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Preliminarii

Curriculumul la disciplina Informatica, alaturi de manualul scolar, ghidul metodologic, softurile
educationale etc. este o parte componenta a Curriculumului National.

Fiind elaborat in conformitate cu prevederile Codului Educatiei al Republicii Moldova (2014),
Cadrului de referintda al Curriculumului National (2017), Curriculumului de baza: sistem de
competente pentru invatamantul general (2018) si cu Recomandarile Parlamentului European si a
Consiliului Uniunii Europene, privind competentele-cheie din perspectiva invatarii pe parcursul
intregii vieti (Bruxelles, 2018), Curriculumul la disciplina Informatica reprezinta un document
reglator, care prezintd intr-un mod unitar demersurile conceptuale, teleologice, continutale si
metodologice, accentul fiind pus pe sistemul de competente ca pe un nou cadru de referinta al
finalitatilor educationale.

Curriculumul la disciplina Informatica fundamenteaza si ghideaza activitatea cadrului didactic,
faciliteazd abordarea creativa a demersurilor de proiectare didactica de lunga si de scurta durata, dar
si de realizare propriu-zisa a procesului de predare-invatare-evaluare.

Disciplina Informatica, prezentata si valorificata in plan pedagogic in acest curriculumul, are un rol
important in dezvoltarea personalitdtii elevilor, in formarea si dezvoltarea atat a competentelor
digitale propriu-zise, cat si a competentelor necesare pentru invatarea pe tot parcursul vietii, in
integrarea intr-o societate bazata pe cunoastere.

In procesul de proiectare a Curriculumului la disciplina Informatici s-a tinut cont de:

- aborddrile postmoderne si tendintele dezvoltarii curriculare pe plan national si cel
international;

- necesitatile de adaptare a curriculumului disciplinar la asteptarile societdtii, nevoile elevilor,
dar si la traditiile scolii nationale;

- valentele disciplinei in formarea competentelor transversale, transdisiplinare si celor specifice
disciplinei;

- necesitatile asigurarii continuitatii si interconexiunii dintre nivelurile si ciclurile
invatamantului general: educatia timpurie, invatdimantul primar, invatamantul gimnazial si
invatamantul liceal.

Principalele functii ale Curriculumului disciplinar la Informatica sunt:

- reglementarea procesului de predare-invatare-evaluare a Informaticii in contextul unei
pedagogii axate pe competente;

- asigurarea coerentei dintre Informatica si celelalte discipline din aria Matematica si stiinte;

- stabilirea reperelor pentru proiectarea didactica si desfasurarea procesului educational din
perspectiva unei pedagogii axate pe competente;

- componenta de baza pentru elaborarea strategiei de evaluare la Informatica;

- orientare a procesului educational spre formare de competente la elevi;

- componentd fundamentala pentru elaborarea manualelor scolare, manualelor electronice,
ghidurilor metodologice, testelor de evaluare.

Curriculumul se adreseaza cadrelor didactice, autorilor de manuale, evaluatorilor, metodicienilor,
altor persoane interesate. Evident, principalul beneficiar al acestui document este elevul.



Curriculumul include urmatoarele componente: Preliminarii; Administrarea disciplinei; Repere
conceptuale; Competente specifice disciplinei; Unitati de invatare, formate din unitati de competente,
unitati de continut, activitati si produse de invatare; Repere metodologice de predare-invatare-
evaluare; Referinte bibliografice.

Finalitatile invatarii, formulate explicit pentru fiecare clasd, reprezintd o dezvoltare graduald a
competentelor specifice disciplinei si sunt destinate stabilirii obiectivelor de evaluare finala.

I. Repere conceptuale

Definirea disciplinei scolare Informatica. Obiectul de studiu al Informaticii ca stiinta interdisciplinara
este colectarea, stocarea, prelucrarea, transmiterea si difuzarea automata a informatiei cu ajutorul
echipamentelor digitale.

Ca disciplina scolara Informatica participa la formarea si dezvoltarea generald a personalitatii si are
drept scop principal dezvoltarea gandirii algoritmice a elevului, crearea premiselor pentru integrarea
organica a acestora in societatea informationalda moderna si de perspectiva. O astfel de integrare
presupune detinerea de catre viitorul absolvent al invatamantului gimnazial a cunostintelor
informatice fundamentale si a abilitatilor de utilizare instrumentald a mijloacelor oferite de tehnologia
informatiei si comunicatiilor, adica de stapanire a intregului ansamblu de competente ce formeaza
cultura informationala a persoanei.

Statutul disciplinei in planul de invatamant. Informatica este disciplind obligatorie 1n aria curricularad
,Matematica si stiinte”.

Valoarea formativa a disciplinei consta n:

- cunoasterea conceptelor de baza ale informaticii, care includ elemente de logica,
algoritmizare, modelare si programare, de acumulare, pastrare si prelucrare a informatiei;

- formarea deprinderilor practice de utilizare a mijloacelor digitale pentru prelucrarea
informatiei;

- formarea deprinderilor practice de comunicare folosind mijloacele digitale de transmitere si
difuzare a informatiei.

Principiile specifice predarii-invatarii  disciplinei Informatica. Curriculumul gimnazial la
Informatica propune un model de studiu integrat al acestei discipline. Acest model contribuie la
formarea la elevi a unei conceptii unitare asupra informaticii ca stiinta si asupra metodelor de
implementare a conceptelor informatice pentru dezvoltarea perpetud a societatii contemporane. in
acest context se contureaza urmatoarele principii specifice ale disciplinei Informatica:

Abordarea integrata a disciplinei-structurarea continuturilor intr-un model integrat, modular, care
are ca scop crearea si dezvoltarea competentelor elevului pentru utilizarea sistemelor informatice si
cultivarea continua a modului de gandire algoritmica.

Centrarea activitatii/demersului didactic pe elev — acceptarea unui model de invatare activa, centrat
actiune, originalitatii, creativitatii, capacitatii de lucru in echipa, combinand acestea cu
individualizarea ritmului de invatare.

Asigurarea functionalitatii sociale a procesului didactic—dezvoltarea aptitudinilor si competentelor
necesare pentru integrarea organicd a elevilor in societatea informationald. Principiul se realizeaza
prin activitati practice de studiere si utilizare ale programelor de calculator de uz general si de
comunicare.



Asigurarea legaturilor interdisciplinare—abordarea unui demers didactic strans corelat cu toate
disciplinele scolare, utilizarea principiilor si metodelor informatice la identificarea solutiilor,
elaborarea proiectelor, prelucrarea informatiilor specifice celorlalte discipline scolare, utilizarea
resurselor educationale digitale.

Orientari generale de predare-invatare a disciplinei Informatica. Procesul general de predare-
invatare a disciplinei Informatica este elaborat in contextul sistemului de competente pentru
invatamantul gimnazial.

Sistemul de competente in cadrul Curriculumul disciplinar la Informatica este format din:

Competente-cheie/transversale, care sunt o categorie curriculard importantd cu un grad inalt de
abstractizare si generalizare, ce marcheaza asteptdrile societdtii privind parcursul scolar si
performantele generale care pot fi atinse de elevi la incheierea scolarizarii. Ele reflecta atat tendintele
din politicile educationale nationale, precizate in Codul Educatiei (2014), cat si tendintele politicilor
internationale, stipulate Tn Recomandarile Comisiei Europene(2018).

Competentele-cheie/transversale se refera la diferite sfere ale vietii sociale si poarta un caracter pluri-
/ inter-/ transdisciplinar.

Competentele specifice disciplinei derivda din competentele-cheie/transversale. Competentele
specifice fiecarei discipline scolare se prezinta in curriculumul disciplinar respectiv si se preconizeaza
a fi atinse pana la finele clasei a [X-a. Raportate la Informatica, acestea sunt vizate in cadrul celor
sapte competente specifice ale disciplinei, a unitatilor de competente, a unitdtilor de continut, a
activitatilor de invatare si a produselor scolare recomandate.

Competentele specifice disciplinei, fiind proiectate pentru tot parcursul claselor gimnaziale, repereaza
proiectarea de lungd duratd la disciplind. Proiectarea didacticd anuala a disciplinei se realizeaza
conform datelor din Administrarea disciplinei si tindnd cont de Repartizarea orientativa a orelor pe
unitati de continut.

Sistemele de unitdti de competente proiectate pentru o unitate de invatare sunt previzute integral
pentru evaluarea de tip cumulativ la finele respectivei unitati de invatare si selectiv — pentru evaluarea
formativa pe parcurs. Aceste sisteme repereaza proiectarea didactica a unitdtilor de invatare si
proiectarea didactica de scurtd durata.

Sistemele de unitati de competente sintetizate la finele fiecarei clase sunt prevazute pentru evaluarea
anuala.

Unitdtile de competente sunt constituente ale competentelor si faciliteaza formarea competentelor
specifice, reprezentand etape in achizitionarea/construirea acestora.

Unitatile de competente sunt structurate si dezvoltate la fiecare disciplina pentru fiecare dintre clasele
a V-a — a IX-a pe parcursul unei unitati de invatare/unui an scolar, fiind prezentate in curriculumul
disciplinar respectiv.

Unitatile de continut constituie mijloace informationale prin care se urmareste realizarea sistemelor
de unitati de competente proiectate pentru unitatea de invatare datd. Respectiv, se vizeaza realizarea
competentelor specifice disciplinei, dar si a celor transversale/ transdisciplinare.

Unitatile de continut includ temele si liste de termeni specifici disciplinei: cuvinte/sintagme care
trebuie sa intre in vocabularul activ al elevului la finalizarea respectivei unitati de invatare.



Activitatile de invdtare §i produsele scolare recomandate prezintad o listd deschisa de contexte
semnificative de manifestare a unitatilor de competente proiectate pentru formare/dezvoltare si
evaluare in cadrul unitatii respective de invatare. Cadrul didactic are libertatea si responsabilitatea sa
valorifice aceasta lista in mod personalizat la nivelul proiectarii si realizarii lectiilor, dar si sd o
completeze in functie de specificul clasei concrete de elevi, de resursele disponibile etc.

