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Modulul 1. Conceptele de baza ale Tehnologiei Informatiei si a sistemului de calcul

l. Preliminarii

Realizarile importante in domeniul informaticii, crearea super-calculatoarelor si a calculatoarelor
personale, aparitia cyberspatiului, a Internet-ului si a realitatii augmentate presupun o cunoastere
profunda a principiilor de functionare si a structurii calculatoarelor moderne, a metodelor de programare
a acestora. Indiferent de specificul activitati profesionale a fiecarui formabil, aceste cunostinte vor Servi
drept o cdlauza demna de toata increderea intr-o lume digitala, aflata mereu in schimbare.

Dezvoltarea continud a informaticii ca stiintd fundamentala si dezvoltarea fulminanta a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor ca stiintd aplicativa are drept efect aparitia de noi si noi echipamente
digitale, care, practic, se reinnoiesc la fiecare doi-trei ani. “Invazia” gadgeturilor, diversitatea crescanda
a produselor program, aparitia Internet-ului Obiectelor, cer revizuirea metodelor de formare a cadrelor
dodactice in domeniou TIC, reorientdndu-le de la formarea simplelor dexterititi de actionare a
butoanelor, de clicare si glisare a obiectele de pe ecranele tactile, la formarea competentelor de a utiliza
echipamente noi in procesul didactic, de a utiliza si crea produse digitale noi, cum ar fi programe de
aplicatii, documente Web, servicii digitale online, opere de arta digitala.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la
disciplina informatica si disciplinele TIC, cadre
didactice de alte discipline si cadre manageriale

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numarul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiala, formativa, cumulativa

Noti: In cazul grupului tinti Cadre didactice de alte discipline si cadre manageriale acest
modul se va adapta prin extinderea numarului de ore in functie de nivelul dezvoltarii a competentilor
digitale ale formabililor.

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unitati de continut (teme) Total | Teoretice | Practice Lucrul
individual
L | Fformatio s asstemala decatead | 2 |2 4 18
2. | Procesare de text 24 2 4 18
3. | Calcul tabelar 24 2 4 18
4. | Internetul si Posta electronica 24 2 4 18
5. | Prezentari 24 2 4 18
Total: 120 10 20 90




IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
3 ® | =S
Tema Unitati de continut Unitati de competente T | B f_j > _3
28 |33
o £
Total ore 120 | 10 20 |90
1 Conceptele de baza ale Tehnologiei Informatiei si a sistemului de calcul 24 2 4 18
1.1 |Informatia | 1.1.1. Purtitorii de | ~ Cunoasterea notiunii de informatie | 5 | 9 1
informatie - Intelegerea metodelor de
) .| reprezentare a informatiei
1.1.3. _C_odlﬁcarea $1 | - Cunoasterea purtitorilor statici de
Qecodlflgarea informatie
informatiei — Cunoasterea purtatorilor dinamici
1.1.4. Cantitatea de | de informatie
informatie - Intelegerea notiunii cantitatea de
1.1.5. Informatia informatie
mesajelor continue. | Intelegerea modului de codificare si
de decodificare a textelor, a
imaginilor, a secventelor sonore
- Intelegerea notiunii cantitatea de
informatie
- Cunoasterea unitatilor de masura a
cantitatii de informatieEsantionarea
si cuantificarea mesajelor continue
1.2 |Bazele 1.2.1. Sisteme de - Efectuarea conversiei numerelor 3 1 2
aritmetice ale | numeratie. d.ir.1 baza 2, 8, 16 1n sistemul zecimal
Fni si invers.
g;;ﬁu de 35?&2'5%?;%?_ - Efectuarea conversiei din binar in
R . octal, hexazecimal si invers.
naturalle, Infregi s1 Efectuarea operatiilor de adunare si
reale in calculator. scadere a numerelor in sistemul
binar.
- Reprezentarea numerelor intregi in
cod direct, cod invers si cod
complementar.
- Reprezentarea numerelor reale in
virgula fixa si virguld mobila.
1.3 |Algebra 1.3.1. Variabile si - Utilizarea terminologie algebrei 3 1 2
booleani expresii logice booleene.
. - Reproducerea tabelelor de adevar
1.3.2. Functii logice | 516 gperatorilor elementari.
- Alcatuirea tabelelor de adevar ale
expresiilor logice.
- Explicarea notiunilor de functie
logica si tabel de adevar al functiei.
- Definirea functiilor logice prin
tabele si formule.
- Calcularea tabelului de adevir al
functiei logice.
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Nr.

Numarul de ore

° —
Tema Unititi de continut Unitati de competente I % § o g
5 |£ |8 |3
= 2 S | O3
e £
1.4 |Circuite 1.4.1. Circuite logice | — Cunoasterea metodelorde 4 11 1 ]2
logice elementare. repr'ezgntare a valorilor binare prin
L marimi fizice.
1.4.2. Circuite - Explicarea modului de realizare a
combinationale functiilor logice NU, SI, SAU.
frecvent_ Ut”_'zate' - Explicarea modului de functionare
143. erCUIte a circuitelorcombinationale:
secventiale. sumatorul elementar si sumatorul,
1.4.4. Generator de | comparatorul, decodificatorul,
impulsuri multiplexorul si demultiplexorul.
- Explicarea modului de functionare
a circuitelor secventiale: bistabilul,
registrul si numaratorul, generator de
impulsuri
1.5 |[Structurasi | 1.5.1. Structura - Cunoastereq schemei functionale | 5 2
functiona-rea | calculatorului acaleulatorutui
calcula- 1.5.2. Functionarea - anoasterea destinatiei umta‘;ﬂor
torului célt‘:u'latorului functionale gle calcul_a‘go_rululz
procesorului, memoriei interne,
1.5.3. Procesorul dispozitivului de intrare,
1.5.4. Memoria dispozitivului de iesire, memoriei
internd externe . .
15.5. Memorii ; In‘;glegerea aligorlltf[nullln .de
externe unicuonare a calculatorului
- Intelegerea notiunilor de
1.5.6. Dispozitive de | instructiune si program, resurse
intrare §i iesire tehnice (hardware) si resurse
programate (software)
— Cunoasterea principiului de
functionare a componentelor:
procesor, mememoria interna,
memoriile externe pe discuri
magnetice, pe semiconductoare, pe
discuri optice, tastatura, vizualizator,
soricel, imprimante
1.6 |Protectia 1.6.1. Ergonomia ~ Intelegerea necesitatii crearii 2 2
muncii 16.2. Ocrotirea pent_ru utl_llzatoru tehnicii de Ealcul a
s unui mediu adecvat de munca:
sanatatil lumina si ventilatie adecvata,
1.6.3. Precautii amplasarea corectd a vizualizatorului,
tastaturii i soricelului, altor
echipamente periferice, utilizarea
scaunelor ajustabile
Cunoasterea si respectarea regulilor
de ocrotire a sanatatii in cazul
lucrului la calculator
Cunoasterea si respectarea masurilor
de precautie in cazul utilizarii
calculatoarelor




Nr.

Numarul de ore

° —
Tema Unititi de continut Unitati de competente = % § o g
e £
1.7 |Sisteme de 1.7.1. Programe de - Cunoasterea notiunilor: sisemde | o 2
calcul sistem §i programe calcul, programe de aplicatii, sistem
de aplicatii de operare, functiile sistemului de
1.7.2. Notiunile de operare, interfatd om-masina,
baza referitoare la interfatd cu linie de comanda, obiect
interfete grafic, interfata grafica
1.7.3. Tehnici de - Cunoasterea obiectelor grafice de
lucru cu interfetele pe masa de lucru, optiunilor meniului
grafice Start
1.7.4. Tehnici de - Cunoasterea si efectuarea
lucru cu ferestrele de | operatiilor asupra ferestrelor
aplicatii, ferestrele - Cunoasterea si utilizarea
de dialog, ferestrele | meniurilor in cascada, meniurilor
de navigare si derulante, meniurilor contextuale
explorare - Cunoasterea si utilizarea
1.7.5. Tehnici de elementelor de control din ferestre de
lucru cu meniurile dialog
1.8 |Gestiunea | 1.8.1. Operatiicu | ~ Infelegerea notiunii gestionarea | 5 1 |1
datelor discuri datelor

1.8.2. Operatii cu
directoare si fisiere

- Cunoasterea proprietatilor
discurilor

- Verificarea erorilor, crearea
copiilor de siguranta

- Cunoasterea notiunii de fisier si
director

- Cunoasterea si aplicarea regulilor
de formare a numelor de figiere

- Intelegerea structurii arborescente
a sistemului de fisiere

- Utilizarea ferestrelor de navigare si
explorare pentru vizualizarea
componentelor sistemului de calcul
— Cunoasterea proprietatilor
dosarelor si fisierelor

- Cunoasterea si efectuarea
operatiilor asupra dosarelor si
figierelor: crearea, stergerea,
recuperarea, copierea, redenumirea,
arhivarea si dezarhivarea dosarelor si
fisierelor

- Cautarea de fisiere dupa anumite
criterii: nume, continut, data crearii,
marime




Nr.

Tema Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul
individual

1.9

1.9.1. Bazele
dreptului informatic

Drept
informatic

Securitatea
datelor si
programelor

1.9.2. Virusi

1.9.3. Protectia
datelor

- Intelegerea necesitatii de a proteja
interesele producatorilor si
utilizatorilor de produse informatice
- Cunoagsterea notiunilor dreptul de
autor, marca, licenta

- Cunoasterea si aplicarea legilor
referitoare la drepturile de autor,
marcile si denumirile de origine

- Cunoagsterea principalelor
infractiuni informatice si regulilor de
prevenire a acestora

- Cunoagterea termenului de virus si
posibilele efecte ale acestuia

- Cunoasterea cdilor de patrundere a
virusilor in calculator

- Intelegerea termenului de fisier
,,infectat”

- Scanarea antivirus a fisierelor,
directoarelor, discurilor, sistemului
de calcul in ansamblu

- Actualizarea definitiilor antivirus
- Utilizarea parolelor relevante
pentru protectia calculatorului
personal si a mediilor de lucru

[=Y
[=Y

Procesare Text

Total ore

24

2.1

2.1.1. Vizualizarea
documentelor

2.1.2. Structura
ierarhica a
documentelor

2.1.3. Editarea
documentului

2.1.4. Salvarea
documentelor

Aplicatii de
procesare a
textelor

- Deschiderea si inchiderea unui
document, a mai multor documente
simultan.

- Cunoasterea elementelor ferestrei
unei aplicatiei de procesare a textelor
- Cunoasterea obiectelor din
componenta unui document: textul,
tabelele, imaginile, secventele
multimedia

Efectuarea operatiilor cu informatii:
introducerea, selectarea, copierea,
mutarea, stergerea, cautarea si
inlocuirea informatiilor

- Salvarea documentului sub acelasi
nume, sub un alt nume




Nr.

Numarul de ore

° —
Tema Unitati de continut Unitati de competente = % § o g
5 |£ |8 |3
= 2 S | O3
o £
2.2 |Formatarea | 2.2.1.Proprietatile - CuI'loavls'terea 8l aP“Carea ‘
caracterelor | principale ale proprietatilor prlnglpale ale unui
Formatarea caracterelor cz_aracte(. f(_)ntul, stilul de afisare,
dimensiunile de caractere, culoare
paragrafelor 2'2'2'_S%t"’_lrea — Preluarea formatarilor unui
proprietailor de caracter selectat si aplicarea acestora
caractere altor caractere
2.2.3. Proprietatile - Atribuirea de efecte speciale:
principale ale indice inferior, indice superior,
paragrafelor taierea cu o linie, animatii
22 4. Setarea Cunoagterea si aplicarea
proprietitilor de proprieté‘;ilc_)r _principale ale unui
paragrafe paragraf: alinierea, indentarea,
spatierea
- Aplicarea spatierii inainte si dupa
paragraf
- Preluarea formatarilor unui
paragraf selectat si aplicarea acestora
altor paragrafe
- Atribuirea de efecte speciale:
Tncadrarea paragrafelor n diverse
tipuri de chenare, umbrirea
paragrafelor
2.3 |Formatarea | 2.3.1. Elementelesi | ~ Cunoasterea elementelor 5 |1 |1 |3
paginilor proprietatile prlp(ilpale _ale unei E)aglnl: pagina
principale ale fizica, pagina logica, antetul,
paginilor subsolul

2.3.2. Setarea
proprietatilor de
pagina

2.3.3. Formatarea
sectiunilor

- Cunoasterea proprietatilor
principale ale unei pagini:
dimensiunile fizice, orientarea,
marginile, dimensiunile antetului si
subsolului, alinierea pe verticala a
textului

- Schimbarea dimensiunilor fizice
ale paginii

- Schimbarea orientarii paginii

- Schimbarea dimensiunilor
marginilor de pagina

- Schimbarea dimensiunilor
antetului si subsolului

- Alinierea pe verticald a textului in
cadrul paginii

- Inserarea delimitatorului de pagina
- Aplicarea numerotarii automate a
paginilor dintr-un document

- Inserarea delimitatorului de
sectiune

— Stabilirea formatelor de pagina
pentru sectiuni distincte
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Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul

individual

— Cunoasterea notiunilor stil de
caractere si stil de paragraf

- Afigarea formatarilor de caractere
si formatarilor de paragrafe

24

Stiluri si
sabloane

2.4.1. Stiluri de
caractere si stiluri de
paragrafe

2.4.2. Sabloane

- Afisarea denumirilor de stiluri
aplicate paragrafelor unui document
- Formatarea caracterelor cu ajutorul
stilurilor predefinite

- Formatarea paragrafelor cu
ajutorul stilurilor predefinite

- Cunoasterea notiunii de sablon

- Modificarea sabloanelor existente
- Utilizarea sabloanelor predefinite
pentru crearea unor documente noi,
crearea de sabloane proprii

2.5

Liste
Tabele

2.7.1. Crearea si
editarea listelor

2.8.1. Structura
tabelelor

2.8.2. Crearea si
editarea tabelelor

- Cunoasterea elementelor unei liste:
marcatori §i paragrafe

- Editarea listelor existente prin
modificarea marcatorilor si
paragrafelor

- Utilizarea stilurilor predefinite
pentru crearea si formatarea listelor
Crearea stilurilor proprii de liste
Cunoagterea componentelor unui
tabel: rand, coloana, celuld, continut
de celula

- Inserarea intr-un tabel existent a
randurilor, coloanelor sau celulelor
- Stergerea dintr-un tabel existent a
randurilor, coloanelor sau celulelor
- Modificarea dimensiunilor
randurilor, coloanelor si celulelor

- Inserarea unui tabel standard

- Desenarea unui tabel

- Introducerea si editarea
informatiilor intr-un tabel

- Formatarea informatiilor din celule
- Formatarea celulelor: umbre si
chenare

- Formatarea tabelelor: alinierea,
modul de aranjare a textului n jurul
tabelului

- Aplicarea formatarilor predefinite
de tabel

2.6

Obiecte

2.6.1. Inserarea si
editarea obiectelor

- Cunoasterea obiectelor ce pot fi
inserate Tntr-un document: tabele,
formule, imagini, secvente sonore,
secvente video
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Nr.

Tema Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul
individual

- Inserarea, stergerea, mutarea
obiectelor

- Redimensionarea obiectelor

- Copierea si mutarea obiectelor
Tntre documente

- Utilizarea editorului de expresii
matematice

2.7

2.7.1. Verificarea
textelor din
componen‘ga
documentului

2.7.2.
Previzualizarea si
imprimarea
documentelor

Verificarea
textelor
Tiparirea
documente-
lor

— Cunoasterea modului in care se
efectueaza analiza lexicala si analiza
gramaticald a textelor

- Setarea informatiilor referitoare la
limba sau limbile in care este scris
documentul

- Verificarea lexicala a textului

- Verificarea gramaticala a textului
- Utilizarea dictionarului de
sinonime

- Actualizarea dictionarelor
electronice

- Vizualizarea documentelor inainte
de tiparire

- Cunoasterea si setarea optiunilor
de imprimare: tiparirea intregului
document sau a unor pagini,
indicarea numarului dorit de copii

- Tiparirea documentelor la
imprimanta locala si / sau la
imprimanta de retea

Calcul tabelar

Total ore

24

3.1

3.1.1. Vizualizarea
foilor de calcul
3.1.1. Operatii
asupra foilor de
calcul

3.1.3. Salvarea
agendelor de lucru

3.1.4. Adresarea
celulelor

3.1.5. Continutul
celulelor

Aplicatii de
calcul tabelar
Operatiile de
baza
Structura

foilor de
calcul

- Deschiderea si inchiderea unei
agende de lucru, inchiderea a mai
multor agende de lucru simultan

- Cunoasterea elementelor ferestrei
unei aplicatiei de calcul tabelar

- Efectuarea operatiilor cu foi de
calcul: redenumirea, eliminarea,
copierea si mutarea foilor de calcul

- Salvarea agendei de lucru sub
acelasi nume, sub un alt nume

- Cunoasterea si salvarea agendei de
lucrusub cele mai raspandite formate
de fisiere: XLS, TXT, CSV, HTML
— Cunoasterea elementelor foilor de
calcul: coloane, randuri, celule

- Cunoasterea modului de adresare a
celulelor, datelor ce pot fi introduse
ntr-o celula: valori si formule

- Intelegerea notiunii de calcul
tabelar
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Nr.

