proiect in-
dividual).
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ELEMENTE DE WEB DESIGN

Documente Web:

- notiuni §i con-
cepte;

- formatele docu-
mentelor Web;

- structura unui
site;

Documente Web:

- cerinte;

- etape de elabo-
rare;

— resurse soft
pentru creare si

Exercitii de:

- explicare a
sensului ter-
menilor docu-
ment Web, site;

- diferentiere a
etapelor de ela-
borare a unui
document Web
si de explicare
a continutului
fiecdrei etape.

+| Exercitii de:

- reprezen-
tare prin
desen a
structurii
unui site.

+ |+

Selectarea temei unui site

pentru dezvoltare ulte-

rioara (proiect colectiv);

Formularea cerintelor
cdtre proiectul selectat;

Elaborarea structurii

pentru proiectul selectat.

Selectarea temei
unui site pentru
dezvoltare ulterioa-
rd (proiect indivi-
dual/de grup);
Formularea cerin-
telor catre proiectul
selectat;

Elaborarea structu-
rii pentru proiectul
selectat.

generare.
Formatul HTML. | Exercitii de: +|Exercitiide: |+ |+|* Studiu de caz ,,Publica-
Crearea documen- | - identificare - crearea rea pe Web a documen-
telor HTML cu a metodelor documente- telor HTML”.
ajutorul aplicatii- de creare a lor HTML
lor de oficiu. documentelor cu ajutorul
Publicarea docu- HTML cu aplicatiilor
mentelor Web in ajutorul aplica- de oficiu;
Internet. tiilor de oficiu. - *publicarea

documente-

lor Web in

Internet.
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Structura generald
a unui document
HTML.
Formatarea tex-
tului:

- titly;
paragrafe;
comentarii;

— stiluri fizice;

- stiluri logice;
— linii orizontale.
Liste:

- ordonate;

- neordonate;

- de definitii.

Tipuri de marcare.

Tipuri de nume-
rotare.
Liste imbricate.

Exercitii de:

- identificare a
elementelor
de structura
a unui figier
HTML;

- diferentiere a
metodelor de
evidentiere a
textului;

- selectare a
stilului pentru
evidentierea
textului;

- identificare a
listelor intr-un
cod HTML;

- diferentiere a
metodelor de
marcare/nu-
merotare in
liste.

+

Exercitii de:

- crearea
unui do-
cument
HTML sim-
plu (fard le-
géturi, care
afiseazd
doar texte
si linii ori-
zontale);

- formatare
a textului
cu ajutorul
instru-
mentelor
HTML;

- crearea
listelor
(ordonate,
neordonate,
de defini-
tii);

- formatare
a listelor
(ordonate,
neordonate,
de defini-
tii);

- crearea
listelor im-
bricate.

+

Crearea documentelor
HTML independente

- componente ale proiec-
tului colectiv selectat;
Completarea cu informa-
tii text a documentelor
HTML ale proiectului
colectiv;

Formatarea textului in
documentele HTML ale
proiectului colectiv;

Inserarea listelor in
documentele HTML ale
proiectului colectiv.

Crearea documente-
lor HTML indepen-
dente - componente
ale proiectului indi-
vidual/de grup;
Completarea cu in-
formatii text a docu-
mentelor HTML ale
proiectului indivi-
dual/de grup;
Formatarea textului
in documentele
HTML ale proiec-
tului individual/de
grup;

Inserarea listelor in
documentele HTML
ale proiectului indi-
vidual/de grup.
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Legdturi

externe, interne:

- referinta;

- cale;

- anchori;

- comentariu la
legatura.

Imagini:

- dimensiuni;
- chenar;

- legaturi;

- comentarii.

Tabele:

- titlu;

— linie;

- coloani;
- celul;
contur.

Exercitii de:

- identificare
a legaturilor
citre un docu-
ment extern/
cétre un site/
catre o secven-
td a aceluiasi
sau a altui do-
cument;

*— identificare
a legaturilor
cdtre un figier
format arbitrar
cu scopul cred-
rii unei copii
pe disc a aces-
tui fisier;

- recunoastere
a formatelor
de fisiere-ima-
gini;

- recunoagtere a
posibilitatilor
de control al
imaginilor;

— identificare
a tabelelor in
documente
HTML;

- recunoastere a
posibilitatilor
de control al
tabelelor.

+| Exercitii de:

—creare a le-
gaturilor ca-
tre un docu-
ment extern
(aflat in ace-
lasi sau in
alt catalog);

—crearea
legiturilor
catre un site;

—creare a le-
gaturilor ca-
tre o secven-
td a aceluiasi
sau a altui
document;

* _ creare a le-
gaturilor ca-
tre un figier
format arbi-
trar cu sco-
pul credrii
unei copii pe
disc a aces-
tui fisier;

—inserare in
documente
HTML a
imaginilor;

—crearea
tabelelor in
documente
HTML;

—utilizare a
tabelelor
pentru efecte
de design ale
documente-
lor HTML.

+

Stabilirea legaturilor in-
tre documentele HTML
- componente ale proiec-
tului colectiv selectat;

Inserarea imaginilor in
documentele HTML ale
proiectului colectiv;

Inserarea tabelelor in
documentele HTML ale
proiectului colectiv;

Formatarea documente-
lor HTML ale proiectului
colectiv cu ajutorul tabe-
lelor;

Aplicarea cu ajutorul
tabelelor a elementelor
de design documentelor
HTML ale proiectului
colectiv.

Stabilirea legaturilor
intre documentele
HTML - compo-
nente ale proiectului
individual/de grup;
Inserarea imaginilor
in documentele
HTML ale proiec-
tului individual/de
grup;

Inserarea tabelelor
in documentele
HTML ale proiec-
tului individual/de
grup;

Formatarea docu-
mentelor HTML

ale proiectului in-
dividual/de grup cu
ajutorul tabelelor;
Aplicarea cu aju-
torul tabelelor a
elementelor de de-
sign documentelor
HTML ale proiec-
tului individual/de

grup.




Ghid de implementare a curriculumului modernizat pentru treapta liceala

9. Recomandari metodice: proiectarea
didactica pe profiluri si clase

Curriculumul la disciplina Informatica, in calitate de parte componenti a
curriculumului national, reprezintd un document scolar de tip reglator fiind si
un instrument de lucru al profesorului. Proiectarea demersului didactic, care
pregiteste desfasurarea activitatii didactice din clasd, presupune parcurgerea de
cétre profesor a urmatorilor pasi:

A. in mod traditional: lectura curriculumului la discipling, elaborarea proiec-
tarii de lungd duratd/in bazi de lectii, elaborarea proiectelor didactice ale lectiilor
separate;

B. in contextul instruirii bazate pe competente: lectura curriculumului la
disciplini; identificarea unitatilor de invatare care stau la baza planificérii ca-
lendaristice; elaborarea proiectarii de lungd durata in baza unitétilor de invatare;
proiectarea separatd a unitdtilor de invéitare cu identificarea in cadrul acestora a
lectiilor separate.

Abordirile diferd prin structurile care se proiecteaza, atit la etapa initiald (de
lunga durata), cit sila etapa finald (proiect didactic: lectie (A) si unitate de invitare
(B)).

Definitiile de lucru ale acestor notiuni indica univoc orientarea catre realizarea
unor obiective (lectia) sau dezvoltirii unor competente (unitatea de invitare).

Desi proiectarea didactica in baza unitétilor de invitare este mai adecvata
instruirii orientate cétre formarea competentelor, cadrele didactice pot folosi in
continuare ambele modele de proiectare, precum si variatii ale lor.

Proiectarea de lungé durata (cu proiecte didactice pe lectii) poate fi usor adap-
tata pentru utilizare in contextul curriculumului modernizat. Elementul pivot al
proiectdrii traditionale este coloana continuturilor didactice detaliate, in func-
tie de care se stabilesc subcompetentele si competentele specifice corelate. Ast-
fel modelul traditional al proiectérii de lungd durata poate fi ajustat la cerintele
curriculumului modernizat prin addugarea a doua coloane, care vor contine sub-
competentele vizate de continuturile enumerate si competentele specifice cores-
punzdtoare (tabelul 3).

Metodologia elaboririi proiectarii de lunga duratd in baza unitatilor de in-
vatare este relativ noud. Din acest motiv vom prezenta algoritmul de elaborare a
proiectarii de lunga durata in baza unitatilor de invatare:
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Pasul 1: Lectura personalizati a programei scolare. Libertatea de actiune a
profesorului presupune selectarea pe parcursul lecturii a ordinii de parcurgere a
temelor/continuturilor, a alocérilor de timp, a activitatilor de invitare si de eva-

luare.

Pasul 2: Identificarea unitatilor de invatare:

Identificim teme majore ale programei;

Identificim continuturi din curriculum care pot fi asociate unei anu-
mite teme;

Stabilim competentele specifice/subcompetentele corelate la continu-
turi;

Detaliem continuturile dupa criteriul relevantei in raport cu compe-

tentele vizate;

Verificim in ce masurd ansamblul competente — continuturi permite o
evaluare pertinentd; eventual, renuntam la unele continuturi, pe care
le vom avea in vedere pentru altd/alte unitati de invétare.

Pasul 3: Planificarea calendaristica orientativa (nivelul 1)

Se intocmeste la inceputul semestrului/anului scolar in baza unitétilor
de invitare si a elementelor corelate, identificate la pasul 2 .