I1. Administrarea disciplinei

e Numdrul de
Statutul Aria curriculara Clasa module pe
N ore pe an
disciplinei clase
VII 5 34
Obligatorie | Matematica si stiinte VIl 3 34
IX 3 34

Disciplina este organizatda pe module obligatorii si module la alegere. La inceputul fiecarui an de
studii, cadrul didactic va indruma elevii si parintii in procesul de identificare a unuia din modulele
propuse la alegere, tinand cont de dotarea institutiei de invatamant cu echipamentele digitale si
produsele-program, necesare pentru studierea modulului in cauza. In continuare, pentru anul respectiv
de studii, modulul selectat devine unul obligatoriu.

Repartizarea modulelor pe clase

SliE Nigelile orielr\ll:alg\g;rc?; ore
VIl 1. Informatia in viata noastra. Echipamente digitale 10
2. Sisteme de operare. Aplicatii frecvent utilizate 10
3. Cum sa ne comportam in spatiul virtual 2
4. Prezentari electronice 5
5. Modul la alegere:

A) Comunicarea in spatii virtuale
B) Cultura informatiei
C) Primele mele programe

6. La discretia cadrului didactic 1

Total 34

VIl 1. Prelucrarea textelor 17
2. Algoritmi si executanti 10

3. Modul la alegere: 6

A) Editarea imaginilor
B) Implementarea algoritmilor in medii textuale de
programare

4. La discretia cadrului didactic 1
Total 34




Clasa Module  ANOITETIL
orientativ de ore
IX 1. Calcul tabelar 13
2. Implementarea algoritmilor in medii grafic-interactive de 14
programare
3. Modul la alegere: 6
A) Prelucrari audio si video
B) Implementarea algoritmilor in medii textuale de
programare
C) Prelucrarea datelor structurate in medii textuale de
programare
4. La discretia cadrului didactic 1
Total 34

Ordinea modulelor si a unitatilor de invatare poate fi schimbata daca nu este afectata logica stiintifica
sau didactica.

I11. Competente specifice disciplinei

Invatamantul gimnazial urmareste formarea urmatoarelor competente specifice la Informatica:

1.

Utilizarea instrumentelor cu actiune digitald in scopul eficientizarii proceselor de invétare,
manifestand abordari inovatoare si spirit practic.

Interactiunea cu membrii comunitatilor virtuale in scopuri de invatare, manifestand interes
pentru invatarea activa, cercetare si colaborare, respectand etica mediilor virtuale.

Promovarea in mediile digitale a elaborarilor si realizarilor personale si ale colectivului in
care activeazd, dovedind ingeniozitate, spirit de echipa si convingere.

Prelucrarea digitala a informatiilor text, numerice, grafice, audio si video, manifestand interes
pentru invatare activd, comunicare si colaborare.

Perceperea stiintifica a rolului si impactului fenomenelor informatice din societatea
contemporand, manifestand gandire critica si pozitivd in conexarea diferitor domenii de
studiu, activitate si valori umane.

Aplicarea intuitiva a metodelor de algoritmizare pentru solutionarea problemelor legate de
prelucrarea digitala a informatiei, demonstrand creativitate si perseverenta.

Elaborarea de mijloace cu actiune digitala prin implementarea algoritmilor in medii vizuale
interactive, demonstrand respect si grija fata de participanti, responsabilitate pentru succesul
comun.



IV. Unitati de invatare

Clasaa Vll-a

Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

1. Informatia in viata noastra. Echipamente digitale

Descrierea formelor de
reprezentare, stocare,
codificare si transmitere
a informatiei.

Estimarea cantitatii de
informatie ce se contine
in mesajele text, grafice,
audio si video.
Codificarea si
decodificarea numerelor
naturale, a informatiei
textuale.

Informatia. Purtatori de informatie:
— reprezentarea informatiei;
— purtatorii de informatie;
— purtatorul static;
— purtatorul dinamic.

Sisteme de numeratie:

— sistem pozitional si sistem nepozitional de

numeratie;

— sistem binar, ternar, octal, hexazecimal.
Unitatile de masura a cantitatii de informatie:

— cifra binara, bit;

— octet;

— unitati multiple octetului.

Codificarea si decodificarea informatiei:
— cod;
— codul ASCII,
— marime continua;
conversiune analog-numerica,
digitizare;
conversiune numeric-analogica.

Exercitii de:

identificare a tipului de purtatori de informatie din lista
propusa;

descriere a purtatorilor de informatie dupa modelul propus;
codificare si decodificare a informatiei textuale;

estimare a cantitatii de informatie in texte, imagini, secvente
sonore si video;

identificarea unitatii de masura a cantitatii de informatie si a
multiplilor ei din lista propusa;

transformare a numerelor naturale din sistemele de numeratie
binar si octal in sistemul zecimal,

enumerare si descriere a metodelor de transmitere, stocare si
prelucrare a informatiei.

Studii de caz:

Sisteme de numeratie cu baze diferite de baza 10, utilizate in
istoria civilizatiei umane.

Regulile de formare a numerelor romane.




Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Estimarea cantitatii de informatie in:
— mesaje text;
— mesaje grafice;
— mesaje audio;
— mesaje video.

Identificarea si
descrierea destinatiei
partilor componente ale
calculatorului.

Clasificarea
calculatoarelor.

Utilizarea termenilor
specifici informaticii in
enunturi si comunicari.
Utilizarea
componentelor
sistemului de operare
destinate lucrului in
retea.

Argumentarea
necesitatii securizarii
calculatorului, a retelei.
Utilizarea
echipamentelor digitale
multimedia in
activitatile
conventionale si in
scopuri de instruire.

Structura si functionarea calculatorului.
Destinatia componentelor de baza ale calculatoarelor
personale:
— procesorul;
— memoria interna;
— dispozitivele de intrare;
— dispozitivele de iesire;
— memoria externa.
Clasificarea calculatoarelor. Criteriile de clasificare:
— performanta;
— COst.

Retele de calculatoare:

— structura de comunicatie;

— linii de transmisie a informatiei;
capacitate de transmisie;
retele locale, regionale si globale;
adresa de retea,;
partajarea resurselor.

Echipamente digitale multimedia:
— dispozitive audio;

Exercirii de:

identificare si explicare a destinatiei componentelor de baza
ale calculatorului si a fluxurilor de date intre ¢le;

explicare a principiului de comanda prin program;
descriere a rolului calculatoarelor in diferite domenii ale
stiintei si vietii sociale;

indicare a functiilor calculatoarelor in diferite domenii;
depistare a factorilor de risc pentru utilizator in procesul
utilizarii tehnicii de calcul;

identificare a afirmatiilor de securitate din lista propusa;
identificare a dispozitivelor conform modelelor propuse;
reprezentare intuitiva (prin desen) a structurii retelelor locale
si globale;

localizare a calculatoarelor conectate la retea;
transmitere a datelor prin retea;

explicare a destinatiei si principiilor de functionare a
echipamentelor digitale multimedia;

explicare a destinatiei si principiilor de functionare a
echipamentelor digitale de comunicatii;

memorare a regulilor ergonomice si de securitate personala.




Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea mijloacelor
digitale de comunicatii
in activitatile
conventionale si in
scopuri de instruire.

Cunoasterea si
respectarea regulilor
ergonomice in procesul
de lucru cu
echipamentele digitale.

— camere de luat vederti;
— camere Vvideo;

— proiectoare multimedia;
— table interactive.

Mijloace digitale de comunicatii:
— telefoane inteligente;
— televizoare inteligente.

Ergonomia si securitatea personald in mediile
digitale.

2. Sisteme de operare. Aplicatii frecvent utilizate

Utilizareafunctiilor si a
componentelor de baza
ale sistemului de
operare.

Functiile sistemului de operare:

— sistem de calcul;

— sistem de operare;

— functiile sistemului de operare.
Fisiere si directoare:

— fisier;

— director;

— structurd multinivel.
Unitati externe:

— denumiri;

— destinatii.

Exercitii de:

— explicare a modului de gestionare a resurselor sistemului de
calcul;

— scriere corectd a denumirilor de fisiere si directoare;

— de reprezentare intuitiva (prin desen) si de utilizare a
structurii multinivel a fisierelor si directoarelor;

— identificare a functiilor sistemului de operare din lista
propusa;

— localizare a fisierelor specificate prin denumirile respective.

Studii de caz:

— Evolutia sistemelor de operare.

— Diversitatea sistemelor de operare.

Identificarea tipurilor de
controale si ferestre.

Efectuarea operatiilor
asupra ferestrelor din

Interfete grafice:
— controale grafice;
— meniuri;

Exercirii de:

— formare si consolidare a deprinderilor de lucru cu interfetele
grafice;

— explicare a semnificatiei pictogramelor propuse;




Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

componenta interfetelor
grafice.

— ferestre de aplicatii;
— ferestre de navigare;
— ferestre de explorare;
— ferestre de dialog.

— aranjare a pictogramelor conform modelului propus;

— modificare a proprietatilor pictogramelor utilizand tehnicile
de lucru cu soricelul;

— lansare in executie si de rulare a aplicatiilor frecvent utilizate.

Produse:

— pictograme aranjate conform modelului propus;
— aplicatii lansate in executie;

— ferestre configurate conform modelului propus.

Efectuarea operatiilor
asupra fisierelor si
directoarelor.
Estimarea capacitatii de
memorare a suportului
magnetic si a suportului
optic de informatie.

Gestiunea datelor.

Gestiunea dispozitivelor de stocare a datelor:

— gestiunea datelor;

— proprietatile discului;

— operatii cu discuri;

— proprietatile directoarelor si fisierelor;
— operatii cu directoare si fisiere.

Exercitii de:

— navigare prin sistemul de fisiere al calculatorului personal;
— creare si stergere a fisierelor si directoarelor;

— mutare si copiere a fisierelor si directoarelor;

— redenumire a fisierelor si directoarelor;

— modificare a atributelor de fisier;

— reprezentare intuitiva (prin desen) a formatului fizic si a
formatului logic ale datelor pe disc;

— estimare a capacitatii de memorare a unitatilor de stocare;

— formatare, verificare si defragmentare a unitatilor de stocare.
Produse:

— Operatii efectuate asupra ferestrelor si directoarelor.

Editarea textelor in clar.

Crearea si editarea
imaginilor de tip raster;

Redarea fisierelor
multimedia.

Aplicatii destinate prelucrarilor elementare a
informatiilor:

— editarea textelor in clar (plain text);
— editarea imaginilor de tip raster.