Numarul de ore

[<5) ® _ ©
Tema Unitati de continut Unitati de competente = % Z > 3
o = e s
18 |F |33
e £
3.2 |Introducerea | 3.2.1. Introducerea | ~ Introducerea numerelor, textului, | 5 2
si editarea datelor datelor calendaristice, marcilor de
. timp, introducerea formulelor
datelor 3.2.2. Editarea e 1o modifi
datel Efectuarea operatiilor: modificarea
atelor continutului unei celule, copierea
unei celule, mutarea continutului
unei celule, ciutarea si inlocuirea
datelor, inserarea unei coloane,
inserarea unui rand, eliminarea unei
celule, eliminarea unei coloane,
eliminarea unui rand, stergerea
continutului unei celule, stergerea
continutului unei coloane, stergerea
continutului unui rand
33 |Tipuride | 3.3.1. Notiuni ~ Infelegerea nofiunii tip de date 5 1 |4
date elementare despre Cunoasterea si utilizarea tipurilor de
Formatarea tipurile de date date: vnume%r, data calendarlstlca,
. . _ | marca de timp, text, logic, eroare
datelor 3.3.2. Caracteristica

a tipurilor de date

3.3.3. Formatarea
coloanelor

3.3.4. Formatarea
randurilor

3.3.5. Formatarea
celulelor

- Efectuarea operatiilor cu coloane
si randuri: stabilirea latimii
coloanelor, ascunderea / afisarea
anumitor coloane, stabilirea latimii
randurilor, ascunderea / afisarea
anumitor randuri

- Cunoasterea componentelor
formatului de celula: formatul
numeric, alinierea continutului,
formatul caracterelor, aspectul
chenarului, fundalul, regimul de
protectie

- Setarea formatului numeric al
celulelor

- Efectuarea operatiilor de: aliniere a
continutului celulelor, formatare a
caracterelor, a chenarelor,
fundalului, setare a regimului de
protectie a celulelor

13




Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul

individual

3.4

Formate
numerice

3.4.1. Valori afisate
si valori memorate

3.4.2. Setarea
formatelor numerice

- in‘;elegerea notiunilor de valori
afisate si valori memorate, de format
numeric

- Cunoasterea categoriilor din
componenta formatelor numerice

- Formatarea celulelor pentru a
afigsa: numere cu un anumit numar de
cifre zecimale, cu sau fara punct sau
virguld, valori numerice cu
semnificatie de date calendaristice,
valori numerice cu semnificatie de
marci de timp, valori numerice cu
semnificatie de procentaj, valori
numerice cu semnificatie de sume de
bani

-
w

3.5

Formule si
calcule

3.5.1. Operatori si
operanzi

3.5.2. Adrese
relative si adrese
absolute

3.5.3. Formule
aritmetice

3.5.4. Functii

- Cunoasterea notiunilor de
operator, operand si formula.

- Cunoasterea operatorilor aritmetici
- Cunoasterea operatorilor
relationali si operatorului pentru texte
- Cunoasterea notiunilor de adresa
relativa si de adresa absoluta

- Cunoasterea notiunilor nume de
celula si domeniu de celule

- Crearea formulelor utilizand
adrese de celule, constante si
operatori aritmetici

- Cunoasterea algoritmului de
evaluare automata a formulelor

- Cunoasterea erorilor standard
asociate operatorilor aritmetici

- Cunoasterea notiunilor de functie,
argument, valoare returnata

- Crearea formulelor folosind
functiile: suma, medie, minim,
maxim, numarare

- Crearea formulelor folosind
functiile: daca, produsul, puterea,
data, timpul
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Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul

individual

3.6

Diagrame

3.6.1. Structura
diagramelor

3.6.2. Crearea si
formatarea
diagramelor

— Cunoasterea obiectelor unei
diagrame: titlul, zona de desenare,
axele, indicatorii de date, legenda

- Cunoasterea tipurilor de diagrame:
cu coloane, cu bare, liniare, circulare
- Intelegerea interdependentei dintre
valorile domeniului de date ale
diagramei si dimensiunile
indicatorilor de date

- Crearea diagramelor cu ajutorul
asistentului pentru diagrame

- Formatarea elementelor unei
diagrame: titlul, zona de desenare,
axele, legenda, indicatorii de date

- Alegerea tipului de diagrama in
functie de specificul datelor supuse
prelucrarii

- Copierea, mutarea diagramei in
aceeasi agenda de lucru sau in
agende de lucru diferite

w

-
N

3.7

Tiparirea
foilor de
calcul

3.7.1. Pregatirea
datelor pentru tipar
3.7 .2.
Previzualizarea si
imprimarea datelor
din foile de calcul

- Setarea / modificarea ariei de
tiparire

- Editarea si formatarea paginilor pe
care va fi tipdrite foile de calcul

- Vizualizarea documentelor Tnainte
de tiparire

- Cunoagsterea si setarea optiunilor
de imprimare: tiparirea intregului
document sau a unor pagini,
indicarea numarului dorit de copii

- Tiparirea documentelor la
imprimanta locala si / sau la
imprimanta de retea
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Nr.

Numarul de ore

° —
Tema Unititi de continut Unitati de competente I % % o g
) = S s
dLALIEE
4 Internetul si posta electronica Total ore 24 2 4 18
4.1 |Reteaua 4.1.1. Conceptia — Cunoasterea destinatiei: 7 1 1 5
Internet Internetului Internetului, a Centrului
. Informational al Retelei, serverelor
4.1.2. Servicii de nume, principalelor servicii
Internet Internet
- Topologia Internetului
- Intelegerea notiunilor de domeniu
si subdomeniu
- Adrese Internet, adrese numerice
Internet
- Cunoasterea tehnologiei de
cooperare in retea client-server
4.2 |Serviciul 4.2.1. Pagini Web | — Cunoasterea si intelegerea 4 1 |3
WWW notiunilor: pagina Web, referintele

Navigarea pe
Web

4.2.2. Aplicatii de
navigare pe Web
4.2.3. Vizualizarea
paginilor Web

4.2.4. Accesarea
adreselor Web

Web, limbaj HTML, fisiere HTML,
adrese URL, site si client WWW,
program de navigare pe Web

— Cunoasterea structurii interne a
paginilor Web

- Intelegerea tehnologiei de
interactiune a programului de
navigare cu serverele Web

- Utilizarea aplicatiei de navigare pe
Web: inchiderea si deschiderea
programului de navigare Web,
cunoasterea elementelor ferestrelor
aplicatiei de navigare Web, utilizarea
sistemului de asistenta, setarea
optiunilor programului de navigare
Web, schimbarea paginii de start,
afisarea paginilor Web 1n aceeasi
fereastra si in ferestre noi,
actualizarea paginilor Web,
navigarea Tnainte si Tnapoi intre
paginile Web vizitate anterior

- Vizualizarea referintelor asociate
cu texte si/sau imagini

- Gestionarea adreselor URL
frecvent utilizate
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Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Practice
Lucrul

individual

4.3

Cautarea si
utilizarea
informatii-lor
Web

4.3.1. Servere de
cautare

4.3.2. Lucrul cuun
server de cautare

4.3.3. Descarcarea
informatiilor din
paginile Web

4.3.4. Salvarea
paginilor Web
4.3.5. Completarea
formularelor on-line

4.3.6. Tipdrirea
paginilor Web

— Cunoasterea destinatiei serverelor
de cautare

- Intelegerea principiului de
functionare a unui server de cautare
— Cunoasterea adreselor Internet a
celor mai raspandite servere de
cautare

- Accesarea serverului de cautare

- Efectuarea cautarilor utilizand
cuvintele cheie

- Stabilirea modului de afisare a
rezultatelor cautarii

- Efectuarea cautarilor utilizand
criteriile complexe

- Descércarea unui fisier text dintr-o
pagind Web intr-o locatie pe suport
de memorare

- Descércarea unei imagini dintr-0
pagind Web intr-o locatie pe suport
de memorare

- Descarcarea unei secvente sonore /
secvente video dintr-o pagind Web
ntr-o locatie pe suport de memorare
- Descércarea unui produs program
dintr-o pagina Web intr-o locatie pe
suport de memorare

- Salvarea paginilor Web 1n fisiere
de tipul MHT (arhiva Web)

- Cunoasterea elementelor de
control ale formularelor on-line

- Completarea formularelor on-line
- Formatarea paginilor: stabilirea
dimensiunilor fizice, stabilirea
marginilor, schimbarea orientérii

- Vizualizarea paginii Web inainte
de tiparire

- Alegerea optiunilor de imprimare:
intreaga pagind Web, anumite
portiuni, textul selectat, numarul de
copii

- Tiparirea documentului la
imprimanta locala sau la imprimanta
de retea

= | Teoretice

-
ol
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Nr. Numarul de ore
s . coxps 8 g | =S
Tema Unitati de continut Unitati de competente I = = > 3
5|5 |8 |52
S
g |&|7E
4.4 |Serviciulde | 4.4.1. Conceptia de | ~ Cunoasterea destinatici serviciului | g 1 |5
posta posta electronica dle posta e{ectlyonic(zll, server de posta
clectronici o electronica, client de posta
c 4'4'%' z?phca‘;l.l Ele electronica, cutie si cont de posta
q orespon- posta electronica electronici, scrisoare electronici
enfa | 443 Alcituireasi | - Intelegerea avantajelor serviciului
electronica

trimiterea mesajelor

4.7.3. Citirea
mesajelor

de posta electronica

- Cunoasterea structurii adreselor de
posta electronica

~ Intelegerea si aplicarea regulilor de
compunere a adreselor de posta
electronica

Deschiderea unui cont de posta
electronica

- Intelegerea tehnologiei de
interactiune a aplicatiei de posta
electronica cu serverele de posta

- Cunoasterea elementelor
ferestrelor aplicatiei de posta
electronica

- Utilizarea sistemului de asistenta
- Cunoasterea si utilizarea
elementelor ferestrelor de compunere
a mesajelor

- Cunoasterea §i respectarea
regulilor de eticheta a utilizatorilor in
retea: folosirea titlurilor usor de
inteles, scrierea fara greseli,
conciziunea raspunsurilor

- Utilizarea instrumentelor de
editare a textelor din componenta
mesajelor: inserare, stergere, mutare,
copiere

- Verificarea gramaticala a textelor
din componenta mesajelor

- Atasarea/stergerea fisierelor la un
mesaj

- Efectuarea operatiilor de: trimitere
a mesajelor utilizand liste de
distributie, setare a informatiilor ce
vor fi addugate in mod automat la
fiecare mesaj nou creat,
redirectionare a mesajelor, utilizare a
functiilor de raspuns, descarcare a
fisierelor atagate
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Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice

Practice

Lucrul
individual

Prezentari

Total ore

Aplicatii de
elaborare a
prezenta-rilor
Operatiile de
baza

5.1.1. Vizualizarea
prezentarilor

5.1.2. Structura
ierarhica a
prezentarilor

5.1.3. Editarea
prezentarilor

5.1.4. Salvarea
prezentarilor

— Deschiderea si inchiderea unui
prezentari.

— Deschiderea si inchiderea a mai
multor prezentéri simultan.

— Cunoasterea elementelor ferestrei
aplicatiei de elaborare a prezentarilor
- Cunoasterea elementelor
ferestrelor de document

- Intelegerea rolului diferitor moduri
de vizualizare a prezentarilor

- Folosirea diferitelor moduri de
vizualizare a prezentdrilor si trecerea
de la unul la altul

Cunoasterea obiectelor din
componenta prezentarilor:
diapozitivul, casetele de text, textul,
tabelele, imaginile, secventele
multimedia

Efectuarea operatiilor asupra
informatiilor: introducerea,
selectarea, copierea, mutarea,
stergerea, cautarea si inlocuirea
informatiilor

- Salvarea prezentdrii sub acelasi
nume, sub un alt nume

- Salvarea prezentarii sub un alt
format de fisier (PPT, PPS, RTF,
HTML, GIF, WMF)

I

N

[

o

-
(00]

5.2

Texte

5.2.1. Casetele de
text

- Cunoasterea destinatiei casetelor
de text

- Cunoasterea proprietatilor
principale ale unei casete de text:
chenare si culori, dimensiuni, pozitia,
marginile interne, modul de aranjare
a textului

- Editarea textului din casetele
existente

- Inserarea casetelor de text

- Editarea textului din casetele de
text

- Formatarea casetelor de text
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Nr.

Numarul de ore

° —
Tema Unitati de continut Unitati de competente I % § o g
5 |£ |8 |3
= 2 S | O3
o £
5.3 |Imagini 5.3.1. Crearea si — Cunoagterea proprictailor 5 1 |4
Grafica formatarea p'rlnC|pa.1Ie gle unel imagini: chenare
) . imaginilor si culori, dlmensmpl, pozr;la, scara
orientata pe - Cunoasterea notiunilor de grafica
obiecte 5.3.2. Modul Q'e orientata pe puncte si grafica
Obiecte reprezentare i orientatd pe obiecte
procesare a - Cunoasterea proprietatilor si
imaginilor utilizarea primitivelor grafice: linie,
5.3.3. Crearea si dreptunghi, elipse, arcuri, forme
formatarea neregulate, casete explicative, figuri
imaginilor formate predesenate
din obiecte - Cunoasterea operatiilor de baza
5.3.4. Inserarea si asupra obiectelor grafice: inserarea,
editarea obiectelor mutarea, stergerea,' r.otirea, gmparea
5.3.5. Aplicarea si degruparea, stabilirea ordinii de
o afisare
antmatiel - Crearea imaginilor prin inserarea
si editarea primitivelor grafice
- Formatarea imaginilor in grafica
bazata pe obiecte
- Cunoasterea obiectelor ce pot fi
inserate intr-un document: casete de
text, tabele, diagrame, imagini,
secvente sonore, secvente video
- Efectuarea operatiior asupra
obiectelor: inserarea, stergerea,
mutarea obiectelor, redimensionarea
obiectelor, copierea si mutarea
obiectelor intre documente
- Adaugarea efectelor de animatie
vizuala
- Adaugarea efectelor de animatie
sonora
5.4 |Diapozitive | 5.4.1. Structura c; Cunge_lsteirea fstnactrrlii ierarhice a 17 1 6
; it iapozitivelor: fundalul, antetul,
Modele si dlapOZItlvelo_r_ subzolul, continutul
sabloane 54.2. O[_)eragq . - Cunoasterea destinatiei si modului
asupra diapozitivelor | g ifizare a diapozitivului principal
5.4.3. Efecte asupra | (Master Slide)
diapozitivelor - Schimbarea culorii de fundal a
5.4.4. Editarea tuturor sau a anumitor diapozitive
diapozitivul - Selectarea diapozitivelor
principal - Insefa_rea si stergerea
. diapozitivelor
5.4.5. Apllqarea - Mutarea diapozitivelor in cadrul
modelelor si L o A
aceleiasi prezentari sau Intre
sabloanelor prezentari diferite
- Adaugarea efectelor de tranzitie
ntre diapozitive
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Nr.

Tema

Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice
Lucrul

individual

— Schimbarea efectelor de tranzitie
ntre diapozitive

- tabilirea modelului-tip a
diapozitivelor din componenta unei
prezentari

- Inserarea, stergerea si editarea
obiectelor diapozitivului principal

- Adaugarea unui text in subsolul
tuturor sau anumitor diapozitive

- Inserarea datei actualizate automat
sau neactualizate Tn subsolul
diapozitivelor

- Numerotarea automata a
diapozitivelor

— Cunoasterea notiunilor de model
(design) si de sablon

- Utilizarea modelelor predefinite de
amplasare a continutului pe
diapozitive

- Formatarea diapozitivelor cu
ajutorul modelelor predefinite

- Crearea prezentarilor noi utilizand
sabloanele predefinite

5.5

Tiparirea
prezenta-rilor

Derularea
prezenta-rilor

5.5.1.
Previzualizarea si
imprimarea
prezentarilor

5.5.2. Derularea
prezentarilor in fata
unei audiente

- Vizualizarea prezentarilor inainte
de tiparire

- Cunoasterea si setarea optiunilor
de imprimare: tiparirea intregii
prezentari sau a unor diapozitive,
tiparirea rezumatelor (handouts),
indicarea numarului dorit de copii

- Tiparirea prezentarilor la
imprimanta locala si / sau la
imprimanta de retea

- Ascunderea si afisarea
diapozitivelor

- Pornirea unei prezentéri cu rulare
automata

- Rularea automata a prezentarii cu
revenirea la anumite diapozitive

- Folosirea in procesul derularii a
instrumentelor de referire: cursorului,
stiloului, marcatorului, radierei
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V. Finalitatile modulului

1.1. Conceptele de baza ale Tehnologiei Informatiei si a sistemului de calcul

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste:

Notiunile de informatie si cantitatea de informatie. Purtatorii statici si purtatorii dinamici de
informatie. Modul de codificare si de decodificare a textelor, imaginilor si secventelor sonore. Bazele
aritmetice ale tehnicii de calcul. Bazele logice ale tehnicii de calcul. Metodele de realizare tehnica a
dispozitivelor de calcul. Schema si unitatile functionale ale calculatorului. Principiul de functionare a
calculatorului. Componentele principale ale calculatorului personal. Retelele de calculatoare.
Notiunile principale ale dreptului informatic. Regulile de protectie a muncii. Componentele unui
sistem de calcul. Interfetele grafice, ferestrele de aplicatii. Meniurile. Ferestrele de dialog. Ferestrele
de navigare si explorare. Tehnicile de lucru cu interfetele grafice. Structura arborescentd a
directoarelor. Sistemele de asistentd. Operatiile asupra discurilor, directoarelor si fisierelor. Metodele
de protectie a programelor si datelor

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa identifice purtatorii statici si
purtatorii dinamici de informatie. Sa utilizeze unitatea de masura a informatiei si multiplii acesteia.
Sa explice algoritmul de functionare a calculatorului. Sa identifice partile componente ale
calculatorului personal. Sa utilizeze tastatura, soricelul, vizualizatorul, imprimanta. Sa numeasca
principalele resurse programate ale calculatorului personal. Sa respecte regulile de protectie a muncii.
Sa porneasca, sa opreasca si sa restarteze calculatorul. Sa foloseasca tehnicile de lucru cu interfetele
grafice. Sa creeze, sd copie, sa mute si sa stearga fisiere si directoare. Sa redenumeasca figierele si
directoarele. Sa caute fisiere i directoare. Sa lanseze si sa opreasca aplicatii. Sa deruleze simultan mai
multe aplicatii. Sa introduca si sa prelucreze texte simple. Sa protejeze fisierele cu ajutorul parolelor.