Formeaza un cadru care sa permita adecvarea demersului didactic la
situatia din clasa. (Primul nivel de proiectare; tabelul 4.)

Exemple: Informatica clasa XII. Proiectarea de lungd duratd traditionald si pe
unitdti de invdtare:



Tabelul 3. Proiectarea traditionala la Informatica, clasa XII (o varianta admisibild)

Indicatorii competentelor specifice (CS) si subcompetentelor Nr. Ob-

Nr. Continuturi de | Data| ser-

CS SC ore vatii
Elemente de modelare (10 ore)

1 | CS1 |e aplicarea criteriilor de clasificare a modelelor; Clasificarea modelelor: materiale/ideale/matematice. | 2
CS4 | elaborarea modelelor matematice; Modelare matematica. 2
CS5 |« motivarea importantei modelarii in activitatea economica
CS6 | i viata sociala; Solutii analitice si solutii de simulare. 2
CS9 | identificarea solutiilor analitice si solutiilor de simulare; | Etapele rezolvarii problemelor la calculator: 2

selectarea tipului solutiei in functie de natura problemei; |formularea problemei/elaborarea modelului matema-
planificarea si realizarea procesului de rezolvare aunei | tic/elaborarea algoritmului/scrierea programului/testa-
probleme la calculator; rea programului/analiza si interpretarea rezultatelor.
Evaluare 2
Calcul Numeric (24 ore)

2 | CS1 | identificarea valorilor exacte i a aproximarilor acestora; | Erori in calculele numerice: 1

CS4 |« determinarea erorii absolute si a erorii relative; eroarea absoluté/eroarea relativa.
CS5 |« evaluarea erorilor de calcul, generate de erorile datelor de | Erori ale datelor de intrare/de rotunjire/de aproxima- | 1
CS6 | intrare; re/*de metodd/*de problema;
CS7 |+ estimarea erorilor, generate de particularititile reprezen-
CS9 | tarii numerelor in calculator; Evaluare 1
CS10
utilizarea algoritmilor elementari pentru separarea solu- | solutia ecuatiei; 2
tiilor pe un interval dat; separarea solutiilor;
identificarea conditiilor de aplicare a metodei bisectiei
(coardelor, Newton); metoda bisectiei formule recurente/aproximare initiald;| 2
elaborarea intr-un limbaj de programare de nivel inalt a pro-
gramelor de calcul iterativ al solutiei ecuatiei algebrice sau | metoda coardelor/extremititi fixe; 2
transcendente prin metoda bisectiei (coardelor, Newton);
alegerea metodei de rezolvare a ecuatiilor algebrice si metoda lui Newton. 2
transcendente (bisectiei, coardelor, Newton) adecvate pen-
tru o problemad dat; Evaluare 1
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selectarea tehnicii de implementare a algoritmului; Calculul determinantilor 2
elaborarea subprogramelor pentru calculul numeric al algoritmi recursivi/algoritmi iterativi.
determinantilor; Regula lui Cramer. 2
elaborarea intr-un limbaj de programare de nivel inalt,a | * Metoda lui Gauss. 2
subprogramelor pentru rezolvarea sistemelor de ecuatii
liniare; Evaluare 1
elaborarea programelor (subprogramelor) pentru calculul | Calculul numeric al integralelor. 2
numeric al integralelor prin metoda dreptunghiurilor in | Metoda dreptunghiurilor: de mijloc/de stinga/de
functie de un numar de divizari, stabilit apriori; dreapta.
identificarea problemelor a ciror rezolvare se reduce la * Metoda trapezelor. 2
calculul unei integrale definite; Evaluare 1
3. Baze de date
CS1 | descrierea structurii bazelor de date ierarhice, in retea si | Notiuni si concepte. Tipuri de baze de date: ierarhice/ | 1
CS4 | relationale; in retea/relationale.
CS5 |« descrierea structurii si a functiilor sistemelor de gestiune a | Sisteme de gestiune a bazelor de date: 1
CS7 | bazelor de date; structura/functiile.
CS10| « distingerea etapelor de elaborare a unei baze de date; Etapele de elaborare a unei baze de date. 1
CS11|e cunoasterea rolului persoanelor antrenate in elaborarea si
utilizarea bazelor de date;
proiectarea structurii tabelelor bazei de date;
crearea tabelelor cu ajutorul sistemului de asistenta sau
prin proiectare independentd;
utilizarea metodelor de introducere a datelor in tabele;
crearea si editarea tabelelor pentru problemele frecvent | Tabele: destinatia si structura; 1
intilnite in matematica, fizicd, biologie, chimie, geografie |crearea/introducerea datelor; 1
etc.; modificarea structurii/editarea inregistrarilor; 1
stabilirea corelatiilor intre tabele; stabilirea corelatiilor intre tabele; 1
utilizarea operatiilor destinate sortérii inregistrdrilor, cau- | sortarea inregistrarilor/ciutarea si inlocuirea valorilor/ | 1
tarii si inlocuirii valorilor; crearea si folosirea unui filtru.
elaborarea filtrelor pentru selectarea inregistrarilor;
alegerea tipurilor de interogiri adecvate pentru prelucra- | Evaluare
rea datelor; Interogiri: destinatia i structura interogérilor; 1
elaborarea interogirilor cu ajutorul sistemului de asistentd | crearea unei interogdri/sortarea si gruparea inregistra- | 1

sau prin proiectare independentd;

rilor.
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elaborarea interogirilor pentru selectarea datelor;
identificarea componentelor unei expresii si aplicarea re-
gulilor de formare a expresiilor;

elaborarea interogarilor de actiune;

utilizarea tehnicilor de grupare si totalizare a datelor;
identificarea elementelor care alcituiesc formularele;
elaborarea formularelor cu ajutorul sistemului de asis-
tenta;

aplicarea tehnicilor de modificare a formularelor;
utilizarea formularelor pentru vizualizarea, modificarea si
validarea datelor;

elaborarea formularelor pe baza tabelelor corelate;
identificarea componentelor care alcituiesc raportul;
elaborarea rapoartelor si subrapoartelor cu ajutorul siste-
mului de asistentd sau prin proiectare independents;
utilizarea tehnicilor de modificare a rapoartelor;
utilizarea tehnicilor de grupare a datelor intr-un raport;

Expresii: construirea expresiilor;

interogari pentru addugare, actualizare i eliminare;
gruparea si totalizarea datelor in interogare.

Evaluare

Formulare: destinatia si structura/

crearea si functionarea unui formular/modificarea for-
mularelor/folosirea formularelor;

crearea formularelor pe baza tabelelor corelate/forma-
tarea datelor.

Rapoarte: destinatia si structura rapoartelor.

Crearea si functionarea unui raport/crearea rapoartelor
pe baza tabelelor corelate.

gruparea si totalizarea datelor intr-un raport.
Evaluare

* Compactarea si repararea bazei de date.

* Securitatea unei baze de date/* Administrarea unei
baze de date.

Elemente de web design

CS1
CS§7
CS8
CS10
CS11

identificarea cerintelor si recomandarilor citre documente
Web;

cunoasterea etapelor de elaborare a unui document Web;
identificarea documentelor Web in format HTML;
elaborarea documentelor HTML cu ajutorul aplicatiilor de
oficiu

publicarea documentelor Web in Internet;

elaborarea documentelor HTML simple;

formatarea textului cu ajutorul instrumentelor HTML;
crearea §i organizarea listelor cu ajutorul instrumentelor
HTML;

crearea si utilizarea legdturilor interne si externe;
inserarea in documente HTML a imaginilor;

crearea si editarea tabelelor in documente HTML;
utilizarea tabelelor pentru amplasarea in pagind a elemen-
telor HTML;

Documente Web: notiuni si concepte/formatele docu-
mentelor Web/structura unui site/cerinte catre docu-
mente Web/etapele de elaborare a documentelor Web/
Resurse soft pentru crearea si generarea documentelor
Web/crearea documentelor HTML cu ajutorul aplicatii-
lor de oficiu/publicarea documentelor Web in Internet.
Evaluare

Structura generald a unui document HTML.
Formatarea textului titlu/paragrafe/comentarii/stiluri
tizice/stiluri logice/linii.

Liste: ordonate/neordonate/de definitii.

Tipuri de marcare/Tipuri de numerotare.

Liste imbricate.

Evaluare

Legituri externe, interne: referintd/cale/ancora/co-
mentariu la legatura.

Imagini: dimensiuni; chenar; legituri; comentarii.
Tabele: titlu/linie/coloana/celuld/contur.