Aplicatii de redare a fisierelor multimedia:
— vederi;

Exercirii de:

— creare si editare a textelor in clar;

— creare si editare a imaginilor de tip raster;

— redare a fisierelor multimedia;

— utilizare a postei electronice scolare;

— utilizare a serviciilor de posta destinate largului public;




Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Accesarea paginilor
web;

Extragerea de informatii
din internet in baza unor
criterii simple de
cautare.

Comunicarea prin posta
electronica, retelele de
socializare si de
mesagerie instanta.

— secvente sonore;
— secvente video.

Aplicatii destinate accesarii serviciilor Internet:
- WWW;
— cautarea informatiilor;
— descarcarea de fisiere.

Posta electronica:
— corporativa;
— destinata largului public.
Retele de socializare si retele de mesagerie instanta:
— destinatia;
— principiile de functionare;
— acoperirea teritoriala.

navigare in Internet;
utilizare a retelelor de socializare;
utilizare a retelelor de mesagerie instanta.

Studii de caz:

Serviciile oferite de reteaua Internet.
Reteaua Internet: prieten sau inamic.

Produse:
fisiere cu texte 1n clar;

— fisiere cu imagini de tip raster;
— fisiere multimedia redate;
pagini Web vizualizate;
informatii extrase;

mesaje postate si/sau transmise.

3. Cum sa ne comportam in s

patiul virtual

Intelegerea si evaluarea
criticd a veridicitatii
informatiilor din spatiul
virtual.

Cunoasterea si
respectarea regulilor de
eticd a spatiului virtual.
Cunoasterea si
respectarea regulilor de
protectie a sistemelor
informatice.

Cunoasterea si
respectarea in activitatea

Veridicitatea si credibilitatea informatiilor din
spatiul virtual:

— provenienta informatiilor din spatiul virtual;

— surse oficiale si surse neoficiale de informatii
in spatiul virtual;

— mecanisme de validare a informatiilor din
spatiul virtual*;
— potentialele pericole din spatiul virtual.
Etica spatiului virtual:

— particularitatile scrisorilor electronice si a
mesajelor instante;

— regulile de etica in spatiul virtual.

Exercitii de:

......

virtual;

clasificare a surselor de informatii din Internet in oficiale si
neoficiale, veridice si mai putin veridice;

explicare a termenilor dreptul de autor, marca, licenta;

de evaluare a gradului de respectare a regulilor de etica in
mesajele propuse;

identificare a semnelor ce indica protectia prin dreptul de
autor;

evitare a eventualelor incalcari a dreptului de autor.
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

cotidiana a normelor de
drept informatic.

Drept informatic:

— dreptul de autor;

— marca;

— licenta;

— infractiune informatica.
Securitatea informatica:

— pericolele informatice;

— mijloacele de protectie a sistemelor
informatice;

— regulile de protectiei a datelor.

Studii de caz:

Respectarea dreptului de autor in unitatea scolara in care
invata elevul.

Protejarea dreptului de autor in cazul materialelor informatice
cu care opereaza elevul.

Consecintele utilizarii neadecvate a mijloacelor de protectie
de virusi.
Infractiunile informatice descrise in mass media.

4, Prezentari electronice

Identificarea
elementelor unei
prezentari.

Elaborarea prezentarilor
utilizand instrumentele
de operare cu
diapozitive.

Aplicatii de prezentari electronice.

Prezentari electronice:
— prezentare;
— structura prezentarii;
— fereastra de aplicatie;
— diapozitiv;
— format implicit*.

Exercitii de:

definire a prezentarilor;

identificare a tipului prezentarilor propuse;
enumerare a formatelor unei foi de prezentare;
identificare a elementelor din fereastra aplicatiei;
deschidere a prezentarilor existente;

deschidere concomitenta a mai multor prezentari,
salvare de prezentari;

inchidere a prezentarilor;

afisare a prezentarilor la ecran;

explicare a notiunii de diapozitiv;

inserare si stergere a diapozitivelor;

reordonare a diapozitivelor;

alegere a designului prestabilit de diapozitiv;
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

alegere a designului prestabilit de prezentare.

Introducerea si editarea
textelor din componenta
prezentarilor.

Utilizarea

instrumentelor de
corectare a textelor.

Inserarea si editarea casetelor de text.
Inserarea casetelor de text pe diapozitive.

Formatarea textului:
— font;
— dimensiune;

stil de afisare;

— aliniere;

— culoare;

— marcaje de listd;

— intervalul intre linii.

Selectarea, copierea, mutarea si stergerea
fragmentelor de text.

Formatarea casetelor de text.

Exercirii de:

inserare si de formatare a casetelor de text;
introducere si editare a textelor;

formatare a textelor conform modelelor propuse;
creare si ordonare a listelor numerotate sau marcate;
copiere, mutare si stergere a textelor;

creare a prezentarilor ce contin texte conform modelelor
propuse.

Produse:

prezentari elaborate;
prezentari derulate.

Inserarea imaginilor in
prezentare din locatii
externe, bibliotecile
aplicatiei.

Utilizarea
instrumentelor
incorporate de desenare.

Elaborarea prezentarilor
ce contin texte si
imagini grafice.

Inserarea si editarea imaginilor.

Inserarea imaginilor pe diapozitive:
— dintr-o locatie externa;
— din biblioteca aplicatiei de prezentari;
— din colectia de primitive grafice;

— din dispozitivele fotodigitale si scannere*.

Formatarea imaginilor:
— pozitionarea;
— redimensionarea;
— selectarea gamei coloristice;

Exercitii de:

inserare a imaginilor furnizate de aplicatia de prezentari
electronice;

inserare a imaginilor din surse externe;
inserare a imaginilor scanate;

inserare a textelor artistice;

copiere si redimensionare a desenelor;
decupare a fragmentelor imaginilor inserate;
modificare a gamei coloristice a imaginilor;

ajustare a parametrilor de luminozitate si contrast a
imaginilor;
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— ajustarea parametrilor de luminozitate si
contrast;

— rotirea imaginilor;
— decuparea fragmentelor de imagini.

— creare a prezentarilor ce contin imagini conform modelului
propus.

Produse:

— prezentari elaborate;

— prezentdri derulate.

Derularea prezentarilor.

Utilizarea formelor de
afisare a prezentarilor in
functie de etapa
elaborarii sau tipul de
prezentare.

Identificarea si utilizarea
modelelor de
diapozitive.

Utilizarea efectelor de
animatie.

Derularea prezentarilor.

Utilizarea efectelor de animatie:
efecte de aparitie;

— efecte de deplasare;

— efecte de redimensionare;
efecte de disparitie.

Modele de diapozitive si modele de prezentari*.

Difuzarea prezentarilor.

Exercirii de:

— identificare si explicare a modurilor de afisare a prezentarilor;

— asociere a unui efect de animatie unui element, unui
diapozitiv sau prezentari in ansamblu conform modelului
propus;

— creare si derulare a prezentarilor conform modelului propus;

— identificare si aplicare a diapozitivelor cu formate furnizate
de aplicatie;

— 1identificarea modelelor de prezentari si aplicarea lor in
dependenta de stilul de prezentare.

Proiecte:

— Clasa mea.

Scoala mea.

Orasul natal/Satul natal.
— Sa protejam natura.

Produse:
— prezentdri elaborate;
— prezentdri derulate.
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

5-A. Comunicarea in spatii virtuale

Utilizarea mijloacelor de
comunicare in spatii
virtuale.

Gestionarea sesiunilor
de comunicare in
spatiile virtuale.

Componentele comunicarii virtuale.

Mijloace de comunicare virtuala:

— echipamente;

— aplicatii;

— canale transfer date.
Modelelor de comunicare:
mesaje text;

— mesaje sonore;

— mesaje video;

— comunicarea sincrona;
— comunicarea asincrona.

Aplicatii si platforme de comunicare:
— posta electronica,
— mesagerie;
— retele sociale;
— platforme de blogging.

Exercitii de:

— identificare si clasificare a instrumentelor si modelelor de
comunicare;

— identificare a diferentelor intre modelele de comunicare;

— explicare a proprietatilor specifice ale aplicatiilor si
platformelor de comunicare;

— organizare a sesiunilor de comunicare folosind diverse
aplicatii si platforme.

Studii de caz:

— Evolutia serviciului de posta electronica.

— Istoria retelei sociale Facebook.

— Tipuri de retele sociale.

Produse:

Cont personal creat de:

— posta electronica,

— Mmesagerie text / vocala.

Comunicarea
individuala prin mesaje
digitale.

Gestionarea comunicarii
digitale tematice in
grupuri distribuite.

Mesaje in spatiul virtual.

Posta electronica:
— structura mesajului de posta electronica;
— mesaje simple;
— atasamente.
Aplicatii de mesagerie:
— mesaje text;
— mesaje vocale;

Exercitii de:

— deschidere si inchidere a sesiunii de lucru in contul personal
de posta electronica / mesagerie

— creare a mesajelor de posta electronica
— comunicare prin mesaje ale postei electronice
— atasare si trimitere a figierelor cu mesajele postei electronice;

— deschidere si descarcare a mesajelor (atasamentelor) postei
electronice
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— mesaje video.

Sesiuni de comunicare:
— individuale;
— de grup.

creare, expediere si receptionare a mesajelor text (individuale
/ de grup)

creare, expediere si receptionare a mesajelor vocale
(individuale / de grup)

creare, expediere si receptionare a mesajelor video
(individuale / conferinte web)

identificare si explicare a riscurilor utilizarii incorecte a
contului personal de posta electronica / mesagerie.

Elaborare si derulare de prezentari:

Riscurile de infectare a calculatoarelor prin fisiere atasate
mesajelor.

Servicii integrate de protectie a datelor / conturilor personale.

5-B. Cultura inform

atiei

Acceptarea conceptului
de cultura a
informatiei.

Explicarea conceptului
de cultura a
informatiei.

Precizarea
componentelor culturii
informatiei.

Concepte de baza in cultura informatiei:

— componentele culturii informatiei;
— institutiile internationale preocupate de cultura

originea conceptului;

informatiei.

Exerciyi de:

explicare a conceptului de cultura a informatiei;
descriere a originii conceptului de cultura a informatiei ;
identificare a componentelor culturii informatiei.

Studii de caz:

Evolutia conceptului de cultura a informatiei.
Organizatiile preocupate de cultura informatiei.
Competentele elevilor in cultura informatiei.

Definirea si
recunoasterea nevoilor
de informare.