1.2. Procesare de text

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Obiectele din componenta
documentului. Proprietétile principale ale caracterelor, paragrafelor si paginilor. Elementele din
componenta listelor. Structura tabelelor. Obiectele ce pot fi inserate in documente. Modul in care se
efectueaza analiza lexicala si analiza gramaticald a textelor. Formatele de fisiere. Stilurile de
caractere si de paragraf. Sabloanele.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa deschida, sa vizualizeze si sa
salveze documentele. Sa editeze textul din componenta documentelor. Sa modifice formatarile de
caracter, paragraf si pagind. Sd creeze liste si tabele standard. Sa@ insereze obiecte. Sd tipareasca
documente. Sa salveze documentele sub un alt format de fisier. Sa aplice efecte speciale obiectelor
din componente documentelor. Sa divizeze documentele in sectiuni. Sa formateze obiectele cu ajutorul
stilurilor predefinite. Sa utilizeze sabloanele existente si sd creeze sabloane noi. Sa aplice formatarile
predefinite de tabele. Sa actualizeze dictionarele electronice.

1.3. Calcul tabelar

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Obiectele din componenta foilor de
calcul si proprietatile acestora. Modul de adresare a celulelor. Datele ce pot fi introduse in celulele
foilor de calcul. Notiunile de operator, operand si formula. Notiunile de functie, argument si valoare
returnatd. Formulele aritmetice. Diagramele si obiectele din componenta acestora. Formatele de
fisiere. Tipurile de date utilizate in foile de calcul. Formatele de celuld. Formatele numerice. Functiile
frecvent utilizate. Tipurile si structura diagramelor.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa deschida, sa vizualizeze si sa
salveze agendele de lucru. Sa introduca si sa editeze datele ce se contin in celulele foilor de calcul. Sa
formateze randurile si coloanele foilor de calcul. Sa creeze formule aritmetice. Sa modifice formatarile
de caracter si de celula. Sa utilizeze diagramele standard. Sa tipareasca foile de calcul. Sa salveze
agendele de lucru sub un alt format de fisier. Sd modifice structura foilor de calcul existente si sa
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creeze foi de calcul noi. Sa stabileasca regimul de protectie a celulelor. Sa utilizeze formatele
numerice. Sa creeze formule. Sa creeze si sa editeze diagrame.

1.4. Internet si Posta electronica

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Destinatia si topologia Internetului.
Adresele Internet, adresele URL. Tehnologia de cooperare client-server. Serviciul WWW si serviciul
de posta electronica. Modul de navigare in Internet. Modul de cautare a informatiilor in Internet.
Modul de functionare a postei electronice. Aspectele de securitate referitoare la utilizarea Internetului.
Adresele numerice Internet si destinatia serverelor de nume. Serviciile acces la distanta si transfer de
fisiere. Structura internd a paginilor Web. Modul de cautarea a informatiilor in cazul criteriilor
complexe.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa deschida, sa vizualizeze, sa
tipareasca si sa salveze paginile Web. Sa memoreze adresele paginilor Web frecvent utilizate. Sa copie
si sa stocheze informatiile din componenta paginilor Web. Sa completeze formularele on-line. Sa caute
informatii cu ajutorul unui server de cautare. Sa descarce fisiere. Sa compund, sd trimitd si sa
primeasca scrisori electronice. Sa stocheze, sa stearga, sd copie si sd mute scrisorile electronice. Sa
utilizeze o agenda de adrese. Sa respecte regulile referitoare la securitatea datelor si programelor
primite/transmise prin Internet. Sa salveze paginile Web sub formate diferite de fisier. Sa seteze
optiunile programului de navigare Web. Sa gestioneze adresele URL frecvent utilizate. Sa caute
informatia in baza criteriilor complexe. Sa deschida conturi de posta electronica.

1.5. Prezentari

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Obiectele din componenta
prezentarilor si destinatia acestora. Proprietatile principale ale diapozitivelor, casetelor de text,
diagramelor, imaginilor. Efectele de animatie ce pot fi asociate fiecarui obiect. Modalitatile de
derulare a prezentarilor. Formatele de fisiere. Structura ierarhica a diapozitivelor, grafica orientata

pe obiecte, destinatia si modul de utilizare a diapozitivului principal, modelele si sabloanele
predefinite.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa deschida, sa vizualizeze si sa
salveze prezentarile. Sa introducd si sa editeze textele de pe diapozitive. Sa modifice tabelele si
diagramele de pe diapozitive. Sa aplice efectele de animatie. Sa stearga si sd mute diapozitivele. Sa
tipareasca prezentarile, sd deruleze prezentarea in fata unui auditoriu. Sa salveze prezentarile sub un
alt format de fisier. Sa creeze tabele, diagrame si imagini formate din primitive grafice, sa utilizeze
facilitatile oferite de diapozitivul principal. S& modifice structura prezentarilor existente. Sa creeze
prezentdri noi. Sa utilizeze modelele si sabloanele predefinite pentru modificarea prezentdrilor
existente §i crearea de prezentari noi.

V1. Strategii de predare-invitare

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 potrivita a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

VI1. Strategii de evaluare:

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continua a
evaluarii, realizata prin evaludri formative si evaludri sumative (finale).
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Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

Studii de caz: Proiecte:

Evolutia purtatorilor statici si a purtatorilor Evaluarea cantitatii de informatie.

dinamici de informatie si domeniile de Arhivarea informatiei.

utilizare a purtatorilor moderni de informatie. | Particularitdti de codificare a semnelor diacritice
Stocarea informatiei pe discuri optice si pentru limbile central-europene.

memorii pe semiconductori. Elaborarea circuitelor combinationale pentru
Reprezentarea valorilor binare prin diverse realizarea functiilor logice propuse.

marimi fizice. Prelucrarea informatiei cu ajutorul circuitelor
Avantajele si neajunsurile sistemelor logice frecvent utilizate.

pozitionale si nepozitionale de numeratie. Realizarea programelor de simulare a circuitelor
Domeniile de utilizare a sistemelor combinationale.

pozitionale si nepozitionale de numeratie. Aritmetica de calculator, implementatd in
Aritmetica de calculator implementata in aparatele de redare a sunetelor.

echipamentele digitale frecvent utilizate. Aritmetica de calculator, implementata in
Avantajele si neajunsurile reprezentarilor in aparatele de redare a imaginilor.

virgula fixa si virgula mobila. Calculatoarele in jurul nostru.

VIII. Lucrul individual: Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe
platforma de invatare.
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Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatd prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)
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Chisindu, 2019.

Bocos, M. Instruirea interactiva. lasi, Polirom, 2013.
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Ciolan, L. Invdtarea integratd. lasi, Polirom, 2008.
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Stoica A., Musteata S. Evaluarea rezultatelor scolare. Ghid metodologic. Chisinau, 2003.
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Modulul 2. Conceptele de baza ale limbajului de programare PASCAL/C++

l. Preliminarii

Disciplina Informatica are drept scop insusirea de catre elevi a cunostintelor necesare pentru
dezvoltarea gandirii algoritmice si formarea culturii informationale. Realizarea acestui obiectiv
presupune extinderea capacitatilor fiecarei persoane de a elabora algoritmi pentru rezolvarea
problemelor pe care le Intimpind in viata cotidiana.

Algoritmii descriu foarte exact ordinea si componenta operatiilor necesare pentru prelucrarea
informatiei. De obicei, in procesul elaborarii utilizatorii schiteaza algoritmii ntr-un limbaj de
comunicare intre oameni, de exemplu, in limba romana, rusa sau engleza. Pe parcurs, pentru o descriere
mai sugestiva a prelucrarilor preconizate, pot fi utilizate schemele logice. Insi pentru a fi inteles de
calculator, orice algoritm, in versiunea finala, trebuie scris intr-un limbaj de programare.

In acest modul al cursului, in scopuri didactice, sunt utilizate limbajele de programare PASCAL si
C++.

Limbajul PASCAL a cunoscut o raspandire mondiald, fiind cel mai potrivit pentru predarea si
invatarea informaticii in scoli. Reprezentdnd un instrument destinat formarii si dezvoltarii gandirii
algoritmice, limbajul PASCAL include toate conceptele de baza utilizate in sistemele informatice
moderne: variabile, constante, tipuri de date, instructiuni simple si instructiuni compuse.

Limbajul C++ este foarte popular in industria produselor program (software) si este recomandat
pentru studiere de catre elevii care doresc sa urmeze o carierd profesionald in sectorul tehnologiei
informatiei si comunicatiilor.

Alegerea limbajului de programare este la decizia formabilului, accesul la materialele didactice ale
modulului ofera posibilitatea studierii atat a unuia, cat si a ambelor limbaje.

Fiecare portiune de materie se propune sub forma de manuale cu un sir de exemple, exercitii si
intrebari de control. Se considera ca formabilii vor introduce si vor lansa in executie programele propuse,
vor raspunde la intrebari si, cand e cazul, vor scrie si vor depana programele PASCAL/C++, necesare
pentru rezolvarea problemelor propuse.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la
disciplina informatica

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numarul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
ert Unititi de continut Total Teoretice Practice Lucrul
(teme) individual
1. | Algoritmi si executanti 12 1 2 9
2. Yocabulaml si _smtelxa 12 1 2 9
limbajului de nivel Tnalt
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3 Tipuri de date simple si 30 2 4 2%
structurate
4. | Instructiuni 32 3 6 23
5. | Subprograme 32 3 6 23
Total: 120 10 20 90
IV. Curriculum de formare pe unititi de continut:
Nr. Numarul de ore
c<ye o @ _
Tema Umta.tl de Unititi de competente s = = | 238
continut ’ S = & s>
Total ore 120 |10 20 90
1. Algoritmi si executanti Total ore 12 1 2 9
1.1 | Notiunede | 1.1.1 - Cunoagterea proprietatilor de 12 1 2 9
algoritm Generalitati baza ale algoritmilor.
despre algoritmi. | - Utilizarea diferitor metodele de
Executanti | 1.1.2. Algoritmi | reprezentare a algoritmilor.
si executanti - Explicarea modul de executie a
1.1.3. algoritmilor.
Subalgoritmi. - Elaborarea algoritmilor pentru
1.1.4. Algoritmi | executant.
repetitivi. Ciclu | - Explicarea modului de transfer
cu contor. Ciclu | al controlului Tn cazul apelului
cu conditie unui subalgoritm.
1.1.5. Algoritm | Utilizarea metodei rafinarii
cu ramificari. succesive.
Instructiunea de | — Definerea formatului general
ramificare instructiunilor de ciclu, de
ramificare.
- Elaborarea algoritmilor in care
se utilizeaza instructiunile de
ciclu, de ramificare.
2 _Voca.bula.rul St Smtf‘xa Total ore 12 1 2 9
limbajului de nivel Tnalt
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Nr.

Numarul de ore

N @ @ — @©
Tema Unitati de Unititi de competente s % = |23
continut ’ IS = S c =
2| a |- E
2.1 | Vocabular |2.1.1. - Explicarea modului de descriere | 2 1 2 9
ul si Metalimbajul a constructiilor gramaticale prin
sintaxa BNF alternare, concatenare, repetare si
limbajului | Diagrame includere optionala.
de nivel sintactice - Identificarea termenilor: sintaxa
Tnalt 2.1.2. Alfabetul | si semantica, formula
limbajului. metalingvistica, simboluri
Unitati lexicale | terminale si neterminale ale
ale limbajului metalimbajului.
2.1.3. Initiere iIn | — Cunoasterea destinatiei,
limbajul regulilor de formare, formulelor
PASCAL/C++ | metalingvistice si diagramelor
2.1.4. Mediul sintactice pentru definirea a
Integrat de unitatilor lexicale ale limbajului:
dezvoltare a simboluri speciale, cuvinte cheie,
programelor identificatori, numere, siruri de
PASCAL/C++ | caractere, etichete, directive.
- Specificarea alfabetul
limbajului PASCAL/C++.
- Utilizarea diagramelor sintactice
si formulelor metalingvistice
pentru verificarea corectitudinii
identificatorilor, numerelor,
sirurilor de caractere.
- Scrierea numerelor reale
utilizand factorul de scala.
Specificarea destinatiei
separatorilor, inclusiv
comentariilor.
- Recunoasterea partilor
componente ale unui program
PASCAL/C++: antetul, partea
declarativa, partea executabila.
- Introducerea si lansarea in
executie a programelor
PASCAL/C++.
- Utilizarea separatorilor, inclusiv
si comentariilor, pentru scrierea
unor programe lizibile.
3 Tipuri de date simple si Total ore 30 2 4 26
structurate
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Nr.

Numarul de ore

s g | o |_S
Tema Unitati de Unititi de competente s = = |23
continut ’ S E < S
3.1 | Tipuride |3.1.1. Conceptul | - Explicarea conceptului de datda | 16 1 2 13
date de data realizat in limbajul PASCAL/C++.
simple 3.1.2. Definirea | - Specificarea termenilor data,

tipurilor de date.

Declaratii de
variabile.

3.1.3. Modul de
introducere si
de afisare a
datelor simple

de diferite tipuri.

3.1.4. Tipuri de
date: integer/int,
real/float,
boolean/bool,

char, enumerare.

Tipuri de date
subdomeniu
(Pascal)

3.1.5.
Generalitati
despre tipurile
ordinale de date

marime, variabild, constanta.

- Explicarea termenilor: tip de
date, multimea de valori, multimea
de operatii.

- Definirea tipurilor de date
simple, constantelor numerice, de
tip boolean si sir de caractere.

— Precizarea multimii de valori si
multimii de operatii ale tipurilor
de date simple.

- Desenarea diagramelor
sintactice si scrierea formulelor
metalingvistice ale unitatilor
gramaticale pentru declaratii de
variabile si constante.

- Declararea variabilelor asociate
Cu un anumit tip de date.

- Precizarea multimii de valori si
multimii de operatii ale tipului de
date integer/int, real/float,
boolean/bool, char, enumerare

- Elaborarea programelor care
ilustreaza modul de executie a
operatiilor tipului de date in
studiu.

- Determinarea predecesorilor si
succesorilor.

- Descrierea regulilor de
mostenire a proprietatilor tipului
de baza.

- Clasificarea tipurilor de date ale
limbajului PASCAL/C++.
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Nr.

Numarul de ore

N @ @ — @©
Tema Unitati de Unititi de competente s % = |23
continut ’ IS = S c =
2| |78
3.2 | Tipuride |3.2.1. - Cunoasterea si utilizarea 16 1 2 13
date Tipuri de date: tipurilor de date structurate
structurate | tablou (array), - Definirea formulelor
sir de caractere | metalingvistice si diagramelor
articol, (record | sintactice ale declaratiilor de tipuri
[struct), de date Tn studiu.
multime (set) - Explicarea modului de referire a
(Pascal) componentelor tablourilor,
3.2.2. Fisiere: sirurilor de caractere, articolelor,
secventiale, cu | multimilor.
acces direct, text | - Precizarea multimei de valori si
operatiilor admise pentru tipuri de
date structurate.
- Elaborarea programelor in care
se utilizeaza tipuri de date
structurate.
- Clasificarea fisierelor dupa tipul
operatiilor permise si modul de
acces.
- Crearea si prelucrarea datelor
din figierele secventiale, cu acces
direct.
- Crearea figierelor text si sa
prelucrarea datelor respective.
Instructiuni Total ore 32 3 6 23
4.1 | Instructi- |4.1.1. Conceptul | Cunoasterea formulelor 32 3 6 23
uni de actiune metalingvistice §i diagramelor
4.1.2. Expresii sintactice ale factorilor,
PASCAL/C++. | termenilor, expresiilor, ale
4.1.3. instructiunilor Tn studiu.
Instructiuni: Clasificarea operatorilor:
atribuire, efect | multiplicativi, aditivi si relationali.
nul, compusa, Evaluarea expresiilor
goto, if, PASCAL/C++.
case/switch, Explicarea modului de executie a
while, repeat, instructiunilor in studiu.
for. Determinarea compatibilitatii
4.1.4. componentelor instructiunii din
Elaborarea punct de vedere al atribuirii.
programelor cu | Elaborarea programelor in care se
utilizarea utilizeaza instructiunile in studiu.
instructiunilor Verificarea corectitudinii
PASCAL/C++ programelor in care apar
instructiunile in studiu.
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Nr.

Numarul de ore

N @ @ — @©
Tema Umta.tl ik Unititi de competente s % = | 25
continut ’ o = S c =
Elaborarea programelor
PASCAL/C++ pentru rezolvarea
problemelor din diferite domenii:
Matematica, fizica, economie s.a.
5 Subprograme Total ore 32 3 6 23
5.1 | Subprogra |5.1.1 Functii si | Definirea termenilor: problema, 32 3 6 23
me proceduri subproblema, programul principal,
(Pascal) programul apelat, subprogram,
5.1.2 Domenii apel de subprogram, functie,
de vizibilitate procedura (Pascal)
5.1.3 Explicarea modului de transfer al
Comunicarea controlului Tn cazul apelului unui
prin variabile subprogram.
globale Definirea formulelor
5.1.4 Efecte metalingvistice si diagramele
colaterale sintactice ale declaratiilor si
5.1.5 Recursia apelurilor de functii si proceduri
5.1.6 Sintaxa (Pascal)
declaratiilor si Elaborarea programelor in care se
apelurilor de utilizeaza subprograme predefinite
subprograme si definite de utilizator.

Determinarea domeniilor de
vizibilitate ale declaratiilor.
Clasificarea variabilelor
programului in variabile globale si
variabile locale.

Descrierea efectelor colaterale
cauzate de atribuiri la variabile
globale si la parametrii formali.
Descrierea modului de alocare a
memoriei §i de transmitere a
controlului la executia algoritmilor
recursivi.

[lustrarea avantajelor si
neajunsurilor recursiei.

Elaborarea subprogramelor
recursive.
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V. Finalitatile modulului

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Proprietatile fundamentale
ale algoritmilor. Repertoriul de instructiuni ale executantului. Destinatia, regulile de formare,
formulele metalingvistice si diagramele sintactice pentru definirea unitatilor lexicale ale limbajului.
Partile componente ale unui program PASCAL/C++. Diagramele sintactice si formulele
metalingvistice ale unitatilor gramaticale pentru declaratii de variabile si constante. Proprietatile de
baza ale tipurilor ordinale de date. Formulele metalingvistice si diagramele sintactice ale factorilor,
termenilor, expresiilor simple si a expresiilor. Formulele metalingvistice si diagramele sintactice ale
instructiunilor limbajului. Multimea de valori si operatiile admise pentru tipuri de date structurate.
Structura datelor de tip fisier si semnificatia simbolului sfarsit de fisier. Ordinea in care trebuie
apelate instructiunile destinate prelucrarii datelor de tip fisier. Clasificarea fisierelor dupa tipul
operatiilor permise si modul de acces. Termenii: problema, subproblema, programul principal,
programul apelat, subprogram, apel de subprogram, functie, procedura (Pascal). Formulele
metalingvistice si diagramele sintactice ale declaratiilor si apelurilor de functii si proceduri (Pascal).