Evaluare
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Proiectarea de lunga durata (pe unitati de invétare):

Tabelul 4. Proiectarea de lungé durata pe unititi de invatare

HTML

Ob-
Nr| CS Unitatea de invatare Continuturi vizate ii’ Data| ser-
vatii
1 | CS1 |Elemente de modelare Clasificarea modelelor. 10
CS4 Modelare matematici.
CS5 Solutii analitice si solutii de simulare.
CS6 Etapele rezolvirii problemelor la calculator.
2 (?88170 Erori in calcul numeric Erori in calcul numeric 3
3 | CS11 | Rezolvarea ecuatiilor algebrice si | Solutia ecuatiei. Separarea solutiilor. 9
transcendente Metoda bisectiei. Metoda coardelor.
Metoda lui Newton.
Determinanti si sisteme de ecuatii | Calculul determinantilor. 7
linjare Regula lui Cramer.
* Metoda lui Gauss.
5 Calculul integralei definite Calculul numeric al integralelor. 5
Metoda dreptunghiurilor: de mijloc/de stinga/de dreapta.
* Metoda trapezelor.
6 | CS1 |Elaborarea structurii si tabelelor | Notiuni si concepte. Tipuri de baze de date. 8
CS7 | bazelor de date Sisteme de gestiune a bazelor de date.
CS8 Etapele de elaborare a unei baze de date.
CS10 Tabele.
— | CS11 - » - -
7 Interogiri, expresii Interogari, expresii 5
8 Formulare, rapoarte Formulare, rapoarte 7
9 Documente Web. Concepte de bazid| Documente Web. Crearea documentelor Web cu ajutorul aplicatiilor de oficiu. | 4
10 Prelucrarea textului in documente- | Structura generald a unui document HTML. 5
le HTML Prelucrarea textului in limbajul HTML.
11 Elemente externe in documentele | Legaturi, imagini, tabele in documentele HTML. 5
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Proiectarea didactica a lectiei (unitatii de invatare)
Nivelul 2 de proiectare

Proiectarea didactica a lectiei

In contextul celor mentionate anterior, pentru modelul clasic de proiectare in
baza de lectii pot fi utilizate in continuare modelele de structurd existente ale
proiectelor didactice.

Elementul de transformare in acest caz apare prin indicarea in antetul proiec-
tului didactic a subcompetentelor si competentelor specifice, corelate cu continu-
turile didactice asociate lectiei.

Proiectarea didactica a unitatii de invatare

La fel ca in cazul proiectirii traditionale de lunga duratd, vom cerceta mai
detaliat proiectarea unei unitéti de invétare.

Se propune un cadru simplificat de proiectare, bazat pe urmétoarele etape:
- Familiarizare (Evocare, Explorare)
- Structurare ( Explicare, Esentializare)

- Aplicare (Exersare, Extindere)

Fiecare etapa presupune realizarea unor activititi comune ale profesorului si
elevilor. Proiectul didactic va fi elaborat reiesind din actiunile profesorului in ca-
drul activitétii concrete din cadrul unitatii de invatare/lectiei.

Antetul proiectului didactic va contine informatii cu referire la: unitatea de
invitare (denumire), competentele transversale si specifice vizate, profesor, clasi,
locul (locurile) desfasuririi activitatilor, strategiile didactice (principii, metode,
procedee), forme de organizare a activitatilor si alte informatii semnificative din
punctul de vedere al profesorului. Majoritatea informatiilor se regdsesc detaliate
in tabelul de proiectare si pot fi doar nominalizate.

Tabelul activititilor didactice va contine informatii la datele realizdrii fiecarei
lectii din cadrul unitétii de invatare, subcompetentele vizate, continuturile didac-
tice corelate cu acestea, activititile didactice, care urmeaza s fie realizate pentru
a procesa continuturile, resursele materiale (de toate tipurile), metodologice (me-
tode aplicate in cadrul activitatii didactice) si de timp (durata estimativd a activi-
tatii), evaludri ale calitatii realizarii activitatii si observatii pentru imbundtatirea
ulterioard a structurii proiectului didactic.
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10. Proiecte de lectii, centrate pe formarea la
elevi a competentelor specifice disciplinei

Proiecte didactice de lectii independente
PROIECT DIDACTIC
Lectie de formare si consolidare a cunostintelor
Disciplina: Informatica
Clasa: a XI-a
Profesor: Birsan Valentin
Unitatea de invatare: Tehnici de programare
Tema: Metoda Greedy
Tipul lectiei: Formarea competentei de rezolvare a problemelor
Durata: 90 min
Locul de desfasurare: Laboratorul de informatica
Nivelul initial al clasei (cunostinte si deprinderi preliminare):

o elevii realizeaza algoritmi de sortare;

o elevii creeaza si utilizeazd subprograme;

o elevii efectueaza citirea datelor din fisiere text.

Competente specifice:

e Elaborarea modelelor informatice ale obiectelor, sistemelor si procese-
lor frecvent intilnite in activitatea cotidiana.

e Aplicarea metodelor de algoritmizare, de formalizare, de analiza, de
sintezd si de programare pentru solutionarea problemelor legate de
prelucrarea automatizatd a informatiei.

e Translarea algoritmilor frecvent utilizati intr-un limbaj de programare
de nivel inalt.

Subcompetente:

e Estimarea complexitatii algoritmilor.

e Utilizarea tehnicilor de programare la rezolvarea problemelor din dife-
rite domenii.

Resurse materiale:

e Sala de calculatoare cu retea locala/acces Internet;

e Proiector multimedia/sisteme de reproducere a sunetului.
Resurse didactice digitale:

e Program de control si transfer de date in reteaua locald NetOpScool;

o DPrezentdri necesare in diferite momente ale lectiei;

e Secventa de film ,,Fata babei si fata mosneagului” (fragmentul alegerii
cufarului de fata babei) www.telecinemateca.com/fata-babei-si-fata

osneaguluf;

o Prezentarea ,Metoda Greedy” http://www.slideshare.net/scorlat/meto |

da-greedy);

niar; citirea din fisier text a valorilor elementelor unui tablou liniar.
Metode de evaluare:
o Intrebiri orale, testare la calculator.


http://www.telecinemateca.com/fata-babei-si-fata-mosneagului/
http://www.telecinemateca.com/fata-babei-si-fata-mosneagului/
http://www.slideshare.net/scorlat/metoda-greedy
http://www.slideshare.net/scorlat/metoda-greedy

Scenariul desfasurat al lectiei

Du- . . g Comen-
Momentul Etapa Activatate/Descrierea activitatii Resurse o
rata ’ tarii
1 2 3 4 5
Moment or- | 2 - Atentionarea elevilor; Crearea
ganizatoric - Notarea elevilor absent; atmosferei
- Pregitirea celor necesare pentru lectie. de lucru
in clasa.
Momentul 1. |5-8| Evo- | Profesorul propune elevilor sd urmireascé o secventd a filmului | Calculator, proiector, boxe. Introdu-
Introducerea care |,Fatababei si fata mosneagului”. Procedura de alegere a cufiru- |Secventi film. cerea in
in tema lui de citre fete. (30 s - 1 min) - metoda
Tew i -
Se lanseazi discutia: fiecare fatd a ficut alegerea dupa anumite P el s el {) rin ana
principii - a selectat cel mai potrivit obiect dupa un careva cri- gy 12a unet
teriu aa situatii
cunos-
Daci conditia impusd permitea alegerea a K cufere, pe care le cute.

Sl

alegea fiecare dintre fete?
(primele K mai mari/mai mici)
Cum pot fi selectate eficient cele mai potrivite K? (prin sortare)

Cuferele au culori diferite. Daci fetele nu accepta cuferele de o
anumitd culoare, cum se va face alegerea? (se aleg primele K cu-
fere, care nu au culoarea ,interzisa”)

Se stabileste motivul denumirii metodei ,,Greedy” (trad. ,La-
com”).

SR ———— --..-n.---.r
[ =T

Poster/electronic sau pe hirtie pentru
notarea punctelor-cheie ale discutiei.
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Momentul 2.| 10 |Ex- | Elevii, impreuna cu profesorul, formuleaza metoda: Poster/electronic sau pe hirtie pentru
Generaliza- plo- | Fie cd exista o multime din N elemente, unele dintre care vor descrierea metodei.
rea metodei rare/ |forma solutia unei probleme. Solutia se formeaza in modul ur-
Struc- | mator: din multimea de elemente se alege acel care corespunde
turare | cel mai mult unui criteriu de includere. El este inclus in solutie si
exclus din multimea cercetatd. Prezentarea:
Procesul de alegere a celui mai potrivit element si addugare a lui e i Tl el
in solutie se repetd atit timp cit este permis de conditiile proble-
mei. L
Daca elementul curent ales pentru includere contrazice anumite
restrictii impuse de problema, el este exclus din multimea cerce- | "5 Tahnic oo programary
tata fard a fi inclus in solutie. e
. Metoda Greedy
Abstractizarea: expunerea metodei in termeni matematici:
prezentarea ,Metoda Greedy”. ’ o Ee—i—
Momentul 3 | 20 | Exer- | Problema prototip Ciobanu I, Corlat S., Malearovici A. s.a.,
Functiona- sare | Plata unei sume cu bancnote de valori date (numdr infinit de Bacalaureat 2003. Informaticd, Chisinu,
lizarea/inte- bancnote) Lyceum, 2003, prob. 1, p. 63.
riorizarea Se identificé posibilitatea de aplicare a metodei Greedy. Calculatoare individual/perechi

Se stabilesc etapele de rezolvare a problemei:

1. Citirea datelor initiale (valorile bancnotelor, suma pentru platd);

2. Sortarea valorilor bancnotelor in ordine descrescétoare;

3. Selectarea nominalului maxim;

4. Folosirea bancnotelor de nominal curent atit timp cit suma
pentru platd rimine mai mare sau egald cu nominalul;

5. Dacd suma curenta este diferitd de 0, se trece la bancnotele
de nominal urmator si se repeta pasul 4; in caz contrar Stop,
suma a fost platitd. Dacd toate tipurile de nominal au fost folo-
site, dar suma nu a devenit 0, STOP - solutia nu exista.

