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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 referinta 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 reprezintd un document
reglator, care prezentd 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 Informaticd 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 competente necesare pentru invatarea pe tot parcursul vietii, in integrarea
intr-o societate bazata pe cunoastere.

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

— abordarile postmoderne si tendintele dezvoltarii curriculare pe plan national si cel
international;

— necesitatile de adaptare a curriculumului disciplinar la asteptarile societatii, 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, invatdmantul 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;

— componentd de baza pentru elaborarea strategiei de evaluare la Informatica;

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

— componentd fundamentald 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.

Finalitdtile invatarii, formulate explicit pentru fiecare clasd, reprezinta 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 generala a personalitatii si are
drept scop principal dezvoltarea gandirii algoritmice a elevului, crearea premiselor pentru integrarea
organicd a acestora 1n societatea informationald moderna si de perspectiva. O astfel de integrare
presupune detinerea de citre viitorul absolvent al invatamantului liceal a cunostintelor informatice
fundamentale si a abilitatilor de utilizare instrumentala 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 curriculara
,Matematica si stiinte”.

Valoarea formativa a disciplinei consta in:

— 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 liceal 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 societitii 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 continud a modului de gandire algoritmica.

Centrarea activitatii | demersului didactic pe elev — acceptarea unui model de invatare activé, centrat

e et

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 organica 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 informatii specifice celorlalte discipline scolare, utilizarea
resurselor educationale digitale.

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

Competenta scolara este un sistem integrat de cunostinte, abilitati, atitudini si valori, dobandite,
formate si dezvoltate prin invatare, a caror mobilizare permite identificarea si rezolvarea diferitor
probleme in diverse contexte si situatii.

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 derivd 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 XII-a. Raportate la Informatica, acestea sunt vizate in cadrul celor
noud competente specifice ale disciplinei, a unitatilor de competente, a unitatilor de continut, a
activitatilor de Tnvatare si a produselor scolare recomandate.

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

Sistemele de unitdati de competente proiectate pentru o unitate de invatare sunt prevdzute 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 fiecdrei 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 disciplind pentru fiecare dintre clasele
a X-a — a Xll-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 Tn vocabularul activ al elevului la finalizarea respectivei unitati de invatare.

Activititile de invdtare si produsele scolare recomandate prezintd o listd deschisd 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 listd in mod personalizat la nivelul proiectdrii si realizarii lectiilor, dar si sd o
completeze in functie de specificul clasei concrete de elevi, de resursele disponibile etc.

I1. Administrarea disciplinei

Statutul Aria Numdarul de Numdrul de ore pe an
NP . 9 Clasa .
disciplinei curriculard module pe clase Umanist Real
X 5 34 68
Obligatorie Tehnologii XI 7 34 68
Xl 5 33 66

Disciplina este organizatd 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

Numarul
Clasa Module orientativ de ore
Umanist Real Extensie
X 1. Metode de descriere a limbajelor naturale si a 4 8
limbajelor formale B
2. Vocabularul si sintaxa unui limbaj de programare 9 4
de nivel inalt -
3. Conceptul de data. Tipuri de date simple 6 10 -
4. Conceptul de actiune. Instructiunile unui limbaj
oAl A ’ 10 24 -
de programare de nivel inalt
5. Modul la alegere:
A) Web design
B) Grafica pe calculator 10 20 B
C) Fotografia digitala
La discretia cadrului didactic 2 2 —
Total 34 68 -




Numarul
Clasa Module orientativ de ore
Umanist Real Extensie
XI | 1. Tipuri de date structurate 10 10 10
2. Informatia 6 10 10
3. Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul — 6 6
4. Algebra booleana - 6 4
5. Circuite logice — 6 6
6. Calculatoare si retele 6 8 8
7. Modul la a_Ie_gere: o
) el G e oo 0| m | o
C) Limbaje de marcare a hipertextului
La discretia cadrului didactic 2 2 4
Total 34 68 68
XIl  |1. Subprograme 6 12 0
2. Tehnici de programare — 12 24
3. Modelare si calcul numeric — 10 20
4. Baze de date 16 12 -
5. Modul la alegere:
A) Prelucrari avansate a informatiilor din bazele
B) Cliﬁe?g?e experimentale in stiintele umanistice 10 18 18
C) Programarea Web
D) Structuri dinamice de date
La discretia cadrului didactic 1 2 4
Total 33 66 66

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

I11. Competente specifice disciplinei

Invatamantul liceal urmareste formarea urmitoarelor competente specifice la Informatica:

1.

Utilizarea instrumentelor cu actiune digitala in scopul eficientizarii proceselor de nvatare si
de munca, manifestind abordari inovatoare si spirit practic.

Interactiunea cu membrii comunitatilor virtuale in scopuri de Invatare si munca, 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.



Elaborarea de produse digitale grafice, audio si video, demonstrand creativitate si respect fata
de valorile culturale nationale si universale.

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.

Prelucrarea datelor experimentelor din domeniul stiintelor reale si al celor socioumane,
manifestand gandire critica, claritate si corectitudine.

Algoritmizarea metodelor de analiza, sintezd si de solutionare a situatiilor-problema,
demonstrand creativitate si perseverenta.

Implementarea algoritmilor in medii de programare, dind dovada de concentrare si rezilienta.

Explorarea situatiilor-problema prin modelare, planificare si efectuare de experimente virtuale
in mediile digitale, dovedind spirit analitic, claritate si concizie.



IV. Unitati de invatare

Clasa a X-a

Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

1. Metode de descriere a limbajelor

naturale si a limbajelor formale

Descriere a constructiilor
gramaticale prin alternare,
concatenare, repetare si
includere optionala.

Utilizarea formulelor BNF si
diagramelor sintactice pentru
verificarea corectitudinii

textelor si unitatilor lexicale.

Metode de descriere a constructiilor
gramaticale:

— metalimbajul BNF;
— diagrame sintactice.

Exercitii de:

verificare a corectitudinii textelor cu ajutorul formulelor
metalingvistice propuse;

scriere a textelor definite prin formulele metalingvistice si
diagramele sintactice propuse;

scriere a formulelor metalingvistice ce corespund diagramelor
sintactice propuse;

desenare a diagramelor sintactice corespunzatoare formulelor
metalingvistice propuse;

aplicare a diagramelor sintactice si formulelor metalingvistice
pentru verificarea corectitudinii textelor propuse.

2. Vocabularul si sintaxa unui limbaj de programare de nivel inalt

Identificarea unitatilor lexicale
ale limbajului de nivel inalt.

Utilizarea formulelor BNF si
diagramelor sintactice pentru
verificarea corectitudinii
textelor si unitatilor lexicale.
Aplicarea regulilor de formare

a identificatorilor, sirurilor,
numerelor, comentariilor.

Unitatile lexicale ale unui limbaj de
programare de nivel inalt.

Alfabetul limbajului.
Vocabularul limbajului.
Unitati lexicale:
— simboluri speciale;
— cuvinte cheie;

— identificatori;

Exercitii de:

clasificare a caracterelor limbajului;
descriere a unitatilor lexicale ale limbajului;

desenare a diagramelor sintactice pentru unitatile gramaticale in
studiu;

precizare a identificatorilor echivalenti;

reprezentare a variabilelor din problemele propuse prin
identificatori;




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— separatori;
— numere;
— siruri de caractere.

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

verificare a corectitudinii numerelor si a sirurilor cu ajutorul
diagramelor sintactice si a formulelor metalingvistice;

scriere a numerelor reale cu si fara utilizarea factorului de scala.

3. Conceptul de data. Tipuri de date simple

Clasificarea tipurilor de date
simple in predefinite si definite
de utilizator, 1n ordinale si
neordinale, in tipuri anonime si
definite explicit.

Clasificarea datelor din
program in constante si
variabile.

Utilizarea tipurilor identice si
tipurilor compatibile.

Aplicarea diagramelor
sintactice si formulelor
metalingvistice ale unitatilor
gramaticale pentru declaratii de
tipuri, variabile si constante.

Conceptul de data.

Definirea tipurilor de date:
— intreg;
— real;
boolean;
caracter;
subdomeniu.

Tipuri identice si tipuri compatibile.
Tipuri ordinale de date.
Tipuri de date interval.
Tipuri anonime si tipuri definite
explicit*.
Definitii:
— de constante.
— de tipuri.
Declaratii de variabile.

Exercitii de:

explicare a modului de reprezentare a datelor intr-un limbajul de
programare de nivel 1nalt;

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

determinare a tipurilor identice si a tipurilor compatibile;
desenare a diagramelor sintactice ale declaratiilor de variabile;

precizare a multimii de valori pe care le poate lua 0 variabila
asociatd cu un anumit tip de date;

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

desenare a diagramelor sintactice ale definitiilor de constante;
precizare a tipurilor constantelor din programele propuse.




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

4. Conceptul de actiune. Instructiunile unui limbaj de programare de nivel inalt

Identificarea partilor
componente ale unui program.

Utilizarea formulelor
metalingvistice si diagramelor
sintactice ale instructiunilor in
studiu pentru verificarea
corectitudinii sintactice a
programelor elaborate.

Elaborarea programelor in care
se utilizeaza procedurile
predefinite de citire / scriere.

Elaborarea programelor in care
se utilizeaza instructiunile in
studiu.

Descrierea algoritmilor
cunoscuti din cadrul
disciplinelor de matematica,
fizica, chimie, biologie s.a.
utilizand diferite metode de
reprezentare a algoritmilor.
Elaborarea algoritmilor de
rezolvare a problemelor din
diferite domenii de activitate
umana.

Translatarea algoritmilor
elaborati in programe.

Testarea programelor si analiza
rezultatelor.

Conceptul de actiune.
Notiunea de instructiune.

Afisarea informatiei alfanumerice.

Citirea datelor de la tastatura.
Expresii.
Evaluarea expresiilor.
Tipul expresiilor*.
Instructiuni:
— apel de procedurs;
— de efect nul;
— compusa;
— de atribuire;
— daca;
- caz;
pentru;
— cat;

repeta.

Exercitii de:

elaborare a programelor in care se utilizeaza procedurile predefinite
de intrare si iesire;

elaborare a programelor care afiseaza informatia in formatele
propuse;

clasificare a instructiunilor limbajului;

explicare a conceptului de actiune;

desenare a diagramelor sintactice;

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

utilizare a functiilor predefinite ale limbajelor de programare de
nivel inalt;

evaluare a expresiilor limbajului de programare de nivel inalt;

elaborare a programelor pentru evaluarea expresiilor propuse si
determinarea tipului lor;

clasificare a expresiilor in functie de tipul lor;

explicare a rolului instructiunii de efect nul si a delimitatorilor in
reprezentarea instructiunii de efect nul;

explicare a modului de executie a instructiunilor: apel de procedura,
atribuire, dacd, caz, pentru, cit, repeta;

reprezentare intuitiva (prin desene)a structurii programelor
elaborate;

.....

punct de vedere al atribuirii;
elaborare a programelor in care se utilizeaza instructiunile in studiu;

descriere a algoritmilor cunoscuti din cursurile de matematica,
fizica, chimie (de exemplu: clasificarea triunghiurilor in functie de




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

laturile/unghiurile lor, calcularea ariilor figurilor geometrice,
cmmudc, etc.);

elaborare a algoritmilor de rezolvare a problemelor din diferite
domenii de activitate umana;

translatare a algoritmilor elaborati in programe;
testare a programelor si analiza a rezultatelor.

5-A. WEB design

Identificarea cerintelor si
recomandarilor referitoare la
documentele Web.

Parcurgerea etapelor de
elaborare a unui document
Web.

Elaborarea documentelor Web
cu ajutorul aplicatiilor de
oficiu.

Elaborarea documentelor Web
cu ajutorul aplicatiilor dedicate.

Elaborarea documentelor Web
cu ajutorul aplicatiilor on-line.

Publicarea documentelor Web
in Internet.

Documente Web:

notiuni si concepte;

formatele documentelor Web;
structura unui site;

cerinte fata de documentele Web;

— etapele de elaborare a
documentelor Web;

— resurse soft pentru crearea si
generarea documentelor Web.

Obiectele din componenta
documentelor Web:

— texte;

— liste;

— tabele;

— imagini;

— legaturi.
Crearea documentelor Web cu
ajutorul aplicatiilor de oficiu.