Planificarea si
realizarea proceselor de
cautare a informatiei.

Accesarea informatiilor:

nevoile de informare;
intrebarile de cercetare;
tehnicile de cercetare;
cuvintele-cheie;
vocabularele controlate;

Exercirii de:

formulare intrebarilor preliminare;

specificare a temelor de cercetare;

formulare a rezultatelor asteptate ale cercetarilor.
identificare si utilizare a cuvintelor-cheie;
utilizare a vocabularelor controlate;
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Identificarea si
evaluarea potentialelor
surse de informare.

— Dezvoltarea strategiilor
de cautare.

— sintagmele.

— combinare a termenilor.

— Descrierea surselor
informationale
traditionale.

— Accesarea surselor de
informare selectate.

— Selectarea si extragerea
informatilor dorite.

Localizarea si regésirea informatiei:
— sursele informationale traditionale/online;
— motoare de cautare;

surse deschise;

surse proprietare;

depozite digitale.

Exercirii de :

— identificare/recunoastere/ descriere a surselor
informationale traditionale/ a altor surse de cautare;

— cautare a paginilor web ale bibliotecilor;
— descriere a motoarelor de cautare.

Studii de caz:
— Cercetari in biblioteca scolii.
— Cercetari in biblioteci digitale.

— Evaluarea surselor de
informatie.

Criteriile de evaluare surselor de informatie:
autoritate;

acoperire;

actualitate;

obiectivitate;

— acuratete;

— scop;

impactul (frecventa utilizarii/citarii).

Tehnici de determinare a veridicitatii surselor de
informatie.

Confruntarea surselor de informatie.

Evaluarea surselor traditionale de informatie si a
resurselor web.

Exercirii de:

— determinare a tipului de informatie, grupului tinta pentru
care este difuzata, datei difuzarii, paternitatii;

— analiza a factorului de impact;

— determinare a relevantei surselor;

— comparare a surselor;

— evaluare a informatiei gasite;

— evaluare a resurselor web.

Studii de caz:

— Surse traditionale si surse virtuale de informatii.

— Paternitatea surselor traditionale si a surselor virtuale de
informatii

Proiecte:

— Grupurile tinta a paginilor Web propuse.
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Unitéti de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Evaluarea surselor de informatie propuse.

5-C. Primele mele pro

grame

Utilizarea unitatilor
lexicale in scrierea
programelor.

Verificarea
corectitudinii unitatilor
lexicale.

Compunerea
identificatorilor,
sirurilor, numerelor,
comentariilor

Unitatile lexicale ale unui limbaj de programare de
nivel inalt:

— alfabetul limbajului;

— vocabularul limbajului.
Unitati lexicale:

— simbolurile speciale:
cuvintele cheie;
identificatori;
separatori;
numere;
siruri de caractere.

Exercirii de:

reprezentare a variabilelor din problemele propuse prin
identificatori;

compunere a identificatorilor care reflecta specificul
problemelor din fizica, matematica, chimie, prelucrarea
textelor si imaginilor;

verificare a corectitudinii numerelor si a sirurilor;

scrierea numerelor reale cu si fara utilizarea factorului de
scala.

Produse:
denumiri sugestive de identificatori;
definitii de constante.

Clasificarea tipurilor de
date simple.

Perceperea
reprezentarii datelor
din program in
constante si variabile.
Utilizarea tipurilor
identice si tipurilor
compatibile.

Conceptul de data.
Definirea tipurilor de date:
— tip numeric;
— tip logic;
— tip caracterial;
— tip definit de utilizator.

Variabile si constante:
— definitii de constante;
— declaratii de variabile.

Exercirii de:

- explicare a modului de reprezentare a datelor intr-un limbajul
de programare de nivel inalt;

- precizare a multimii de valori si a multimii de operatori a
tipurilor de date propuse;

- precizare a multimii de valori pe care le poate lua o variabila
asociatd cu un anumit tip de date;

- precizare a operatiilor care pot fi efectuate asupra valorilor
unei variabile;

- clasificarea tipurilor de date avand la dispozitie marimi
concrete pentru rezolvarea problemelor propuse.

Rularea pe calculator a programelor de:
citire si scriere a numerelor;
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Unitéti de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

— citire si scrierea caracterelor;

— calcul aritmetic;
— calculare a perimetrului;
— calculare a ariei.

Produse:
— exercitii rezolvate;
— programe rulate pe calculator.

* Optional.

La finele clasei a VII-a elevul poate:

sa estimeze cantitatea de informatie ce se contine in mesajele text, grafice, audio si video;

sa codifice si sd decodifice numerele naturale si informatiile textuale;

sa creeze continuturi digitale simple: texte si imagini;

sa elaboreze si sa deruleze prezentari electronice;

sa comunice, sa caute si sd difuzeze informatii in mediile virtuale;

sa utilizeze echipamentele digitale destinate largului public in siguranta si cu incredere;

sa utilizeze produsele-program pentru cautarea, stocarea si organizarea informatiilor text, grafice, audio si video,

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:

atitudine pozitiva, atentie si concentrare;

curiozitate In explorarea mediilor virtuale;

incredere in eficienta mijloacelor digitale utilizate;

elemente de creativitate in elaborarea de continuturi digitale;

atitudine critica fata de utilizarea mijloacelor digitale neomologate si/sau nelicentiate;
respectarea regulilor eticii si securitatii digitale.
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Clasaa Vlll-a

Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

1. Prelucrarea textelor

Aplicarea operatiilor
specifice editarii
textelor.

Utilizarea
instrumentelor de
corectare gramaticald a
textelor.

Crearea si prelucrarea
listelor.

Aplicatii de editare a textelor:
— structura ierarhica a documentelor de tip tex;
— introducerea textelor de la tastatura;
— importul textelor din alte surse.

Formatarea caracterelor:
— tehnoredactare;
— font;
— stil de afisare;
— formatarea caracterelor;
— stiluri de caractere*.

Formatarea paragrafelor:

— paragraf;

— aliniere;

— indentare;

— spatiere;

— stiluri de paragraf*.
Asezarea n pagina:
formatare a paginilor;
antet si subsol;
sectiune;
stil de caractere;
sabloane de document*.

Exercirii de:

introducere si editare a textului;

identificare a corpului de litere propus;

formatare a textelor conform modelelor propuse;

creare a stilurilor pentru formatarea caracterelor;

precizare a atributelor de formatare a paragrafelor propuse;
formatare a paragrafelor conform modelelor propuse;
asezare a textului in pagina conform modelelor propuse;

creare si ordonare a listelor numerotate sau marcate cu
simboluri de evidentiere;

utilizare a instrumentelor de corectare;
depistare automata a greselilor in textele propuse.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Liste:
— tipuri de marcare;
— tipuri de numerotare.

Instrumente de corectare:
analizator lexical;
analizator gramatical;
tezaur;

corectare manuala ;

corectare automata.

Crearea si editarea
tabelelor.

Tabele:
rand, coloana, celula;

inserarea unei linii, coloane;
unirea celulelor;

divizarea celulelor;

— formatarea celulelor;

— sabloane de tabele*.

Exercirii de:

— creare a tabelelor cu ajutorul sistemului de asistenta, prin
inserare sau desenare;

— modificare a structurii tabelelor propuse, sortare a datelor din
tabele;

Crearea si editarea
diagramelor.

Diagrame:
— tip de diagrama;
— foaie de date;
— camp de desenare a diagramei;
— formatarea diagramei;
— sabloane de diagrame*.

Exercirii de:
— creare si editare a diagramelor;

— selectare a tipului de diagrama in functie de specificul datelor
de afisat;

— formatare a diagramelor conform modelului propus.
Studii de caz:

— Domeniile de utilizare a fiecarui tip de diagrama: circulara,
cu bare, cu coloane, liniara, grafic.

— Utilizarea diagramelor in manualele scolare.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Inserarea obiectelor.

Utilizarea
instrumentelor de
grafica orientata pe
obiecte.

Obiecte:
— imagini desenate;
— imagini pre-desenate;
— formule;
— fisiere audio;
— fisiere video.
Metode de inserare a obiectelor:
— prin memoria tampon:
— prin apelul altor aplicatii;
— din fisierele externe.

Exercirii de:

— inserare a imaginilor desenate si a celor pre-desenate;
— inserare si editare a formulelor;

— inserare a secventelor sonore;

— inserare a secventelor video;

inserare a obiectelor grafice.

Studii de caz:
— Imaginile desenate si imaginile pre-desenate.

— Imagini in grafica orientatad pe obiecte si grafica orientata pe
puncte.

— Proprietatile obiectelor inserate ca simboluri de text si ca
entitati inserate deasupra textului.

Utilizarea
instrumentelor de
formatare a imaginilor
din componenta
documentelor.

Formatarea imaginilor.

Stabilirea:
— culorii, luminozitatii si contrastului;
— pozitiei in document;
— dimensiunilor;
— modului de aranjare a textului 1n jurul imaginii
— chenarelor si umbrelor.

Exercirii de:

— inserare si formatare a imaginilor pre-desenate;

— inserare si formatare a desenelor create de utilizator;
— copiere si redimensionare a imaginilor;

— formatare a imaginilor conform modelului propus.

Utilizarea
instrumentelor de creare
si de distribuire a
corespondentei
combinate.

Corespondenta combinata™*:
— documentul principal;
— sursa de date;
— generarea corespondentei combinate.

Exercirii de:

— creare a documentului principal,

— creare a surselor de date;

— generarea corespondentei combinate.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

2. Algoritmi si executanti

Utilizarea metodelor de
algoritmizare pentru
solutionarea
problemelor frecvent
intalnite in activitatea
cotidiana.

Descrierea si utilizarea
repertoriului de
instructiuni ale
executantului.

Elaborarea algoritmilor
pentru executant.

Notiune de algoritm.
Algoritmi si executanti:
algoritm;
executant;
comanda manuala;

comanda prin program;
— program;
— limbaj de programare.

Exercirii de:

descriere a actiunilor pe care le va efectua executantul in
procesul executiei algoritmilor propusi;

elaborare a algoritmilor pentru deplasarea executantului
dintr-o pozitie in alta;

depistare a erorilor sintactice, erorilor logice si a erorilor de
functionare;

elaborare a algoritmilor pentru desenarea figurilor;

elaborare a algoritmilor de catre elevi si testate cu ajutorul
executantilor;

explicarea modului de executie a algoritmilor.