Rezolvarea e realizata in paralel, folosind subprogramele realiza-

te anterior.

Compilatorul FreePascal.
Subprogramele elaborate anterior.
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Momentul 4 | 10 | Extin- | Se analizeazd complexitatea fiecirei etape a algoritmului: Programul elaborat anterior. Genera-
Analiza dere |Citirea datelor/liniar fatd de numérul elementelor introduse. Manualul de informatica pentru clasaa |lizarea se
complexititii Sortarea elementelor/ in functie de algoritmul de sortare utilizat | XI-a. Compartimentul ,,Analiza comple- | deduce in
metodei - O(N?) sau O(N log N). xitatii algoritmilor”. conditia
Verificarea conditiei, dacd elementul selectat poate fi inclus in solu- prezentei
tie. Poate varia de la problemi la problemd, dar de obicei este liniard | Calculatoare individual/perechi. rezervei
fatd de N. Pentru N elemente complexitatea sumard va fi - O(N?). de timp.
*Prin urmare, in presupunerea unei verificri liniare a conditiei
de includere, complexitatea algoritmului va fi de - O(N?). In caz
general, cind verificarea are complexitatea - O(N*), complexita-
tea generald a algoritmului va fi de O(N*).
Momentul 5 | 25 | Exer- | Rezolvarea problemei rucsacului: Sergiu Corlat, Lilia Ivanov, Calcul nu-
Exteriorizare sare | 1. Stabilirea criteriului de optimalitate: raportul pret/volum pen-| meric. Curs de lectii, Chisindu, CCRE
tru fiecare obiect; »Presa”, 2004, pag. 19.
2. Sortarea obiectelor in descrestere dupa raportul pret/volum;
3. Adaugarea consecutivd a obiectelor sortate in rucsac, dacd a) volu- | Calculatoare individual/perechi.
mul liber in rucsac este mai mare sau egal decit volumul obiectu-
lui curent; b) mai existd obiecte, care incd nu au fost ,,cercetate”;
4. Calculul sumei costurilor obiectelor incluse.
Evaluare: verificarea progresului/rezultatelor.
Momentul 6 | 8 |Extin-|Pentru setul de date indicat in sursa bibliografici, se va determi- | Seturi de date de intrare, pix, caiet pen-
Analiza dere |na prin calcule manuale solutia cea mai bund. Se va compara cu | tru calcule.
optimalitatii cea propusi de metoda Greedy.
metodei Discutie : de ce apar diferente ? Ce rezulti ?
Momentul 7 | 2 |Extin-| Tema pentru acasa: Ciobanu I, Corlat S., Malearovici A. s.a., | Textul te-
dere | Plata unei sume cu bancnote de valori date (numdr finit de banc- | Bacalaureat 2003. Informaticd, Chisindu, | mei pen-
note). Lyceum, 2003, prob. 2, prob. 3, p. 63. tru acasd
poate fi
Organizarea optima a reprezentatiilor de teatru amplasat
(problema segmentelor). pe un blog
sau site
pentru
accesul
liber al
elevilor
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Proiectarea didactica a unitatii de invatare

Disciplina: Informatica

Clasa: a XII-a

Profesor:

Unitatea de invitare: Prelucrarea textului in documentele HTML

Tipul lectiilor: Lectiile 1,3: achizitionare/functionalizare a cunostintelor (ac-
tivitdti de explorare); Lectiile 2,4: interiorizare/exteriorizare (activitdti practice) ;
Lectia 5: evaluare.

Locul de desfasurare: Laboratorul de informatica

Nivelul initial al clasei (cunostinte si deprinderi preliminare):
e elevii cunosc notiunile de baza din domeniul designului Web;
o elevii creeazd documente Web simple folosind aplicatii de oficiu;
o elevii folosesc editoare de texte simple si programe de navigare Web.
Competente specifice:
CS8. Crearea si elaborarea documentelor Web.
Subcompetente:
o elaborarea documentelor HTML simple;
o formatarea textului cu ajutorul instrumentelor HTML;
e crearea si organizarea listelor cu ajutorul instrumentelor HTML.
Resurse materiale:
- Sala de calculatoare cu retea locald si acces Internet;
- Proiector multimedia, conectat la calculator.
Resurse didactice digitale:
- Aplicatii de gestionare a transferului de date in reteaua locala/globald;
- Teste locale/online elaborate apriori;
- Prezentiari necesare la diferite activitati ale lectiilor din unitatea de in-
vatare;
- Modele de documente Web, elaborate in scop instructiv.
Resurse bibliografice/Web:
- Informaticd. Curriculum pentru clasele a X-a - a XII-a, Chisinau,
Stiinta, 2010;
- Anatol Gremalschi, Sergiu Corlat, Andrei Braicov, Informatica. Ma-
nual pentru clasa a XII-a, Stiinta, Chisindu, 2010;
- Andrei Braicov, HTML. Ghid de initieire, Chisindu, Editura Prut Inter-
national, 2008;

Metode de evaluare:
- testare la calculator;
- intrebari orale;
— activitati practice;


http://www.w3c.org

Scenariul desfasurat al lectiilor in cadrul unitatii de invatare

Detalieri con- v 1A Resurse (materiale, procedu- Ob-
Data . Activitéti de invatare . Evaluare ser-
tinut ’ ’ rale, de timp) ..
’ vatii
Lec- Activitati organizatorice 2 min
tia l

Fixare continu-
turi.

Structura gene-

rald a unui docu-

ment HTML:

- secventd de
control.

Formatarea tex-
tului:

- titly;

— paragrafe;

— comentarii;

stiluri fizice;

— stiluri logice.

Linii orizontale.

Evocarea: prezentarea procesului de elaborare a
paginilor Web cu resurse HTML.

Explorarea:

Discutia resurselor prezentate:

Care este deosebirea intre documentul HTML
vizualizat intr-un editor de texte si intr-un pro-
gram de explorare?

Care este structura unui document HTML sim-
plu?

Care este rolul secventelor de control?

Cum pot fi identificate secventele de control?

Secventa film 30” sau o pagina
web simpla in web si codul ei.

- 10 min total

Pot oare elevii sé stabileasca
diferentele intre pagina web si
sursa ei?

Pot oare elevii s explice
pentru ce e necesar limbajul
HTML?

Pot oare elevii sd identifice
informatia primaré in docu-
mentele HTML?

Pot oare elevii sd identifice
secventele de control?

Functionalizare
cunostinte.

Explorare/Structurare: stabilirea compartimen-
telor din care este format un document Web,
identificarea secventelor de control necesare pen-
tru delimitarea structurii.

Crearea de citre elevi a unui document HTML
vid.

Adéaugarea titlului in document.

Vizualizarea si analiza rezultatelor.

Resurse:

Diapozitive sau scheme cu des-
crierea structurii si continutu-
lui documentelor HTML.
Calculator - individual/pere-
chi. Editor de texte (Notepad),
Browser (Internet Explorer).
Timp - 10 min

Pot oare elevii sa identifice
elementele de structurd ale
unui document HTML?

Pot oare elevii s creeze un
document HTML cu un titlu
dat?
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Explorare/Structurare/Exersare: stabilirea mo-
durilor de separare a textului, evidentiere a frag-
mentelor de text §i a paragrafelor.

Completarea citre elevi a continuturilor docu-
mentului HTML creat anterior.

<Hx> </Hx> Crearea unui subtitlu.

<P> </P> Crearea unui paragraf. Alinierea in
paragraf.

Evidentierea textului in paragraf: <B> </B>, <I>
</I>, <U> </U>, etc.

Elemente de stiluri logice:

<EM> </EM>, <STRONG> </STRONG >, <KB-
D> </KBD>

Separatori (linii orizontale).

<HR> si atributele ei.

Vizualizarea si analiza rezultatelor.

Resurse:

Diapozitive sau scheme cu des-
crierea structurii si continutu-
lui documentelor HTML.

Calculator - individual/pere-
chi. Editor de texte (Notepad),
Browser (Internet Explorer).
Timp - 20 min

Pot oare elevii sd introduci in
documentele HTML secvente
de text si:

- sa le separe in paragrafe?

- sa formeze subtitluri?

- sd evidentieze textul?

- sé alinieze textul?

- sa aplice un stil la paragraf?

Extindere: (tema pentru acasd) crearea paginilor
care vor forma proiectul selectat la unitatea de
invdtare anterioard.

Céutarea informatiilor pentru plasare.

Resurse:
Manualul de informatica,
cl. aXIl-a

Acces retea Internet, biblioteca.

Timp: 3 min (clasd) 1 - 2 ore
(pregitire independentd).

Au oare elevii competenta de a
elabora structura unui site?
Au oare elevii competenta de
a selecta informatii la diferite
teme din surse bibliografice si
Internet?

Lec-
tia 2

Interiorizare

Exteriorizare

Activitati organizatorice

2 min

Structurare/Exersare/Extindere: elaborarea
documentelor HTML si a continutului text al
acestora pentru proiectul individual/de grup. For-
matarea textului introdus.

Extinderea posibilitatilor de formatare cu secven-
ta <FONT> </FONT> si atributele ei.