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa utilizeze diferite
metodele de reprezentare a algoritmilor. S identifice structura algoritmilor. S& explice modul de
executie a algoritmilor. Sa elaboreze algoritmi pentru executanti. Sa explice modul de transfer al
controlului in cazul apelului unui subalgoritm. Sa utilizeze metoda rafinarii succesive. Sa defineasca
formatul general si sa utilizeze instructiunile de ciclu si de ramificare. Sa explice modul de
descriere a constructiilor gramaticale prin alternare, concatenare, repetare si includere optionala. Sa
explice conceptul de data realizat in limbajul PASCAL/C++. Sa precizeze multimea de valori si
multimea de operatii ale tipului de date integer, real, boolean, char. Sa utilizeze corect tipurile de
date enumerare si subdomeniu. Sa introduca si sa lanseze in executie programe PASCAL/C++. Sa
utilizeze separatorii pentru scrierea unor programe lizibile. Sa explice modul de executie a
instructiunilor: apel de procedura, atribuire, if, case, while, repeat, for. Sa verifice corectitudinea
programelor in care apar instructiunile in studiu. Sd dea exemple de probleme solutionarea cérora
necesita utilizarea instructiunilor in studiu. Sa precizeze rezultatele executiei instructiunilor in
studiu pentru diferite valori ale expresiilor din componenta acestora. Sa elaboreze programe in care
se utilizeaza instructiunile in studiu. Sa explice modul de transfer al controlului in cazul apelului
unui subprogram. Sa explice modul de transmitere a argumentelor si de returnare a rezultatelor in
cazul unui apel de functie si procedurd. Sa elaboreze programe in care se utilizeazd subprograme
predefinite si definite de utilizator. Sa determine domeniile de vizibilitate ale declaratiilor. Sa
descrie modul de alocare a memoriei si de transmitere a controlului la executia algoritmilor
recursivi. Sa clasifice variabilele programului in variabile globale si variabile locale. Sa utilizeze
diagramele sintactice pentru verificarea corectitudinii declaratiilor si apelurilor de subprograme.

V1. Strategii de predare-invitare

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 sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 Tn grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.
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VI1. Strategii de evaluare:

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continuad a
evaluarii, realizata prin evaludri formative si evaludri sumative (finale).

Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatad prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

Informatica. Manualele pentru cl. 10, 11. Editura Stiinta, 2020

Modulul 3. Structuri de date + Tehnici de programare

I. Preliminarii

Acest modul este destinat profesorilor care pedau informatica la treapta liceala. Structurile dinamice
de date si tehnicile de programare sunt instrumente de o importantd practica in cazul problemelor
rezolvarea carora este posibild doar cu aplicarea calculatorului. Fiind strans legate de cunostinte din alte
domenii ce necesitd un volum foarte mare de calcul, evidentandu-se rolul esential al gandirii matematice
in aparitia si si dezvoltarea informaticii. Studierea modulului va contribui la dezvoltarea urmatoarelor
competente: analiza structurald a problemei, divizarea problemelor complexe in probleme mai simple si
reducerea lor la cele deja rezolvate, estimarea complexitatii algoritmilor destinati solutiondrii
problemelor propuse, utilizarea metodelor formale pentru elaborarea algoritmilor si scrierea programelor
respective.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari Cadre didactice din Invatamantul preuniversitar la
disciplina informatica

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numarul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiald, formativa, cumulativa
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I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
ert. Unitati de continut Total Teoretice Practice Lucrul
(teme) individual
1. | Structuri de date 32 3 6 24
2 Elementev de programare 8 1 1 6
structurata
3. | Analiza algoritmilor 23 2 3 18
4. | Tehnici de programare 56 4 10 42
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
a5 5% @ _ ®©
Tema Unitati de Unititi de competente EE % = |23
continut K [a) = S S5
Total ore 120 |10 20 90
1. Structuri de date Total ore 32 6 24
1.1 | Variabile 3.1.1. Tipul - Explicarea diferentei dintre 32 3 6 24
dinamice. referinta variabilele statice si variabilele
Structuri de | 3.1.2 Liste dinamice.
date. unidirectionale. | — Utilizarea variabilelor dinamice
3.1.3. Liste la scrierea programelor.
bidirectionale - Cunoasterea termenilor structura
3.1.4. Stive. de date, structura implicita,
3.1.5 Cozi. structura explicita, structura
3.1.6 Arbori staticd, structura dinamica,
binari. structura omogend, structura
Parcurgerea eterogena, structura recursiva.
arborilor binari. | - Elaborarea programelor
3.1.7 Arbore destinate crearii si prelucrarii
binar de cautare | listelor unidirectionale. listelor
3.1.8 Tipul de bidirectionale, stivelor, cozilor.
date pointer - Programarea algoritmilor
iterativi si algoritmilor recursivi
destinati crearii, afisarii,
prelucrarii arborilor binari.
- Explicarea termenilor: arbore
binar de cautare, arbore binar de
cautare-sortare, cheie.
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Nr.

Unitati de

Tema .
continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice
Practice

Lucrul
individual

- Utilizarea arborelui binar la
rezolvarea de probleme de
cautare-sortare.

- Exemplificarea de probleme
solutionarea carora necesita
utilizarea tipului de date pointer.

Elemente de programare
structurata

Total ore

Elemente de | 2.1.1. Unitati de
programare | program.
structurata 2.1.2. Testarea
si depanarea
programelor.
2.1.3. Metodele
de realizare a
programelor
mari.

— Descrierea formei generale a
unitatii de program.

- Elaborarea si utilizarea
unitatilor de program.

- Estimarea complexitatii
proceselor de elaborare a
programelor cu si fara aplicarea
programarii modulare.

- Selectarea datelor de intrare
pentru testarea functionala si
testarea structurald a programelor.
- Rezumarea domeniilor de
aplicare si relevantei rezultatelor
testarii.

- Explicarea termenului
“verificarea programelor”.

- Cunoasterea teoremei de
structura.

- Aplicarea regulilor de baza ale
programadrii structurate.

- Evidentierea avantajelor si
neajunsurilor programarii
structurate n raport cu
programarea conventionala.

Analiza algoritmilor.

Total ore

23

18
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Nr.

Numarul de ore

N @ @ — @©
Tema Umta.gl s Unititi de competente s % = | 238
continut ’ o = S c =
3.1 | Analiza 3.1.1. Estimarea | - Estimarea marimii memoriei 23 2 3 18
algoritmolor | necesarului de necesare unui algoritm.
memorie. - Estimarea timpul necesar
3.1.2. Estimarea | executiei unui algoritm in functie
necesarului de de numarul de date de intrare.
timp. - Clasificarea algoritmilor Tn
3.1.3. functie de comportarea in timp.
Iterativitate sau | — Definirea domeniilor de aplicare
recursivitate a recursiei si a iteratiei.
- Evidentierea avantajelor si
neajunsurilor recursiei in raport cu
iteratia.
- Estimarea complexitatii
programelor recursive si a
programelor iterative.
— Transcrierea programelor
recursive in programe iterative si
invers.
4, Tehnici de programare Total ore 56 4 10 42
4.1 | Tehnicide | 4.1.1 Metoda — Elaborarea programelor care 56 4 10 42
programare | trierii realizeazi metodele in studiu.
Tehnica Greedy - Estimarea marimii memoriei si
4.1.2 Metoda

reludrii (tehnica
backtracking)
4.1.3 Metoda
desparte si
stdpaneste
(tehnica divide et
impera ).

414
Programarea
dinamica.

4.1.5 Metoda
ramifica si
margineste
(tehnica branch
and bound).
4.1.6 Algoritmi
exacti si algoritmi
euristici

timpuliu necesar executiei
programelor ce realizeaza
metodele n studiu.

- Evidentierea avantajelor si
neajunsurilor metodelor in studiu.
- Exemplificarea de probleme
solutionarea carora necesita
utilizarea metodelor n studiu.

- Cunoasterea proprietatilor
algoritmilor euristici.

- Elaborarea programelor care
realizeaza algoritmii euristici.

- Estimarea marimii memoriei si
timpului necesar executiei
programelor ce realizeaza
algoritmi euristici.

V. Finalitatile modulului
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La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: diferenta dintre variabilele statice
si variabilele dinamice.

Termenii: structurd de date, structurd implicita, structurd explicita, structura statica, structura
dinamica, structura omogena, structura eterogena, structura recursiva.

Structurile dinamice de date: lista unidirectionala, bidirectionala, stiva, coada, arbore binar, arbore
de sortare, arbore de cdutare. Avantajele si neajunsurile programadrii structurate in raport cu
programarea conventionala. Estimarea complexitatii programelor recursive si a programelor
iterative. Metodele de programare prin triere,Greedy, backtracking, divide et impera, Programarea
dinamica, branch and bound. Proprietatile algoritmilor euristici.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: sa utilizeze variabilele dinamice la
scrierea programelor. Sa creeze si parcurga listele unidirectionale, liste bidirectonale, stive, cozi,
arborii binari. Sa elaboreze programe care realizeaza metodele triere,Greedy, backtracking, divide et
impera, Programarea dinamica, branch and bound. Sa estimeze marimea memoriei si timpul necesar
executiei programelor ce realizeaza metodele 1n studiu. Sa evidentieze avantajele si neajunsurile
metodelor in studiu. Sd dea exemple de probleme solutionarea carora necesita utilizarea metodelor
in studiu. Sa elaboreze programe care realizeaza algoritmii euristici. Sa estimeze marimea memoriei

si timpul necesar executiei programelor ce realizeaza algoritmi euristici.

V1. Strategii de predare-invitare

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 sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

V1. Strategii de evaluare:

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

Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativi se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de Invatare

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobata prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

Informatica. Manualele pentru cl. 10, 11. Editura Stiinta, 2020
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Modulul 4. Metode de calcul

l. Preliminarii

Acest modul este destinat profesorilor care pedau informatica la treapta liceala.

Imitarea unor procese, obiecte sau fenomene este caracteristica societatii umane. Modelel sunt

folosite pentru examinarea fenomenelor si proceselor complexe. In informatici, ca o disciplini
interdisciplinard, se elaboreaza modelele matematice pentru rezolvarea problemelor din diferite domenii
de activitate umani cu ajutorul calculatorului. Inainte de a utiliza calculatorul, fenomenele si procesele
care apar 1n problema se descriu cu ajutorul notiunilor matematice: functii, ecuatii, inecuatii, sisteme de

ecuatii, integrale, etc.

Capacitatatea de calcul rapid a calculatorului permite in cazul problemelor pentru solutionarea
cdrora nu existd solutii analitice, si fie aplicate solutii de de simulare. In aceste cazur se recurge la

metode de calcul si gasirea solutiilor aproximative. Acest modul este important printr-0 conexiune foarte
stransa cu matematica si aspectul sau interdisciplinar.

I1. Structura curriculumului

Tipul

Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari

Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la
disciplina informatica

Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numarul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unititi de continut (teme) Total Teoretice | Practice Lucrul
individual
1. | Elemente de modelare 24 1 5 18
9 RezolYareg numerica a ecuatiilor 32 3 5 24
algebrice si transcendente
3 Re_zolvarea sistemelor de ecuatii 32 3 5 24
liniare
4. | calculul numeric al integralelor 32 3 5 24
Total: 120 10 20 90
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IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
. ix e @ ® _®
Tema Unitati de Unititi de competente s % S | 235
continut ’ ) = = SIS
~ lq_) E 7 E
Total ore 120 |10 20 90
1 Elemente de modelare Total ore 24 1 5 18
Elemente de | 4.1.1. Notiune - Cunoasterea sensului termenilor
modelare de model. model si modelare.
Clasificarea - Cunoasterea criteriilor de
modelelor clasificare a modelelor.
4.1.2. Modelul - Distingerea etapele modelarii
matematic si matematice.
modelarea - elaborarea modelelor.
matematici - Distingerea solutiilor analitice
4.1.3. Solutii si solutiilor de simulare.
analitice si - Explicarea metodelor generale
solutii de de obtinere a solutiilor analitice si
simulare a solutiilor de simulare.
4.1.4. Etapele - Explicarea interactiunei intre
rezolvirii modelul matematic elaborat,
problemei la performantele calculatorului si
calculator caracteristicile produselor
program.
- planificarea procesului de
rezolvare a problemei pe
calculator.
2 | Rezolvarea numerica a
ecuatiilor algebrice si Total ore 32 3 S 24
transcendente
2.1 | Rezolvarea |2.1.1. Separarea | — Definireain mod intuitiv a 32 3 5 24
numerica a | solutiilor problemei separarii solutiilor.
ecuatiilor 2.1.2. Metoda - Explicarea algoritmilor de
algebrice si | Injumatitirii rezolvare a ecuatiilor algebrice si
transcenden | intervalului. transcendente prin metodele
te 2.1.3. Metoda injumatatirii intervalului, coardei,
coardei. Newton.
2 1.4. Metoda - Elaborarea programelor care
lui Newton realizeaza metodele in studiu.
— Estimarea erorilor metodelor in
studiu.
3 Rezolva-\.re-a §istemelor de Total ore 32 3 5 24
ecuatii liniare (8 ore)
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Nr.

Numarul de ore

VT Q © _©
Tema Unitati de Unitiiti de competente IS % = |28
continut ’ ) = = (SIS
~ lq_) E 7 E
3.1 | Rezolvarea | 3.1.1. Calculul - Explicarea algoritmilor de 10 1 7
sistemelor | numeric al calcul numeric al determinantilor.
de ecuatii determinantilor | — Elaborarea subprogramelor
liniare pentru calculul determinantilor.
- Estimarea numarului de operatii
necesar pentru a calcula un
determinant.
3.1.2. - Explicarea algoritmilor de 20 2 15
Rezolvarea rezolvare a sistemului de ecuatii
sistemului de liniare prin metodele lui Cramer si
ecuatii liniare lui Gauss.
folosind — Elaborarea subprogramelor
Regula lui realizeaza algoritmii in studiu.
Cramer. - Estimarea numarului numarul
de operatii necesar pentru a
3.1.3. Metoda rezolva sistemul de ecuatii dupa
lui Gauss metoda lui Cramer.
- Estimarea complexitatii
metodei lui Gauss.
4 Calculul numeric al Total ore 32 3 5 24
integralelor
4.1 | Calculul 4.1.1. Metoda - Explicarea algoritmilor de
numeric al | dreptunghiurilor | calcul numeric al integralelor prin
integralelor | 4.1.2. Metoda | metoda dreptunghiurilor
trapezelor (trapezelor).
— Estimarea eroarilor formulei
dreptunghiurilor (trapezelor).
- Elaborarea subprogramelor
pentru calculul numeric al
integralelor prin metoda
dreptunghiurilor (trapezelor).

V. Finalititile modulului

algoritmii de rezolvare a sistemului de ecuatii liniare prin metodele lui Cramer si lui Gauss,
algoritmii de calcul numeric al integralelor prin metoda dreptunghiurilor, trapezelor.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Sensul termenilor model si
modelare, criteriile de clasificare a modelelor, etapele modelarii matematice, notiunile de baza din
teoria erorilor, metodele de rezolvare numerica a ecuatiilor algebrice si transcendente. Problema de
separare a solutiilor, algoritmii de rezolvare a ecuatiilor algebrice si transcendente prin metodele
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La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa elaboreze modele, sa explice
metodele generale de obtinere a solutiilor analitice si a solutiilor de simulare, sa explice
interactiunea intre modelul matematic elaborat, performantele calculatorului si caracteristicile
produselor program. Sa planifice procesul de rezolvare a problemei la calculator, sd elaboreze
programe care realizeaza metodele in studiu, sa estimeze erorile metodelor in studiu, sa elaboreze
subprograme pentru calculul determinantilor.

VI. Strategii de predare-invitare

Componentele de baza ale tehnologiei didactice pentru predarea-invatarea Informaticii sunt:
Utilizarea metodelor active, centrate pe elev prin valorificarea oportunitatilor oferite de mijloacele
instruirii asistate de calculator.

Combinarea judicioasa a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

VII. Strategii de evaluare:

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

Evaluarea continud presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativi se va realiza la sfarsitul modulului. in calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VI1I11. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatd prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

Informatica. Manualele pentru cl. 10, 11. Editura Stiinta, 2020
Modulul 5. Baze de date

l. Preliminarii

Intr-o bazi de date sunt inregistrate date despre obiecte reale sau abstracte, dar si asocierile
(relatiile) care se pot stabili intre acestea. Spunem ca intre datele unei baze de date existd o
interdependentd logica. Considerarea interdependentelor ce se pot stabili intre colectiile de date
memorate intr-o baza de date contribuie la asigurarea integritatii functionale a bazei de date. O baza de
date este un model al unui sistem real. Continutul unei baze de date (numit uneori si extensie) reprezinta,
la un moment dat, o stare a sistemului care se modeleaza. Schimbarile in baza de date reprezinta
evenimente care au loc in mediu si care schimba starea sistemului modelat. Este evident ca este de dorit
sa structuram o baza de date astfel incat aceasta sa oglindeasca sistemul care se doreste modelat.
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I1. Structura curriculumului

Tipul

Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari

Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la
disciplina informatica

Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numairul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiald, formativa, cumulativa

Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unitati de continut Total Teoretice Practice Lucrul
(teme) individual
2. | Tabele 24 2 4 18
3. | Interogari 24 2 4 18
4. | Formulare 24 2 4 18
5. | Rapoarte 16 1 3 12
6. | Prelucrarea datelor 16 1 3 12
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unititi de continut:

Nr. Numarul de ore
eiwe D @ _ ®©
Tema Ulllta.tl de Unititi de competente < b = ~ 13
continut ’ S = & S
Total ore 120 |10 20 90
1 Sisteme de gestiune a bazelor Total ore 16 2 2 1%
de date
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Nr.