Produse:

Algoritmi de desenare a figurilor geometrice.
Algoritmi de deplasare in medii cu obstacole.

Utilizarea metodelor de
reprezentare a
algoritmilor.

Metode de reprezentare a algoritmilor:

— limbaj uman;
— limbaje algoritmice;
— scheme logice.

Exercirii de:

reprezentare a algoritmilor prin diferite metode;

observare si intelegere a legaturii intre modul de reprezentare
a algoritmului si repertoriul de instructiuni al executantului;

transcriere a algoritmilor formulati in limbaj conventional in
reprezentdri formalizate.

Produse:

Algoritmi din cursul de matematica: clasificarea
triunghiurilor in functie de laturi / in functie de unghiuri,
rezolvarea ecuatiilor liniare / patratice, reprezentati prin
scheme logice / limbaje algoritmice.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea metodei
rafindrii succesive.

Subalgoritmi:
— subprogram;
— program principal,
— procedurd;
— apel de procedura;
— rafinare succesiva.

Exercirii de:

explicare a modului de executie a apelurilor de subalgoritmi;

identificare a problemelor solutionarea carora necesita
utilizarea subalgoritmilor;

elaborare si de apel a subalgoritmilor pentru executanti;

observare si intelegere a legaturilor informationale si de
control intre algoritm si subalgoritmii apelati;

desenare a figurilor cu utilizarea subalgoritmilor.

Produse:

Algoritmi de desenare a figurilor cu utilizarea
subalgoritmilor.

Definirea formatului
general si utilizarea
instructiunilor de ciclu.

Elaborarea algoritmilor
utilizand instructiunile
de ciclu.

Instructiunile limbajului algoritmic.
Algoritmi repetitivi. Ciclu cu contor. Ciclu cu
conditie:

— conditie;

— ciclu cu conditie;

— algoritm cu conexiune inversa;
eroare de executie.

Exercirii de:

explicare a modului de executie a instructiunii de ciclu;
elaborare a algoritmilor repetitivi;

reprezentare intuitiva (prin desen) a procesului de executie a
algoritmilor repetitivi cu conexiune inversa;

identificare a programelor solutionarea carora necesita
utilizarea algoritmilor.

Elaborarea algoritmilor
utilizand instructiunea
de ramificare.

Algoritm cu ramificari.
Instructiunea de ramificare:
— conditie;
— ramificator.

Exercirii de:

explicare a modului de executie a instructiunii de ramificare;
desenare a schemei logice a instructiunii de ramificare;
elaborare a algoritmilor cu ramificari;

identificare a problemelor solutionarea carora necesita
utilizarea algoritmilor cu ramificari;

reprezentare intuitiva (prin desen) a procesului de executie a
algoritmilor cu ramificari.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Analiza proprietatilor

fundamentale ale
algoritmilor.

Generalitati despre algoritmi. Exe

Proprietatile algoritmilor:

— univocitate;

— universalitatea;

— finitudinea;

— producerea rezultatului preconizat.
Notiunea de gandire algoritmica.

Algoritmul de functionare a calculatorului.

rcirii de:

identificare a proprietatilor algoritmilor pe baza exemplelor
propuse;

observare si intelegere a legaturilor intre proprietatile
algoritmului si modul de executie pe calculator.

Identificarea structurii
algoritmilor (liniari, cu
ramificari, ciclici).

Clasificarea algoritmilor dupa: Exe
— modul de reprezentare; —
— proprietati; -
— structura.

rcigii de:
clasificare a algoritmilor conform criteriului de structura;
estimare a criteriilor de calitate pentru algoritmii propusi.

3-A. Editarea imaginilor

Identificarea
elementelor unei
imagini cu rastru.
Gestionarea fisierelor
grafice.

Importul fisierelor
grafice.

Exportul fisierelor
grafice.

Transformarea
geometrica a fisierelor
grafice.

Notiunile de baza: Exe

— pixel; -
rastru; -
imagine cu rastru; —
rezolutie;
dimensiuni; -
— model de culoare. -

Spatiu de lucru al editorului grafic:
panouri;

meniuri;

— instrumente;

rigle; riglete; ghidaje;

rcirii de:

identificare a elementelor imaginii cu rastru;

deschidere / inchidere a unui fisier grafic cu rastru;
modificare a scalei de vizualizare a imaginii cu rastru (pana
la pixeli distincti);

modificare a dimensiunilor / rezolutiei imaginii cu rastru;
decupare a fragmentelor imaginii cu rastru;

modificare a formatului grafic;

modificare a modelului de culoare;

selectare a instrumentului necesar din barele de instrumente;
activare / dezactivare panouri, rigle, riglete, ghidaje;
personalizare a spatului de lucru;
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Modificarea modelului
de culoare al fisierelor
grafice.

Transformarea artistica
a fisierelor grafice.

— personalizarea spatiului de lucru.
Crearea imaginii cu rastru:

— setari geometrice: dimensiuni, rezolutie;

— setari coloristice: model culoare;

— formate grafice: BMP, JPEG, TIFF, PNG, PDF.

Importul imaginii cu rastru:
— importul direct / memorie buffer;
— import fisier;

— import dispozitiv: camera foto, scanner.

Instrumente pentru desen:
— penita;
— pensula;
— fundal;
— figuri / primitive grafice.

Gestionarea proprietatilor instrumentelor de desen.

Instrumente pentru selectie si editare:
— selector;
— masti;
— foarfece;
— pipeta;
— radiera;
— Ccutit.
Prelucrarea textului:
— instrumente de scriere;
— editarea textului;

creare a unei imagini noi in spatiul de lucru al editorului
grafic: dimensiuni, rezolutie, model de culoare;

selectare a formatului grafic pentru imaginea curenta;

importare a unei imagini cu rastru cu ajutorul memoriei
bufer;

importare a unui fisier grafic extern;
importare a fisierelor din camera fotodigitala / smartphone;
scanare a fisierelor grafice;

desenare / redesenare a elementelor imaginii utilizand
instrumentele: penita, pensula, colorare fundal, figuri
geometrice;

selectare a proprietatilor penitei, pensulei, figurilor
geometrice;

selectare a mastilor de forma: patrulater, elipsa, arbitrar;

decupare a fragmentelor imaginii utilizand operatia de
forfecare;

selectare a culorii cu ajutorul instrumentului pipeta;

radierea unor fragmente ale imaginii cu ajutorul
instrumentului radiera;

setare a proprietatilor instrumentului radiera;

decupare a unor fragmente ale imaginii cu ajutorul
instrumentului cutit;

setare a proprietatilor instrumentului cutit;
inserare a textului In imaginea cu rastru;
editare a textului inserat in imagine;
formatare a textului inserat Tn imagine;
spatiere a simbolurilor;

formatare a paragrafelor;
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— formatarea caracterelor;
— Spatierea;
— formatarea paragrafelor.
Alte instrumente:
setare contur;
setare transparenta;
— setare umbre;
aplicare efecte standard.

— adaugare contur la elementele selectate ale imaginii;

— reglare nivel transparenta a fragmentelor de imagine
selectate;

— reglare nivel umbrire a fragmentelor de imagine selectate;

— aplicare directd asupra imaginii a efectelor artistice accesibile
(mozaic, sticla uda, cristalizare, textura, estompare).

Studii de caz:

- Evolutia editoarelor grafice in distributie libera.

- Evolutia editoarelor grafice comerciale.

Proiecte:

- Postere tematice.
- Colectiei digitale de semne rutiere.

3-B. Implementarea algoritmilor in medii textuale de programare

Recunoasterea partilor
componente ale unui
program.

Selectarea
instructiunilor in functie
de specificul
algoritmilor de
implementat.

Introducerea si
extragerea datelor.

Translarea algoritmilor
elaborati in programe.

Conceptul de actiune.

Notiunea de instructiune.
Afisarea informatiei alfanumerice.
Citirea datelor de la tastatura.
Expresii.

Evaluarea expresiilor.

Tipul expresiilor.

Instructiuni:

apel de procedurs;
efect nul;
compusa;

de atribuire;

Exercirii de:
— introducere si extragere a datelor;
— clasificare a instructiunilor limbajului de nivel inalt;

— transcriere a expresiilor din notatia matematica in limbaje de
programare de nivel inalt si invers;

— evaluare a expresiilor limbajului de programare de nivel inalt;
— clasificare a expresiilor in functie de tipul lor;

— explicare a modului de executie a instructiunilor: apel de
procedura, atribuire, daca, caz, pentru, cat, repeta;
din punct de vedere al atribuirii;

— translare a algoritmilor elaborati in mediu de programare de
nivel inalt;

— testare a programelor si analiza a rezultatelor.
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Unititi de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

— dacg; Elaborarea si implementarea algoritmilor de:
— caz; — calcul aritmetic;

— pentru; — verificare a corectitudinii datelor introduse;
— cat; — tabelare a valorilor functiilor propuse;

— repeta. — conversie a cifrelor romane in zecimale;

— calcul a sumelor si a produselor;

— calcul a termenilor progresiilor aritmetice si geometrice;
— codificare ;i decodificare a textelor.

Produse:

— exercitii rezolvate;

— programe depanate.

* Optional.

La finele clasei a VIlI-a elevul poate:
- s creeze si sa prelucreze documente de tip text;
- sa verifice corectitudinea gramaticald a documentelor de tip text;
- sd insereze obiecte in documentele de tip text;
- saelaboreze si sa depaneze in medii didactice algoritmi de comanda cu executantii,

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:
- atitudine pozitiva, atentie si concentrare;
- elemente de creativitate in elaborarea documentelor de tip text;
- perceptia stiintifica a algoritmilor, executantilor si a limbajelor algoritmice;
- elemente de creativitate in algoritmizarea problemelor;
- initiativa si perseverenta in elaborarea si implementarea algoritmilor;
- respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea documentelor de tip text.
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Clasa a IX-a

Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

1. Calcul tabelar

Identificarea
elementelor unei foi de
calcul.

Definirea tipurilor de
date si introducerea
valorilor in foile de
calcul.

Crearea in foile de
calcul a seriilor de
valori.

Pastrarea informatiei 1n foile de calcul.

unei foi de calcul:
— celula;
— adresa/referinta de celula;
valori si formule;
calcul tabelar;
formatare;
— formate de coloana, rand, celula.