Exercitii de:
explicarea sensului termenilor document Web, site;
reprezentare prin desen a structurii unui site;

diferentiere a etapelor de elaborare a unui document Web si de
explicare a continutului fiecarei etape;

creare a documentelor Web cu ajutorul aplicatiilor de oficiu;
creare a documentelor Web cu ajutorul aplicatiilor dedicate;
creare a documentelor Web cu ajutorul aplicatiilor online;
publicare a documentelor Web 1n Internet.

Studiu de caz:

Analiza site-urilor frecvent vizitate din punct de vedere al
designului, functionalitatii si comoditatii de utilizare.
Proiecte:

Formularea cerintelor catre un site (“Scoala mea”, ,,Orasul meu”,
»datul natal”, ,,Magazin”).

Elaborarea structurii unui site (“Scoala mea”, ,,Orasul meu”, ,,Satul
natal”, ,,Magazin”).

Crearea unui site (“Scoala mea”, ,,Orasul meu”, ,,Satul natal”,
»Magazin”).

10




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Crearea documentelor Web cu
ajutorul aplicatiilor dedicate.

Crearea documentelor Web cu
ajutorul aplicatiilor online.

Publicarea documentelor Web in
Internet.

Respectarea legislatiei
nationale si internationale in
domeniul dreptului de autor.

Elemente de drept:
— drepturi de autor;
— drepturi conexe;
— licente pentru distributie (CCL);
— antiplagiarismul multimedia.

Exercirii de:

identificare a insemnelor ce declara dreptul de autor;
explicare a regulilor ce vizeaza respectarea dreptului de autor;
de utilizare a licentelor pentru distributie.

5-B. Graficap

e calculator

Identificarea elementelor
imaginilor cu rastru.

Crearea si editarea imaginilor
grafice cu rastru.

Importul si exportul fisierelor
grafice.

Editarea, stocarea si
diseminarea imaginilor digitale
cu ajutorul tehnicilor si
serviciilor Web.

Imagini cu rastru:

— crearea imaginilor cu rastru;
importul imaginilor cu rastru;
obiecte;
straturi;

— efecte speciale.

Editarea imaginilor cu rastru:
— clonareg;

ordonarea;

— gruparea;

scalarea si rotirea;

estomparea;

— filtrarea;

Exercitii de:

identificare a elementelor imaginii cu rastru;

creare si editare a imaginilor cu rastru;

import si export a imaginilor cu rastru;

modificare a formatului grafic a imaginilor cu rastru;

vizualizare a seriilor de imagini;

creare a profilului grafic propriu pe platformele Web specializate;
creare a albumelor locale / Web;

creare a arhivelor locale / Web;

gestionare a albumelor locale / Web.

Studii de caz:

Evolutia editoarelor grafice in distributie libera.
Evolutia editoarelor grafice comerciale.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— texturarea.

Stocarea imaginilor cu rastru:
— albume si arhive locale;
— albume si arhive Web.

— Flickr — platforma Web specializata pentru imagini.

— Picassa — instrument Google pentru organizarea pe Web a albumelor

digitale.
Proiecte:
— Concursul posterelor tematice.
— Crearea colectiei digitale de semne rutiere.

— Elaborarea albumelor foto digitale tematice: ,,Scoala mea”,
,,Localitatea mea”, ,,Prietenii mei”.

Identificarea elementelor unei
imagini vectoriale.

Crearea imaginilor vectoriale.

Vectorizarea imaginilor cu
rastru.

Imagini vectoriale:
— primitive grafice;
— caroiaje;
— operatii asupra primitivelor
grafice.
Editarea imaginilor vectoriale:
instrumente de editare;
setare contur;
setare umbre;
setare 3D;
setare transparenta;
— clonare;
ordonare.

Importul si exportul imaginilor
vectoriale.

Exercirii de:

— identificare a elementelor si proprietatilor imaginilor vectoriale;
— creare si editare a imaginilor vectoriale;

— import a imaginilor vectoriale;

— export a imaginilor vectoriale.

Studii de caz:

— Evolutia editoarelor grafice vectoriale in distributie libera.

— Evolutia editoarelor grafice vectoriale comerciale.

Respectarea legislatiei
nationale si internationale in
domeniul dreptului de autor.

Elemente de drept:
— drepturi de autor;
— drepturi conexe;

Exercitii de:
— 1dentificare a insemnelor ce declara dreptul de autor;
— explicare a regulilor ce vizeaza respectarea dreptului de autor;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— licente pentru distributie (CCL);
— antiplagiarismul multimedia.

— de utilizare a licentelor pentru distributie.

5-C. Fotografia digitala

Precizarea notiunilor
determinante asociate unei
fotografii digitale.
Identificarea partilor

componente principale ale
aparatului fotodigital.

Selectarea tipului adecvat de
aparat fotodigital in functie de
activitatile planificate.

Notiunile de baza ale fotografiei
digitale:

— dimensiune;

— rezolutie;

— puterea de rezolutie;

— model de culoare;

— formate grafice.

Componentele aparatelor fotodigitale.
Categoriile de aparate fotodigitale.

Utilizarea aparatului fotodigital in
diverse conditii si medii.
Echipamente digitale pentru fotografi:

— obiective;

— blitz;

— stative;

— Instrumente si accesorii.

Exercitii de:
— identificare a proprietatilor fotografiilor digitale;

— identificare a partilor componente si controalelor aparatelor
fotodigitale;

— fotografiere si gestionare ulterioara a fisierelor cu ajutorul
controalelor aparatului fotodigital.

Probleme de:
— calculare a cantitatii de informatie in fotografiile digitale;
— calculare a rezolutiilor posibile a fotografiilor;

— determinare a corelatiei intre dimensiunile de ecran si dimensiunile
fizice ale fotografiei dupa tipar.

Studii de caz:

— Istoria fotografiei.

— Istoria fotografiei digitale.

— Specificul aparatelor foto DSLR.

— Factorii de impact asupra calitatii fotografiei digitale.

Precizarea factorilor principali,
care influenteaza calitatea
procesului de fotografiere.

Aplicarea regimurilor de
functionare standard pentru
diferite tipuri de fotografii.

Factorii de control:
— compozitia;
— focalizarea;
— profunzimea;
— expunerea.

Exercirii de:

— fotografiere si incadrare a zonei indicate;

— formare a cadrului in corespundere cu regula de aur;
— centrare a obiectelor in cadru;

— echilibrare a elementelor fotografiei;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Selectarea parametrilor optimi
de functionare in regim
personalizat de utilizare a
aparatului fotodigital.

Fotografierea in regim /
conditii speciale.

Tehnici de fotografiere digitala:

portrete si oameni;
naturd moarta;
reportaj;
arhitectura;

— peisaje;

sport;

animale;

— fotografii abstracte.

focalizare pentru fotografierea portretelor, peisajelor, obiectelor
apropiate;

fotografiere cu defocalizare a fundalului;
alegere corecta a timpului de expunere, ISO;
setare a balansului de alb;

selectare a prim-planurilor;

fotografiere a portretelor;

fotografiere a naturii moarte;

fotografiere a reportajelor;

fotografiere a imaginilor din calatorii;
fotografiere a obiectelor arhitecturale;
fotografiere a peisajelor;

fotografiere a competitiilor sportive;
fotografiere a scenelor dinamice;
fotografiere a animalelor;

fotografiere abstracta.

Studii de caz:

Top 10 cele mai reusite portrete foto.
Animalele in natura.

Cele mai exotice flori.

Reportaje foto ale jurnalistilor.
Carnavalul din Rio Tn imagini.

Proiecte:

Cartea Rosie in imagini.

Redescopera localitatea ta in imagini.
Cum am petrecut vacanta. Fotoreportaj.
La noi se joaca fotbal!
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Identificarea si utilizarea
instrumentarului specific

editarii fotografiilor digitale.

Utilizarea instrumentarului
informatic pentru stocarea si
diseminarea fotografiilor
digitale.

Tehnici de prelucrare a fotografiilor
digitale.

Transformari:

de format;

geometrice;

coloristice;

artistice.

Produse/program pentru prelucrarea
fotografiilor digitale.

Stocarea si diseminarea fotografiilor
digitale:

— locala;

— in Internet.

Exercitii de:

importare a fotografiilor in calculator;

editare a fotografiilor intr-un editor grafic;
transformare a formatului grafic al fotografiilor;
redimensionare a fotografiilor in editorul grafic;
decupare a fragmentelor de fotografii;

montaj al fragmentelor decupate din diferite fotografii;
modificare a modelului coloristic al fotografiei;
modificare a contrastului fotografiei (fragmentului);
modificare a curbelor de intensitate a culorilor primare;
eliminare a efectului ochilor rosii;

adaugare a elementului dinamic pentru un fragment al imaginii;
creare a fotografiilor panoramice;

modificare a surselor de lumina in fotografie;

aplicare a efectului de vitraliu;

aplicare a efectului de cristalizare;

aplicare a efectului de vant;

aplicare a efectului de ploaie;

aplicare a efectului de poster.

Studii de caz:

Cele mai populare efecte artistice utilizate n fotografie.
Topul aplicatiilor pentru editarea fotografiilor digitale.
Flickr — platforma Web specializata pentru imagini.

Picassa — instrument Google pentru organizarea pe Web a albumelor
digitale.

Proiecte:
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Elaborarea albumelor fotodigitale tematice:
— “Scoala mea”.

— ,,Localitatea mea”.

— ,,Prietenii mei”.

Respectarea legislatiei
nationale si internationale in
domeniul dreptului de autor.

Elemente de drept:

drepturi de autor;

drepturi conexe;

licente pentru distributie (CCL);
antiplagiarismul multimedia.

Exercitii de:

— identificare a Insemnelor ce declara dreptul de autor;

— explicare a regulilor ce vizeaza respectarea dreptului de autor;
— de utilizare a licentelor pentru distributie.

* Doar pentru profilul real.

La finele clasei a X-a elevul poate:

sa verifice corectitudinea unitatilor lexicale si a textelor formale cu ajutorul diagramelor sintactice si formulelor metalingvistice;

sa creeze diagrame sintactice in baza formulelor metalingvistice si sa deduca formule metalingvistice in baza diagramelor sintactice;
sa selecteze tipurile de date in functiei de specificul informatiilor din componenta problemelor de solutionat;

sa elaboreze si sa implementeze pe calculator algoritmi de prelucrare a datelor nestructurate (simple);

sd interpreteze rezultatele furnizate de programele de calculator elaborate,

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:
corectitudinea si coerenta limbajului informatic;

atentia si interesul pentru implementarea de algoritmi;
initiativa si perseverenta in implementarea algoritmilor;

valorificarea gandirii critice pentru adoptarea unui plan pertinent in algoritmizarea problemelor;
curiozitatea si creativitatea in integrarea achizitiilor informatice cu cele din alte domenii;
respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea programelor de calculator.




Clasa a Xl-a

Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

1. Tipuri de date structurate

— Argumentarea necesitatii
structurarii datelor.

— Recunoasterea si utilizarea
formulelor metalingvistice si a
diagramelor sintactice ale
declaratiilor de tipuri de date in
studiu.

— Prelucrarea datelor structurate.

— Alegerea structurii de date,
adecvate rezolvarii unei
probleme.

Tipuri de date structurate (tablou, sir
de caractere, articol, multime, fisier):

— declaratii de tipuri de date
structurate;

— formulele metalingvistice si
diagramele sintactice ale
declaratiilor de tipuri de date
structurate;

— multimea de valori a tipurilor de
date structurate;

— restrictiile impuse de realizarile
limbajelor de programare in
cazul tipurilor de date structurate;

— operatiile destinate prelucrarii
tipurilor de date structurate;

— clasificarea fisierelor dupa tipul
operatiilor permise si dupa modul

Exercitii de:

— utilizare a diagramelor sintactice si a formulelor metalingvistice
pentru verificarea corectitudinii definirii tipurilor de date structurate;

— definire a tipurilor de date structurate;
— prelucrare a datelor structurate;
— prelucrare a figierelor.

Probleme de:
— prelucrare a datelor, utilizand tipurile de date in studiu.

Studii de caz:

— Modul de referire a componentelor datelor structurate.

— Metodele de memorare a datelor structurate in memoriile interne si
externe ale calculatorului.

Proiecte:

— Evidenta consumului zilnic de energie electrica la domiciliu.