Numarul de ore

‘s o o | _®
Tema Umta.g i Unititi de competente I= % = | 23
continut ’ E = = S 'S
S| a |8
1,1 | Tipuride 1.1.1. Notiuni si | — Cunoasterea sensului termenilor | 8 1 1 6
baze de date | concepte. baza de date, sistem de gestiune a
1.1.2. Baze de bazelor de date.
date ierarhice. - Cunoasterea structurii bazelor
Baze de date in | de date ierarhice, in retea si
retea. Baze de relationale.
date relationale
1.2 | Sistemede |[1.2.1.Structura | - Cunoasterea si utilizarea 8 1 1 6
gestiune a si functiile notiunilor din domeniul sistemelor
bazelor de | sistemelor de de gestiune a bazelor de date
date gestiune a - Cunoasterea structurii si
bazelor de date | functiilor sistemelor de gestiune a
1.2.2. Etapele de | bazelor de date
elaborare a unei | — Cunoasterea destinatiei
baze de date obiectelor bazelor relationale de
date.
- Distingerea etapelor de
elaborare a unei baze de date.
- Cunoagterea rolului persoanelor
antrenate in elaborarea si
utilizarea bazelor de date.
2 Tabele Total ore 24 2 4 18
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Nr. Numirul de ore
cxes Q o | _®
Tema Unitati de Unititi de competente s % s |23
continut ’ ° = = (SIS
— lq_) o 7 E
2.1 | Tabele 2.1.1. Destinatia | — Cunoasterea si utilizarea 24 2 4 18
si structura metodelor de creare si editare a
tabelelor. tabelelor bazei de date.
2.1.2 Crearea - Cunoasterea structurii si
tabelelor destinatiei tabelelor bazei de date.
21.3. - Crearea tabelelor cu ajutorul
Introducerea sistemului de asistenta sau prin
datelor in tabel | proiectare independenta.
21.4. - Utilizarea metodelor de
Modificarea introducere a datelor in tabele.
structurii unui — Crearea tabelor si sa
tabel. Editarea | Introducerea datelor respective
inregistrarilor pentru problemele frecvent
2 1.5 Stabilirea ir}télnij[e in r_naj[ematicé, fizica,
corelatiilor intre blolo_g_le, chimie, geografie etc..
tabele - Utilizarea tehnicilor de
modificare a structurii tabelului.
- Utilizarea operatiilor de editare
a tabelelor si inregistrarilor.
- Cunoasterea tipurilor de
corelatii intre tabele.
- Stabilirea corelatiilor intre
tabele.
3 Interogari Total ore 2 2 . 1
Interogari 3.1.1 Destinatia | — Cunoasterea si utilizarea 24 2 4 18
si structura metodelor de creare si editare a
interogarilor. interogdrilor bazei de date.
3.1.2 Crearea - Cunoasterea tipurilor de
unei interogiri interogdri explicarea efectelor
3.1.3. Sortarea si | interogdrilor.
gruparea - Elaborarea interogarilor cu
inregistrarilor. ajutorul sistemului de asistenta
3.1.4. Interogari | SaY prin proiectare independenta.
pentru adiugare, | Elaborarea interogarilor pentru
actualizare si selectarea datelor.
eliminare - Elaborarea interogérilor de
actiune.
4 Formulare Total ore 24 |2 4 18
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Nr.

Numarul de ore

VYT Q © _©
Tema Unitati de Unititi de competente s % s |23
continut ’ ) = = (SIS
~ lq_) E 7 E
4.1 | Formulare |4.1.1. Destinatia | — Cunoasterea si utilizarea 24 2 4 18
si structura metodelor de creare si utilizare a
formularelor. formularelor:
4.1.2. Creareasi | — Cunoasterea structurii si
functionarea destinatiei formularelor.
unui formular - ldentificarea elementelor care
4.1.3 alcatuiesc formularele.
Modificarea - Elaborarea formularelor cu
formularelor ajutorul sistemului de asistenta
4.14 Folosirea sau prin proiectare independenta.
formularelor - Aplicarea tehnicilor de
4.1.5 Crearea modi_fi_care a formularelor.
formularelor pe | = Utilizarea formularelor pentru
baza tabelelor vizualizarea, modificarea si
corelate validarea datelor.
- Explicarea modului de
functionare a formularelor pe baza
tabelelor corelate.
- Elaborarea formularelor pe baza
tabelelor corelate.
5. Rapoarte Total ore 16 1 3 12
5.1 | Rapoarte 5.1.1. Destinatia | — Cunoasterea s1 utilizarea 16 1 3 12
si structura metodelor de creare si utilizare a
rapoartelor. rapoartelor
5.1.2. Crearea si | — Cunoasterea structurii i
functionarea explicarea destinatiei rapoartelor.
unui raport - Identificarea componentelor
51.3 care alcatuiesc raportul, sectiunile
Modificarea si controalele.
rapoartelor - Elaborarea rapoartelor cu
5.1.4 Crearea ajutorul sistemului de asistenta
rapoartelor pe sau prin proiectare independenta.
baza tabelelor - Cunoasterea si utilizarea
corelate tehnicilor de modificare a
rapoartelor.
- Elaborarea rapoartelor
principale cu subrapoarte paralele
sau ierarhizate.
6. Prelucrarea datelor Total ore 16 1 3 12
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Nr.

Numarul de ore

sy e ® @ _ ®©
Tema Unitati de Unititi de competente s % s |23
continut ’ 5 = = S 3
— |q_) E 7 E
Prelucrarea | 6.1.1. Expresii. | — Cunoasterea si utilizarea 16 1 3 12
datelor Construirea metodelor de prelucrare a datelor
expresiilor - Identificarea componentelor si
6.1.2.Sortarea aplicarea regulilor de formare a
inregistrarilor. expresiilor.
Ciutarea si - Evaluarea expresiilor.
Tnlocuirea - Construirea expresiilor cu
valorilor. ajutorul sistemului de asistenta.

6.1.3. Crearea si
folosirea unui
filtru

- Utilizarea operatiilor destinate
sortarii inregistrarilor, cautarii si
inlocuirii valorilor.

6.1.4. - Elaborarea filtrelor pentru
Formatarea selectarea inregistrarilor.
datelor - Cunoasterea si utilizarea

tehnicilor de formatare a datelor:
texte, tabele, obiecte grafice.

V. Finalitatile modulului

Cursantul va cunoaste:
Sensul termenilor baza de date, sistem de gestiune a bazelor de date. Structura si functiile sistemelor
de gestiune a bazelor de date. Etapele de elaborare a unei baze de date. Structura si destinatia
tabelelor bazei de date. Tipurile de corelatii intre tabele.
Structura si destinatia formularelor si rapoartelor. Elementele care alcatuiesc formularele si
rapoarte. Explice modul de functionare a formularelor pe baza tabelelor corelate. Metodele de
prelucrare a datelor.
Cursantul va fi capabil:
Sa creeze tabele cu ajutorul sistemului de asistenta sau prin proiectare independenta. Sa descrie
tipurile de interogari si sa explice efectele interogarilor. Sa elaboreze interogari cu ajutorul
sistemului de asistenta sau prin proiectare independenta. Sa elaboreze interogari pentru selectarea

datelor. Sa elaboreze interogari de actiune. Sa elaboreze formulare si rapoarte cu ajutorul sistemului
de asistentad sau prin proiectare independenta. Sa utilizeze formulare pentru vizualizarea, modificarea
si validarea datelor. Sa elaboreze formulare pe baza tabelelor corelate. Sd elaboreze rapoarte
principale cu subrapoarte paralele sau ierarhizate. S& construiasca expresii cu ajutorul sistemului de
asistentd. Sa utilizeze operatiile destinate sortarii inregistrarilor, cautarii i inlocuirii valorilor. Sa
elaboreze filtre pentru selectarea inregistrarilor. Sa utilizeze tehnicile de formatare a datelor: texte,
tabele, obiecte grafice.

V1. Strategii de predare-invitare

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.
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Antrenarea sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 n grup.
O atentie deosebitd se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

VII. Strategii de evaluare:

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

Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de cétre formabili.

VI11. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include proiectul de elaborare a BD

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobata prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisindu, 2019.

Informatica. Manual pentru cl. 12. Editura Stiinta, 2016

Modulul 6 Aspecte psihopedagogice ale invitimantului formativ

l. Preliminarii

Modulul Aspecte psihopedagogice ale invatamantului formativ din cadrul cursului de formare este
important pentru dezvoltarea la cadre didactice a competentei de predare si invatare.

Intelegerea generala a principalelor teorii de invitare si asocierea lor cu utilizarea TIC in clasa,
cunoasterea metodologiei speciale de folosire a TIC in diferite domenii, gasirea si colectarea exemplelor
de o buna aplicare a lor in practica, identificarea si evaluarea surselor informationale disponibile pentru
elevi, identificarea si evaluarea aplicatiilor adecvate pentru activitatile in clasa, planificarea lectiilor in
conformitate cu standardele curente in predare i Invatare cum ar fi: instruirea centrata pe elev, studierea
in grup, studierea individualizatd,instruirea orientatd pe proiecte sunt subiectele din cadrul acestui
modul.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la

Categorii de beneficiari o i
disciplina informatica
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Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numarul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
ert Unititi de continut (teme) Total | Teoretice | Practice | Lucrul
individual
1 Modele ale ipvé‘;érii si implicatiile lor in o4 5 4 18
actul educational
2. |Motivatia in activitatea de invatare 24 2 4 18
3. |Formarea si dezvoltarea personalitatii 24 2 4 18
4 Dimensvigpile psihqsociologice ale 24 5 4 18
activitatii profesorului
5. |[Comunicarea didactica 24 2 4 18
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
81 8|s8
Tema Unititi de continut Unititi de competente I = g | 23
o e < >
o SP=
Total ore 120 |10 20 90
1 Moilele ale mvatar:n si implicatiile Total ore 24 2 4 18
lor in actul educational
11 Statutul 1.1.1 Definitii de - Definirea notiunii 6 1 1 4
epistemologic | lucru ale demersului psihologia educatiei
si psihologiei educatiei: | — Intelegera relatiei
specificitatea | Psihologia, sistemul psihologiei educasiei cu
demersului stiintelor educatiei, psihologia si sistemul
psihologiei directii prioritare de stiintelor educatiei
educatiei cercetare /aplicare - Cunoasterea directiilor
specifice psihologiei prioritare de aplicare
educatiei. specifice psihologiei
educatiei.
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Nr.

Numarul de ore

[<5) v _©
Tema Unitati de continut Unitati de competente g g f.j g §
@© S .=
1.2 | Invitarea 1.2.1 Delimitari - Explicarea delimitarilor 5 4
conceptuale, tipuri, conceptuale, tipurilor,
forme si niveluri ale formlor si nivelurilor ale
invatarii invatarii
1.2.2 Problematica - Specificarea conditiileor
invatarii: conditiile interne si externe ale Tnvatarii
interne si externe ale
invatarii
1.3 Modele ale 1.3.1 Clasificarea - Aplicarea modelelor 6 1 4
Invatarii si modelelor ale invatarii in actul educational
implicatiile invatarii:
lor in actul Modele asociationiste
educational ale Invatarii;
Modele constructiviste
ale Invatarii;
Modelul invatarii ca
1.4 | Procese si 1.4.1 Procese si - Explicarea notiunilor: 7 6
mecanisme mecanisme psihice: procesele psihice,
psihice Conceptul de mecanismele psihice
mecanism psihic; - Explicarea aspectelor
1.4.2 Aspectul procesuale ale invatarii:
procesual al invatari: - Perceptie si invatare
Perceptie si invatare - Reprezentare si invatare
Reprezentare si - Gandire si Invatare
invatare - Memorie si invatare
Gandire si invatare - Imaginatie si invatare
Memorie si invatare
Imaginatie si invatare
2 Motivatia in activitatea de invitare | Total ore 24 2 18
2.1 | Motivatiain | 2.1.1 Definitie si - Definirea motivatiei 12 1 9

activitatea de
invatare

caracterizare generala
a motivatiei in
activitatea de invatare
2.1.2 Motivatie si
performanta

321.3 Strategii de
stimulare a motivatiei

— Stabilirea rolului motivatiei
in procesul de Invatare

- Specificarea perspectivelor
teoretice asupra motivatii

- Explicarea legaturilor intre
motivatie si performand

- Aplicarea strategiilor de
stimulare a motivatiei in
contextul scolar
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Nr.

Numarul de ore

8| g |=%S
Tema Unitati de continut Unitati de competente g g f.j g §
=& &g
2.2 Dezvoltarea 2.2.1 Definire, - Definirea si caracterizarea | 12 1 2 9
umana si periodizare, domeniile | notiunii de dezvoltare umana
invitarea de dezvoltare umana | - Specificarea domeniilor de
dezvoltare umana
3 Formare.a Pi.flezvoltarea Total ore 24 2 4 18
personalitatii
3.1 | Formareasi |4.1.1 Definire si - Definirea notiunii 24 2 4 18
dezvoltarea caracterizare a personalitatea
personalititii | notiunii personalitatea | - Specificarea structurii
4.1.2 Structura: personalitatii: temperamentul,
temperamentul, caracterul, aptitudinile,
caracterul, creativitatea
aptitudinile, - Cunoasterea factorilor
creativitatea cognitivi i noncognitivi ai
4.1.3 Factori cognitivi | invatarii
si noncognitivi ai — Cunoasterea stilurilor de
invatarii invatare
4.1.4 Stiluri de - Aplicarea practica a
invatare diferitor stiluri de invétare in
contextul scolar
4 Dirpetn:siy.nile psihosocjologice ale Total ore 24 2 4 18
activitatii profesorului
4.1 Dimensiunile | 5.1.1 Competenta - Cunoasterea disciplinei de 24 2 4 18

psihosociolog
ice ale
activitagii
profesorului

profesionala si
personalitatea
profesorului

5.1.2 Stiluri
educationale si
relevanta educationala

studiu.

— Stabilirea conexiunilor
intre teorie §i practica.

~ Innoirea continuturilor
(corelat cu noile achizitii din
domeniu).

- Planificarea, organizarea,
coordonarea, controlul si
evaluarea activitatilor la clasa
n raport cu sarcinile
instruirii.

- Responsabilizarea elevilor.
- Mentinerea unui climat
adecvat in clasa si a unor
relatii de cooperare.

~ Indrumarea si motivarea
elevilor.

- Cunoasterea efectului
asteptarilor profesorului
asupra comportamentului
elevului
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Nr. Numairul de ore
_ | 8| 8|8
Tema Unitati de continut Unitati de competente g © B g 'g
=& &g
5 Comunicarea didactica Total ore 24 2 18
5.1 Moduri de 6.1.1 Delimitari - Cunoasterea elevilor (a 12 1 9
comunicare | conceptuale: particularitatilor de varsta) si
didactica comunicare didactica - | proiectarea activitatilor de
comunicare instruire in functie de acestea.
educationala - Aplicarea modurilor de
comunicare didactica.
- Proiectarea si realizarea la
nivel optim a activitatilor
instructiv educative
- Proiectarea si realizarea la
nivel optim a activitatilor de
evaluare.
5.2 | Convingere si | 5.2.1 Convingere si - Aplicarea actiunilor de 12 1 9
blocaje ale persuasiune n convingere in comunicarea
comunicdrii | comunicarea didactica | didactica
didactice 5.2.2 Blocaje ale - Cunoasterea blocajelor ale
comunicarii didactice | comunicarii didactice si a
modalitatilor de depasire ale
acestora

V. Finalitatile modulului

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Sensul termenilor si notiunilor:
epistemiologia — stiinta cunoasterii, specificitatea demersului psihologiei educatiei, invatarea,
modele ale invatarii, procese si mecanisme psihice, motivatia in activitatea de invatare, formarea si
dezvoltarea personalitatii, dimensiunile psihosociologice ale activitatii profesorului, comunicarea
didacticd, notiuni curriculare de baza: competenta, clasificarea competentelor, proiectarea didactica,
evaluarea didactica.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa explice: originile, natura si
scopurile, metodele si mijloacele cunoasterii, ce este cunoasterea,

cum se poate realiza cunoasterea, sa aplice metode de responsabilizare si de convingere n
comunicarea didacticd; sa planifice, organizeze, coordoneze, controleze si evalueze activitatile la
clasd 1n raport cu sarcinile instruirii; sa divizeze continuturile curriculare in unitati de invatare; sa
elaboreze modele de proiectare didacticd de scurta si de lunga durata.

V1. Strategii de predare-invitare

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.
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Antrenarea sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 n grup.
O atentie deosebitd se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

VII. Strategii de evaluare:
Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continuad a
evaluarii, realizata prin evaluari formative si evaludri sumative (finale).

Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatd prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisindu, 2019.

Bocos, M. Instruirea interactiva. lasi, Polirom, 2013.

Cartaleanu, T.; Cosovan O. s.a. Formarea de competente prin Strategii didactice interactive. Chisinau:
C. E. Pro didactica, 2008.

Ciolan, L. Invitarea integratd. lasi, Polirom, 2008.
Cerghit I. Metode de invatamdnt, editia a IV-a. lasi, Editura ,,Polirom”, 2006.
Stoica A., Musteata S. Evaluarea rezultatelor scolare. Ghid metodologic. Chisinau, 2003.

Educatia centratd pe elev. Ghid metodologic. Coordonatori T. Callo, A.Panis —Ch. ,,Print-Caro” SRL,
2010.

Cartaleanu T., Ghicov A. Predarea interactiva centratda pe elev. Ghid metodologic pentru formarea
cadrelor didactice din Tnvatamintul preuniversitar. Chisindu: Stiinta, 2007.

Gremalschi Anatol, Prisacaru Angela. Formarea si dezvoltarea culturii informationale si a gandirii
algoritmice in invatamantul general / Didactica Pro., nr. 4-5 (110-111), 2018.