Elementele

Introducerea, editarea si formatarea datelor in foile

de calcul:

tipuri de date;
introducerea valorilor;
introducerea formulelor;
operatii de editare;

— operatii de formatare.

Exercirii de:

identificare a elementelor unei foi de calcul din lista
propusa;

identificare a adresei unei celule dintr-o lista propusa;
modificare a dimensiunii de vizualizare a paginii pe ecran;
modificare a barei de instrumente;

creare a foilor de calcul si selectare a elementelor propuse;
precizare a tipului de date a valorilor propuse;

introducere 1n foile de calcul a textelor, numerelor, datelor
calendaristice si marcilor de timp;

copiere, mutare a unui domeniu de date din foaia de calcul;
explicare a operatiilor de editare in foile de calcul,

editare a datelor in foile de calcul;

precizare a rezultatelor operatiilor de formatare propuse;
formatare a datelor in foile de calcul;

creare a unei serii de date dupa modelul propus;

creare a seriilor de numere de catre elevi, fiind dat primul
numadr, pasul si numarul final.

Identificarea
operatorilor si
operanzilor.
Utilizarea operatorilor
si operanzilor la
prelucrarea datelor.

Formule si calcule:

— operatori;
operanzi;
adrese relative;
— adrese absolute;
— nume de celule;

Exercitii de:

clasificare a operatorilor;

clasificare a operanzilor;

clasificare a adreselor;

precizare a rezultatelor furnizate de operatorii propusi;
precizare a categoriei operanzilor propusi;
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Unititi de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

— domenii de celule. — precizare a entitatilor specificate prin referintele propuse;
— identificare a operatorilor si operanzilor din lista propusa.

Utilizarea formulelor Formule si utilizarea lor. Exercirii de:
pentru efectuarea Conversia tipurilor de date. — explicare a algoritmilor de introducere a unei formule;
calculelor necesare la - s
. — precizare a rezultatelor evaludrii formulelor propuse;
prelucrarea datelor. Copierea formulelor. pree . . Or PP
o . — explicare a modului de conversie a valorilor in procesul de
Notiuni de baza: evaluare a formulelor;
— formul; — utilizare corectd a ordinii operatiilor in construirea anumitor
— conversia tipurilor de date; formule;
— precedente de celula; — copiere a formulelor;
— dependente de celula. — recunoastere a erorilor standard asociate formulelor;

— efectuare a calculelor conform modelului propus;
— utilizare a referintelor in construirea formulelor;
— compunere a formulelor pentru efectuarea calculelor.

Utilizarea functiilor Functii: Exercirii de:

predefinite pentru — categorii de functii; — clasificare a functiilor pe categorii;

rezolvarea problemelor — argument; — utilizare a functiilor pentru prelucrarea informatiilor din
din matematica, fizica, _ valoare returnati. foile de calcul:

relucrarea textelor. . . , . A
P — determinare a tipului de functii care poate fi aplicat asupra

datelor dupa modelul propus.

Identificarea Diagrame. Exercirii de:
ceili(;mrzrr]rgzlor unei Elementele unei diagrame: — selectare si evidentiere a elementelor din care sunt compuse
g' R, — indicator de date; d|ag_ramele, ) ) )
Stabilirea legaturii intre . i — explicare a modului de reprezentare a datelor din tabel prin
. — serie de date; !
datele selectate si o de d diagrame;
- - — categorie de date; :
elementele diagramei g — desenare a diagramelor ce corespund datelor selectate;

respective.

axa categoriilor;
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea diagramelor
pentru prezentarea
datelor.

— axa valorilor;
— titlu;
— legenda.

— copiere a diagramelor.

Selectarea tipului de
diagrama in functie de
specificul datelor
reprezentate.

Crearea si modificarea
diagramelor.

Crearea si editarea diagramelor:
— tip de diagrama;
— diagrama bidimensionala,
— diagrama tridimensionala,
— grafic;

obiect;

incapsularea obiectelor;

ierarhia obiectelor;

tehnici de editare.

Exercitii de:

— clasificare a diagramelor propuse;

— creare si editare a diagramelor propuse;

— modificare a tipului de diagrama;

— modificare a suprafetei diagramei;

— modificare a titlului, axelor de coordonate si a legendei;
— modificare a unei serii de date;

— adaugarea datelor intr-o diagrama.

Utilizarea graficelor
pentru prezentari mai
sugestive a datelor
numerice.

Construirea graficelor:
— grafic;
— diagrama XY.

Exercitii de:

— clasificare a graficelor propuse;

— interpretare a datelor numerice din graficele propuse;
— creare si editare a graficelor.

Utilizarea hartilor si a
obiectelor grafice pentru
prezentari mai sugestive
a datelor numerice.

Harti si obiecte grafice*:
— harta;
— obiecte grafice;
— instrumente de desenare.

Exercitii de:

— utilizare a hartilor propuse;

— inserare a hartilor propuse;

— creare si editare a hartilor;

— inserare a obiectelor grafice propuse;
— creare si editare a obiectelor grafice.

Utilizarea bazelor de
date 1n forma de liste

Baze de date in forma de liste.

Notiuni elementare de baze de date:
— date elementare;

Exercitii de:

— reprezentare intuitiva (prin desen) a structurii listelor
Propuse;




Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

pentru organizarea
informatiilor personale.

Utilizarea operatiilor
destinate gestionarii
listelor.

— date compuse;

— baza de date;

— lista de date;

— Inregistrare;

— camp;

— formular de date.
Gestionarea listelor:

— inserarea inregistrarilor;

— eliminarea inregistrarilor;

— cautarea inregistrarilor;

— editarea inregistrarilor.

creare a listelor;
creare si modificare a listelor;

diferentiere a termenilor: baza de date, lista, camp, numele
campului, Tnregistrare;

explicare a operatiilor destinate gestiunii listelor;
gestionare a listelor cu ajutorul formularului pentru date;
totalizare a datelor numerice.

Stabilirea ordinii de
sortare a Inregistrarilor.

Utilizarea operatiilor de
selectare a
inregistrarilor si
identificarea conditiilor
complexe de selectare.

Crearea listelor in foile
de calcul.

Sortarea inregistrarilor:
— sortare;

cheie de sortare;

ordine de sortare;

ordine ascendenta;

ordine descendenta.

Selectarea inregistrarilor:
— selectarea inregistrarilor;
— filtrarea inregistrarilor;
— conditii de selectare;
— copierea inregistrarilor selectate.

Exercitii de:

sortare a inregistrarilor din listele propuse sau create de
elevi;

explicare a operatiei de selectare a inregistrarilor;

selectare a inregistrarilor cu ajutorul conditiilor simple si a
conditiilor complexe;

explicare a operatiilor de rezumare a datelor;

creare a unei baze de date dupa modelul propus sau create de
elevi.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

2. Implementarea algoritmilor in medii grafic-interactive de programare

Identificarea metodelor
adecvate de utilizare a
interfetelor grafice ale
mediilor grafic-
interactive de
programare.

Utilizarea interfetelor
mediilor grafic-
interactive de
programare.

Crearea si gestionarea
proiectelor in mediile
grafic-interactive de
programare.

Medii grafic-interactive de programare:

clasificarea mediilor grafic-interactive de
programare;

interfetele mediilor grafic-interactive de
programare;

proiecte;
gestionarea proiectelor.

Exercirii de:

clasificare a mediilor grafic-interactive de programare;

explicare a modului de utilizare a interfetelor mediilor
grafic-interactive de programare;

explicare a modului de organizarea activitatilor in mediile
grafic-interactive de programare;

creare si gestionare a proiectelor.

Aplicarea conceptului
de obiect.

Crearea, distrugerea,
modificarea

proprietatilor obiectelor.

Obiecte si medii de lucru:

conceptele de data;

conceptul de actiune;
programarea imperativa;
conceptul de obiect;
programarea orientata pe obiecte;
proprietati ale obiectelor;
metode ale obiectelor;
scenarii;

biblioteci de obiecte;

medii de lucru pentru obiecte;
obiectele in rol de executanti.

Exercitii de:

explicare a conceptului de obiect;

creare a obiectelor;

distrugere a obiectelor;

setare a proprietatilor initiale ale obiectelor;
modificare a proprietatilor obiectelor;

creare si gestionare a bibliotecilor de obiecte;
configurare a mediilor de lucru pentru executanti.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea proprietatilor-
tip ale obiectelor
frecvent Intalnite in
mediile grafic-
interactive de
programare.

Proprietatile-tip ale obiectelor din mediile grafic-

interactive de programare:
coordonatele;

orientarea in spatiu;
dimensiunile;

aspectul exterior (costumul);
sunetele pe care le poate produce.

Exercitii de:

identificare a obiectelor din componenta unui mediu grafic-
interactive de programare;

enumerare a proprietatilor-tip ale obiectelor frecvent utilizate
in mediile grafic-interactive de programare;

setare si modificare manuala a proprietatilor-tip ale
obiectelor frecvent utilizate in mediile grafic-interactive de
programare.

Studiu de caz:

Analiza comparata a seturilor de proprietati ale obiectelor
din componenta mediilor grafic-interactive de programare.

Utilizarea comenzilor-
tip ale obiectelor
frecvent intalnite In
mediile grafic-
interactive de
programare.

Comenzile-tip ale obiectelor din mediile grafic-

interactive de programare:
— de miscare;
— de rotire;
— de schimbare a dimensiunilor;
— de schimbare a aspectului;
— de aparitie in scena;
— de disparitie din scena;
— de producere a unui anumit sunet;
— de desenare;
— de a asteptare a unui anumit eveniment;
— de trimitere a unui mesaj;
— de receptionare a unui mesaj.

Exercitii de:

identificare a comenzilor din repertoriul obiectelor din
componenta unui mediu grafic-interactive de programare;
precizare a rezultatelor executiei comenzilor-tip din
repertoriul obiectelor (executantilor) din mediile grafic-
interactive de programare;

executare manuala a comenzilor din repertoriul obiectelor
din componenta unui mediu grafic-interactiv de programare.

Studiu de caz:

Analiza comparata a repertoriilor de comenzi ale obiectelor
din componenta mediilor grafic-interactive de programare.