Resurse:

Calculator - individual/pere-
chi, Editor de texte (Notepad),
Browser (Internet Explorer).
Timp - 30 min

Pot oare elevii aplica
cunostintele acaparate pentru
a crea documente HTML sia
formata textul din ele?
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Evaluare: aprecierea calitatii formatérii textului
documentelor HTML create. (evaluarea de catre
profesor, autoevaluarea, evaluarea reciprocd)

Timp - 10 min

Pot oare elevii aprecia obiectiv
calitatea activitatilor realizate

de ei sau de colegii lor?

In ce misura pot utiliza elevii

elementele de formatare a tex-

tului?

Extindere: (tema pentru acasd) completarea pagi-
nilor proiectului individual/de grup cu informatii
text. Identificarea in paginile Web a altor metode

de formatare a textului.

Resurse:

Manualul de informatic, cl. XIL
Acces retea Internet, biblioteca.
Timp: 3 min (clasd) 1 - 2 ore
(pregatire independentd).

Lec-
tia 3

Liste:

ordonate;
neordonate;

de definitii.
Tipuri de mar-
care.

Tipuri de nume-
rotare.

Activitdti organizatorice

2 min

Evocarea: prezentarea procesului de creare a lis-
telor cu resurse HTML/identificarea listelor si a
tipologiei lor in exemple.

Explorarea:

Discutia resurselor prezentate:

Care sint metodele noi de formatare a textului,
metode identificate?

Ce tipuri de liste pot fi identificate?

Cum se marcheaza o listd cu marcaje si elemen-
tele ei?

Cum se marcheazi o listd cu numerotare si ele-
mentele ei?

Cum se marcheazi o listd de definitii si elemen-
tele ei?

Secventa video 1 - 2’ sau pre-
zentarea unei pagini Web cu
liste.

Pagini Web cu liste si codurile
sursd ale paginilor/diapozitive,
postere etc.

- 10 min total

Pot oare elevii identifica listele
in documentele HTML?

Pot oare identifica tipul de
lista?

Elementele listei?
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Exersare/Structurare/Extindere: stabilirea mo-
durilor de organizare a listelor. Completarea citre
elevi a continuturilor documentului HTML pen-
tru exersare, creat anterior.

<UL> </UL> <LI> Crearea listelor cu marcaje.
Atributul TYPE.

<OL> </OL> <LI> Crearea listelor cu numerota-
re. Atributele TYPE, START.

Resurse:

Diapozitive sau scheme cu des-
crierea structurii listelor pen-
tru documentele HTML.

Calculator - individual/pere-
chi. Editor de texte (Notepad),
Browser (Internet Explorer).

Pot oare elevii sa creeze liste/cu
marcaje/numerotare/de defi-
nitii?

Pot sd seteze proprietatile listei
create?

<DL> </DL> <DT> <DD> Crearea listelor de Timp - 20 min
definitii.

Vizualizarea si analiza rezultatelor

Extindere: (tema pentru acasd) colectarea textului| Resurse:

structurat in liste pentru paginile proiectului in-
dividual/de grup.

Manualul de informatici, cl. XII.
Acces retea Internet, biblioteca.
Timp: 3 min (clasd) 1 - 2 ore
(pregitire independentd).

Lec-
tia 4

Liste imbricate.
Fixare cunostinte

Functionalizare

Interiorizare

Exteriorizare

Activitati organizatorice

2 min

Evocare: prezentarea unui document cu liste
imbricate. Discutia posibilititilor de realizare a
listelor imbricate.

Resurse:

Diapozitive sau scheme cu
liste imbricate in documentele
HTML.

5 min

Pot oare sd genereze cunostinte
noi? Folosirea listelor imbri-
cate.

Structurare/Exersare/Extindere: Structurarea
continutului text al documentelor HTML prin
addugarea listelor/cu marcaje/cu numerotare/de
definitii. (proiectul individual/de grup).
Experiment - imbricarea listelor.

Resurse:

Calculator - individual/pere-
chi, Editor de texte (Notepad),
Browser (Internet Explorer).
Timp - 25 min

Pot oare elevii sd aplice
cunostintele obtinute anterior
pentru a crea propriile docu-
mente Web?
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Evaluare: aprecierea calitatii formatérii textului
documentelor HTML create. (evaluarea de catre
profesor, autoevaluarea, evaluarea reciproca)

Timp - 10 min

Pot oare elevii aprecia obiectiv
calitatea activitatilor realizate
de ei sau de colegii lor?

In ce misura pot utiliza elevii
listele ca element de formatare
a textului?

Extindere: (tema pentru acasd) colectarea textului
structurat in liste imbricate si amplasarea in pagi-
nile proiectului individual/de grup.

Resurse:

Manualul de informatic,

cl. a XII-a.

Acces retea Internet, biblioteca.
Timp: 3 min (clasd) 1 - 2 ore
(pregitire independentd).

Lec- | Evaluare Activitati organizatorice 2 min
tia 5
Evaluare: (test + proiect) Resurse: In ce misuri au realizat elevii
1. Itemi, exercitii si probleme pentru verificarea | Calculator - individual; scopurile unitatii de invatare
aptitudinilor de creare a documentelor HTML | Browser (Internet Explorer); |- formatarea textului?
si de structurare a textului in ele; Acces Internet; Care sint itemii calitativi ai tes-
2. Proiectul individual la etapa curenta de rea- Aplicatii EAC online/local tului si care trebuie inlocuiti?
lizare, transmis pe adresa de mail indicatd de | AeL, Lemill, Moodle sau teste
profesor. tiparite.
Timp - 40 min
Extindere: (tema pentru acasd) identificarea ele- | Resurse:
mentelor externe in paginile Web. Acces retea Internet, biblioteca.
Timp: 3 min (clasd) 1 - 2 ore
(pregitire independentd)
Note:

1. Structura, tipul §i numérul activitatilor poate varia in functie de clasa, profesor, dotare tehnica.

2. Rubrica (coloana) evaluare se refera la autoevaluare de citre profesor a calitétii activititilor realizate, nu la evaluarea elevilor.
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11. Anexe: modele de realizare a instruirii

in baza de problema, in baza de proiect,

studii de caz

Anexa 1. Instruirea in baza de problema

Exemplu. Prelucrarea tablourilor bidimensionale.

Problema:

Pentru a determina zonele cu pericol sporit de
inundare, agentia Apele Moldovei a efectuat carto-
grafierea unor regiuni dreptunghiulare ale luncii
Prutului. Fiecare regiune cartografiata a fost divi-
zatd in zone patrate cu latura de 500 m (figura 1). O
zond a regiunii este considerata ,,de risc”, dacd prin
ea trece albia riului. In caz contrar zona este con-
siderata ,,de sigurantd”. Agentia vrea s stabileascd
suprafata totald a zonelor de risc in fiecare regiune.

Deoarece volumul imaginilor este foarte mare,
specialistii agentiei au marcat in fiecare regiune
zonele de risc cu 1, iar celelalte cu 0 (figura 2) si au
péstrat doar tabelele astfel create (figura 3).

Pentru o regiune cartografiatd numairul de
zone atit pe orizontald, cit si pe verticald nu depa-
seste 20.

Discutii:

1. Cum se rezolva problema? (R: Trebuie
de aflat numarul zonelor de risc, apoi
de inmultit cu suprafata unei zone.)

2. Se poate rezolva manual? (R: Dal)

3. Dar dacéd avem mai multe regiuni? Dar
dacd numarul de zone e mai mare? (R:
Scriem un program!)

4. Ce ne trebuie pentru aceasta, cum transmitem tabelul-harta? (R: Folo-

sim un tablou bidimensional!)

5. Cum introducem datele?/pentru exemplul din imagine volumul de
date care urmeazai si fie introduse este destul de mare, deci ar fi logic
ca problema s se discute dupa studierea fisierelor text. (R: De la tasta-

turd/din fisier.)
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Fig. 3
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6. Cum numaram zonele de risc? (R: Parcurgem toate liniile de la prima
coloand pind la ultima si la intilnirea unui element cu valoarea 1 incre-
mentdm numarul zonelor de risc. Initial numarul zonelor de risc se va
considera 0.)

7. Cum calculdm suprafata totald a zonelor de risc? (R: Fie K - numa-
rul zonelor de risc in regiune, L - lungimea laturii unei zone in km.
Atunci suprafata totala a zonelor de risc va fi K*L*L km?.)

Algoritm:

Fie regiunea cercetatd are M zone in lungime si N zone in indltime. Latura unei
zone are lungimea L. Datele se introduc in tabloul bidimensional A cu N linii si
M coloane.

Preconditii: Se introduc valorile N, M, L, valorile elementelor tabloului.

Pas1. K<=0

Pas 2. Fiel - indicele liniei curente. I <=1.

Pas 3. Pentrutoti] dela 11la M repetam: dacd A[L]] este egal cu 1, atunci
K <=K+1

Pas4. Dacal< N (nuam parcurs inca toate liniile), atunci I <=I+1 si re-
venim la Pas 3, altfel trecem la Pas 5

Pas 5. S <=K*L*L

Pas 6. Afisam S. SFIRSIT.

Realizarea problemei intr-un limbaj de programare de nivel inalt nu prezintd
dificultati si e ldsatd in seama cititorului.

Analiza activitatilor pentru rezolvarea problemei:

1. Elevii discutd o situatie (problemad) reala.

2. Elevii observa procesul de abstractizare a problemei, legatura intre
obiectul real, continuu si structura discretd, care il reprezinta.

3. Elevii stabilesc tipul de date necesar pentru a transmite structura dis-
cretd in viitorul program si proprietatile acestui tip.