— Evidenta frecventii elevilor din clasa.

de acces. — Calculul notelor medii ale elevilor din clasa.
— Calculul cheltuielilor personale zilnice, saptamanale si lunare.
— Prelucrarea textelor.
2. Informatia
— ldentificarea conceptelor de Informatia: Exerciyii de:

baza pentru reprezentarea si
transmiterea informatiei.

— cantitatea de informatie;
— stocarea informatiei;

— determinare a cantitatii de informatie in mesajele sursei;
— codificare si decodificare a informatiei;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea mijloacelor
informatice in activitatea
cotidiana.

Estimarea cantitatii de
informatie transmisa,
receptionata si prelucrata in
activitatile cotidiene.
Aplicarea principiilor de baza
de codificare si decodificare a
informatiei pentru transmiterea,
receptionarea si prelucrarea ei.

— transmiterea informatiei;
— prelucrarea informatiei.

Semne si alfabete.

Codificarea si decodificarea
mesajelor.

Informatia mesajelor continue*:

— mesaje discrete;
— mesaje continue;
convertor analog-numeric;
convertor numeric-analog.

Cuantizarea imaginilor.

Reprezentarea si transmiterea
informatiei.

argumentare a necesitatii de codificare si decodificare a informatiei
text, audio si video;

determinare a cantitatii de informatie in texte, imagini, secvente
audio si video;

identificare a surselor, canalelor si purtatorilor de informatie;
determinare a capacitatii de stocare a purtitorilor de informatii;
discretizare a mesajelor continue;

discretizare in spatiu si in valoare a imaginilor statice;

discretizare a imaginilor dinamice in timp.

Studii de caz:

Evolutia putatorilor statici si a purtatorilor dinamici de informatie.
Domeniile de utilizare a purtatorilor moderni de informatie.

Proiecte:

Evaluarea cantitatii de informatie.
Arhivarea informatiei.

Particularitati de codificare a semnelor diacritice pentru limbile
central europene.

Codificarea ternara a informatiei.

3. Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul*

Identificarea limitelor de
reprezentare a numerelor in
calculator.

Aplicarea aritmeticii de
calculator pentru solutionarea
problemelor de prelucrare a
informatiei.

Sisteme de numeratie.

Sisteme pozitionale si sisteme
nepozitionale de numeratie.

Sistemele pozitionale de numeratie:

— sistemul binar;
— sistemul octal;

Exercirii de:

argumentare a necesitatii de aplicare In informaticd a aritmeticii de
calculator.

identificare a tipului sistemului de numeratie;
conversie a numerelor dintr-un sistem de numeratie in altul;

reprezentare a numerelor in cod direct, cod invers si cod
complementar;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Aplicarea operatiilor de baza ale
aritmeticii de calculator la
solutionarea problemelor
informatice.

— sistemul hexazecimal.
Conversia numerelor dintr-un sistem
in altul:

— din baza 2, 8, 16 in sistemul
zecimal si invers;

— din binar in octal, hexazecimal si
invers.
Operatiile aritmetice in sistemul
binar**:
— adunarea numerelor binare;
— scaderea numerelor
— binare.
Reprezentarea numerelor n
calculator**:
— numerele Intregi in cod direct,
cod invers si cod complementar;
— numerele reale 1n virgula fixa si
virguld mobila.

reprezentare a numerelor reale in virgula fixa si virgula mobila;
utilizare a terminologiei aferente aritmeticii de calculator;

argumentare a necesitatii utilizarii in informatica a unor aritmetici
dedicate de calculator.

Studii de caz:

Avantajele si dezavantajele sistemelor pozitionale si nepozitionale de
numeratie.

Domeniile de utilizare a sistemelor pozitionale si nepozitionale de
numeratie.

Aritmetica de calculator implementata in echipamentele digitale
frecvent utilizate.

Avantajele si neajunsurile reprezentarilor in virgula fixa si virgula
mobila.

Proiecte:

Aritmetica de calculator, implementata in aparatele de redare a
sunetelor.

Aritmetica de calculator, implementata in aparatele de redare a
imaginilor.

Aritmetica ternara de calculator.

4. Algebra booleana™

Utilizarea algebrei booleene
pentru prelucrarea digitala a
informatiei.

Argumentarea necesitatilor de
utilizare a algebrei booleene 1n
informatica.

Variabile si expresii logice:
— constante si variabile logice;
— operatorii logici NU, SI, SAU;
— expresii logice
— tabelele de adevar ale expresiilor
logice.

Exercirii de:

utilizare a terminologiei aferente algebrei booleene;

explicare a rolului algebrei booleene in descrierea si proiectarea
echipamentelor digitale;

creare a tabelelor de adevar ale expresiilor logice;
de definire a functiilor logice prin tabele si formule;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Functii logice:
— metode de definire a functiilor
logice;
— functiile logice frecvent utilizate;
— setul complet de functii logice.

creare a tabelelor de adevar ale functiilor logice.

Probleme de:

creare a tabelelor de adevar ale expresiilor logice cu (si fara) scrierea
programelor intr-un limbaj de programare de nivel inalt;

calcul a valorilor functiilor logice;

5. Circuite logice*

Reprezentarea variabilelor
logice prin marimi fizice.
Utilizarea proiectarii ierarhice la
elaborarea structurilor de calcul,
prelucrare si stocare a
informatiilor.

Materializarea functiilor logice

Circuite logice elementare.
Clasificarea circuitelor logice.
Porti logice frecvent utilizate.
Circuite combinatiunile frecvent
utilizate:

— sumatorul;
comparatorul;
codificatorul,
decodificatorul;
multiplexorul;
— demultiplexorul.

Circuite secventiale frecvent utilizate:
— bistabilul;
— registrul;
— numaratorul;
— generatoare de impulsuri.

Exercitii de:

descriere a metodele de reprezentare a valorilor binare prin marimi
fizice;

explicare a impactului pe care il are modul de reprezentare a
variabilelor logice asupra performantelor echipamentelor de calcul.
explicare a modului de realizare a functiilor logice NU, SI, SAU prin
circuite cu elemente de comutatie;

observare si intelegere a legaturii intre formulele functiilor logice si
materializarea lor prin reuniunea portilor logice;

explicare a modului de functionare a circuitelor combinationale
frecvent utilizate;

explicare a modului de functionare a circuitelor secventiale frecvent
utilizate;

observare si intelegere a legaturii intre reprezentarea informatiei in
calculator si utilizarea circuitelor logice;

elaborare a circuitelor logice in baza functiilor logice definite prin
tabele;

— elaborare a circuitelor logice in baza functiilor logice definite prin
formule.

Studiu de caz:
Reprezentarea valorilor binare prin diverse marimi fizice.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Proiecte:

— Elaborarea circuitelor combinationale pentru realizarea functiilor
logice propuse.

— Prelucrarea informatiei cu ajutorul circuitelor logice frecvent
utilizate.

— Realizarea programelor de simulare a circuitelor combinationale.

6. Calculatoare si retele

Utilizarea resurselor tehnice si a
resurselor programate ale
calculatorului.

Utilizarea dispozitivelor externe
de memorare pentru stocarea
curenta si de lunga durata a
informatiilor.

Utilizarea dispozitivelor de
intrare-iesire ale calculatorului.

Schema functionald a calculatorului:
— procesorul;
— memoria interna;
— dispozitivele de intrare-iesire;
— memoria externa.

Principiul de comanda prin program™:

— date si instructiuni;
— formatul instructiunilor;
— executarea instructiunilor.

Resursele calculatorului:
— echipamentele;
— programele.

Memoriile externe:
— pe purtatori magnetici;
— pe purtatori optici;
— pe semiconductori.
Dispozitivele de intrare-iesire:
— vizualizatorul;

Exercitii de:

— identificare a unitatilor functionale ale calculatorului si a traseelor de
date Intre ele;

— explicare a principiului de comanda prin program;

— descrierea schemei functionale a calculatorului.

— descrierea rolului implementarii algoritmilor eficienti in dezvoltarea
informaticii;

— clasificare a instructiunilor in functie de tipul lor;

— evidentiere a resurselor tehnice si resurselor programate ale
calculatorului;

— explicare a principiilor de functionare a memoriilor externe;

— explicare a principiilor de functionare a dispozitivelor de intrare-
iesire;

— clasificare a calculatoarelor in functie de caracteristicile tehnico-
economice si domeniile de utilizare.

Studii de caz:

— Stocarea informatiei pe purtatori magnetici si purtatori optici.

— Stocarea informatiei pe discuri optice si memorii pe semiconductori.

— Calculatoarele universale si calculatoarele dedicate.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— tastatura;
— soricelul;
— imprimantele.

Clasificarea calculatoarelor.

Proiecte:

Istoria tehnicii de calcul.

Evolutia calculatoarelor.
Microprocesoarele.

Calculatoarele in jurul nostru.

Cum sa-ti procuri un calculator personal.
Evolutia structurii calculatoarelor.

Clasificarea retelelor de
calculatoare.

Utilizarea tehnologiilor de
cooperare in retea.

Descrierea principiilor de
organizare si utilizarea
serviciilor internet;
Respectarea regulilor de etica si
securitate personala in retele.

Respectarea regulilor de
protectie a retelelor.

Tipuri de retele:
— retele locale;
— retele regionale;
— retele globale.

Tehnologii de cooperare in retea:
— de la egal-la-egal;
— client-server.

Topologia si arhitectura retelelor*:
— pachet de date;
— protocol de comunicatie.

Reteaua Internet. Servicii Internet:

— e-comunicarea (email, forum,
chat, retele sociale);

— accesul la calculatoarele distante;
— transferul de fisiere;

— localizarea si regasirea
informatiei).

Exercirii de:

explicare a principiilor de functionare a retelelor de calculatoare;
descriere a conceptului de retea de calculatoare;

clasificare a retelelor in functie de modul de interconexiune a
calculatoarelor;

clasificare a retelelor in functie de distanta dintre calculatoare;

observare si intelegere a legaturii intre componentele tehnice si
serviciile oferite de retea;

argumentare a necesitatii standardizarii protocoalelor;
explicare a notiunii de arhitecturd a retelelor;
explicare a principiilor de organizare a serviciilor Internet.

Studii de caz:

Performantele mediilor de comunicatii: cablu, fibra optica, canal
radio.

Structura retelei de calculatoare din laboratorul de informatica.

Modul de conectare a liceului la Internet si performantele conexiunii
respective.

Modul de conectare a domiciliului elevului la Internet si
performantele conexiunii respective.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Proiecte:

Evolutia retelelor de calculatoare.

Evolutia Internetului.

Serviciile Internet, disponibile in liceu.
Serviciile Internet, disponibile la domiciliu.

7-A. Tehnici de prelucrare audio-video

Utilizarea metodelor de

digitalizare a informatiei audio.
Utilizarea convertoarelor audio.

Utilizarea formatelor de baza a
fisierelor ce contin informatii
audio.

Digitalizarea informatiei audio:
— sunetul ca fenomen fizic;
— parametrii ce caracterizeaza

perceptia de catre om a undelor
sonore;

— codificarea digitala a informatiei
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.

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.

Studii de caz:

Analiza comparata a softurilor destinate prelucrarilor digitale audio.

Analiza comparata a echipamentelor destinate prelucrarilor digitale
audio.

Analiza comparata a formatelor de fisiere audio.

Proiecte:

Cercetarea modului in care variatia frecventei de discretizare a
semnalelor sonore influenteaza calitatea de redare a acestora.

Cercetarea modului in care variatia pasului de cuantificare a
semnalelor sonore influenteaza calitatea de redare a acestora.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Cercetarea modului in care compresia semnalelor sonore
influenteaza calitatea 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.

Prelucrari digitale 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.

Conversiile de formate audio.

Exercitii de:

utilizare a principalelor facilitati ale unui editor digital audio;

analiza comparata a inregistrarilor uneia si aceleiasi 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 un eveniment scolar.

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

Elaborarea pistelor sonore pentru filmele video ale evenimentelor
scolare.

Utilizarea metodelor de
digitalizare a informatiei video.

Precizarea principiilor de
functionare si utilizarea
convertoarelor video.

Digitalizarea informatiei video:
— lumina ca fenomen fizic;

— parametrii ce caracterizeaza
perceptia de cdtre om a undelor
electromagnetice;

— frecventa de discretizare in timp;

Exercirii 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 catre fiintele umane;

descriere si explicare a factorilor video ce pot periclita sanatatea
fiintelor umane;

24




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea formatelor de baza a
fisierelor ce contin informatii
video.