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova Referentialul de evaluare a competentelor specifice formate elevilor.
Chisinu, 2014.

Modulul 7*. Elemente de web design

l. Preliminarii

Desi existd mulete aplicatii destinate elaborarii documentelor Web care lucreaza in regimul
WYSIWYG (What You See Is What You Get), ih multe cazuri dezvoltarea paginilor Web in limbajul
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HTML asigurd o economie semnificativi de memorie si ofera mai multe posibilitdti in ajustarea
designului si formatarea fiecarui obiect din pagina.

ei si de colegii/elevii lor utilizand criteriile tehnice si artistice.

I1. Structura curriculumului

La finele studierii acest modul formabilii sunt capabili sa analizeze documentele Web elaborate de

Tipul

Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Categorii de beneficiari

disciplina informatica

Cadre didactice din invatamantul preuniversitar la

Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numairul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt Unitati de continut ] ] Lucrul
(teme) Total Teoretice Practice individual
1. |Documente Web 10 2 2 6
Elaborarea documentelor
2. HTML 54 6 12 36
Elaborarea stilurilor 1n
3 cascada (CSS) 32 2 6 24
4 Elabprarea proiegtului: 24 24
pagina Web tematica
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr.

Tema Unitati de continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total
Teoretice

Practice

Lucrul
individual

Total ore

120

[EEN
o

N
o
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Nr.

Numarul de ore

3 @ | =S
Tema Unitati de continut Unititi de competente g g f.j g §
A
1 Documente Web Total ore 12 1 2 9
1,1 | Documente 1.1.1 Documente web: | - Identificarea cerintelor 10 2 2 6
web nofiuni si concepte, si recomandarilor catre
formatele documentului | documente Web
web, structura unui site | - Cunoasterea etapelor de
1.1.2 Etapele de elaborare a unui document
elaborare unui Web
document Web
2 Elaborarea documentelor HTML Total ore o4 6 12 36
2.1 | Structura 2.1.1 Formatarea — Crearea documentelor 8 5
generald a textului: titlu, HTML cu ajutorul
unui paragrafe, comentarii, aplicatiilor de oficiu.
document stiluri fizice, stiluri - Publicarea documentelor
HTML logice, linii. Web n Internet.
- Crearea unui document
HTML simplu (fara
legdturi, care afiseazd doar
texte si linii orizontale).
- Formatarea textului cu
ajutorul instrumentelor
HTML.
2.2 | Liste 2.2.1 Liste ordonate, — Crearea listelor 6 4
neordonate, de definitii | (ordonate, neordonate, de
2.2.2 Tipuri de marcare, | definitii)- .
tipuri de numerotare - Formatarea listelor
(ordonate, neordonate,
2.2.3 Liste imbricate ~ De definitii).
— Crearea listelor
imbricate.
- Indentificarea listelor
ntr-un cod
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Nr.

Numarul de ore

3 @ | =S
Tema Unitati de continut Unititi de competente g g f.j g '§
S8 E |
2.3 | Legaturi 2.3.1 Legaturi externe, | - Crearea legaturilor catre | 10 1 3 6
interne, referinta, cale, | un document extern
ancora - Crearea legaturilor catre
un site
- Crearea legaturilor catre
o0 secventa a aceluiasi sau a
altui document
- Inserarea referintelor la
obiecte multimedia n
documente Web.
- Integrarea continuturilor
multimedia in documente
Web.
2.4 Imagini 2.4.1 Dimensiuni, - Recunoasterea 8 5
chenar, legaturi, formatelor de fisiere-
comentarii imagini
. - Inserarea in
2.4.2 Obiecte
multimedia integrate: QOcum_enteIe AL
imaginilor
secvente de control — Integrare a obiectelor
pentru integrarea | multimedia cu ajutorul
Ob'_ECtEIN multlmedla, instrumentelor HTML.
atribute de integrare.
2.5 | Tabele 2.5.1 Titlu, linie, — Crearea tabelelor in 8 5
coloana, celula, contur | documente HTML
— Utilizarea tabelelor
2.5.2 Crearea unui pentru efecte de design a
meniu de navigare documentelor HTML
— Utilizarea tabelelor
pentru amplasarea in
pagind a elementelor
HTML.
— Crearea unui meniu de
navigare intre paginile
constituante ale unui site.
- Inserarea in meniu a
unor pozitii noi.
2.6 | Formulare 2.6.1 Utilizarea - Utilizarea formularelor 14 1 2 11
formularelor in pentru transmiterea datelor
documentele HTML catre server pentru
ulterioara procesare a lor.
3 Elaborarea st(icl:usl:;;m in cascada Total ore 30 2 24
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Nr. Numarul de ore
_ | 8| 8|S
Tema Unitati de continut Unitati de competente g © B g 'g
S8 E |
3.1 | Stiluriin 3.1.1 Notiunile si — Definirea stilurilor. 30 2 4 24
cascada definitiile de baza CSS. | - Elaborarea stiluri
(CSS) Modele CSS pentru personalizate pentru
text, chenare, imagini. obiectele frecvent utilizate
in documentele HTML.
CSS pentru tabele. - Personalizarea
aspectului tabelelor din
documentele HTML
4 Elaborarea proiectu.luvi: pagina Web Total ore 33 36
tematica
4.1 | Proiecte 4.1.1 Regulule de - Ajustarea structurii 38 2 36
tematice respectat pentru documentelor Web
(etapele documentele Web - Obtinerea efectelor de
ajustare didactice design pentru un site
structura, - Publicarea documentului
design, creat pe un
prezentare) - domeniul-gazda Web
- Prezentarea proiectelor.

V. Finalitatile modulului

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va cunoaste: Sensul termenilor si notiunilor:
documentul Web, site, documentul HTML, structura documentului HTML.

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa utilizeze marcatori si atrubute
necesare pentru formatarea textului, crearea listelor si tabelelor, integrarea imaginilor si fisierelor
multimedia, legaturilor interne si externe, sa creeze formulare si sa le utilizeze pentru transmiterea
informatiilor catre server, sa creeze legaturile cétre alte obiecte

(pagini web, imagini, secvente sonore), catre un alt document web.

Sa creeze si sa utilizeze pentru formatarea obiectelor din documentele HTML stilurile CSS

Sa creeze paginile Web didactice si sa le publice pe un domeniul-gazda.

Sa respecte drepturile de autor si regulile de etica in produsele elaborate publice.

V1. Strategii de predare-invitare

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 sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.
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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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar, asigurand-se astfel implementarea in demersurile didactice a abordarilor STEM si STEAM.

VI1. Strategii de evaluare:
Evaluarea continua presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativi se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatd prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

Anatol Gremalschi, Sergiu Corlat, Andrei Braicov, Informatica. Manual pentru cl. 12, Editura Stiinta,
2020

Modulul 8.* Implementarea algoritmilor in medii grafic-interactive de programare

I. Preliminarii

Pe parcursul a unei lungi perioade de timp programele au fost elaborate cu ajutorul limbajelor de
programare de nivelul Tnalt, adica sub forma de text. Cu cresterea complexitatii programelor textele
devin tot mai lungi si mai greu de inteles. Acest fapt a adus la dezvoltarea unor medii grafic-interactive
in care se opereaza cu obiecte grafice. In scopuri didactice, mai ales la varsta elevilor de la treapta
gimnaziala, utilizarea acestor medii este atractivd si permite dezvoltarea creativitatii si gandirii
algoritmice prin crearea aplicatiilor cu elemente vizuale de joc si animatie. Curriculum pentru clasa a
9-a contine modulul de programare in medii grafice interactive, in clasa a 11-a se propune un modul la
alegere Programarea vizuala. Studiera n cadrul programului de formare continua a elementelor de
programare vizuald este importanta si din aceste considerente.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice din invatdmantul preuniversitar la

Categorii de beneficiari o .
disciplina informatica

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numirul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiald, formativa, cumulativa
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I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
ert. Unitati de continut Total Teoretice Practice Lucrul
(teme) individual
1. | Medii grafice interactive 12 2 4 6
de programare
o | Instructiuni grafice pentru 38 4 6 28
programarea vizuala
3. | Prelucrarea datelor 38 4 6 28
externe
4. | Evaluarea prin elaborarea 38 4 34
proiectelor
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
81 8|38
Tema Unitati de continut Unitati de competente s = 2 g S
o b < >
o SE=
Total ore 120 |10 20 90
1 Medii grafice interactive de programare | Total ore 12 2 4 6
1,1 Medii grafice | 1.1.1 Clasificarea - C!asificarea mediilor 4 1 1 2
interactive de mediilor grafice grafice interactive de
programare interactive de programare. | programare.

1.1.2 Interfetele mediilor
grafice interactive de
programare.

1.1.3 Proiecte.

1.1.4 Gestionarea
proiectelor.

- Utilizarea interfetelor
mediilor grafice interactive
de programare.

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

- Explicarea modului de
organizarea activitatilor in
mediile grafice interactive de
programare.

- Crearea si gestionarea
proiectelor.
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Nr.

Numarul de ore

© - _ 3
Tema Unitati de continut Unititi de competente S § % g 5
o >
SRR
1.2 Conceptul de | 1.2.1 Obiecte si medii de | — Aplicarea conceptului de 2
obiect lucru obiect.
1.2.2 Conceptul de data. | ~ Cdr'(;area, distrug.ert'(?z;l_,l
modiiicarea proprietatilor
1'2.'3 Conceptul de obiectelor, explicare a
actiune. conceptului de obiect.
1.2.3 Programarea - Crearea/distrugerea
orientata pe obiecte obiectelor.
1.2.4 Conceptul de obiect: | — Setarea proprietatilor
proprietdti ale obiectelor, | initiale ale obiectelor.
metode ale obiectelor, - Modificarea proprietatilor
scenarii, biblioteci de obiectelor.
obiecte, medii de lucru - Crearea si gestionarea
pentru obiecte. bibliotecilor de obiecte.
1.2.5 Obiecte in rol de - Configurarea mediilor de
executanti. lucru pentru executanti.
13 Proprietatile- | 1.3.1 Coordonatele - ldentificarea obiectelor din 2
tip ale obiectului componenta unui mediu
obie_c_telor di_n 1.3.2 Orientarea in spatiu. grafic interactiv de
mediile grafice 1.3.3 Dimensiunile programare.
interactive de - B - Enumerarea proprietatilor-
programare 1.3.4 Aspectul exterior tip ale obiectelor frecvent
(costumul). utilizate n mediile grafic-
1.3.5 Sunetele pe care le interactive de programare.
poate produce obiectul - Setarea si modificarea
manuala a proprietatilor tip
ale obiectelor frecvent
utilizate in mediile grafice
interactive de programare.
2 I{lstrufgiuni grafice pentru programarea Total ore 38 4 28
vizuala
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Nr.

Numarul de ore

(<] 1) _ ©
Tema Unitati de continut Unititi de competente Tg § % g -§
SEARAEE
2.1 | Constructii 2.1.1 Instructiunile grafice | ~ ldentificarea 19 2 3 14
pentru pentru programarea instructiunolor grafice din
programarea | obiectelor din mediile componenta unui mediu
vizuala grafice interactive de grafic interactiv de
programare: miscare, programare.
aspect, control sunet, - Precizarea rezultatelor
evenimente, control executiei instructiunilor
program, control situatii, | grafice
subprograme - Executarea manuali a
comenzilor din repertoriul
obiectelor din componenta
unui mediu grafic interactiv
de programare.
- Analiza comparatd a
repertoriilor de comenzi ale
obiectelor din componenta
mediilor grafice interactive
de programare.
2.2 | Algoritmii 2.2.1 Programarea - Implementarea 19 2 3 14
liniari, ciclici | algoritmilor liniari, ciclici | algoritmilor liniari, ciclici si

si cu ramificari

si cu ramificari.
2.2.2 Instructiuni de
control:

De ramificare.

Ciclu cu preconditie.
Ciclu cu postconditie.
Ciclu infinit.

De asteptare a unui
anumit eveniment.

De asteptare a raspunsului
la un anumit mesaj.

De reactionare la un
anumit mesaj.

2.2.3 Aplicarea metodei
rafindrii succesive la
rezolvarea problemelor.
Subprograme

cu ramificari in mediile
grafic-interactive de
programare.

- Explicare a destinatiei
fiecarei instructiuni de
control.

- Utilizarea instructiunilor
de control pentru
implementarea algoritmilor
liniari, ciclici, cu ramificari.
- Elaborarea si
implementarea algoritmilor
de desenare a figurilor
(cercuri, ovale, triunghiuri,
dreptunghiuri etc.).

- Crearea subprogramelor
- Apelarea subprogramelor
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Nr.

Numarul de ore

Q ©
o @ —_
Tema Unititi de continut Unititi de competente S = % g 5
o b o] >
= 3 S | 33
g« |78
2.3 | Algoritmii 2.1.1 Algoritmi seriali. ~ Explicarea notiunii de
paraleli 2.1.2 Algoritmi paraleli. | algoritm serial.
513 Si . - Implementarea
I‘ ' i m_cl:ronlzarleall_ algoritmilor seriali.
algoritmrior paraleft. - Explicarea notiunii de
214 M-etOdele de o a|goritm para|e|_
sincronizare a algoritmilor | — Explicarea notiunii de
paraleli. sincronizare a algoritmilor
2.1.5 Sincronizarea prin paraleli.
evenimente. - Explicarea metodelor de
2.1.6 Sincronizarea prin sincronizare a algoritmilor
schimbul de mesaje paraleli.
- Implementarea
algoritmilor paraleli
3 Prelucrarea datelor externe Total ore 38 4 6 28
3.1 | Prelucrarea 3.1.1 Definirea: ~ Definirea si controlul 38 4 6 28
datelor externe | variabile simple; variabilelor simple;
fructuri de dat - Integrarea operatiilor
structur: de date. aritmetice, logice, relationale
3.1.2 Operatii: n programele vizuale:
aritmetice: - Modificarea valorilor
. variabilelor prin actiuni si
relationale; . L ’
’ evenimente (actionare taste,
logice. buton mouse etc);
3.1.3 Obiecte vizuale - Afisarea rezultatelor prin
pentru: asociere acestora unui obiect
introducerea datelor; grafic; : )
- Definirea si controlul
afisarea datelor. structurilor de date (listd);
3.1.4 Evenimente si - Cautarea in structura de
actiuni pentru modificarea | date;
datelor: - Modificarea structurii de
situatii in program; date.
controale tastatura;
actiuni mouse.
4 Evaluarea prin elaborarea proiectelor Total ore 38 4 34
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Nr. Numarul de ore

Q ©
o e —_
Tema Unititi de continut Unititi de competente S = % g 5
= ) < 5.2
& |-
4.1 | Elaborarea 4.1.1 Organizarea - Utilizarea metodelor de 38 4 34
proiectelor activititilor de organizare a activitatilor de
implementare a implementare a algoritmilor
algoritmilor. n mediile grafice interactive
4.1.2 Etapele principale | d€ programare.
de elaborare a proiectelor | ~ Explicarea etapelor
principale de elaborare a
proiectelor.

- Elaborarea planurilor de
proiect (tabelul obiectelor,
proprietatilor si metodelor
acestora, interactiunile dintre
obiecte).

- Formarea echipelor de
proiecte, stabilirea de roluri
si repartizarea de sarcini.

- Elaborarea,
implementarea si sustinerea
de proiecte.

V. Finalitatile modulului

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa elaboreze si sa depaneze intr-un
mediu grafic interactiv de programare algoritmi de comandd cu executantii in baza informatiilor
colectate din mediile de lucru a acestora.

V1. Strategii de predare-invitare

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 sistematicd in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar, asigurand-se astfel implementarea in demersurile didactice a abordarilor STEM si STEAM.

V1. Strategii de evaluare:

Evaluarea continuad presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.
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Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobatd prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

https://web.media.mit.edu/~mres/papers/Scratch-CACM-final.pdf

Modulul 9.* Forme de activitati didactice cu utilizarea TIC pentru instruirea la distanta si
online

I. Preliminarii
Tn perioada de pandemie COVID-19 profesorii au fost nevoiti si se acomodeze rapid la noile
conditii, avand elevii nu in fata lor ci la o distantd mai putin prietenoasi. In situatia in care numarul
elevilor este destul de mare, iar abilitdtile lor dar si ale profesorilor de a lucra Online nu sunt suficient
de dezvoltate procesul didactic devine obositor si mai putin eficient.

Tn scopul de a ajuta profesorii in organizarea instruirii la distanta, si nu neapérat in cazul starii de
urgenta, venim cu ideea de a dezvolta un curs de formare continua n care se vor aborda diferite metode
de organizare a lectiilor Online si la distanta.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice si manageriale din invatamantul

Categorii de beneficiari .
preuniversitar

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numarul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unititi de continut (teme) Total Teoretice | Practice | Lucrul
individual
1. |Hardware si software necesar pentru 4 1 3
clasele de instruire la distanta
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2. |Functiile de baza ale Google Drive 38 3 6 29
3. |Utilizarea instrumentelor Google pentru 56 4 10 42
instruire la distanta
4.1 .. : 22 2 4 16
Utilizarea Youtube la lectie
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati

de continut:

Nr. Numarul de ore
@ ©
itati — = 3 =S
Tema Unitati 28 Unititi de competente S = = |23
continut ’ o = & S's
2 ® =
gl |78
Total ore 120 |10 20 90
Hardware si software necesar
1 pentru clasele de instruire la Total ore 4 1 3
distanta
1,1 | Hardwaresi | 1.1.1Curs — Clasificarea tipurilor de 4 1 3
software interactiv in timp clase
necesar real — Cunoasterea si definirea
pentru clasele | 1.1.2 Clasa tipurilor de operatii dupa
de instruire la | orientatd spre tipul clasei de la distanta
distanta continut - Pregatirea platformei de
’ instruire online si la distanta
1.1.3 Clasa ’ |
orientata catre teme
2 Fupcgnle de baza ale Google Total ore 38 3 6 29
Drive
2.1 | Functilede |2.1.1 Instrumente | - Cunoasterea si utilizarea | 4 1 3

baza ale pentru gestionarea
Google Drive | datelor

2.1.2 Instrumente
pentru invatare
online in mod
convenabil

2.1.3 Instrumente
pentru formarea
competentei
elevilor de
rezolvare a
problemelor prin
invatarea
colaborativa

instrumentelor Google
pentru gestionarea datelor
- Cunoasterea si utilizarea
instrumentelor Google
pentru notificari

- Cunoasterea si utilizarea
instrumentelor Google
pentru gestionarea Invatarii
Online

- Cunoasterea si utilizarea
instrumentelor Google
pentru evaluarea progresului
invatarii
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Nr.