4. Elevii construiesc algoritmul de rezolvare.

5. Elevii scriu programul, care realizeaza algoritmul intr-un limbaj de
programare de nivel inalt.

6. Elevii verifica rezultatele obtinute, le discuta, propun situatii reale care
pot fi reduse la aceeasi problema.

7. Profesorul consultd elevii la fiecare dintre etapele mentionate, iar in
caz de necesitate — intervine cu indicatii sau solutii de etapa.
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Subcompetente vizate:
e Argumentarea necesitdtii structurdrii datelor.
o Prelucrarea datelor structurate.

o Alegerea structurii de date, adecvate rezolvirii unei probleme.

Competente specifice dezvoltate:

CS1. Formarea unei viziuni stiintifice asupra componentei informatice in
societatea contemporand.

CS2. Cunoasterea proceselor, principiilor si metodelor de codificare si de-
codificare a informatiei in scopul realizdrii comunicarii interumane si
umane - sistem informatic.

CS3. Elaborarea modelelor informatice a obiectelor, sistemelor si proceselor
frecvent intilnite in activitatea cotidian.

CS4. Aplicarea metodelor de algoritmizare, de formalizare, de analizd, de
sinteza si de programare pentru solutionarea problemelor legate de pre-
lucrarea automatizatd a informatiei.

CS5. Translarea algoritmilor frecvent utilizati intr-un limbaj de programare
de nivel inalt.

Anexa 1b
Proiect: Compararea eficientei algoritmilor de sortare

Proiectul poate fi propus cu diferite nivele de complexitate, in functie de algo-
ritmii de sortare selectati pentru analiza comparativa.

Pentru un proiect de complexitate micd pot fi propusi algoritmii de sortare
prin metoda bulelor si algoritmul de sortare prin selectie (sau insertie). Proiectul
de complexitate medie presupune compararea unui algoritm lent (metoda bulelor,
sortarea prin selectie, sortarea prin insertie) si a unui algoritm de sortare optim
(sortarea rapida [quicksort], sau heap sort). Complexitatea sporitd a proiectului se
obtine la compararea eficientei a doi algoritmi optimali - sortarea rapida si heap
sort (sau sortarea rapida si merge sort).

Pentru realizarea proiectului elevul (sau grupul de elevi) va avea nevoie de
resurse:

A. Informationale — descrierile algoritmilor pentru metodele selectate;
descrierile algoritmului de masurare a timpului de executie a algo-
ritmului; algoritmul de alocare aleatorie a valorilor elementelor unui
tablou;

B. Hardware/comunicationale: calculator, acces la reteaua Internet, pro-
iector multimedia;

C. Software: compilator al unui limbaj de programare de nivel inalt Free-
Pascal, Dev C++ sau echivalente.
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Durata estimativd a proiectului: 7 - 14 zile.
Perioada de realizare:
- dupd studierea unitatii de invétare Analiza algoritmilor (nivelul elementar);
- dupa studierea unitatii de invatare Metoda desparte si stdpineste (nive-
lul mediu);

— nu se fixeaza (nivelul avansat).

Etapele proiectului:

Etapa 0 (realizata de profesor): selectarea temei, resurselor, formarea setului de
indicatii pentru echipa de proiect, a orarului prealabil.

Etapa 1 (ziua 1): formarea echipei, stabilirea scopului proiectului, repartizarea
responsabilitatilor pentru realizarea proiectului, explicarea notiunilor, cerintelor,
metodelor de elaborare a proiectului.

Etapa 2 (ziua a 8-a): rdspunsuri la intrebari, sugestii, explicatii, verificarea pro-
gresului curent.

Etapa 3 (ziua a 15-a): prezentarea de citre echipd a proiectului, evaluarea, dis-
cutia in cadrul clasei.

Exemplu: Compararea eficientei algoritmilor de sortare: metoda bulelor ver-
sus quicksort

Notd: Pentru prezentarea publicd a proiectului, elevii vor folosi un proiector
multimedia si un sistem pentru prezentari electronice (Power Point [MS Office] ,
Impress [Open Office] sau altele). Pentru a folosi eficient spatiul, nu vom include
in descrierea curentd diapozitivele care insotesc prezentarea, dar numai etapele
prezentarii, referintele la resursele utilizate si unele dintre materiale.

a) Descrierea scopului proiectului: Analiza eficientei algoritmilor de sor-
tare in studiu pentru dimensiuni mari ale datelor sortate. Elaborarea
recomandarilor pentru utilizarea fiecdrui algoritm.

b) Descrierea surselor de documentare si a resurselor de programare:
Pentru realizarea proiectului au fost studiati algoritmii de sortare prin
metoda bulelor ( http://en.wikipedia.org/wiki/Bubblesor{ ) si algo-
ritmul de sortare rapidi ( http://en.wikipedia.org/wiki/Quicksor ).
Compilatorul Free Pascal a fost selectat din doud motive: este un com-
pilator distribuit gratuit si permite crearea tablourilor liniare de dimen-
siuni mari prin operatii standard.

¢) Descrierea metodei de cercetare: se comparda repetat timpul de lucru
al fiecdruia dintre algoritmii de sortare propusi pe seturi identice de
date. Pentru aceasta fiecare algoritm se programeazi separat, in cadrul
unei proceduri, se genereazd aleatoriu un tablou cu numar prestabilit
de elemente si se transmite fiecarei proceduri de sortare. Timpul de
lucru al algoritmului se stabileste ca modulul diferentei dintre timpul

99


http://en.wikipedia.org/wiki/Bubblesort
http://en.wikipedia.org/wiki/Quicksort

100 J

curent la momentul apelului procedurii de sortare si a timpului curent
la momentul revenirii in programul principal.

d) Prezentarea programului: poate fi efectuata fragmentar, pe subpro-
grame, cu indicarea doar a rolului fiecdruia dintre ele. Daca proiectul
este prezentat in cadrul unei activitati extracurriculare (ore optionale,
cerg, etc.) se poate aloca timp pentru discutia mai detaliata a acestuia.
Exemplu de realizare:

program p001;

uses crt, dos;

const n=30000;

type t=array([l..n] of integer;
var a,b: t;

tl,t2: real;

i:integer;

procedure bubble; {sortarea prin metoda bulelor}
var i,j,tmp: integer;

begin for i:=1 to n-1 do

for j:=1 to n-i do

if a[j]>a[j+1l] then begin

tmp:=aljl; aljl:=alj+1l]; alj+l]:=tmp;

end;

end;

procedure gsort(st,dr:integer); {sortarea rapida}
var s,i,k,tmp: integer;

begin

if (st < dr) then begin

s:=b[st]; k:=st;

for i:=st+l to dr do

if b[i]<s then begin k:=k+l; tmp:=b[i];
bli]:=b[k]; blk]:=tmp;

end;

blstl:=blk]; blk]:=s;

gsort(st,k-1); gsort(k+l,dr);

end

else exit;

end;

function tc: real;

var h,m,s,ms: word;

begin

gettime (h,m,s,ms);
tc:=h*3600+m*60+s+ms/100;

end;
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begin

clrscr;

{generarea aleatorie a tablourilor cu date pentru sortare}
randomize;

for i:=1 to n do

begin

a[i]l:= l4+random(30000);

b[i]:=alil;

end;

tl:=tc; {fixarea timpului inainte de apelul procedurii de sortare}
bubble;

t2:=tc; {fixarea timpului dupa apel}

writeln(‘metoda bulelor Y, n, ' elemente. timp: ', t2-t1:0:10);
tl:=tc;

gsort(l,n);

t2:=tc;

writeln(‘sortarea rapida ', n, ' elemente. timp: ', t2-t1:0:10);
end.

e) Prezentarea rezultatelor:

st oida il lar (BHH & lesnenne, ©imp: B, st
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T & lanentes, Gimpz B, 55k
. TN s Lemants . tEmpt .0 RN




102

Analizd: Se observa usor cresterea continud a timpului necesar pentru metoda
bulelor, odata cu cresterea numarului de elemente sortate. Pentru sortarea rapida
timpul necesar aproape ca nu creste, dar se observi cd in unele cazuri timpul ne-
cesar pentru sortarea unor seturi mici de date poate sa depdseascd timpul pentru
sortarea seturilor mai mari.

Concluzii:

1. Algoritmul de sortare rapida este in general mai eficient decit algorit-
mul de sortare prin metoda bulelor.

2. Pentru volume de date ce nu depédsesc 1000 de elemente, alegerea al-
goritmului nu este esentiald, pentru seturi mai mari si in restrictii de
timp impuse este util de folosit algoritmul de sortare rapida.

3. Timpul necesar algoritmului de sortare rapidi nu este neaparat pro-
portional cu numarul de elemente. Eficienta algoritmului depinde si
de amplasarea initiald a elementelor.

4. Pentru problemele reale, in care apare necesitatea sortdrii, este necesar
de implementat algoritmii eficienti, chiar dacd aceasta cere un efort
initial mai mare. Exemple: sortarea datelor in registrele nationale ale
mijloacelor de transport, ale populatiei etc.

Note:

1. Rezultatele obtinute la realizarea de cétre elevi a algoritmilor pot s
difere de cele prezentate din motivul generdrii aleatorii a valorilor si a
parametrilor procesorului, la care se executd programul.