— frecventa de discretizare in
spatiu,

— pasul de cuantificare a
semnalului video;

— puterea de rezolutie;

— numarul de culori de baza.

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.

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;

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

Studii de caz:

Perceptia diverselor unde electromagnetice de catre fiinta umana.

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

Analiza comparata 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 calitatea de redare a acestora.

Cercetarea modului in care variatia pasului de cuantificare a
semnalelor video influenteaza calitatea de redare a acestora.

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

Utilizarea facilitatilor de baza
ale editoarelor digitale video.

Prelucrari digitale video.

Inregistrarea si redarea secventelor
video.

Exercitii de:

utilizare a principalelor facilitati ale unui editor digital video;

25




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea editoarelor digitale
pentru prelucrarea secventelor
video.

Crearea si prelucrarea
inregistrarilor 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.

Servicii online de diseminare a
informatiilor multimedia:

— catalogul serviciilor;

— facilitatile oferite de serviciile
frecvent utilizate de largul
public;

— cautarea resurselor multimedia
dorite;

— diseminarea propriilor elaborari
multimedia;

— redactarea secventelor
multimedia in regim online.

— analiza comparata a inregistrarilor uneia si aceiasi secvente efectuate
in formate video diferite;

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

— conversie a formatelor fisierelor video;

— de transmitere a fisierelor video prin diferite mijloace de comunicatii
digitale;

— cautare a informatiilor multimedia in Internet;

— Inregistrare si de creare a propriilor profiluri in cadrul serviciilor
online;

— publicare a propriilor elaborari multimedia;

— crearea in paginile Web a legéturilor catre propriile resurse
multimedia disponibile online.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si a dezavantajelor serviciilor online
de diseminare a informatiilor multimedia.

Proiecte:

— Elaborarea fundalului video pentru un eveniment scolar.

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

— Montarea filmarilor evenimentelor scolare.

Respectarea legislatiei nationale
sl internationale in domeniul
dreptului de autor.

Elemente de drept:
— drepturi de autor;
— drepturi conexe;

Exercirii de:
— 1dentificare a insemnelor ce declara dreptul de autor;

— explicare a regulilor ce vizeaza respectarea dreptului de autor;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— licente pentru distributie (CCL);
— antiplagiarismul multimedia.

de utilizare a licentelor pentru distributie.

7-B. Programarea vizuala

Utilizarea notiunilor
fundamentale ale programarii
vizuale.

Precizarea principiilor
programarii vizuale

Notiunile de baza ale programarii
vizuale:

— obiecte grafice;

— conexiuni;

— actiuni.
Tipuri de obiecte grafice:

— obiecte primare;

— metaobiecte.
Elemente de programare orientata pe
obiecte in context vizual:

— obiecte;

— proprietati.
Elemente de programare orientata pe
evenimente in context vizual:

— situatii;

— actiuni;

— rezultate.

Exercirii de:

explicare a principiilor programarii vizuale;

explicare a notiunilor de baza ale programarii vizuale;
clasificare a obiectelor / instructiunilor grafice;
control al evenimentelor, actiunilor, starilor.

Studii de caz:

Instructiuni grafice versus instructiuni scrise.

Flexibilitatea programarii vizuale.

Depanarea programelor: vizual si procedural.
Depanarea programelor: vizual si orientat pe obiecte.

Identificarea mediilor de
programare vizuala.
Utilizarea elementelor de
control ale interfetei mediului
de programare vizuala.

Medii de programare vizuala.

Componentele principale ale mediului
de programare vizuala.

Structura proiectului.

Exercirii de:

clasificare a mediilor de programare vizuala;,

identificare a componentelor principale ale mediului de programare

vizuala;

27




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Gruparea instructiunilor vizuale

in programe.

Fisierele din componenta unui
proiect.

Introducerea si editarea programelor.
Depanarea si rularea programelor.

explicare a structurii proiectelor din cadrul mediilor de programare
vizuala;

identificare a fisierelor proiectelor;

conectare a instructiunilor grafice in programe;
depanare a programelor vizuale;

derulare a programelor vizuale.

Studii de caz:

Avantajele si dezavantajele mediilor de programare vizuala.

Analiza comparativa a mediilor de programare vizuale si
traditionale.

Prezentarea unor medii si limbaje larg raspandite de programare
vizuala (Alice, Kodu, Scratch, ToonTalk, Cameleon, Filter Forge,
etc.)

Identificarea instructiunilor
grafice.

Clasificarea instructiunilor.

Utilizarea adecvata a
instructiunilor grafice pentru
crearea produselor program
vizuale.

Crearea propriilor instructiuni
grafice pentru extinderea /
flexibilizarea optiunilor de
programare.

Constructii pentru programarea
vizuala
Miscare:
— deplasare;
— rotire;
— control a aparitiei unui eveniment
/ situatii;
Aspect:
— redimensionare;
— afisare mesaje / valori;
modificare obiect;
setare vizibilitate;
setare strat.

Exercitii de:

deplasare si control al obiectelor grafice;
afisare a mesajelor;

setare a proprietatilor geometrice / de culoare / vizibilitate/ ale unui
obiect grafic;

integrare a elementelor sonore (multimedia) in instructiunile
programelor vizuale;

Control al obiectelor grafice dinamice cu ajutorul tastaturii si a
unitatii mouse;

Creare si utilizare a subprogramelor simple.

Proiecte vizuale:

De interactiune intre doua sau mai multe personaje (obiecte)
vizuale.

De modelare a dialogurilor intre personaje.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Control sunet”

setare sunet;

start sunet;

stop sunet;

— durata;

— aplicare efecte sonore.

Evenimente:
start / stop program;
actionare taste;

actionare buton mouse;
— actionare obiect grafic;
control flux mesaje.

Control program:
— 1instructiuni de selectie;
— instructiuni ciclice;
— pauza;

oprire;

— clonare.

Control situatii:
— proprietati obiect;
— introducere date;
— proprietati periferice;
— timp.
Subprograme:
— Ccreare;

Jocuri elementare (prototenis, prinderea obiectelor cazatoare,
urmariri).
llustrarea povestilor.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— apelare.

Precizarea optiunilor de acces la

date externe

Definirea datelor simple si a
structurilor de date
Controlarea datelor: operatii,
introducere, afisare.

Prelucrarea datelor externe

Definire:
— variabile simple;
— structuri de date.
Operatii:
— aritmetice;
— relationale;
— logice.
Obiecte vizuale pentru:
— introducerea datelor;
— afisarea datelor.
Evenimente si actiuni pentru
modificarea datelor:
— situatii Tn program;
— controale tastatura;
— actiuni mouse.

Exercirii de:
— definire si control a variabilelor simple;

— integrare a operatiilor aritmetice, logice, relationale in programele
vizuale:

— modificare a valorilor variabilelor prin actiuni si evenimente
(actionare taste, buton mouse etc);

— afisare a rezultatelor prin asociere acestora unui obiect grafic;
— definire si control a structurilor de date (array);

— cautare 1n Structura de date;

— modificarea structurii de date.

Proiecte vizuale:

— Cel mai mare dintre numerele enuntate de personaje (obiecte).
— Suma numerelor enuntate de personaje.

— Verificarea numerelor prime.

— Cel mai mare divizor comun.

— Elementul cu valoare maximala din tablou.

Studiu de caz:
— Programarea vizuala a proiectelor de calcul: avantaje si dezavantaje.

7-C. Limbaje de marcare a hipertextului

Recunoasterea elementelor
limbajului HTML

Elaborarea documentelor web
simple.

Limbajul de marcare a hipertextului

(HTML).

Elemente de control ale hipertextului

Structura generald a unui document

HTML

Activitati de:

— creare a unui document Web cu ajutorul instrumentelor HTML,;
— formatare a textului cu ajutorul instrumentelor HTML,;

— organizare a listelor cu ajutorul instrumentelor HTML.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Formatarea textului cu ajutorul
instrumentelor HTML.

Formatarea textului:
— titlu;

paragrafe;

comentarii;

stiluri fizice;

stiluri logice;

separatori;

— liste ordonate / neordonate.

Proiecte (etapa elaborare componente primare):

— Crearea documentelor Web folosind instrumente HTML —
componente ale unui site (,,Istoria localitatii mele”, ,,Pasarile din
parcul Central”, ,,Statistici Meteo™ etc.).

Crearea legaturilor interne si
externe In documentele Web.

Organizarea navigarii intre
documentele Web.
Organizarea navigarii catre
locatii Web publice.

Legaturi (Referinte):
— externe, interne;
— referinta;
— cale;
— ancora;
— comentariu la legatura.

Activitati de:

— creare a legaturilor catre un document extern (aflat in acelasi sau in
alt catalog); * creare a legaturilor catre un site;

— creare a legaturilor catre o secventa a aceluiasi sau a altui document;
expediere a mesajelor;

— creare a legaturilor catre un fisier format arbitrar cu scopul creérii
unei copii pe disc a acestui fisier.

Proiecte (etapa integrare):

— Creare a legaturilor intre documentele HTML — componente ale unui
site (,,Istoria localitdtii mele”, ,,Pasarile din parcul Central”,
,Statistici Meteo” etc.).

Inserarea referintelor la obiecte

multimedia in documente Web.

Integrarea continuturilor

multimedia i1n documente Web.

Obiecte multimedia externe.
Imagini / video:

— dimensiunt;

— chenar,

— legaturi;

Activitati de:
— recunoastere a formatelor de fisiere-imagini;

— inserare in documente Web a imaginilor cu ajutorul instrumentelor
HTML,;

— inserare in documente Web a secventelor video cu ajutorul
instrumentelor HTML,;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— comentarii
— controale

Sunet:
— legaturi,
— comentarii
— Controale

Obiecte multimedia integrate:
— secvente de control pentru

integrarea obiectelor multimedia;

— atribute de integrare.

— inserare in documente Web a secventelor sonore cu ajutorul
instrumentelor HTML,

— ajustare a proprietatilor imaginilor in documentele Web;
— integrare a obiectelor multimedia cu ajutorul instrumentelor HTML.

Proiecte (etapa integrare):

— Inserarea obiectelor multimedia in documentele Web — componente
ale unui site (,,Istoria localitatii mele”, ,,Pasarile din parcul Central”,
,»Statistici Meteo” etc.).

Crearea tabelelor in
documentele Web.

Editarea tabelelor in
documentele Web.

Organizarea continuturilor in
documentele Web cu ajutorul
tabelelor.

Organizarea continuturilor/
Tabele:

— titlu;

— linie;

— coloana;

celula;
contur.

Editarea tabelelor:
— Imbinarea celulelor;
— spatiere;
— designul celulelor.

Activitati de:
— creare a tabelelor In documente Web cu ajutorul instrumentelor
HTML;

— editare a tabelelor in documente Web cu ajutorul instrumentelor
HTML;

— utilizare a tabelelor pentru efecte de design a documentelor Web.

Proiecte (etapa ajustare design, prezentare):

— Ajustarea structurii documentelor Web tabelelor in documentele
HTML — componente ale unui site ( ,,Istoria localitatii mele”,
»Pasarile din parcul Central”, ,,Statistici Meteo” etc.).

— Obtinerea efectelor de design pentru un site ( ,,Istoria localitatii
mele”, ,,Pasarile din parcul Central”, ,,Statistici Meteo” etc.).

— Prezentarea proiectelor.

* Doar pentru profilul real.
** Doar pentru extindere.
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La finele clasei a XI-a elevul poate:

sa utilizeze datele structurate pentru elaborarea modelelor informatice ale obiectelor, sistemelor si proceselor frecvent intalnite in activitatea
cotidiand;
sa selecteze tipurile de date structurate in functiei de specificul informatiilor din componenta problemelor de solutionat;

sa implementeze intr-un limbaj de programare de nivel inalt algoritmii de prelucrare a datelor structurate, necesari pentru solutionarea problemelor
legate de prelucrarea digitala a informatiei;

sa utilizeze bazelor teoriei informatiei, aritmeticii de calculator si a algebrei booleene pentru elaborarea modelelor informatice;
sd interpreteze rezultatele furnizate de programele de calculator elaborate;

sa identifice structura generala a sistemelor digitale utilizate, a principiilor de functionare a sistemelor de transmitere, stocare si de prelucrare a
informatiei,

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:

corectitudinea si coerenta in utilizarea terminologiei specifice;

atentia si interesul pentru implementarea de algoritmi;

Initiativa si perseverentd in implementarea algoritmilor;

curiozitate si interes in valorificarea metodelor si instrumentelor specifice prelucrarilor digitale;

valorificarea gandirii critice pentru adoptarea unui plan pertinent in algoritmizarea problemelor;

curiozitatea si creativitatea in integrarea achizitiilor informatice cu cele din alte domeni;

respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea programelor de calculator.