Implementarea
algoritmilor liniari,
ciclici si cu ramificari in

Programarea algoritmilor liniari, ciclici si cu
ramificari. Instructiuni de control:

— de ramificare;

Exercitii de:

explicare a destinatiei fiecarei instructiuni de control;
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

mediile grafic-
interactive de
programare.

ciclu cu preconditie;

ciclu cu postconditie;

ciclu infinit;

de asteptare a unui anumit eveniment;

— de asteptare a raspunsului la un anumit mesaj;

— de reactionare la un anumit mesaj.

— utilizare a instructiunilor de control pentru implementarea
algoritmilor liniari, ciclici, cu ramificari;

— elaborare si implementare a algoritmilor de desenare a
figurilor (cercuri, ovale, triunghiuri, dreptunghiuri etc.).

Produse:

— algoritmii de desenare a seriilor de figuri (cercuri, ovale,
triunghiuri, dreptunghiuri etc.) cu dimensiuni si pozitii fixe /
variabile, implementati intr-un mediu grafic-interactiv de
programare;,

— algoritmii de deplasare a executantilor conform unor rute
prestabilite, implementati intr-un mediu grafic-interactiv de
programare.

Implementarea
subalgoritmilor in
mediile grafic-
interactive de
programare.

Programarea subalgoritmilor*:
— program principal;
— subprogram;
— programul apelant;
— programul apelat;
— definirea subalgoritmilor;
— apelul subalgoritmilor;

— parametrii formali si parametrii actuali ai

subalgoritmilor;

Exercirii de:

— elaborare si implementare in mediile grafic-interactive de
programare a subalgoritmilor pentru desenarea figurilor
geometrice frecvent intalnite (cercuri, ovale, triunghiuri,
dreptunghiuri etc.);

— elaborare si implementare in mediile grafic-interactive de

programare a algoritmilor de desenare a seriilor de figuri cu
dimensiuni variabile, bazate pe apeluri de subalgoritmi.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a volumului de munca si a complexitatii
algoritmilor implementati cu si fara utilizarea
subalgoritmilor.

Implementarea
algoritmilor paraleli in
mediile grafic-
interactive de
programare.

Programarea algoritmilor paraleli*:
— algoritmi seriali;
— algoritmi paraleli;
— sincronizarea algoritmilor paraleli;

Exercitii de:

— explicare a notiunii de algoritm serial;
— implementare a algoritmilor seriali;

— explicare a notiunii de algoritm paralel;
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Unititi de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

— metodele de sincronizare a algoritmilor paraleli; |- explicare a notiunii de sincronizare a algoritmilor paraleli;
— sincronizarea prin evenimente; — explicare a metodelor de sincronizare a algoritmilor paraleli;
— sincronizarea prin schimbul de mesaje. — implementare a algoritmilor paraleli.

Produse:

— algoritmii seriali (secvente animate, jocuri didactice etc.),
implementati in mediile grafic-interactive de programare.

— algoritmii paraleli (secvente animate, jocuri didactice etc.),
implementati in mediile grafic-interactive de programare.

Organizarea activitatilor | Organizarea activitatilor de implementare a Exercirii de:
de implementare a algoritmilor=: — explicare a etapelor principale de elaborare a proiectelor;
algoritmilor in mediile — etapele de elaborare a unui proiect; — elaborare a planurilor de proiecte (tabelul obiectelor,
grafic-interactive de — planul proiectului; proprietatilor si metodelor acestora, interactiunile dintre
programare. — divizarea sarcinilor complexe in sarcini mai obiecte);
simple; — formare a echipelor de proiecte, stabilirea de roluri si
— formarea echipelor; repartizarea de sarcini;
— stabilirea rolurilor membrilor echipei; — elaborare, implementare si sustinere de proiecte.
— repartizarea sarcinilor intre membrii echipei; Proiecte:
— organizarea si monitorizarea proceselor de Scrierea de scenarii, elaborarea algoritmilor respectivi si
elaborare a proiectelor; implementarea acestora in grafic-interactive de programare:
— sustinerea proiectelor. — istorioare multimedia interactive;

— modele interactive de dispozitive si instalatii;
— modele de interactiune umana;
— modele ale fenomenelor din lumea inconjuratoare;

— filme animate de scurt metraj (istorioare, concerte solo si
concerte colective, publicitate sociald, publicitate
comerciald);

— prezentdri animate multimedia;
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

jocuri didactice interactive.

3-A. Prelucrari audio si video

Prelucrarea informatiei audio

Cunoasterea si
intelegerea principiilor
fizice de propagare a
undelor sonore
Cunoasterea si setarea
parametrilor principali
ai semnalelor audio.

Sunetul ca fenomen fizic. Parametrii ce
caracterizeaza perceptia de catre om a undelor
sonore.

Exercirii de:

descriere a domeniilor de activitate umana in care se
utilizeaza informatia audio;

descriere si comparare a parametrilor undelor sonore din
perspectiva perceptiei lor de catre fiintele umane;

descriere si explicare a factorilor audio ce pot periclita
sanatatea fiintelor umane.

Studii de caz:

Perceptia diverselor semnale sonore de cétre fiinta umana.

Impactul modificarii parametrilor semnalelor sonore asupra
perceptiei acestora de catre fiinta umana.

Selectarea formatelor de
baza ale fisierelor ce
contin informatii audio
in functie de destinatia
acestora.

Utilizarea
echipamentelor si
programelor de
calculator destinate
inregistrarii datelor
audio.

Utilizarea
echipamentelor si

Codificarea digitala a informatiei audio:
— frecventa de discretizare,
— pasul de cuantificare a semnalului audio.

Compresia si decompresia datelor audio.
Redarea informatiei audio. Ratele de biti.

Programe de calculator si echipamente de codificare
si decodificare a datelor audio.

Formatele fisierelor ce contin date audio: WAV,
FLAC, MP3, AlF.

Exercitii de:

explicare a principiilor de codificare si decodificare a datelor
audio;

determinare a volumului datelor audio necomprimate
cunoscand parametrii de codificare;

determinare a formatului audio cunoscand extensiunile
denumirilor de fisiere;

de identificare si de explicare a parametrilor de baza si a
caracteristicilor principale ale echipamentelor frecvent
utilizate in colectarea, inregistrarea, prelucrarea si
reproducerea secventelor audio.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

programelor de
calculator destinate
redarii datelor audio.

Studii de caz:

Analiza comparatd a softurilor destinate prelucrarilor digitale
audio.

Analiza comparata a echipamentelor destinate prelucrarilor
digitale audio.

Analiza comparata a formatelor de fisiere audio.

Proiecte:

Cercetarea modului 1n care variatia frecventei de discretizare
a semnalelor sonore influenteaza calitate de redare a
acestora.

Cercetarea modului in care variatia pasului de cuantificare a
semnalelor sonore influenteaza calitate de redare a acestora.

Cercetarea modului in care compresia semnalelor sonore
influenteaza calitate de redare a acestora.

Utilizarea facilitatilor de
baza ale editoarelor
digitale audio.

Utilizarea editoarelor
digitale audio pentru
prelucrarea secventelor
sonore.

Crearea si prelucrarea
inregistrarilor audio.

Inregistrarea si redarea semnalelor sonore.
Vizualizarea semnalelor sonore.
Prelucrarea semnalelor sonore:

— secventierea si concatenarea fragmentelor

audio;

— transformari de amplitudine (amplificare,

mixare normalizare);

— modificarea tonului si a duratei de redare;

— filtrarea semnalelor sonore;
aplicarea efectelor.

— Analiza sunetului:

analiza spectrala;
modificarea volumului.

Exercitii de:

utilizare a principalelor facilitati ale unui editor digital audio;
analiza comparata a inregistrarilor uneia si aceiasi secvente
sonore efectuate in formate audio diferite;

analiza a calitatii de redare a secventelor audio in dependenta
de parametrii de inregistrare si stocare;

conversie a formatelor fisierelor audio;

de transmitere a fisierelor audio prin diferite mijloace de
comunicatii digitale.

Proiecte:

Elaborarea fundalului audio pentru evenimentele scolare.

Mixarea semnalelor audio ce provin de la mai multe surse pe
durata unui eveniment scolar.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Conversiile de formate audio.

Elaborarea pistelor sonore pentru filmele video ale
evenimentelor scolare.

Prelucrarea informatiei

video

Cunoasterea si
intelegerea principiilor
fizice de propagare a
luminii.

Cunoasterea si setarea
parametrilor principali ai
semnalelor video.

Lumina ca fenomen fizic. Parametrii ce

caracterizeaza perceptia de catre om a luminii.

Exercitii de:

descriere a domeniilor de activitate umana in care se
utilizeaza informatia video;

descriere si comparare a parametrilor undelor
electromagnetice din perspectiva perceptiei lor de cétre
fiintele umane;

descriere si explicare a factorilor video ce pot periclita
sdnatatea fiintelor umane.

Studii de caz:

Perceptia diverselor unde electromagnetice de catre fiinta
umana.

Impactul modificarii parametrilor undelor electromagnetice
asupra perceptiei acestora de catre fiinta umana.

Selectarea formatelor de
baza ale fisierelor ce
contin informatii video
in functie de destinatia
acestora.

Utilizarea
echipamentelor si
programelor de
calculator destinate
inregistrarii datelor
video.

Codificarea digitala a informatiei video:
— frecventa de discretizare in timp,
— frecventa de discretizare In spatiu,

— pasul de cuantificare a semnalului video;

— puterea de rezolutie;
— numarul de culori de baza.

Exercitii de:

explicare a principiilor de codificare si decodificare a datelor
video;

determinare a volumului datelor video necomprimate
cunoscand parametrii de codificare;

determinare a formatului video cunoscand extensiunile
denumirilor de fisiere;

de identificare si de explicare a parametrilor de bazd si a
caracteristicilor principale ale echipamentelor frecvent
utilizate in colectarea, inregistrarea, prelucrarea si
reproducerea secventelor video.
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Unititi de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea
echipamentelor si
programelor de
calculator destinate
redarii datelor video.

Compresia si decompresia datelor video.

Redarea informatiei video. Ratele de biti.

Programe de calculator si echipamente de codificare
si decodificare a datelor video.

Formatele fisierelor ce contin date video: WMV,

AVI,

MPEG, M1V, ASF.

Studii de caz:

Analiza comparatd a softurilor destinate prelucrarilor digitale
video.

Analiza comparata a echipamentelor destinate prelucrarilor
digitale video.

Analiza comparata a formatelor de fisiere video.