2. Modificarea numarului de elemente sortate se efectueazi prin modifi-
carea valorii constantei n in program.

3. Proiectul se transforma usor intr-un studiu de caz, daca elevilor li se
propun in calitate de resurséd subprogramele care realizeaza algoritmii
de sortare.

Anexa 1c: Studiu de caz ,,Publicarea documentelor Web”
Clasa a XII-a, profil umanist, profil real.

Studiul de caz poate fi propus atit in forma generald, cit si in variante parti-
cualrizate: publicarea gratuitd a documentelor Web, publicarea comerciald a do-
cumentelor Web, publicarea documentelor Web cu ajutorul platformelor Web 2.0.
Selectarea variantei marcheazd si prima etapa a realizérii studiului (etapa initiald:
alegerea cazului).

Urmatoarea etapa (lansarea cazului) se initiazd in procesul activitétilor didac-
tice, dupa realizarea de citre elevi a unui document Web (fie cu ajutorul aplica-
tiilor de oficiu, fie cu instrumentele HTML), folosind conversatia sau altd metoda
didactica, in functie de situatia concretd.
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Poate fi selectatd o echipa sau citeva, pentru fiecare variantd separatd a stu-
diului.
Pentru realizarea studiului de caz elevii vor avea nevoie de resurse:

Resurse:

1. Calculator cu acces la reteaua Internet;
Proiector multimedia (pentru prezentarea finala);
Sisteme de cdutare a informatiei;

Enciclopedia electronici www.wikipedia.org}

Repozitoriul digital (cdutarea dupd cuvintele-cheie);

Resurse informationale de pe site-ul www.molddata.md (comparti-
mentele domenii, hosting, legislatie);

ENRC ISR

7. Resurse informationale de pe site-ul www.moldtelecom.md (comparti-
mentul Internet, servicii optionale);

8. Aplicatii pentru crearea prezentérilor digitale;
9. Ned Snell, Crearea paginilor Web, Teora, 1999.
Scopuri:
1. Determinarea metodelor de publicare a documentelor Web.

2. Determinarea etapelor de publicare.

3. Stabilirea punctelor tari si a punctelor slabe pentru metodele de publi-
care identificate.

4. Prezentarea rezultatelor citre auditoriu (clasd).

Perioada de realizare: compartimentul ,,elemente de Web design”

Durata: 1 sdptdmind

Ziua 1: Repartizarea si explicarea sarcinilor, identificarea resurselor informa-
tionale, stabilirea modului de comunicare pentru perioada realizérii studiului

Zilele 2 — 7. Consultéri online sau directe cu autorii studiului (membrii echipei
realizeaza etapele de procurare a informatiei, sistematizare a materialului).

Ziua a 8-a. Prezentarea de citre autori a studiului pentru auditoriu (clasd).
(etapele de prezentare, dezbateri, concluzii)

Exemplu de studiu prezentat:

Preliminarii

Fie ca avem un site, pe care l-am proiectat, l-am programat si am verificat
functionalitatea. Teoretic, avem un site finalizat, dar care poate fi utilizat doar
local. Cum se poate rezolva problema accesului la document al auditoriului ciruia
ii este adresat? Urmeazd sa publicim documentul pe Web, transformindu-1 intr-
un site functional.
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Pentru aceasta trebuie sa realizim urmaéroarele etape:

Atribuirea unui nume de domeniu;

Selectarea serverului Web pe care va fi stocat (gdzduit) site-ul;

Organizarea si denumirea fisierelor, care vor forma site-ul in conformitate cu
cerintele serverului gazda;

Transferul fisierelor.

Numele de domeniu

Numele de domeniu este necesar pentru ca site-ul si aiba o identitate pe Web.
Numele de domeniu va face parte din adresa URL a fiecarei pagini si va oferi site-
ului o prezentd distinctd pe Web.

Domeniile principale de pe Web pot fi de mai multe tipuri: comerciale .com;
educationale .edu; guvernamentale .gov; furnizorii de servicii de retea .net; in-
stitutii non-profit .org; geografice .md .ro etc.

Numele de domeniu pentru site poate fi obtinut contra plata sau gratuit.

Nume de domenii contra platd

Daca site-ul apartine unei persoane juridice sau unei persoane fizice, care isi
doreste o prezenta stabild si credibila pe Web, domeniul plétit este optiunea per-
fecta. Inregistrarea unui domeniu nu este costisitoare, dar asigurd identitatea si
credibilitatea site-ului si proprietarului.

De exemplu, pentru domeniile .md inregistrate prin intreprinderea de stat
MoldData, pretul este de aproximativ 500 lei pentru un an calendaristic (pret va-
labil la momentul realizarii studiului).

In general existd mai multe organizatii care ofera servicii de repartizare a nu-
melor de domenii contra plata, de exemplu: yww.host.md, yww.10-domains.comy
etc.

In cazul numelui de domeniu platit, adresa URL a site-ului va avea forma
http://www.[numele de domeniu selectat].com

Domenii gratuite

Obtinerea unui nume de domeniu gratuit este foarte simpla. Existd multe com-
panii care oferd astfel de domenii si, in plus, si spatiu de gdzduire pentru site.

Pentru numele de domenii oferite gratuit structura adresei URL a site-ului este:
http://www.[nume companie care asigura domeniul].com/[nume site plasat] sau
http://www. [nume site plasat].[nume companie care asigura domeniul].com

Exemple: http://sites.google.com/site/scorlaf]
http://scorlat.blogspot.con)

Pentru site-urile persoanelor juridice (ale companiilor) o asemenea structura
este mai putin acceptabila. Pentru site-urile educationale, personale etc. domeniul
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gratuit asigurat de o companie care nu plaseazd in pagini publicitate, precum si
utilizarea numelor gratuite este o solutie momentana comoda.

Printre cele mai populare se numara serviciile gratuite oferite de WordPress,
Blogspot, Google.

Gazduirea Web (Web hosting)

Daci a fost selectat un domeniu gratuit, serviciile de oferire a spatiului pentru
gazduire fac parte din pachetul de servicii oferit de compania gazda (de exemplu,
Google oferd la moment 100 MB pentru un site, dar permite si crearea mai multor
site-uri corelate).

In cazul serviciilor comerciale, existd citeva optiuni de gazduire:
- Instalarea unui server Web propriu;
— Utilizarea serverului Web al furnizorului de servicii Internet;

- Utilizarea unui server Web apartinind unei firme care oferd servicii de
hosting.

Server Web propriu

Este cea mai costisitoare solutie, dar ofera maximum de flexibilitate si liber-
tate. Utilizarea serverului propriu necesitd procurarea echipamentelor hardware
specializate, acces permanent pe banda largé la reteaua Internet, servicii speciale
oferite de furnizorul de servicii Internet etc. Este solutia optima pentru companii
mari, cu departamente dedicate asigurarii serviciilor Web.

Serverul Web al furnizorului de servicii Internet

Utilizarea serverului Web al furnizorului de Internet este o solutie rationald si
putin costisitoare. Multi dintre furnizorii de servicii Internet ofera in cadrul contrac-
tului de prestare a serviciilor si servicii suplimentare de gdzduire. Neajunsul solutiei
consta in limitele impuse de prestator fatd de spatiul alocat si structura site-ului.

Utilizarea unui server de gizduire

Este o solutie optimd, deoarece permite stabilirea pretului pentru servicii in
functie de spatiul necesar si setul de servicii solicitate. Suplimentar companiile
oferd diverse facilitdti: pagini dinamice, scripturi, baze de date, email personali-
zat, extinderea dinamica a spatiului alocat etc.

In Moldova asemenea servicii sint oferite, de exemplu, de MoldData (prin

ww.host.md).
Organizarea si denumirea fisierelor

Etapa se realizeaza la momentul programarii site-ului, dar buna functionare a
acestuia dupd publicare depinde de verificarea denumirilor de fisiere si dosare, a
amplasarii reciproce inainte de transfer.
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Recomandiiri de organizare

E de dorit ca pe calculatorul local fisierele care fac parte din site si fie or-
ganizate exact aga cum vor fi organizate pe serverul Web. Serverul Web are un
director ,,rddédcind” (root) unde vor fi stocate toate fisierele site-ului. Directorul
unde veti stoca fisierele pe calculatorul local va juca rolul directorului ,,raddcind”
al serverului. In directorul ,,rddacini” va fi plasat fisierul care va contine pagina
principald a documentului Web.

Pentru site-uri mici toate fisierele pot fi plasate in acelasi director. Pentru
structuri mai dezvoltate se recomandé separarea sectiunilor in directoare separa-
te, fiecare sectiune fiind accesatd prin propria pagind principala.

Pentru imagini se recomanda crearea unui director aparte in directorul ,,rada-
cind”, unde si fie plasate toate imaginile din site. Calea de la pagina care apeleaza
o imagine la imaginea respectiva trebuie si fie aceeasi si pe calculatorul local, si

pe server.
Transferul fisierelor
Transferul fisierelor care formeaza site-ul de pe calculatorul local pe serverul
Web este o operatiune relativ simpla, care consta in copierea fisierelor pe server
in locatia destinata site-ului copiat. Unele dintre companiile de gdzduire asigura o
aplicatie speciald destinatd transferului fisierelor, dar cea mai utilizatd metoda de
transfer este prin intermediul unei aplicatii client FTP.
Rezumat
In etapa de publicare pe Web a site-ului trebuie parcursi urmatorii pasi:
e Stabilirea unui nume de domeniu pentru site: gratuit sau platit.
o Gdsirea unui serviciu de gizduire convenabil sub raportul servicii/pret.

e Organizarea si denumirea directoarelor si fisierelor in conformitate cu
cerintele sistemului serverului gazda.
e Transferul fisierelor, cea mai folositd metoda de transfer fiind prin FTP.
Analizd
1. Studiul a fost realizat in baza unor date veridice, preluate de pe site-
urile intreprinderilor specializate din Republica Moldova.