Clasa a Xll-a

Unitati de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

1. Subprograme

Prelucrarea datelor cu ajutorul Subprograme: Exercirii de:
subprogramelor predefinite si a — probleme si subprobleme:;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

subprogramelor elaborate de catre
utilizator.

Organizarea comunicarii Intre
programul / subprogramul apelant si
subprogramul apelat.

Proiectarea structurala a algoritmului
si a programului.

Utilizarea recursiei pentru rezolvarea
problemelor.

— programul principal si programul
apelat;
— subprograme si apeluri de
subprograme;
— tipuri de subprograme.
Comunicarea intre

programul/subprogramul apelant si
subprogramul apelat:

— modul de transfer al controlului in
cazul apelului de subprograme;

— modul de transmitere a
argumentelor si de returnare a
rezultatelor.

Domenii de vizibilitate:

— structura de bloc a programelor;

— variabile globale si variabile
locale.

Efectele colaterale*:
— cauzele efectelor colaterale;

— modul de evitare a efectelor
colaterale;

— elaborarea de programe 1n care nu
apar efecte colaterale.
Recursia*:

— modul de transmitere a controlului
la executia algoritmilor recursivi;

folosire a termenilor problema, subproblema, program
principal, program apelat, subprogram, functie, procedura;

explicare a modului de executie a apelurilor de functii si
proceduri;

argumentare a necesitdtii divizarii problemelor complexe in
subprobleme mai simple;

definire a subprogramelor prin formule metalingvistice si
diagrame sintactice;

identificare a subproblemelor, solutionarea carora necesita
utilizarea subprogramelor;

observare si intelegere a legaturilor informationale (date) si de
control (apeluri) intre programul principal si subprogramele
apelate;

utilizare a functiilor si procedurilor predefinite ale limbajului;
elaborare a programelor, care utilizeaza functiile predefinite;

elaborare a programelor, care utilizeaza functii definite de
utilizator;

elaborare a programelor in care nu apar efecte colaterale.

Studii de caz:

Modul de transmitere a datelor in cazul parametrilor-valoare si
parametrilor-variabila.

Complexitatea de elaborare a programelor scrise cu si fara
utilizarea subprogramelor.

Recursia si iteratia.

Proiecte:

Subprograme pentru calculul mediilor aritmetice si al mediilor
geometrice ale unui set de numere.

Subprograme pentru analize elementare ale textelor.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— modul de alocare a memoriei la
executia algoritmilor recursivi;

— avantajele si neajunsurile recursiei;
— elaborarea de subprograme
recursive.

Sintaxa declaratiilor si apelurilor de
subprograme.

Subprograme pentru efectuarea de calcule aritmetice cu
numere lungi.

Subprograme pentru ordonarea crescatoare si descrescatoare a
tablourilor.

Subprograme pentru ordonarea alfabetica a cuvintelor.

2. Tehnici de programare*

— Estimarea complexitatii algoritmilor.

— Utilizarea tehnicilor de programare
la rezolvarea problemelor din diferite
domenii.

— Alegerea tehnicii de programare
adecvate problemei.

Analiza algoritmilor:
— estimarea necesarului de memorie;

— complexitatea temporala a
algoritmului;

— clasificarea algoritmilor in functie
de complexitate.
Abordari iterative si recursive.

Metoda trierii:
— tehnica de triere;
— complexitatea metodei de triere;
— domeniile de aplicare a metodei de
triere.
Metoda Greedy:
— tehnica Greedy;
— complexitatea metodei Greedy;
— domeniile de aplicare a metodei
Greedy.

Metoda reluarii**:

Exercirii de:

utilizare a terminologiei aferente complexitatii algoritmilor;

argumentare a necesitatilor de analiza a complexitatii
algoritmilor.

estimare a complexitatii algoritmilor;

rezolvare a problemelor cu ajutorul tehnicilor de programare
frecvent utilizate.

Studii de caz:

Abordari iterative si recursive de implementare a algoritmilor.
Aplicarea trierii si a tehnicii Greedy pentru cautarea solutiilor.

Metoda reluarii pentru implementarea algoritmilor de cdutare
a solutiilor.

Metoda desparte si stapaneste pentru implementarea
algoritmilor de cautare a solutiilor.

Proiecte:

Implementarea algoritmilor de sortare si estimarea
complexitatii acestora.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— tehnica de reluare;

— complexitatea metodei reludrii;

— domeniile de aplicare a metodei
reludrii.

Metoda desparte si stapaneste**:

— tehnica desparte si stapaneste;

— complexitatea metodei desparte si
stdpaneste;

— domeniile de aplicare a metodei
desparte si stapaneste.

Implementarea algoritmilor de prelucrare a tablourilor si
estimarea complexitatii acestora.

Studiul comparativ al algoritmilor iterativi si algoritmilor
recursivi, destinati credrii si prelucrarii structurilor dinamice
de date.

Colorarea suprafetelor inchise.
Cautarea drumului in labirint.
Probleme pe tabla de sah.
Colorarea hartilor.

Croirea tesaturilor.

Problema rucsacului.
Problema comis-voiajorului.

3. Modelare si calcul numeric*

Aplicarea criteriilor de clasificare a
modelelor.

Elaborarea modelelor matematice.
Motivarea importantei modelarii in
activitatea economica si viata
sociala.

Model si modelare.

Clasificarea modelelor:
— materiale;
— ideale;
— matematice.

Modelare matematica.

Exercitii de:

identificare si clasificare a modelelor;
explicare a sensului termenilor model si modelare;
enumerare a criteriilor de clasificare a modelelor;

selectare a caracteristicilor obiectului modelat in dependenta
de destinatia modelului;

elaborare a modelelor ideale pentru fenomene fizice;

elaborare a modelelor ideale pentru corpuri geometrice
bidimensionale si tridimensionale;

elaborare a modelelor matematice pentru fenomene si situatii
de natura fizica, biologica, chimica, sociala.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Probleme de:

transpunere a modelelor matematice elaborate intr-un limbaj
de programare de nivel inalt;

cercetare a rezultatelor modelarii in dependenta de valorile
datelor initiale.

Identificarea solutiilor analitice si
solutiilor de simulare.

Selectarea tipului solutiei in
dependenta de natura problemei.

Solutii analitice si solutii de simulare.

Exercitii de:

diferentiere a solutiilor analitice si solutiilor de simulare;
identificare a problemelor care pot fi solutionate prin metode
analitice si a problemelor care pot fi solutionate prin metode
de simulare;

explicare a metodelor generale de obtinere a solutiilor
analitice si a solutiilor de simulare.

Probleme de:

control a evolutiei unui proces prin modelarea solutiilor de
simulare;

automatizare a controlului prin elaborarea programelor de
modelare intr-un limbaj de programare de nivel inalt
(controlul coordonatelor curente ale unui robot, controlul
nivelului lichidului dintr-un bazin etc.).

Planificarea si realizarea procesului
de rezolvare a unei probleme la
calculator.

Etapele rezolvarii problemelor la

calculator:
— formularea problemei;

elaborarea algoritmului;
— scrierea programului;
testarea programului;

elaborarea modelului matematic;

analiza si interpretarea rezultatelor.

Exercitii de:

diferentiere a etapelor rezolvarii problemelor la calculator;

explicare a interactiunii dintre: modelul matematic si algoritm,
algoritm si program, resursele program si resursele calculator;

planificare a procesului de rezolvare a problemei pe calculator.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Probleme de:

elaborare a programelor si seturilor de teste pentru algoritmi
elementari (determinarea elementelor cu valoare maxima /
minima in tablou, rezolvarea ecuatiilor de gradul doi etc.).

Studiu de caz:

Verificarea corectitudinii formularii unei probleme (de
exemplu, prelucrarea elementelor unui tablou, in care nu este
restrictionat numarul de elemente etc.).

Identificarea valorilor exacte si a
aproximarilor acestora.

Determinarea erorii absolute si a
erorii relative;

Evaluarea erorilor de calcul, generate

de erorile datelor de intrare.

Estimarea erorilor, generate de
particularitatile reprezentarii
numerelor in calculator.

Erori in calculele numerice:
— eroarea absoluta;
— eroarea relativa.

Erori:
— ale datelor de intrare;
— de rotunjire;
— de aproximare;
— de metoda;
— de problema.

Exercirii de:

identificare a solutiei exacte si a solutiei calculate;
calculare a erorii absolute si a erorii relative.

Probleme de:

modelare a calculatorului aritmetic standard (extins) intr-un
limbaj de programare de nivel inalt (cu un numar dat de cifre
zecimale semnificative ale rezultatului);

estimare a erorii valorilor calculate cu ajutorul programelor de
calculator;

evaluare a erorilor de problema;
evaluare a erorilor de metoda;
evaluare a erorilor de aproximare.

Studii de caz:

Influenta erorilor datelor de intrare asupra optimalitatii solutiei
calculate.

Influenta erorilor datelor de intrare asupra corectitudinii
solutiei calculate.

Influenta erorilor de metoda asupra corectitudinii solutiei
calculate (metoda Greedy).
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Proiect:

— Elaborarea intr-un limbaj de nivel inalt a unui program de
adunare (scadere) a numerelor mari (pana la 100 de cifre) fara
aproximari ale rezultatelor.

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 Tnalt a
programelor de calcul iterativ al
solutiei ecuatiei algebrice sau
transcendente prin metoda bisectiei
(coardelor, Newton).

Alegerea metodei de rezolvare a
ecuatiilor algebrice si transcendente
(bisectiei, coardelor, Newton)
adecvate pentru o problema data.

Rezolvarea pe calculator a ecuatiilor
algebrice si transcendente:

— solutia ecuatiei;
separarea solutiilor;
metoda bisectiei;
metoda coardelor;

— metoda lui Newton**;
formule recurente;
extremitati fixe;
aproximare initiala.

Exercitii de:
— separare a solutiilor prin metoda trierii;

— separare a solutiilor cu ajutorul aplicatiilor de trasare a
graficelor;

— descriere a algoritmului de realizare a metodei bisectiei
(coardelor, Newton) ;

— elaborare a programului care realizeaza calculul iterativ al
solutiilor algebrice si transcendente prin metodele bisectiel,
coardei, Newton;

— verificare a conditiilor de aplicare a metodelor in studiu pentru
ecuatiile propuse;

— determinare a extremitatii fixe in metoda coardelor;

— selectare a aproximadrii initiale in metoda lui Newton.

Rezolvare de probleme:

— probleme, modelul matematic al carora este descris prin
ecuatii algebrice si transcendente.

Studii de caz:

— Analiza comparativa a rezultatelor separarii solutiilor realizate
prin metoda trierii si cu ajutorul aplicatiilor de trasare a
graficelor functiilor.

— Analiza comparativa a solutiilor, calculate prin metodele
bisectiei si coardelor.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Analiza comparativa a solutiilor, calculate prin metodele
bisectiei, coardelor, Newton si cu ajutorul aplicatiilor online.

Compararea solutiei exacte cu cele calculate in dependenta de
numarul de iteratii (metoda bisectiei, coardelor, Newton).

Elaborarea programelor
(subprogramelor) pentru calculul
numeric al integralelor prin metoda
dreptunghiurilor in functie de un
numar de divizari, stabilit apriori.
Identificarea problemelor, rezolvarea
carora se reduce la calculul unei
integrale definite.

Calculul numeric al integralelor.
Metoda dreptunghiurilor:

— dreptunghiuri de mijloc;

— dreptunghiuri de stanga;

— dreptunghiuri de dreapta.
Metoda trapezelor**,

Exercitii de:

descriere a metodei dreptunghiurilor (si a variatiilor ei) pentru
calculul integralei definite;

programare a algoritmului pentru calculul numeric al
integralelor prin metoda dreptunghiurilor si a variatiilor ei;
calcul numeric al ariilor figurilor curbilinii plane prin metoda
dreptunghiurilor si a variatiilor ei;

programare a algoritmului pentru calculul numeric al
integralelor prin metoda trapezelor;

calcul numeric al ariilor figurilor curbilinii plane prin metoda
trapezelor.