Proiecte:

Cercetarea modului in care variatia frecventei de discretizare
a semnalelor video influenteaza calitate de redare a acestora.

Cercetarea modului 1n care variatia pasului de cuantificare a
semnalelor video influenteaza calitate de redare a acestora.

Cercetarea modului in care compresia semnalelor video
influenteaza calitate de redare a acestora.

Utilizarea facilitatilor de
baza ale editoarelor
digitale video.

Utilizarea editoarelor
digitale video pentru
prelucrarea secventelor
sonore.

Crearea si prelucrarea
inregistrarilor video.

Inregistrarea si redarea secventelor video.

Prelucrarea secventelor video:

secventierea si concatenarea fragmentelor
video;

montarea fragmentelor video;
transformari temporale;
asocierea pistei sonore;
modificarea duratei de redare;
filtrarea semnalelor video;
aplicarea efectelor.
subtitrarea secventelor video;
conversia formatelor.

Exercitii de:

utilizare a principalelor facilitdti ale unui editor digital video;

analizd comparatd a Inregistrarilor uneia si aceiasi secvente
efectuate in formate video diferite;

analizd a calitatii de redare a secventelor video in dependenta
de parametrii de nregistrare si stocare;

conversie a formatelor fisierelor video;

de transmitere a fisierelor video prin diferite mijloace de
comunicatii digitale.

Proiecte:

Elaborarea fundalului video pentru evenimentele scolare.

Mixarea semnalelor video ce provin de la mai multe surse pe
durata unui eveniment scolar.

Montarea filmarilor evenimentelor scolare.
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Unititi de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

3-B. Implementarea algoritmilor in medii textuale de programare

Modulul este descris in tabelul pentru clasa a VIII-a.

3-C. Prelucrarea datelor structurate in medii textuale de programare

Acest modul poate fi ales doar de elevii ce in clasa a VIII-a au studiat modulul optional ,,3-B. Implementarea algoritmilor in medii textuale de
programare”

- Identificarea situatiilor | T1puri de date tablou unidimensional: Exercitii de:
de problemi ce necesiti e definirea tipurilor de date tablou - determinare a tipului indicilor si tipului componentelor in
utilizarea tablourilor. unidimensional; functie de declaratiile propuse;
e declararea variabilelor de tip tablou - precizare a operatiilor care pot fi efectuate cu componentele
- Implementarea unidimensional; tablourilor;
algoritmilor de preIuAcrare e tipul indicilor si tipul componentelor - sortare a componentelor tablourilor unidimensionale;
a datelor structurate in tablourilor unidimensionale; - explicare a proprietatilor tipului de date sir de caractere;
tablouri. e citirea/afisarea/prelucrarea componentelor - precizare a multimii de valori si multimii de operatii ale
- Implementarea tablourilor unidimensionale; tipului de date sir de caractere;
algoritmilor de sortare a e sortarea componentelor tablourilor - prelucrare a sirurilor de caractere (stergerea, substituirea,
datelor. unidimensionale. inserarea, sortarea caracterelor).
- Implementarea Tipuri de date sir de caractere. Elaborarea si implementarea algoritmilor de:
algoritmilor de prelucrare | _ jofinirea tipurilor de date sir de caractere: — prelucrare a elementelor tablourilor unidimensionale;
a sirurilor de caractere. — declararea variabilelor de tip sir de caractere; | — selectare a anumitor elemente ale tablourilor
— functii standard de operare cu siruri de unidimensionale;
caractere; — sortare a elementelor tablourilor unidimensionale;
— proceduri standard de operare cu siruri de — sortare prin selectie;
caractere. — cautare 1n siruri ordonate;

— reordonare a cifrelor in numar;
— extragere a unei secvente de cifre din numar;

— separare a prefixului/ sufixului din numar si/sau sir de
caractere;

— prelucrare a sirurilor de caractere;
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Unititi de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

— analiza a textelor;

— modificare a textelor.
Produse:

— exercitii rezolvate;

— programe depanate.

* Optional.

La finele clasei a 1X-a elevul poate:

sa utilizeze mijloacele de calcul tabelar pentru prelucrarea datelor numerice, frecvent intalnite in activitatea cotidiana;
sa creeze si sd prelucreze documente de tip registru de calcul;

sa creeze si sa utilizeze baze de date in forma de liste pentru organizarea si pastrarea informatiilor;

sa insereze obiecte in documentele de tip registru de calcul;

sa elaboreze si sa depaneze in medii grafic-interactive de programare algoritmi de comanda cu executantii in baza informatiilor colectate din
mediile de lucru a acestora,

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:

atitudine pozitiva, atentie si concentrare;

elemente de creativitate in elaborarea documentelor de tip registru de calcul;

perceptia stiintifica a metodelor de implementare a algoritmilor in medii grafic-interactive de programare;

elemente de creativitate in algoritmizarea problemelor;

initiativa si perseverenta in elaborarea si implementarea algoritmilor in medii grafic-interactive de programare;

respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea documentelor de tip registru de calcul;

respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in elaborarea ;i implementarea algoritmilor Jn medii grafic-interactive de
programare.
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V. Repere metodologice de predare-invatare-evaluare

Metodologiile de predare-invatare a Informaticii se intemeiaza pe urmatoarele principii:

- imbinarea proceselor de predare-invatare a cunostintelor teoretice cu activitatile practice la
calculator;

- adaptarea cunostintelor predate la varsta elevilor si pre-achizitiile digitale ale acestora;

- interdisciplinaritatii;

- adecvarea metodelor de predare-invatare la specificul instruirii asistate de calculator;

- echilibrarea incarcaturii informationale si asigurarea continuitatii intre clase prin esalonarea
materialului teoretic in functie de particularitatile de varsta ale elevului si In concordanta cu
caracteristicile tehnice ale programelor de instruire asistatd de calculator, programelor de
aplicatii si programelor de sistem ale calculatorului;

- diferentierea si individualizarea predarii-invatarii;

- formarea capacitatilor de avansare in insusirea echipamentelor si produselor-program
necunoscute si in aplicarea tehnologiilor informationale moderne.

Componentele de baza ale tehnologiei didactice pentru predarea-invatarea Informaticii sunt:
- Utilizarea metodelor active, centrate pe elev prin valorificarea oportunitatilor oferite de
mijloacele instruirii asistate de calculator.
- Combinarea judicioasa a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
- Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

Curriculumul gimnazial la disciplina Informatica serveste ca baza pentru proiectarea si organizarea
procesului instructiv ce are drept scop formarea si performarea competentelor specifice ale
disciplinei. O astfel de abordare prevede orientarea demersului didactic la Informatica spre formarea
capacitatilor elevilor de a se integra in societatea informationala.

Fiind un ansamblu de capacitati, cunostinte si abilitati, competenta poate fi realizata doar prin
dezvoltarea integratd a aspectelor sale dominante:
- aspectul cognitiv, care vizeaza utilizarea teoriilor si a notiunilor din Informatica;
- aspectul funcrional, care reprezinta capacititile persoanei de a activa intr-un anumit
domeniu—profesional, educational, social—, utilizand mijloacele digitale;
- aspectul etic, care vizeaza valorile personale si sociale.

In asimilarea informatiei comunicate sunt implicate procesele psihice de perceptie, memorare si
operatii de gandire. Prin urmare, pentru elaborarea sarcinilor didactice se va utiliza in special
taxonomiile Bloom-Anderson si Bloom-Krathwohl, orientate spre atingerea de catre persoana
instruita a nivelului intelectual, determinat de standarde.

Pentru asimilarea de catre elevi a cunostintelor se recomanda utilizarea metodelor: SINELG, interviu,
lectura ghidata, exercitii practice la calculator, probleme destinate dezvoltarii gandirii algoritmice.

Aspectul de expertizda al competentei are rolul de dezvoltare a capacitatilor intelectuale si
psihomotorii ale elevilor. Pentru dezvoltarea competentelor functional-actionare pot fi folosite
taxonomiile Dave si Simpson.

Metodele recomandate la disciplina Informatica sunt: expunerea de material teoretic, lucrul la
calculator, individual si/sau sub conducerea cadrului didactic, exercitiul, rezolvarea de probleme,



lucrarea practica, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in
grup. O atentie deosebita se va acorda elaborarii de cétre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar, asigurand-se astfel implementarea in demersurile didactice a abordarilor STEM si
STEAM!,

In procesul de formare, aprofundare si consolidare a atitudinilor si valorilor se va utiliza taxonomia
lui Krathwohl.

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structura continua a
evaluarii, realizatd prin evaluari formative si evaludri sumative (finale).

In baza activitatilor de evaluare se obtine motivarea elevilor si receptionarea unui feed-back continuu,
care permite corectarea operativd a procesului de invatare; stimularea autoevaluarii si evaludrii
reciproce; evidentierea succeselor; implementarea evaludrii selective sau individuale.

Un element inovativ al evaluarii este posibilitatea de utilizare a resurselor educationale digitale pentru
testarile asistate de calculator, atat local cat si on-line.

In acest context, valoarea evaluirii formative consti in formarea permanenti, continui a
competentelor la elevi reflectate in standardele educationale.

Sarcinile de evaluare formativa urmeaza sa fie separate pe grade de dificultate, pentru a permite o
individualizare a evaluarii si o motivare suplimentara a elevilor evaluati. Elaborarea itemilor pentru
evaluare va fi realizata in contextul taxonomiilor corespunzatoare.

Metodele folosite pentru evaluarea continud presupun chestionarea orala sau scrisa, metode
interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari interactive asistate de calculator.

Activitatile practice vor fi realizate eficient de catre elevi in cazul in care acestia vor fi informati de
catre profesor referitor la: tematica lucrarilor, modul de evaluare (bareme/grile/criterii de notare),
conditiile de realizare a activitatii.

Realizarea evaluarii continue permite o apreciere obiectiva a cunostintelor si competentelor elevilor,
precum si a progreselor inregistrate de acestia.

Evaluarea sumativa se poate realiza la sfarsitul unei etape de instruire, la finele studierii unei unitati
de invatare, teme, capitol, prin conceperea unor subiecte cuprinzatoare care sa acopere intreaga arie
tematica abordata.

In calitate de elemente componente ale instrumentelor de evaluare se recomanda utilizarea itemilor
de tip problema pentru rezolvare la calculator, a testelor asistate de calculator si a produselor digitale
elaborate de catre elev.
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