2. Au fost identificate toate etapele principale de publicare ale unui site
creat local.

3. Au fost stabilite diferite posibilitati de realizare ale fiecarei etape de
publicare.
Concluzii:

1. Site-urile personale, de testare, cu continuturi educationale pot fi pu-
blicate folosind tehnicile gratuite.
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2. Pentru site-urile comerciale se recomanda domeniile personalizate cu
plata.

3. Inainte de publicarea site-ului este necesari o ultima verificare a nu-
melor si amplasirii fisierelor.

4. Procedura individuald de publicare depinde de structura si proprie-
tatile site-ului, pe de o parte, si de organizarea serviciilor companiei
de gazduire, pe de-alta. Prin urmare, la momentul publicarii site-ului
trebuie de concretizat conditiile de transfer.

Anexa 1d. Studiul de caz ,,Algoritmi de calcul al determinantilor”

Clasa a XII-a, profil real

Calculul determinantilor numerici este o proceduré care necesitd un numar
mare de operatii. Indiferent de algoritmul selectat, odata cu cresterea dimensiunii
matricei pentru care se calculeaza determinantul, timpul necesar pentru executia
programului va creste si el (polinomial — pentru algoritmul direct de calcul; expo-
nential - pentru algoritmul recursiv).

Un alt pericol este determinat de numirul mare de operatii de impartire si in-
multire, efectuate in algoritmul direct. Rezultatele acestora genereaza erori de rotun-
jire care, in functie de tipul de date folosit, pot modifica substantial rezultatul final.

Pentru a stabili avantajele si dezavantajele fiecarei metode, poate fi propus elevi-
lor urmitorul set de resurse si sarcini, toate impreuna formind un studiu de caz.

Resurse:

1. Manualul de informaticd pentru clasa a XII-a, Paragraful ,Calculul
determinantilor”.

2. Programul care calculeazd valoarea unui determinant numeric folo-
sind doi algoritmi diferiti, realizat intr-un limbaj de programare de
nivel inalt.

3. Algoritmul pentru determinarea timpului curent de sistem, realizat in
forma de functie.

4. Seturi de date (matrice numerice) pentru care urmeaza si fie calculate
valorile determinantilor si analizatd functionarea subprogramelor de
calcul al determinantilor.

5. Referinte Web la calculatoare on-line, cu ajutorul carora pot fi verifica-
te rezultatele obtinute.

Scopuri:
1. Determinarea avantajelor si dezavantajelor fiecaruia dintre algoritmii

descrisi in manual, prin verificarea corectitudinii calculelor si a tim-
pului necesar;
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2. Determinarea cauzelor posibile de aparitie a erorilor si tipul acestora;

3. Elaborarea recomandarilor pentru utilizarea eficienta a algoritmilor de
calcul al determinantilor;

4. Prezentarea rezultatelor analizei si ale recomandarilor cétre auditoriu
(clasd).

Perioada de realizare: unitatea de invitare , determinanti si sisteme de ecuatii

liniare”

Durata: 1 sdptdmind
Ziua 1: Repartizarea resurselor, explicarea sarcinilor, stabilirea modului de co-

municare pentru perioada realizarii studiului.

Zilele 2 — 7. Consultari online sau directe cu autorii studiului.

Ziua a 8-a. Prezentarea de citre autori a studiului pentru auditoriu (clasa).

Model set resurse:
Program:
program p002;
uses crt, dos;
type mat=array[l..12,1..12] of real;
var a: mat;
z,m,n,i,j,1: integer;

f: text;
t: real;
function crd( x:mat;t:integer):real; {algoritm recursiv}
var i,j,k:integer;
s: real;

minor:mat;
begin if t=1 then crd:=x[1,1]
else begin s:=0;
for k:=1 to t do
begin
for i:=1 to t-1 do for j:=1 to k-1 do
minor(i,j]:=x[i+1,3];
for i:=1 to t-1 do for j:=k to t-1 do
minor[i,jl:=x[i+1,7+1];
if odd(k) then s:=s+x[1l,k]*crd(minor, t-1)
else s:=s-x[1,k]*crd(minor, t-1);
end;
crd:=s;
end;
end;
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function CID(x:mat;r:integer): real; {algoritm iterativ}
var i,j,k:integer;

q:real;
begin {CID}

for i:=1 to r-1 do

begin
if x[i,i]=0 then
begin
k:=1;
for j:=i+l to r do
if x[j,1]<>0 then k:=j;
if k=i then begin CID:=0; exit; end
else begin
for j:=1 to r do
begin q:=xI[i,j];
x[1,3]:=x[k,3];
x[k,J)i=-q;
end;
end;
end;
for j:=i+l to r do
begin qg:=-x[j,11/x[1,1];
for k:=1i to r do x[j,k]l:=x[],k]l+x[1,k]*q;
end;
end;
q:=1;
for i:=1 to r do qg:=qg*x[i,1i];
CID:=qg;
end;
begin

assign(f, ’'d4.txt’); reset(f);
readln(f,n);

for i:=1 to n do for j:=1 to n do read(f, ali,jl); close(f);
t:=cid(a,n);
{Aici se va afisa valoarea determinantului, timpul si metoda }
t:=crd(a,n);
{Aici se va afisa valoarea determinantului, timpul si metoda }
end.

Functia pentru determinarea timpului curent:
function timpcurent: real;
var h,m,s,ms: word;
begin
gettime (h,m,s,ms);
timpcurent:=h*3600+m*60+s+ms/100;
end;
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Seturi de date:
Set 1 Sct 2
4 65 T O 0 7 37T 1)
6 3 8 2 7 1 17 T 06 6 6 3 5 3 4
2 81 0 4 8 9 a4 1 6 &6 3 3 5 2 5
2 528 310 I 5 6 6 2 4 % 5 4
B o9 2 . 20 S 4 64 2 X 4 3 5 8 3
6 9 4 & 8 4 0 T 3011 47 6 8 4
2 3 5 6 4 1 7 a £ 1 01 9 6 2 3
0 6 4 2 0 4 8 54 4 3 3511 4
3 3 51 0 3 9 0 5
Se1 3 Sei d
1 7T 5 4 5391 70
53321759131
0 5§ 9 39 2 5 208 (o 4 17 7019 6
P 1 649 7 5 7 30 12 12 4 11 I 0
7678285956 15 -16 19 -5 9 -6
¥ 3 2 6 6 0 7 & T 5 12 2 2 3 3 1
32289 58 3 2 3 & 14 7 I 14
B 5 381 %90 370 L =5 5 16 12 7 16 |
g 09 2 215 9 %99
2 206 27T 7T 8 2 6

Rezultatele studiului

Rezultate obtinute dupd integrarea programului si a functiei:
Setul 1:
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Setul 3:

i |1 Tk} il HIONICN] 1 Deraml 1
wWirda 1 i TEET [ [
ET 1 7¢] 1 HESIESIER] Faciirsiu
R 1 ) HEHE S

i EERET T TR L
e i g naand 1141 THEICRIS) | ymg: 1. TERIEN

Analiza:

1.

Prin generarea repetatd a unor matrice de ordin nu mai mare decit 10,
cu elemente intregi, ce nu depédsesc in valoare absoluta 20, se poate de
stabilit ca in majoritatea cazurilor rezultatele obtinute prin ambele me-
tode coincid. (exemplu - setul 1 de date)

2. In unele cazuri apar diferente mici ale rezultatelor, algoritmul recursiv
péstreaza exactitatea, algoritmul iterativ calculeazd mai putin exact.
(exemple - seturile de date 2,3)

3. Pentru un numdr relativ mic al seturilor generate apar diferente esen-
tiale ale rezultatelor - erorile sint generate de algoritmul iterativ, cel
recursiv ramine exact. (setul de date 4)

4. Timpul de lucru al algoritmului recursiv creste exponential. Pentru
matrice de dimensiuni mai mari decit 10 el devine putin eficient.

5. Toate rezultatele pot fi verificate prin ,expertizd independentd” pe
www.solvemymath.com .

Concluzii:

1. Pentru matrice de ordin mai mic decit 10 se recomanda utilizarea al-
goritmului recursiv, care este mai exact si nu consuma resurse mari de
timp. (Pentru a reduce suplimentar timpul de executie se poate modi-
fica tipul de date din tipul mat - integer.)

2. Pentru matrice de ordin mai mare este mai rational de a aplica algo-
ritmul iterativ, dar veridicitatea rezultatelor nu poate fi garantata. Se
recomanda reverificarea rezultatelor cu ajutorul unui calculator mate-
matic.

Note:
1. Pentru mésurarea timpului este necesard includerea bibliotecii dos.
2. Rezultatele pot varia in functie de calculatorul la care se executd pro-

gramul si de compilatorul folosit.

m


http://www.solvemymath.com

10.

11.

12.

13.

14.

15.
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