Rezolvare de probleme:

probleme, modelul matematic al carora se reduce la calculul
integralei definite.

Studii de caz:

Analiza comparativa a metodelor numerice si analitice de
calculare a integralei definite.

Analiza gradului de apropiere a valorii calculate a integralei
definite de valoarea exacta in dependenta de numarul de
divizari ale intervalului de integrare.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

4. Baze de date

Descrierea structurii bazelor de date
ierarhice, in retea si relationale.

Notiuni si concepte.
Tipuri de baze de date:
— ierarhice;
— 1n retea;
— relationale.

Exercirii de:
— explicarea sensului termenilor bazd de date, sistem de gestiune
a bazelor de date

— reprezentare intuitiva (prin desen) a structurii bazelor de date
ierarhice, in retea si relationale;

— diferentiere a termenilor data, informatie, fisier, baza de date,
sistem de gestiune a bazelor de date.

Descrierea structurii si a functiilor
sistemelor de gestiune a bazelor de
date.

Distingerea etapelor de elaborare a
unei baze de date.

Identificarea rolului persoanelor
antrenate in elaborarea si utilizarea
bazelor de date.

Sisteme de gestiune a bazelor de date:
— structura;
— functiile.

Etapele de elaborare a unei baze de
date.

Exercitii de:
— reprezentare prin desen a structurii sistemelor de gestiune a
bazelor de date;

— explicare a destinatiei fiecarui obiect al bazei relationale de
date;

— reprezentare prin desen a traficului de date intre obiectele unei
baze relationale de date;

— diferentiere a etapelor de elaborare a unei baze de date si
explicare a continutului fiecarei etape;

— explicarea rolului persoanelor antrenate in elaborarea si
utilizarea bazelor de date.

Studiu de caz:

— Etapele de proiectare a unei baze de date.

Proiecte (exemple):
— Aplicatii pentru crearea si gestionarea bazelor de date.

— Descrierea etapelor de elaborare a unei bazei de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Proiectarea structurii tabelelor bazei
de date.

Crearea tabelelor cu ajutorul
sistemului de asistenta sau prin
proiectare independenta.

Utilizarea metodelor de introducere a
datelor in tabele.

Crearea si editarea tabelelor pentru
problemele frecvent intalnite in
matematica, fizica, biologie, chimie,
geografie etc.

Stabilirea corelatiilor intre tabele.
Utilizarea operatiilor destinate
sortarii inregistrarilor, cautarii si
inlocuirii valorilor.

Elaborarea filtrelor pentru selectarea
inregistrarilor.

Tabele:

destinatia si structura tabelelor;
crearea tabelelor;

introducerea datelor in tabel,
modificarea structurii unui tabele;
editarea inregistrarilor;

sortarea Inregistrarilor;

cautarea si inlocuirea valorilor;
crearea si folosirea unui filtru;
stabilirea corelatiilor intre tabele.

Exercirii de:

creare a tabelelor cu ajutorul sistemului de asistenta sau prin
proiectare independenta;

diferentiere a tipurilor de date in cAmpurile unui tabel;
definire a proprietatilor cAmpurilor;

alegere a cheii primare;

explicare a metodelor de introducere a datelor in tabele;
introducere a datelor in tabelele create;

modificare a structurii tabelelor;

editare a inregistrarilor;

formatare a datelor;

introducere intuitiva (prin diagrame de corelare) a notiunii de
tabele corelate;

explicare a proprietatilor fiecarui tip de corelatie;
stabilire a corelatiilor intre tabele;

sortare a inregistrarilor, cautare si inlocuire a valorilor;
elaborare a filtrelor.

Studii de caz:

notiuni generale despre normalizarea unui tabel,
validarea datelor introduse intr-un cadmp al tabelului;
utilizarea mastilor (sabloanelor) la introducerea datelor;
asigurarea integritatii datelor;

editarea 1n cascada a datelor.

Proiecte:

Crearea tabelelor pentru o baza de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Introducerea datelor in tabelele unei baze de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Redactarea datelor in tabelele unei baze de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Stabilirea corelatiilor intre tabelele unei baze de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Alegerea tipurilor de interogari

adecvate pentru prelucrarea datelor.

Elaborarea interogarilor cu ajutorul
sistemului de asistenta sau prin
proiectare independenta.

Elaborarea interogarilor pentru
selectarea datelor.

Interogari:

— destinatia si structura interogarilor;

— crearea interogarilor cu ajutorul
asistentilor;

— proiectarea interogarilor®;

— sortarea si gruparea
inregistrarilor*.

Exercirii de:

— introducere intuitiva (prin desen) a notiunilor interogare si set
dinamic rezultat al interogarii;

— creare a interogarilor predefinite cu ajutorul sistemului de
asistenta;

— creare a interogarilor simple si complexe;

— elaborare a interogarilor 1n studiu.

Studiu de caz:
— Limbaje de programare (structurare) a interogarilor.

Proiecte:

— Formularea cererilor de interogare pentru o baza de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Crearea interogarilor pentru o baza de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Sortarea si gruparea inregistrarilor unei baze de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Identificarea componentelor unei
expresii si aplicarea regulilor de
formare a expresiilor.

Elaborarea interogarilor de actiune.

Expresii*:
— construirea expresiilor;
— interogari pentru adaugare,
actualizare si eliminare;

Exercitii de:

— scriere si de evaluare a expresiilor;

— construire a expresiilor cu ajutorul sistemului de asistenta;
— creare si modificare a interogarilor de actiune;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea tehnicilor de grupare si
totalizare a datelor.

— gruparea si totalizarea datelor intr-
0 interogare.

grupare si totalizare a datelor in interogarile propuse de
profesor sau elaborate de elevi;

construirea expresiilor cu ajutorul sistemului de asistenta;
evaluarea expresiilor.

Proiecte:

Formularea cererilor de interogare pe baza expresiilor si
testarea lor pentru o baza de date (“Scoala”, ,,Biblioteca”,
»Magazin” etc.).

Adaugarea, actualizarea si eliminarea inregistrarilor unei baze
de date (“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Gruparea si totalizarea datelor unei baze de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Identificarea elementelor care
alcatuiesc formularele.

Elaborarea formularelor cu ajutorul
sistemului de asistenta sau prin
proiectare independenta.

Aplicarea tehnicilor de modificare a
formularelor.

Utilizarea formularelor pentru
vizualizarea, modificarea si validarea
datelor.

Elaborarea formularelor pe baza
tabelelor corelate.

Formulare:
— destinatia si structura formularelor;
— folosirea formularelor;

— crearea formularelor cu ajutorul
asistentilor;

— proiectarea formularelor™;
— modificarea formularelor*;

— crearea formularelor pe baza
tabelelor corelate*;

— formatarea datelor*.

Exercitii de:

reprezentare intuitiva (prin desen) a structurii formularelor si a
fluxului de date intre formulare si celelalte obiecte ale bazei de
date;

creare a formularelor predefinite cu ajutorul sistemului de
asistenta *sau prin proiectare independenta;

stabilire a proprietatilor formularelor, controalelor si
sectiunilor;

modificare a formularelor;

particularizare a formularelor;

exercitii de folosire a formularelor;

explicare a modului de functionare a formularelor pe baza
tabelelor corelate;

formatare a datelor din baze de date;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— proiectare a interogarilor pe tabele corelate ca baza pentru
formulare;

— creare si folosire a subformularelor.

Proiecte:

— Crearea formularelor pe baza unui tabel a unei baze de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Folosirea si modificarea formularelor unei baze de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Crearea formularelor pe baza tabelelor corelate a unei baze de
date (“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Formatarea datelor dintr-o baza de date (“Scoala”,
,»Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Identificarea componentelor care
alcatuiesc rapoartele.

Elaborarea rapoartelor si
subrapoartelor cu ajutorul sistemului
de asistenta sau prin proiectare
independenta.

Utilizarea tehnicilor de modificare a
rapoartelor.

Utilizarea tehnicilor de grupare a
datelor intr-un raport.

Rapoarte:
— destinatia si structura
rapoartelor;
— crearea rapoartelor cu ajutorul
asistentilor;
— proiectarea rapoartelor*;

— crearea rapoartelor pe baza
tabelelor corelate*;

— gruparea si totalizarea datelor
intr-un raport*.

Exercitii de:

— reprezentare intuitiva (prin desen) a structurii rapoartelor si a
fluxului de date intre raport si celelalte obiecte ale bazei de
date;

— elaborare a rapoartelor cu ajutorul sistemului de asistenta sau
prin proiectare independenta;

— analiza de structura si de particularizare a raportului;

— creare si folosire a rapoartelor si subrapoartelor bazelor de
date propuse de profesor sau elaborate de elevi;

— grupare si totalizare a datelor in rapoarte.

Proiecte:

— Crearea rapoartelor pe baza unui tabel a unei baze de date
(“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Crearea rapoartelor pe baza tabelelor corelate a unei baze de
date (“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

45




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Gruparea si totalizarea datelor intr-un raport a unei baze de
date (“Scoala”, ,,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

Mentenanta bazelor de date.

— Compactarea si repararea bazelor

— Securitatea bazelor de date*.
— Administrarea bazelor de date*.

de date*.

Exercitii de:

— compactare si reparare a unei baze de date;

— creare a parolelor de acces pentru diferite tipuri de utilizatori
ai bazei de date.

Proiecte:

— Compactarea si repararea unei baze de date (“Scoala”,
,Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

— Crearea parolelor de acces pentru diferite tipuri de utilizatori
ai unei bazei de date (“Scoala”, ,,.Biblioteca”, ,,Magazin” etc.).

5-A. Prelucrari avansate ale informat

iilor din bazele de date

Utilizarea mijloacelor de sortare a
inregistrarilor conform criteriilor
complexe.

Sortarea inregistrarilor:
— sortarea partiala a listelor;
— sortarea totala a listelor;
— sortarea dupa mai multe chei.

Exercirii de:

— creare a bazelor de date in forma de liste;
— sortare partiald a inregistrarilor;

— Sortare totald a Inregistrarilor;

— Sortarea dupa mai multe chei.

Studiu de caz:
— Avantajele si neajunsurile bazelor de date in forma de liste.

Proiecte:

— Elaborarea bazelor de date ce contin informatii referitoare la:
cartile din biblioteca familiei, inregistrarile audio din fonoteca
personald, inregistrarile video din arhivele familiei. Sortarea
inregistrarilor din bazele de date elaborate.

eqe v,

de lista pentru biblioteca scolii in care invata elevul.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Utilizarea mijloacelor de selectare a
inregistrarilor conform criteriilor
complexe.

Selectarea inregistrarilor din bazele de
date in forma de liste:

selectarea cu ajutorul filtrelor
incorporate;

selectarea cu ajutorul filtrelor
elaborate de utilizator;

selectarea cu ajutorul conditiilor
complexe de selectare;

copierea inregistrarilor selectate.

Exercirii de:
— selectare a inregistrarilor cu ajutorul filtrelor incorporate;

— selectare a inregistrarilor cu ajutorul filtrelor elaborate de
utilizator;

— Selectare a inregistrarilor cu ajutorul conditiilor complexe de
selectare.

Studii de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si neajunsurilor filtrelor
incorporate si ale celor elaborate de catre utilizator.

Proiecte:

— Crearea de filtre pentru selectarea inregistrarilor din bazele de
date ce contine informatii referitoare la: cartile din biblioteca
familiei, inregistrarile audio din fonoteca familiei,
inregistrdrile video din arhivele personale.

eqe e "

— Estimarea posibilitatilor de utilizare a filtrelor pentru
selectarea inregistrarilor din baza de date in forma de listd a
bibliotecii scolare in care invata elevul.

Utilizarea mijloacelor de rezumare a
datelor din bazele de date in forma
de lista.

Rezumarea datelor din bazele de date in
forma de lista:

— functii de rezumare;

totaluri partiale si totaluri generale;
conditii pentru rezumare;
consolidarea dupa pozitii;

consolidarea dupa categorii.

Exercirii de:

— explicare a operatiilor de totalizare;

— explicare a operatiilor de consolidare;

— rezumare a datelor prin calcularea totalurilor partiale;
— rezumare a datelor prin calcularea totalurilor generale;
— consolidare a datelor dupa pozitii;

— consolidare a datelor dupa categorii.

Studii de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si neajunsurilor metodelor de
totalizare a datelor.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— Analiza comparata a avantajelor si neajunsurilor metodelor de
consolidare a datelor.