Tema

Unitati de
continut

Unitati de competente

Numarul de ore

Total

Teoretice

Practice

Lucrul
individual

2.2

Google Drive
- instrument
de colaborare
bazat pe
cloud

221

https://docs.google.

com/document

- Utilizarea instrumentului
Google Docs pentru
instruire colaborativa

- Elaborarea sarcinilor de
colaborare utilizand
instrumentul Google Docs
— Stocarea documentelor in
Google Drive

— Incarcarea si descircarea
fisierelor cu extensii diferite
(precum docx, pdf, txt, etc.)
- Colaborarea, inclusiv,
prin functia de chat si
functia de adaugare de
comentarii

— Permisiunea de partajare
acordata prin adresa de
email

w

2.2.2

https://docs.google.

com/spreadsheets

- 9 Utilizarea
instrumentului Google
Sheets pentru instruire
colaborativa

- Elaborarea sarcinilor de
colaborare utilizand
instrumentul Google Sheets
— Colaborarea prin functia
de chat si functia de
addugare comentariu

- Descarcarea fisierelor in
diferite extensii (precum
xlsx, pdf, csv etc)

2.2.3

https://docs.google.

com/presentation

- Utilizarea instrumentului
Google Slides pentru
instruire colaborativa

— Elaborarea sarcinilor de
colaborare utilizand
instrumentul Google Slides
- Descarcarea fisierelor in
diferite extensii (precum
pptx, pdf, jpg etc)

- Colaborarea prin functia
de chat si functia de
adaugare comentariu

12
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https://docs.google.com/document
https://docs.google.com/document
https://docs.google.com/spreadsheets
https://docs.google.com/spreadsheets
https://docs.google.com/presentation
https://docs.google.com/presentation

Nr.

Numarul de ore

eixes @ @ — @©
Tema Umta.tl Ee Unititi de competente s % = | 238
continut ’ IE = S oS
2| |78
224 - Utilizarea instrumentului
https://jamboard.go | Google Jamboard pentru
ogle.com instruire colaborativa
- Elaborare a unei sarcini
de colaborare utilizand
instrumentul Google
Jamboard
2.3 | Evaluarea 2.3.1 — Creara sondajelor, 12 1 9
folosind Https://docs.qoogle | chestionarelor, testelor de
functia com/forms evaluare prin Google Forms
Google I - Elaborarea unui
Drive - instrument de sondaj/chestionar utilizand
evaluare bazat pe instrumentul Google Forms
cloud — Elaborarea unui test de
evaluare utilizand
instrumentul Google Forms
3 Utilizar-ea ins?rumen-telor Saoogle Total ore 56 4 10 42
pentru instruire la distanta
3.1 | Utilizarea 3.1.1 — Colaborarea cu grupul de | 8 1 6
instrumente- | ftns://groups.qoo | €€V prin instrumentul
lor Google gle.com Google Groups
pentru — Crearea contului Google
instruire la - Crearea grupului si
distanta ajustare al setdrilor pentru a
primi notificari de invitatie
de la programe precum
Meet
- adaugarea conturilor
elevilor la grup
3.1.2 — Crearea site-ului prin 26 2 18
https://sites.qoogle. | Utilizarea instrumentului
com Google Sites destinat
. . invatarii la distanta
De_num_lrea site- - Proiectarea si crearea site-
ului, '_I'|tlu, . ului Google
Matevrlale/ Pagini/ | _ Adaugarea contentului
Tema, Elemente educational
de resurse ~ Setarea vizibilitatii site-
suplimentare ului i
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https://jamboard.google.com/
https://jamboard.google.com/
https://docs.google.com/forms
https://docs.google.com/forms
https://groups.google.com/
https://groups.google.com/
https://sites.google.com/
https://sites.google.com/

Nr. Numarul de ore

Unitati de

Tema .
continut

Unitati de competente

Total
Teoretice
Practice
Lucrul
individual

oo

3.1.3 - Crearea si gestionarea 22 1 3 1

oogle.com/ instrumentul Google
Classroom

— Conectarea online la clasa
Google

- Invitatiea elevilor prin
distribuirea codului clasei

- Invitatiea elevilor prin
adresa de email

- Experimentarea rolului de
student la clasa

- Explorarea meniului
Clasei: Stream, Classwork

4 Utilizarea Youtube la lectie Total ore 22 2 4 16

4.1 Utilizarea 9.6.1 — Utilizarea Youtube la 22 2 4 16
Youtube la | Hitps://www.youtu | lectie

lectie be.com/ — Abonare la canal
- — Creare/distribuire
playlistului

— Incarcarea video/ live
Streaming in timp real

V1. Strategii de predare-invitare

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

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

VII. Strategii de evaluare:

Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continud a
evaluarii, realizata prin evaludri formative si evaludri sumative (finale).

Evaluarea continud presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.
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https://classroom.google.com/
https://classroom.google.com/
https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/

Evaluarea sumativd se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:

Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare. Crearea
unui site didactic pentru utilizare la clasa si prezentarea acestuia.

IX Bibliografie selectiva

Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobata prin Ordinul nr. 906 din 17.07.2019 al
Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii)

Disciplina Informatica. Ghiduri de implementare a curriculumului disciplinar la gimnaziu si liceu.
Chisinau, 2019.

Bocos, M. Instruirea interactiva. lasi, Polirom, 2013.

Cartaleanu, T.; Cosovan O. s.a. Formarea de competente prin strategii didactice interactive. Chisinau:
C. E. Pro didactica, 2008.

Ciolan, L. Invitarea integratd. lasi, Polirom, 2008.
Cerghit |. Metode de invatamant, editia a IV-a. lasi, Editura ,,Polirom”, 2006.
Stoica A., Musteata S. Evaluarea rezultatelor scolare. Ghid metodologic. Chisinau, 2003.

Educatia centratd pe elev. Ghid metodologic. Coordonatori T. Callo, A.Panis —Ch. ,,Print-Caro” SRL,
2010.

Cartaleanu T., Ghicov A. Predarea interactiva centrata pe elev. Ghid metodologic pentru formarea
cadrelor didactice din invatdmintul preuniversitar. Chisinau: Stiinta, 2007.

Gremalschi Anatol, Prisacaru Angela. Formarea si dezvoltarea culturii informationale si a gandirii
algoritmice in invatamantul general / Didactica Pro., nr. 4-5 (110-111), 2018.

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova Referentialul de evaluare a competentelor specifice formate elevilor.
Chisinau, 2014.

Modulul 10*. Utilizarea Clasei Multimedia

I. Preliminarii
Crearea, modificarea clasei, conectarea la clasa, prezentarea pentru elevi, utilizarea calculatorului
elevului pentru demonstratie, trimiterea unui mesaj la elevi, partajarea unui document cu elevi, lansarea
unei aplicatii pe calculatoarele elevilor, controlul calculatoarelor elevilor, blocarea accesului Web,
aplicatiilor de tipul Classroom management. Serviciile bazaet pe tehnologia “cloud”, care permit
profesorilor sa creeze teste de evaluare si sd le aplice precum in timpul orelor asa si in afara lor.

e vyt

competentelor digitale pa formabili.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice si manageriale din invatamantul

Categorii de beneficiari .
preuniversitar

67



Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numirul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiala, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unitati de continut (teme) Total | Teoretice | Practice Lucrul
individual
1. | Utilizarea Aplicatiilor Classroom 38 3 6 29
Management
o | Elemente de evaluare in aplicatiile 38 3 6 29
de Classroom Management
3. | Sistemul de operare Android pe 44 4 8 32
dispozitive electronice mobile
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unititi de continut:

Nr. Numarul de ore

8| 8 |=sS

Tema Unitati de continut Unitati de competente s = 2 g S

o - I >

~ = s 235

g & |78

Total ore 120 |10 20 90
1 Utilizarea aplicatiilor Classroom

Management Vo e

38 3 6 29
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Nr.

Numarul de ore

D o _ ©
Tema Unititi de continut Unititi de competente T‘ESU % % g -§
(4] S5 .=
1.1 | Organizarea 1.1.1 Interfata aplicatiilor | — Crearea clasei noi 38 3 6 29
procesului Classroom Management - Conectarea/deconectarea
didactic intr-o | la profesor elevilor noi la clasa existenta
clasa 1.1.2 Moduri de - Tnregistrarea elevilor.
Multimedia cu | vizualizare a elevilor - Crearea registrului si
ajutorul conectati la clasa jurnalului
aplicatiilor 1.1.3 Jurnalul lectiei - Monitorizarea si gestiunea
Classroom 1.1.4 Instrumente de clasei.
Management planificare a lectiilor - Gestiunea dispozitivelor.
1.1.5 Transferul fisierelor | - Utilizarea “Tablei cu
1.1.6 Mijloace de avizuri” pentru elevi.
comunicare cu elevii - Trimiterea, colectarea si
conectati la clasa pastrarea fisierelor.
1.1.7 Interfata aplicatiei - Crearea si gestionarea
pe calculatorul elevilor grupurilor de elevi
1.1.8 Grupuri de elevi ~ Inregistrarea si
1.1.9 Instrumente de vizualizarea lucrului efectuat
inregistrare si de pe calculatorul profesorului
vizualizare a lucrului - Gestionarea aplicatiilor
efectuat pe calculatorul - Gestionarea accesului la
profesorului WEB
2 Elemente de evaluare in aplicatiile de Totallore 38 3 6 29
Classroom Management
2.1 | Creareatestelor | 2.1.1 Instrumente de - Crearea si administrarea la | 38 3 6 29
de evaluare evaluare/ chestionare a clasa a chestionarelor
formativa/suma | elevilor — Crearea testelor de
tiva utilizand evaluare formativa/sumativa
texte, imagini, utilizand texte, imagini,
intrebari audio intrebari audio si video
si video
g | Sistemul de operare Android pe Total ore 4 | 4 8 | 32
dispozitive electronice mobile
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Nr.

Numarul de ore

QL ©
o Q —
Tema Unititi de continut Unititi de competente s = % g 5
o - I >
= S S | 35
2| & |7
3.1 | Utilizarea 3.1.1 Sistemul de operare | - Conectarea si intrarea in 44 4 8 32
dispozitivelor | Android: notiuni de bazd | sistem
mobile pe baza | 312 Dispozitivele - Incércarea bateriei
sistemului de externe - Sfetarea parametrilor de
operare baza

3.1.3 Ecranul tactil al

Android in : - . . - Conectarea si configurarea
clasa d.'SpOZ't'VUIu' mobil cu dispozitivelor externe
Multimedia sistemul de operare ~ Crearea contului in Google

Android ~ Tehnici de lucru cu

3.1.4 Dosare si fisiere ecranul tactil

3.1.5 Aplicatii - Vizualizarea ecranelor de

baza

- Conectarea la retele Wi-Fi
- Utilizarea butoanelor de
navigare

- Afisarea notificarilor

- Introducerea si corectarea
datelor/textului

- Managementul fisierelor
descarcate

- Utilizarea si
managementul aplicatiilor

- Utilizarea Gmail

- Setarea si utilizarea
camerei video

Evaluarea prin efectuarea probelor practice (4 ore)

V1. Strategii de predare-invitare

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.

VII. Strategii de evaluare:
teste grila, teste de autoevaluare, produse, probe practice.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Gremalschi Anatol, Prisacaru Angela. Formarea si dezvoltarea culturii informationale si a gandirii
algoritmice in invatamantul general / Didactica Pro., nr. 4-5 (110-111), 2018.

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova Referentialul de evaluare a competentelor specifice formate elevilor.
Chisinau, 2014.

https://drive.google.com/file/d/0BOGWE7wmHNv8eHhseX\V2a2JOU3M/view
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Modulul 11*. Construirea si programarea robotilor educationali
Preliminarii

Fiind o disciplina aplicativa, Robotica are drept obiect de studiu metodele de proiectare, construire si
conducere a robotilor. In calitate de disciplini scolard, Robotica are drept scop formarea de competente
de utilizare pluridisciplinard a cunostintelor din fizica, matematica si informatica, de dezvoltare a
capacitatilor de elementizare si creatie tehnica. Atingerea acestui scop se realizeaza prin conceperea si
asamblarea modelelor de roboti si elaborarea de algoritmi si programe de conducere cu ele in medii
simulate de lucru. Curriculumul propune un model de studiu integrat al disciplinei scolare Robotica,
model care contribuie la formarea la elevi a unei conceptii unitare asupra roboticii ca stiintd si asupra
metodelor de implementare a conceptelor cibernetice pentru dezvoltarea perpetud a societatii
contemporane. Formabilul va alege din lista de roboti educationali propusi acel set de care dispune
institutia de anvatamint. Instruirea va fi specificata respectiv.

In ansamblu, disciplina scolard Robotica contribuie la formarea si dezvoltarea generala a personalitatii,
accentul instruirii fiind pus pe dezvoltarea creativitatii tehnice, a gandirii logice si a gandirii algoritmice,
pe formarea si dezvoltarea competentelor de modelare, algoritmizare i programare a algoritmilor de
conducere cu sistemele cibernetice ce includ componente mecanice, electromecanice, electronice,
optice, informatice.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice si manageriale din invatdmantul

Categorii de beneficiari .
preuniversitar

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numarul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiala, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unitati de continut (teme) Total Teoretice | Practice Lucrul
individual
Prezentarea setului robotic de baza
1| (LEGO MINDSTORMS Education 12 1 2 9
EV3, Wedo, Microbit, Copter Drone)
2. Cc_)n_struirea robgtului in functie de 48 4 8 36
misiunea acestula
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3 Software-ul de programare in functie 48 4

: T 8 36
de modelul robotilor educationali
4. | Educatia STEM 12 1 2 9
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unititi de continut:

Nr. Numarul de ore
_ | & | 8 |sS
Tema Unitati de continut Unitati de competente g T B § 'g
SR |
Total ore 120 10 20 90
Prezentarea setului robotic de baza
1 | (LEGO MINDSTORMS Education EV3, | Total ore 12 11 2 9
Wedo, Microbit, Copter Drone)
1.1 | Cunoastere | 1.1.1 Controler inteligent | - ldentificarea 12 1 2 9
a - Butoanele de comanda | Componentelor setului
denumirilor | . Afigajul (display-ul) educational (Lego
si - Meniurile Mindstorms EV3, WeDo,
destinatiei a | - Executia unui program | Microbit, Copter Drone)
componen- | 1.1.2 Senzorii - Descrierea destinatiei
telor setului componentelor setului
robotic 'Ser?z?r“' de educational (Lego
educational lumlna/culoare_ Mindstorms EV3, WeDo,
’ - Senzorul tactil Microbit, Copter Drone)
- Senzorul ultrasonic ~ Programarea robotului
- Senzorul gyro folosind controlerul respectiv
- Senzorul compas, setului educational (Lego
- Senzorul accelerator Mindstorms EV3, WeDo,
1.1.3 Servomotoarele Microbit, Copter Drone)
Interactive - Conectarea senzorilor si a
motoarelor la controler
— Calibrarea senzorilor
5 Cc_)n_stmirea rob(_)tului in functie de Total ore 48 4 8 36
misiunea acestuia
2.1 | Construirea | 2.1.1 - Construirea robotului de 48 4 8 36
robotului in | - Notiune de port bazi
functie de . - Schimbarea numarului de
misiunea | - F1ese rotatii al motorului cu
acestuia - Misiune ajutorul sistemului de
- Atasamente ambrigje _
_LED-uri Schimbarea planului de

rotire al motorului cu ajutorul
sistemului de ambriaje

- Construirea atasamen-elor
care arunca, apuca, dizbat
diferite obiecte
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Nr.

Numarul de ore

© @ _ 3
Tema Unititi de continut Unitati de competente s % % g S
o IS S .2
= E = 7 -g
3 Software-ul dg programare in .func;ie de Total ore 48 4 8 36
modelul robotilor educationali
3.1 | Utilizarea 3.1.1 Interfata aplicatiei - Crearea unui proiect nou 48 4 8 36
mediului de | 3.1.2 Structura proiectului | — Descrierea modului_ de
programare | 31 3 Pagina de stare a pro%ralmare cu blocuri de
respectiv contro
setului componentelor hard - Conectarea robotului la PC
robotic conectate la_controler prin diferite moduri (USB,
pentru 3.1.4 Blocurile de: WiFi, Bluetooth)
programare | actiuni, control al - Transferul programului
arobotilor | motoarelor, control al nou creat la robot
n diferite afisajului, control al - Dirijarea miscarii
misiuni difuzorului - Qtilizarea blocu_ri_l_or de
3.1.5 Blocurile de senzori: actiune pentru a d'.r”a
) o migcarea robotului
tactil, lumina/culoare, _ Utilizarea senzorilor
ultrasonic, servomoto-rul | pentru a colecta informatia
utilizat ca senzor. necesara
3.1.6 Blocuri de control al | — Utilizarea blocurilor de
fluxului: start, asteptare, CO””P! o )
comutare - Utlhz-area Varlal?.llelo.r sia
. .. blocului de operatii logice
3.1.7 Blocuri repetitive _ Programarea mai multor
3.1.8 Operatii logice: actiuni in paralel
Transmiterea datelor intre
blocurile programului
(Data Wire), blocul de
operatii logice
3.2 | Programare | 3.2.1 Interfata mediulul - Conectarea micro:bitului
a de programare la galculator
microbitulu Instructiuni grafice - .Incér'carea programului in
! Senzori, butoane, LED- microbit
. L - Crearea si utilizarea
uri, simulatorul, variabile. variabilelor
Aplicatia Scratch ~ Cercetarea senzorului de
(https://scratch.mit.edu/do | detectare a vibratiilor
wnload) - Conectarea Micro:bitului
Aplicatia Scratch Link / la Scratch
Fisierul Scratch - ~ Programarea microbitului
Micro:bit HEX cu Scratch
https://scratch.mit.edu/mi
crobit
4 Educatia STEM Total ore 12 1 2 9
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V. Finalitatile modulului
La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa integreze cunostintele din
matematica, fizica si informatica in scopul conceperii si construirii robotilor. Sa construiasca modele de
roboti si mediile simulate de lucru. Sa algoritmizeze procesele de conducere cu robotii.