Proiecte:

— Totalizarea datelor din bazele de date ce contin informatii
referitoare la: cartile din biblioteca familiei, inregistrarile
audio din fonoteca personala, inregistrarile video din arhivele
familiei.

— Consolidarea datelor din bazele de date ce contin informatii
referitoare la: cartile din biblioteca familiei, inregistrarile
audio din fonoteca personala, inregistrarile video din arhivele
familiei.

a datelor pentru prelucrari avansate a informatiilor din baza de
date in forma de lista a bibliotecii scolare in care invata elevul.

Utilizarea tabelelor de sinteza pentru
prelucrarea avansata a informatiilor
din bazele de date in forma de lista.

Crearea si utilizarea tabelelor de sinteza
(tabelele pivot):

— domeniul valorilor de interes;
etichetele de randuri;

etichetele de coloani;
functiile de rezumare;
nivelurile de detaliere.

Exercirii de:

— explicare a algoritmilor de prelucrare a datelor, incorporati in
tabelele de sinteza;

— explicare a modului de functionare a tabelelor de sinteza;
— creare a tabelelor de sinteza.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si neajunsurilor metodelor de
prelucrare a datelor cu ajutorul tabelelor de sinteza.

Proiecte:

— Crearea tabelelor de sinteza pentru prelucrarea datelor din
bazele de date ce contin informatii referitoare la: cartile din
biblioteca familiei, inregistrarile audio din fonoteca personala,
inregistrarile video din arhivele familiei.
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Unitati de competente Unitati de continuturi Activitati si produse scolare recomandate

eqe v,

— Estimarea posibilitatilor de utilizare a tabelelor de sinteza
pentru prelucrari avansate ale informatiilor din baza de date in
forma de lista a bibliotecii scolare in care invata elevul.

5-B. Metode experimentale in stiintele umanistice

— Definirea variabilelor ce apar in Metodologia experimentala a stiintelor |Exerciii de:
stiintele umane. umanistice. Notiunea de variabila: — explicare a notiunilor variabila, cazualitate, interactiune,
— definitie; corelatie;
— notiunea de cauzalitate; — identificare a unor fenomene sociale si a setului de variabile
— notiunea de interactiune: necesare pentru analiza acestora;
_ no‘;iunea de corela‘gie. — definire a variabilelor frecvent intalnite in stiintele umanistice.
Proiecte:

— Elaborarea setului de variabile ce ar putea fi utilizat in cazul
efectudrii unui sondaj in randul elevilor din cadrul institutiei
de invatamant: nivelul de satisfactie de conditiile fizice din
scoald, gradul de participare a elevilor in activitatile
extrascolare, atitudinea elevilor fata de eventualele cazuri de
copiere.

— Elaborarea setului de variabile ce ar putea fi utilizat in cazul
alegerilor locale din localitatea in care se afla institutia de
invatamant.

— Elaborarea setului de variabile ce ar putea fi utilizat in cazul
efectuarii unor sondaje in localitatea in care se afla institutia
de invatdmant: calitatea drumurilor, starea mediului,
eventualul loc de constructie a unui centru de agrement,
intentiile cetatenilor de a contribui financiar sau prin munca
neremunerata la amenajarea localitatii etc.

49




Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Definirea grupurilor de control.

Grupurile de control si variabilele-
parazit:

— notiunea de grup de control;
experiente sincronice;
experiente diacronice;

experiente cu grup de control de
artefact;

variabile-parazit.

Exercirii de:

explicare a notiunilor grup de control, experienta sincronica,
experienta diacronica, grup de control cu artefact, variabila
parazit;

determinare a tipurilor de experiente, propuse de catre
profesor;

identificare a grupurilor de control si a tipului de experiment
in dependentd de specificul fenomenului social studiat.

Proiecte:

Proiectarea grupurilor de control si tipurilor de experimente ce
ar putea fi formate / realizate in cazul studierii
comportamentului social al elevilor din cadrul institutiei de
invatamant.

Grupurile de control si tipul de experimente ce ar putea fi
formate / realizate in cazul studierii comportamentului social
al alegatorilor din localitatea in care se afla institutia de
invatamant.

Proiectarea grupurilor de control si tipurilor de experimente ce
ar putea fi formate / realizate In cazul studierii atitudinii
cetatenilor din localitatea in care se afla institutia de
invatamant fata de: calitatea drumurilor, starea mediului,
eventualul loc de constructie a unui centru de agrement,
intentiile cetatenilor de a contribui financiar sau prin munca
neremunerata la amenajarea localitatii etc.

Elaborarea planurilor experimentale,
alegerea subiectilor.

Planurile experimentale si alegerea
subiectilor:

— planul unifactorial;
— planul multifactorial;

Exercirii de:

explicare a notiunilor planul uni factorial si plan
multifactorial,

determinare a tipurilor de planuri, propuse de catre profesor;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— alegerea subiectilor.

— alegere a subiectilor in dependenta de specificul fenomenului
social studiat.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si a neajunsurilor planurilor
uni- si multifactoriale.

Proiecte:

— Elaborarea planurilor experimentale si alegerea subiectilor in
cazul studierii comportamentului social al elevilor din cadrul
institutiei de invatamant.

— Elaborarea planurilor experimentale si alegerea subiectilor in
cazul studierii comportamentului social al alegatorilor din
localitatea in care se afla institutia de invatamant.

— Elaborarea planurilor experimentale si alegerea subiectilor in
cazul studierii atitudinii cetatenilor din localitatea in care se
afld institutia de invatdmant fata de: calitatea drumurilor,
starea mediului, eventualul loc de constructie a unui centru de
agrement, intentiile cetatenilor de a contribui financiar sau
prin munca neremunerata la amenajarea localitatii etc.

Alegerea scalelor de masura.

Descrierea matematica a informatiilor

primare din domeniul stiintelor
umanistice.

Scale de masura si reprezentaril
grafice:

scale nominale,

— scale ordinale,

scale de intervale,

scale de raport.

Alegerea scalei de masura.

e lor

Exercirii de:

— explicare a notiunilor scala, scalda nominald, scala ordinala,
scala de intervale, scala de raport;

— determinare a tipurilor de scale, propuse de catre profesor;

— alegere a scalelor in dependenta de specificul fenomenului
social studiat.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si a dezavantajelor scalelor de
masura.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Proiecte:

Alegerea scalelor de masura ce ar putea fi utilizate in cazul
efectuarii unui sondaj in randul elevilor din cadrul institutiei
de invatamant: nivelul de satisfactie de conditiile fizice din
scoala, gradul de participare a elevilor in activitatile
extrascolare, atitudinea elevilor fata de eventualele cazuri de
copiere.

Alegerea scalelor de masura ce ar putea fi utilizate in cazul
alegerilor locale din localitatea in care se afla institutia de
invatamant.

Alegerea scalelor de masura ce ar putea fi alese In cazul
efectuarii unor sondaje in localitatea in care se afla institutia
de invatdmant: calitatea drumurilor, starea mediului,
eventualul loc de constructie a unui centru de agrement,
intentiile cetatenilor de a contribui financiar sau prin munca
neremuneratd la amenajarea localitatii etc.

Descrierea numerica a datelor
utilizate in studierea fenomenelor din
domeniul stiintelor umanistice.

Rezumatul si descrierea numerica a

datelor utilizate in studierea

fenomenelor din domeniul stiintelor

umanistice:

— indici de tendinta centrald si de

dispersie in cazul scalelor de

intervale;

— indici de tendinta centrala si de
dispersie in cazul scalelor ordinale;
— indici de tendinta centrala si de

dispersie in cazul scalelor
nominale.

Exercirii de:

explicare a indicilor de tendinta centrala si de dispersie pentru
fiecare tip de scala (de intervale, ordinald, nominald);

interpretare a valorilor numerice ale indicilor propusi de catre
profesor;

alegere a indicilor In dependenta de specificul fenomenului
social studiat.

Studiu de caz:
— Analiza comparata a avantajelor si a dezavantajelor indicilor

de tendinta centrala si de dispersie pentru fiecare tip de scala
(de intervale, ordinala, nominald).
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Alegerea indicilor in dependenta de
tipul variabilelor.

Proiecte:

— Alegerea indicilor ce ar putea fi utilizati in cazul efectuarii
unui sondaj in randul elevilor din cadrul institutiei de
invatamant: nivelul de satisfactie de conditiile fizice din
scoala, gradul de participare a elevilor in activitatile
extrascolare, atitudinea elevilor fata de eventualele cazuri de
copiere.

— Alegerea indicilor ce ar putea fi utilizati in cazul alegerilor
locale din localitatea in care se afla institutia de invatamant.

— Alegerea indicilor ce ar putea fi utilizati in cazul efectuarii
unor sondaje in localitatea in care se afla institutia de
invatamant: calitatea drumurilor, starea mediului, eventualul
loc de constructie a unui centru de agrement, intentiile
cetatenilor de a contribui financiar sau prin munca
neremuneratd la amenajarea localitatii etc.

Prelevarea esantioanelor.

Notiunile de populatie si de esantion:

— definitii,

— metode de prelevare a
esantioanelor (empirice, de cote,
de unitati-tip, probalistice, tragere
la sorti, de stratificare)

Exercirii de:

— explicare a notiunilor populatie, individ, caracteristica,
esantion;

— exercitii de prelevare a esantioanelor pin metode: empirice, de
cote, de unitati-tip, probalistice, tragere la sorti, de stratificare.

Studiu de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si a dezavantajelor metodelor
de prelevare a esantioanelor (empirice, de cote, de unitati-tip,
probalistice, tragere la sorti, de stratificare).

Proiecte:

— Proiectarea esantionului pentru efectuarea unui sondaj in
randul elevilor din cadrul institutiei de Invatdmant: nivelul de
satisfactie de conditiile fizice din scoald, gradul de participare
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

a elevilor in activitatile extrascolare, atitudinea elevilor fata de
eventualele cazuri de copiere.

Proiectarea esantionului pentru efectuarea unui sondaj privind
intentiile de vot ale alegatorilor din localitatea in care se afla
institutia de invatamant.

Proiectarea esantionului pentru efectuarea unui sondaj in
localitatea in care se afld institutia de invatdmant privind:
calitatea drumurilor, starea mediului, eventualul loc de
constructie a unui centru de agrement, intentiile cetatenilor de
a contribui financiar sau prin munca neremunerata la
amenajarea localitatii etc.

Utilizarea aplicatiilor de calcul
tabelar pentru analiza datelor din
domeniul stiintelor umanistice.

Utilizarea aplicatiilor de calcul tabelar
pentru analiza avansata a datelor din
domeniul stiintelor umanistice:

colectarea datelor;
verificarea datelor;
sistematizarea datelor,
gruparea datelor;

calcularea indicilor de tendinta
centrala;

crearea de histograme;

interpretarea rezultatelor obtinute.

Exercirii de:

sistematizare a facilitatilor oferite de aplicatiile de calcul
tabelar pentru prelucrarea datelor din domeniul stiintelor
umanistice.

Proiecte:

Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in randul
elevilor din institutia de invatamant: nivelul de satisfactie de
conditiile fizice din scoala, gradul de participare a elevilor in
activitatile extrascolare, atitudinea elevilor fata de eventualele
cazuri de copiere.

Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in randul
cetatenilor din localitatea in care se afla institutia de
invatamant privind intentiile lor de vot la alegerile locale.

Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in
localitatea in care se afld institutia de invatamant privind:
calitatea drumurilor, starea mediului, eventualul loc de
constructie a unui centru de agrement, intentiile cetatenilor de
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

a contribui financiar sau prin munca neremunerata la
amenajarea localitatii etc.

Utilizarea produsele-program
destinate cercetarilor sociale.

Utilizarea produselor-program pentru
stiintele sociale:

— interfata grafica;

descrierea variabilelor;

— importul datelor;

— verificarea datelor;

— crearea tabelelor de frecvente;

— crearea tabelelor de contingenta;
— crearea tabelelor de asociere;

— crearea de grafice dupa variabile
cantitative si variabile calitative;

— calcularea indicilor de tendinta
centrala;

— interpretarea rezultatelor obtinute.

Exercirii de:

— explorare a facilitatilor oferite de produsele-program pentru
stiintele sociale pentru prelucrarea datelor;

— formare individuala a abilitatilor de lucru cu produsele-
program pentru stiintele sociale.

Studii de caz:

— Analiza comparata a avantajelor si a dezavantajelor aplicatiilor
de calcul si ale produselor program pentru stiintele sociale in
cazul prelucrarii avansate a datelor din domeniul stiintelor
umanistice.

Proiecte:

— Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in randul
elevilor din institutia de invatamant: nivelul de satisfactie de
conditiile fizice din scoala, gradul de participare a elevilor in
activitatile extrascolare, atitudinea elevilor fata de eventualele
cazuri de copiere.

— Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in randul
cetatenilor din localitatea in care se afla institutia de
invatamant privind intentiile lor de vot la alegerile locale.

— Analiza datelor obtinute in cadrul sondajului realizat in
localitatea in care se afld institutia de invatdmant privind:
calitatea drumurilor, starea mediului, eventualul loc de
constructie a unui centru de agrement, intentiile cetatenilor de
a contribui financiar sau prin munca neremunerata la
amenajarea localitatii etc.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

5-C. Programarea Web

Utilizarea notiunilor aferente
resurselor Web interactive.
Localizarea secventelor de
instructiuni in documentele Web.

Identificarea situatiilor care implica
utilizarea instrumentelor interactive
in paginile web.

Documente Web interactive:
— caracteristici generale;

— marcarea secventelor de
instructiuni in documentele Web;

— inserarea secventelor de
instructiuni.

Exercitii de:

— identificare a instructiunilor / secventelor de instructiuni in
textul documentelor web
observare a efectelor produse de instructiunile / secventele de
instructiuni in paginile web vizualizate in programe de
navigare;

— adaugare in documentele web a instructiunilor / secventelor de
instructiuni;

— vizualizare a documentelor web care contin instructiuni /
secvente de instructiuni.

Identificarea instrumentelor de
programare primare.

Aplicarea conventiilor de sintaxa ale
limbajului pentru programarea web.

Declararea datelor simple.
Declararea datelor structurate.

Recunoasterea operatorilor si
expresiilor limbajului pentru
programarea web.

Utilizarea datelor in secventele de
instructiuni.

Elemente primare ale unui limbaj
pentru programare Web:

— conventii de sintaxa;
constante;

variabile;

operatori;

expresii.

Tipuri de date simple:
— numere;
— caractere.
Operatori:
— aritmetici,
— relationali;
— logici.
Structuri de date:

Exercitii de:

— identificare constantelor, variabilelor, operatorilor si
expresiilor in secventele de instructiuni inserate in textul
documentelor Web;

— declarate a variabilelor, in conformitate cu tipurile existente;
— scriere a expresiilor ce contin constante, variabile, operatori.

Studii de caz:

— Scriptruri — modele de integrare a secventelor de cod
interpretabile in documente Web.

— Limbaje de programare care permit crearea scripturilor.
— Scriptrurile si Securitatea documentelor Web.

Proiecte web (proiectarea structurii):
— Calculator matematic universal.

— Asistent alimentare.

— Configurator calculator.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— siruri de caractere;
— tablouri;
— Obiecte.

Precizarea modelelor de afisare si
citire a datelor.

Folosirea instrumentelor limbajului
pentru afisarea si citirea datelor.

Elaborarea secventelor de cod pentru
afisarea datelor in documentele Web.

Operatii de intrare / iesire / control.

Afisarea datelor:
— modele de afisare;
— functii de afisare;
— parametrii de afisare;
— afisarea mesajelor;
— afisarea datelor.

Introducerea datelor:
— modele de citire;
— functii de citire;
— parametrii de citire;
— citirea datelor elementare;

Controlul:
— controlul actiunilor tastaturii;

— controlul actiunilor unitatii mouse.

Exercitii de:

identificare a instructiunilor de intrare / iesire ale limbajului de
programare web in scripturile integrate in documentele web;

introducere si afisare a mesajelor in secventele de instructiuni
din cadrul documentelor web active;

interpretare a datelor numerice si caracteriale introduse;

afisare a rezultatelor calcularii expresiilor descrise in
secventele de instructiuni incorporate in documentele web.

Studiu de caz

Controlul vizibilitatii ferestrelor auxiliare generate de
documentul web.

Proiecte web(dezvoltarea modulelor de introducere a datelor /
afisare):

Calculator matematic universal.
Asistent alimentare.
Configurator calculator.

Identificarea situatiilor care implica
utilizarea secventelor de control
pentru programarea web.

Selectarea secventei de control
adecvate pentru integrarea n cod
program.

Structuri de control.

Selectia:
— selectia elementar3;
— selectia multipla.

Selectia in functie de evenimente:
— actiuni tastatura;

Exercitii de:

proiectare a actiunilor in documentele web, care necesita
utilizarea instructiunilor de selectie / selectie multipla;

proiectare a actiunilor in documentele web, care necesita
utilizarea instructiunilor ciclice;

formare corecta a instructiunilor de selectie / selectie multipla;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Implementarea structurilor de control
in secventele de cod integrat in
documentele Web.

Testarea structurilor de control din
secventele de cod.

— actiuni unitate mouse.

Constructii ciclice:
— CUu contor;
— cu preconditie;
— cu postconditie.

— formare corecta a instructiunilor ciclice
rezolvare a exercitiilor care implica utilizarea instructiunilor
de selectie / selectie multiplé;

— rezolvare a exercitiilor care implica utilizarea instructiunilor
ciclice;

— integrare a instructiunilor de selectie in secventele de
instructiuni pentru controlul continuturilor documentelor web;

— integrare a instructiunilor ciclice in secventele de instructiuni
pentru controlul continuturilor documentelor web.

Studiu de caz

— Surse de vulnerabilitate in documentele web.

— Siguranta documentelor web.

Proiecte web(dezvoltarea modulelor de selectie / repetare a

actiunilor in proiect):

— Calculator matematic universal.

— Asistent alimentare.

— Configurator calculator.

Precizarea functiilor
(subprogramelor) in codul sursa.

Transformarea structurii codului
sursa pentru divizarea ulterioara in
functii.

Programarea functiilor proprii.

Functii:
— definire;
— rulare ;
— returnare rezultate;
— functii importate.

Exercitii de:
— proiectare a actiunilor in documentele web, care necesita
utilizarea functiilor;

— separare a problemelor rezolvate de secventele de instructiuni
in subprobleme elementare;

— rezolvare a subproblemelor prin elaborarea si interconectarea
functiilor;

— testare a subproblemelor rezolvate;

— elaborare a functiilor cu proprietati / structura specifica.
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

Studii de caz:

Functii externe — asigurarea securitatii codului.
Elaborarea designului paginii web prin scripturi.

Proiecte web(imbunatdtirea tuturor modulelor prin divizarea
problemelor rezolvate in subprobleme, aplicarea functiilor):

Calculator matematic universal.
Asistent alimentare.
Configurator calculator.

5-D. Structuri dinamice de date

Identificarea problemelor, a caror
solutionare necesita utilizarea
structurilor dinamice de date.

Utilizarea structurilor dinamice de
date pentru solutionarea problemelor
intilnite 1n activitatea cotidiana.

Implementarea si gestionarea
structurilor dinamice de date frecvent
utilizate.

Gestionarea memoriei interne a
calculatorului.

Variabile dinamice. Tipul
referinta:

variabile statice;

— variabile dinamice;
— referirea variabilelor
dinamice;

— tipul referinta;

— alocarea statica si alocarea
dinamicad a memoriei;

— crearea si distrugerea variabilelor
dinamice.
Structuri de date:
— structuri implicite si structuri
explicite;
— structuri statice si structuri
dinamice;

Exercitii de:

introducere intuitiva (prin desen) a metodelor de alocare
dinamica a memoriei;

argumentare a necesitatilor de utilizare a structurilor dinamice
de date;

evidentiere a diferentelor dintre structurile implicite si
structurile explicite

de date, dintre structurile omogene si structurile eterogene de
date, dintre structurile statice si structurile dinamice de date;

selectie a problemelor, solutionarea cdrora necesita utilizarea
structurilor de date propuse in studiu;

creare, utilizare si distrugere a variabilelor dinamice;

elaborare a programelor in care se utilizeaza variabile
dinamice;

explicare a modului de alocare a memoriei operative in cazul
utilizarii variabilelor statice si variabilelor dinamice;
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Unitati de competente

Unitati de continuturi

Activitati si produse scolare recomandate

— structuri omogene si structuri
eterogene;

— structuri recursive.

Structuri dinamice dedate:
— liste unidirectionale, stive, COzi;
— crearea structurilor in studiu;
— prelucrarea structurilor in studiu;
— extragerea datelor din structurile in
studiu.
Arbori binari:
— crearea arborilor binari;
— parcurgerea arborilor binari;
— modificarea structurii arborilor
binari.
Tipul de date pointer**:

— — multimea de valori ale tipului
pointer;

— multimea de operatii ale tipului
pointer;

— gestionarea memoriei interne a
calculatorului.

stocare si de prelucrare a datelor cu ajutorul listelor, stivelor,
cozilor si arborilor binari.

Studii de caz**:

cautarea informatiei in liste, cozi, stive si arborii binari;
parcurgerea listelor, stivelor, cozilor si a arborilor binari;
inserarea si eliminarea datelor din liste, stive, cozi si arborii
binari;

domeniile de utilizare a structurilor dinamice de date.

Proiecte**:

prelucrarea listelor de candidati in cazul admiterii la liceu;

prelucrarea listelor de cuvinte distincte ce se intalnesc intr-un
text;

vizualizarea fluxului de intrare-iesire a vagoanelor in cazul
unui depou feroviar;

prelucrarea listelor de angajati ai unei intreprinderi;

analiza sintacticd a expresiilor aritmetice;

vizualizarea firului de asteptare in cazul avioanelor ce solicita
aterizarea Intr-un aeroport;

crearea si prelucrarea arborilor binari ce intervin in cazul
turneelor sportive ,,prin eliminare”;

evaluarea expresiilor aritmetice, reprezentate prin arbori
binari.

* Doar pentru profilul real.
**Extindere.

La finele clasei a Xl11-a elevul poate:

— sautilizeze subalgoritmi 1n procesul de elaborarea a algoritmilor;
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— sd implementeze subalgoritmi Intr-un limbaj de programare de nivel inalt;

— sa evalueze complexitatea algoritmilor si a programelor de calculator;

— s selecteze tehnicile de programare 1n functiei de specificul problemelor de solutionat;

— s[ implementeze tehnicile de programare frecvent utilizate in solutionarea problemelor;

— sa elaboreze si sd implementeze pe calculator modelele informatice ale obiectelor, sistemelor si proceselor frecvent intalnite in activitatea
cotidiana.

— sd aplice metodele de calcul numeric;

— sd organizeze si sa prelucreze informatiile cu ajutorul sistemelor de gestiune a bazelor de date.

manifestand urmatoarele atitudini specifice predominante:
— corectitudinea si coerenta in utilizarea terminologiei specifice mijloacelor digitale;
— initiativa si perseverenta in algoritmizarea problemelor si implementarea algoritmilor;
— curiozitate si interes in valorificarea metodelor si instrumentelor specifice modelarii pe calculator;
— atitudine critica si creativa in demersul de cunoastere a lumii cu ajutorul modelarilor pe calculator;
— preocupare pentru cunoasterea sinelui si a lumii prin mijloacele digitale;
— respectarea regulilor de securitate, ergonomice, etice si de design in crearea si difuzarea produselor digitale.
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V. Repere metodologice de predare-invatare-evaluare

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

— 1mbinarea 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;

— formadrii capacitatilor de avansare In 1insusirea 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 n scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

Curriculumul liceal la disciplina Informatica serveste ca bazd 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 realizatd doar prin
dezvoltarea integratd a aspectelor sale dominante:
— aspectul cognitiv, care vizeaza utilizarea teoriilor si a notiunilor din Informatica;
— aspectul functional, care reprezinta capacitatile 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 citre persoana
instruita a nivelului intelectual, determinat de standarde.

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

Aspectul de expertizd 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 catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar, asigurdnd-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 structurd continud a
evaluarii, realizata prin evaluari formative si evaluari 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 autoevaludrii 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 evaludrii formative constd in formarea permanentd, continua 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 orald sau scrisd, 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 si in cadrul tezelor, prin conceperea unor subiecte cuprinzdtoare care sa
acopere Intreaga arie tematica abordata.

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

1 STEAM este un acronim provenit de la cuvintele englezesti: Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica).
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