Sa programeze algoritmii de conducere cu robotii. Sa respecte regulile de securitate, ergonomice si etice
in construirea modelelor de roboti, in conducerea si programarea acestora.

V1. Strategii de predare-invitare

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elaborarii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar, asigurand-se astfel implementarea in demersurile didactice a abordarilor STEM si STEAM.
Evaluarea prin realizarea microproiectelor

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva

Aplicatia Scratch (https://scratch.mit.edu/download)
Aplicatia Scratch Link / Fisierul Scratch - Micro:bit HEX https://scratch.mit.edu/microbit

Modulul 12*. Utilizarea tablei interactive (SMART board, Donview Board) Tn procesul
didactic

Preliminarii

De la sala de clasa la cea de conferinta, table interactive sunt niste instrumente intuitive, usor de
utilizat pentru relizarea unor prezentdri dinamice si a unor lectii interactive eficiente. Paginile web si
imaginile video ale unui ecran interactiv care raspunde la atingerea cu degetul sau al stylus-ul. Put fi
controlate prin atingere aplicatiile computerului si create adnotari la aceste aplicatii cu cerneala
electronica.

Pe mdsura parcurgerii acestui modul, formabilii vor Tnsusi utilizarea urmatoarelor instrumente:

* butoanele de la suportul de instrumente

* Floating Tools

* tastatura virtuala

« instrumente de captare

* Recorder-ul si Video Player

« soft Notebook/Donview

Acest modul prezintd, de asemenea, si modul de realizare a prezentarilor/lectiilor interactive.

a transforma procesul didactic intr-un proces interactiv, atractiv pentru toti participantii si, in consecinta,
unul mai eficient sub aspect didactic.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice si manageriale din invatdmantul

Categorii de beneficiari .
preuniversitar
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Durata programului

30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual

Numarul de credite profesionale

4 credite profesionale

Forma de evaluare

Initiald, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unitati de continut (teme) Total | Teoretice | Practice Lucrul
individual
1. | Utilizarea instrumentelor tablei 12 1 2 9
interactive
o | Utilizarea aplicatiilor pe tabla 12 1 2 9
interactiva
3. | Utilizarea aplicatiei SMART 48 4 8 36
Notebook/ DonviewBoard
4. 48 4 8 36
Crearea lectiilor interactive
Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
8| 8 |5
Tema Unititi de continut Unititi de competente s 2 = g S
(@) - < >
[ o =) =,
g & |2
Total ore 120 |10 20 90
1 Utilizarea instrumentelor tablei Total ore 12 1 2 9
interactive
1.1 | Instalarea, 1.1.1 Licenta si - Conectarea tablei 5 1 1 3
conectarea §i mentenanti interactive la calculator
mentinerea Setul minim d - Calibrarea tablei
tablei etul minim de - Ingrijirea suprafetei
interactive componente interactive: curatarea si

HardWare: Calculator,
Proiector, Tabla
interactiva, Cablurile
VGA si USB

Tehnologia DVIT
(Digital Vision Touch)

Orientare

prevenirea deteriorarilor

- Reglarea imaginii
proiectate

- Comutarea intre computer
Rezident si un laptop al
oaspetilor
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Nr.

Numarul de ore

[<5) 1) _ ©
Tema Unitati de continut Unitati de competente FE § % g 'c;:
o
SRk
1.2 | Utilizarea 1.2.1 Bara mobili: - Accesarea/inchiderea 7 1 6
instrumentelor | gtilou, evidentiere, Tools SMART Board
SMART board/ | radiers, butonul stang | = Ultilizarea barei mobile de
Donview si drept al mouse-ului, | Instrumente o .
tastatura, personalizare | ~ Schimbarea pozitiei barei
. de instrumente
SMART/Donview - Utilizarea tastaturii
Recorder SMART
Masca ecran - Recunoasterea scrisului de
SMART/Donview mana _
Video Player - Accesarea/oprirea SMART
- Recorder
Vizualizator de - Utilizarea SMART
documente SMART Recorder
Ink - Setarea optiunilor
Recorder SMART
- Crearea si redarea
fisierelor video
- Utilizarea SMART Video
Player
2 .Utilizar?avaplicatiilor pe tabla Total ore 12 1 2 9
interactiva
2.1 | Utilizarea 3.1 SMART Ink - Utilizarea Procesorului de
aplicatiilor pe | Aware/ regimul mouse | texte (MS Word) pe tabla
tabla conectat/deconectat | Interactiva _
interactiva - Utilizarea Procesorului de
tabele electronice pe tabla
interactiva
- Utilizarea aplicatiei de
prezentdri electronice pe
tabla interactiva
- Configurarea
instrumentelor Pen Tray
Utilizarea aplicatiei SMART
: Notebook/ [g)onviewBoard Vet e 0 ) ° %
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Nr.

Numarul de ore

[<B} ® _ ©
Tema Unitati de continut Unitati de competente FE § % g 'c;:
o IS =
3.1 | Utilizarea 3.1.1 Interfata - Deschide_rea, crearea §i 24 2 4 18
aplicatiei aplicatieci SMART salvarea fisierelor Notebook/
SMART Notebook/ DonView | Donview
Notebook/ Board - Utilizarea creioanelor
DonView L . - Desenarea figurilor
Board Tipuri de creioane: | _ Egitareq obiectelor:
stilou, St”.ou ca}llgraflc, selectare, rotire, miscare,
pas_tel, ev1d§ntlere_, redimensionare, rasturnare
creion creatlv, crelon | _ cjonare, clonarea la
magic, creron - infinit, decupare, copiere,
recunoastere forma lipire, stergere
Figuri geometrice - Blocarea pe pozitie,
Proprietatile obiectelor | deblocare
. - - Gruparea si anularea
Moduri de_w_zuallzare grupdirii obiectelor
a ec'ra'nulul si ale - Atribuirea proprietatilor:
paginilor culoare, stil linie, stil
Operatii cu pagini umplere, efecte umplere,
Legaturi animatie obiect
- Vizualizarea ecranului in
diferite moduri
- Adaugarea, stergerea,
redenumirea paginilor
- Scrierea si reformatarea
textului
- Schimbarea atributelor
figurilor geometrice
- Inserarea legaturilor
interne si externe
- Atasarea figierelor,
scurtaturilor si adreselor web
3.2 | Utilizarea 3.2.1 Imagini - 1mp0rtul §i.exp0rtul 24 2 4 18
elementelor de . fisierelor in/din Notebook/
baza din 3'2'2 Oplectg DonView
colectia Galerie | Interactive si — Utilizarea obiectelor din
Multimedia Galerie / bibliotecd
3.2.3 Pagini si figiere - Inserarea imaginilor din
Notebook/ DonView fisiere
Board - Inserarea imaginilor
3.2.4 Fundaluri si teme SCélmate . -
- Inserarea imaginilor
3.?._5 Con‘;in}ltul captlj?a?e ca magintio
utilizatorului - Inserarea continuturilor de
Colectia Lesson, pe SMART Exchange
Activity Toolkit 2.0
4 Crearea lectiilor interactive Total ore 48 4 8 36
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Nr. Numarul de ore

@ o 3
Tema Unitati de continut Unitati de competente FE % % g 'cf:
| 8| & |33
= a c
4.1 | Crearea 411 Generator de | — Utilizarea generatorului de
lectiilor activitati activitati pentru crearea
interactive . activitatilor interactive
Mascd ecran - Utilizarea masca ecran
Obiecte interactive pentru crearea activitatilor
interactive

- Editarea obiectelor
interactive disponibile Tn
Galeria SMART Notebook/
n biblioteca Donview

V. Finalitatile modulului

La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: Sa utilizeze instrumentele tablei
interactive. Sa utilizeze aplicatiile pe tabla interactiva. Sa utilizeze aplicatia SMART Notebook/
DonviewBoard n procesul didactic. Sa elaboreze elementele interactive ale activitatilor didactice.

V1. Strategii de predare-invitare

Componentele de baza ale tehnologiei didactice pentru predarea-invatarea Informaticii sunt:

Utilizarea metodelor active, centrate pe elev prin valorificarea oportunitatilor oferite de mijloacele
instruirii asistate de calculator.

Combinarea judicioasa a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.

V1. Strategii de evaluare:

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

Evaluarea continud presupune metode interactive: studii de caz, lucrari practice, proiecte, testari
interactive asistate de calculator, elaborarea programelor.

Evaluarea sumativd se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza produsele digitale elaborate de catre formabili.

VIII. Lucrul individual:
Lucrul individual ghidat de formator include lucréri practice plasate pe platforma de invatare.

IX Bibliografie selectiva
https://drive.google.com/file/d/0BOGWE7wmHNV8TC11NVNkcFNQVzg/view

Modulul 13*. Utilizarea platformelor e-Learning (MOODLE)*

Abrevieri:
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MOODLE - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
LMS - Learning Management System

Preliminarii
Pe langa formele de instruire tradifionala (cu frecventd), se aplica si instruirea la distanta.

Instruirea la distanta presupune utilizarea unor metode de studiu diferite de cele ale invatamantului
clasic, prin exploatarea canalelor de comunicatie disponibile fiecarui participant (posta electronica,
telefon, Internet etc.).

Invataimantul la distantd este o formd de educatie care oferd elevului/studentului/formabilului
posibilitatea:

- de a opta asupra locului, ritmului si timpului In care s se instruiasca;

- de a studia individual si independent.

Aceastd modalitate de formare necesitd o atitudine pozitivda (si activd!) din partea
elevului/studentului/formabilului si se bazeaza prioritar pe motivatia personala a acestuia. Platforma
Moodle este un Software liber si permite organizarea unui Spatiu se Invitare Virtual.

Aceasta platforma permite:

- crearea conturilor de acces pentru formatori si pentru formabili care au solicitat optiunea de
instruire la distanta.

- configurarea cursurilor accesibile cursantilor la distanta;

- crearea testelor si propunerea temelor pentru cercetari individuale, realizate de formabilii
participanti la cursurile de formare continua la distanta;

- sprijinul unui tutore (cadru consultant) pe module de curs;

- evaluarea la distanta a elevului/studentului/formabilului.

I1. Structura curriculumului

Tipul Curriculumul disciplinar, bazat pe competente

Cadre didactice si manageriale din invatdmantul

Categorii de beneficiari .
preuniversitar

Durata programului 30 ore cu contact direct, 90 ore lucrul individual
Numiirul de credite profesionale 4 credite profesionale
Forma de evaluare Initiala, formativa, cumulativa

I11. Repartizarea pe ore:

Nr. Numarul de ore
crt. Unititi de continut (teme) Total Teoretice | Practice | Lucrul
individ
ual
Utilizarea functiilor de baza ale
L platformelor LMS 12 1 2 9
Crearea si gestionarea unui curs pe
2 platforma MOODLE 48 4 8 3
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Crearea materialelor educationale pe
latforma MOODLE 48 4 8 36
Administrarea cursului la clasa de

. 1 12 1 2 9
elevi/un grup de formabili

Total: 120 10 20 90

IV. Curriculum de formare pe unitati de continut:

Nr. Numarul de ore
_ | & | 8 |sS
Tema Unitati de continut Unitati de competente g 1 B g 'g
SEAR AL
Total ore 120 10 20 90
Utilizarea functiilor de baza ale 12 1 2
! platformelor LMS v e ?
1.1 | Utilizarea 1.1.1 Notiuni generale | ~ Cunoasterea destinatiei 3 1 2
platformelor | gespre platformele aplicatiei e-Learning
LMS . - Utilizarea aplicatiilor e-
e-Learning Learning Tn procesul educativ
- Adaptarea materialelor ce se
pot accesa cu ajutorul aplicatiei e-
Learning
- Tehnici de lucru cu aplicatia e-
Learning
1.1.2 Utilizarea | — Lansarea aplicatiei e-Learning 3 1 2
resurselor standard ale | ~ Conectarea la aplicatia e-
aplicatiilor e-Learning '—eam'”g o
- Folosirea facilitatilor Help in
aplicatia e-Learning
- Navigarea intre meniurile din
aplicatia e-Learning
- Inchiderea aplicatiei e-Learning
- Crearea dosarelor personale 2 2

1.1.3 Crearea lectiilor
proprii in aplicatiile

e-Learning

- Crearea lectiei cu materiale
educationale existente pe Internet
sau utilizarea in calitate de resurse
a propriilor materiale, elaborate
cu ajutorul diferitor programe
aplicative n resursele proprii

- Gestionarea datelor din
dosarele personale: Copierea,
permutarea, stergerea lectiilor.
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Nr.

Numarul de ore

3 @ - S
Tema Unititi de continut Unititi de competente | = % g S
o S IS =
" & < |7
1.1.4 Crearea testelor | — Descrierea caracteristicilor 4 1 3
generale ale testului
— Cunoasterea elementelor, din
care se alcatuieste testul
- Adaugarea intrebarilor la test
- Tipuri de itemi disponibili
- Utilizarea mini-editorului
HTML la crearea testului
- Adaugarea figierelor
multimedia la enunt si variante de
raspuns
- Adaugarea testului ca moment
de lectie
Crearea si gestionarea unui curs pe 48 4 8 36
2| platforma MOODLE v e
2.1 | Organizarea |7 1.1 Notjuni generale | ~ A\ccesarea platformei LMS 12 1 2 9
unui curs pe | despre platforma Moodle _
platforma Moodle: - Crearea unui cont pe platforma
Moodle o _ LMS Moodle
destinatia platfomei - Autentificarea pe platforma
roluri Tn sistem Moodle
- lesirea din aplicatie
2.1.2 Structura de baza | ~ Editarea ,,Profilului meu” 12 1 2 9
a platformei Moodle: - Navigarea pe platforma Moodle
elementele unei
categorii, unui curs
prima pagina
,,Profilul meu”
22 | Gestionarea | 221 Operatiile de | ~ Creareaunuicurs 24 2 4 18
cursurilor baza Cu un curs - Ajustarea setdrilor cursului nou
- Editarea unui curs
- Stabilirea rolurilor la curs
- Adaugarea utilizatorilor la curs
- Crearea copiei de rezerva a
cursului
Crearea materialelor educationale 48 4 8 36
. pe platforma MOODLE VOE O
3.1 | Activitatile si | 31.1 Elementele unui | ~ Adaugarea activitatilor de tip 12 1 2 9
resursele a curs chat, forum, glosar, wiki
unui curs . . ._. | — Adaugarea activitatilor de tip
Tipuri de activitdti in lectie
curs. Cha,t’_ forum, - Adaugarea activitatilor de tip
glosar, wiki, lectie, sondaj, test
sondaj, test '
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Nr. Numarul de ore
8 @ | =S
Tema Unititi de continut Unititi de competente 75,6 g ;—: g -§
SRAR AR
3.1.2 Resursele - Adaugarea resurselor de tip 12 1 2 9
educationale ale unui carte )
curs: carte, fisier, - Adaugarea fisierelor (.doc, .xl_s,
dosar, etichets, URL | -PPL -pdf, etc.) in cadrul cursului
- Crearea unei pagini si
completarea acestei pagini cu
informatie
- Crearea unui dosar
- Adaugarea unei etichete, URL
3.2 | Crearea si 3.2.1 Caracteristicile - Adaugarea intrebarilor la test 24 2 4 18
administrarea generale ale testului: - Adaugarea fisierelor
testelor . multimedia la enunt si la variante
Elementele din care se | 4o rispuns
alcatuieste testul — Stabilirea punctajului acordat
Tipuri de itemi pentru fiecare item si pentru test
disponibili - Verificarea raspunsurilor
- Extragerea rapoartelor
referitoare la test
4 Administrarea cursului la clasa de Total ore 12 1 2 9
elevi
4.1 | Administrare | 41 Stabilirea orarului | — Stabilirea accesului la 12 1 2 9
alaclasdde | o criteriilor de elemenftele cursului pentru grupuri
elevia o i de elevi
elementelor finalizare a cursului - Stabilirea oroarului de activitati
de curs - Stabilirea criteriilor de evaluare
elaborate cumulativa

V. Finalitatile modulului
La finalizarea cu succes a modulului formabilul va fi capabil: sa elaboreze continuturile educationale
pe platforma MOODLE; sa elaboreze activitatile de invatare interactive; sd gestioneze continuturile
educationale in clasa virtuala.

V1. Strategii de predare-invitare

Componentele de baza ale tehnologiei didactice pentru predarea-invatarea Informaticii sunt:
Utilizarea metodelor active, centrate pe elev prin valorificarea oportunitatilor oferite de mijloacele
instruirii asistate de calculator.

Combinarea judicioasa a instruirii teoretice cu lucrul individual la calculator.
Antrenarea sistematica in scopul dezvoltarii competentelor specifice disciplinei.

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 practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup.
O atentie deosebitd se va acorda elabordrii de catre elevi a proiectelor cu caracter trans- si inter-
disciplinar.
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VI1. Strategii de evaluare:
Axarea procesului de invatare-predare-evaluare pe competente genereaza o structurd continuad a
evaluarii, realizata prin evaluari formative si evaludri sumative (finale).

Evaluarea continud presupune metode interactive: lucrari practice, proiecte, testari interactive
asistate de calculator.

Evaluarea sumativa se va realiza la sfarsitul modulului. In calitate de elemente componente ale
instrumentelor de evaluare se vor utiliza itemii de tip problema pentru rezolvare la calculator, testele
asistate de calculator si produsele digitale elaborate de catre formabili.prin lucrdri practice, prin
produse, prin elaborarea elementelor de curs plasat pe LMS.

VIII. Lucrul individual:

Lucrul individual ghidat de formator include lucrari practice plasate pe platforma de invatare.
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