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INTRODUCERE

Aceste repere metodologice sunt realizate cu scopul de a veni in sprijinul profesorilor de
informatica pentru organizarea si derularea demersului didactic la clasa a IX-a, la disciplina
informatica, filiera teoretica, profilul real, specializarile matematica-informatica si stiinte ale
naturii, respectiv matematica-informatica intensiv informatica, si filiera vocationald, profilul
militar, specializarea matematica-informatica.

“O educatie bine facuta poate intotdeauna sa scoata dintr-un suflet, oricare ar fi el, partea
folositoare pe care o contine.” (Victor Hugo)

Disciplina informatica isi aduce aportul la formarea si dezvoltarea capacitatii de rezolvare
a problemelor aparute in diverse situatii in mod coerent, logic, rational, avand in vedere nu doar un
rezultat corect, ci si 0 utilizare eficienta a resurselor, din toate punctele de vedere. Primii pasi in
formarea gandirii algoritmice au fost realizati prin studiului disciplinei informatica si TIC, pe
parcursul ciclului gimnazial, pasi care stau la baza proceselor de intelegere si aprofundare necesare
pe parcursul urmatorilor ani de studiu.

De la curriculumul scris la cel aplicat

Curriculumul national scris (intentionat), conceput pe baza unui ansamblu de principii,
asigurd flexibilizarea si personalizarea demersului didactic, in acord cu nevoile, interesele si
ritmurile diferite de dezvoltare a elevilor.

Profesorul are libertatea contextualizarii programei scolare si proiectarii unor parcursuri de
invatare personalizate. Proiectarea demersului didactic se realizeaza prin raportare la programa
scolara si presupune:

e lectura integrald si personalizata a programei scolare;
e claborarea planificarii calendaristice;
e proiectarea unitdtilor de invatare.

Astfel, la nivelul curriculumului aplicat, diversitatea contextelor conduce la o diversitate
a abordarilor materializate intr-o multitudine de parcursuri ale programelor scolare.

Reperele metodologice vor oferi sprijin profesorilor in trecerea de la curriculumul scris
(intentionat) la cel aplicat (implementat). Identificarea discontinuitatilor dintre achizitiile invatarii

la finalul ciclului gimnazial si achizitiile, asteptate si necesare, pentru debutul clasei a IX-a, dar si
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diminuarea diferentelor, la nivelul implementarii curriculumului, prin propunerea de solutii
inovatoare, va asigura un debut liceal eficient.

Competentele specifice precizate in programa scolara in vigoare sunt derivate din
competentele generale si reprezintd etape in dobandirea acestora, forméandu-se pe durata unui an
scolar.

Continuturile invatarii precizate in programa scolard in vigoare sunt acele mijloace
informationale care reprezintd baza de operare pentru formarea competentelor.

Curriculumul scris, corelat cu implicarea profesorilor in alegerea activitatilor de invatare
adecvate, in stransa legaturad cu contextul generat de clasele de elevi si adaptate la particularitatile
acestora, va asigura progresul invatarii prin trecerea de la un an de studiu la altul.

Pentru o proiectare si o planificare corespunzatoare a activitatii didactice, fiecare profesor
trebuie sa porneasca de la analiza competentelor dobandite de elevi pe parcursul ciclului gimnazial
la disciplina informatica si TIC si sa tina cont de contextul cauzat de pandemia COVID-19 si de
avantajele/dezavantajele rezultate din combinatiile studiului sincron si asincron, derulat la distanta,
cu studiul disciplinei in clasa.

In vederea reusitei demersului didactic, profesorul trebuie sa identifice, la inceputul clasei
a 1X-a, eventualele lacune in achizitiile elevilor, si sa ia masurile care se impun, astfel Tncét sa
reuseasca, pe parcursul anului scolar, sd consolideze competentele formate si sa dezvolte altele noi,
prin parcurgerea continuturilor precizate in programa la nivelul de varsta adecvat elevilor de liceu.

Fiind primul an in care programa scolara pentru clasa a [X-a se adreseaza unor elevi care
au studiat in gimnaziu disciplina informatica si TIC, se recomanda ca proiectarea demersului
didactic ce vizeaza formarea competentelor specifice sd urmareasca valorificarea achizitiilor
elevilor de pe parcursul ciclului gimnazial.

Astfel, profesorul de informatica va stabili conexiunile dintre competentele formate pe
parcursul ciclului gimnazial si competentele specifice precizate Th programa scolara a disciplinei
pentru clasa a 1X-a, concentrandu-se pe fuziunea acestora: ce trebuie recapitulat si fixat
corespunzator, cum trebuie armonizate competentele si continuturile pentru a asigura continuitatea
si coerenta intre ciclul gimnazial si cel liceal.

Conform sugestiilor metodologice din programa scolard de informatica si TIC pentru
gimnaziu la clasele a Vll-a si a VIII-a pentru formarea competentelor specifice s-a putut utiliza un
limbaj de programare dintr-o lista care cuprinde, de exemplu propuneri ca Python, C, C++.
Deoarece alegerea limbajului de programare a fost la latitudinea profesorului, este necesard o

armonizare a acestor limbaje de programare acum, la trecerea in clasa a IX-a, pentru a utiliza unul
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dintre limbajele precizate In programa scolard in vigoare (dintre acestea, recomandandu-se
limbajul C++).

Contextul actual impune o adaptare metodologica, reflectata prin modalitatile de organizare
a continuturilor, metodelor de predare-invatare-evaluare, a mijloacelor didactice, a mediului
psihologic de invatare in scopul diferentierii experientelor de invatare si de adaptare a procesului

Un loc aparte trebuie sa-1 constituie imbinarea si armonizarea metodelor didactice
traditionale cu cele moderne, atat la evaluarea gradului de formare a competentelor specifice
ciclului gimnazial, cat si la formarea competentelor specifice in clasa a 1X-a si la dezvoltarea
personalitatii elevilor.

Metodele traditionale trebuie permanent adaptate la exigentele unui invatdmant modern,
promovand centrarea pe elev, invatarea prin descoperire, autoevaluarea. Astfel, elevii trebuie sa
devind participanti activi la educatie, sa fie incurajati sd invete, sa fie pregatiti sd urmareasca sa
rezolve orice problema care apare pe parcursul invatarii.

In activitatea la clasa pot fi integrate metode didactice moderne de dezvoltare a gandirii
critice ca,, Turul galeriei”, ,,Mozaic”, ,,Cubul”, ,,Ganditi, lucrati in echipa, comunicati!”, ,,Termeni-
cheie initiali”, ,,Sinelg”, elaborarea unui referat/eseu, tehnica predictiei, invatarea in grupuri mici,
,, Turneul” intre echipe, ,,Hartile conceptuale”.

Intrucat in centrul demersului didactic este plasat elevul, ca subiect al activitatii
instructiv-educative, se recomanda ca lectiile sa valorifice curiozitatea si interesele de cunoastere
si invatare ale elevilor, astfel incat sa-i puna pe acestia in situatia de a se implica activ in propria
formare si dezvoltare.

Tn acest material sunt propuse exemple de itemi si de teste sau exemple de aplicare a unor
metode moderne care vizeaza evaluarea initiala, dar si exemple de activitati de invatare remediale
corespunzatoare.

De asemenea, sunt prezente exemple de activitati de invatare - sarcini de lucru cu ajutorul
carora se formeaza si se dezvoltd competentele specifice pentru clasa a IX-a si care pot integra
strategii didactice adecvate unor contexte de invatare variate.

Materialul prezintd si unele recomandari privind modul de abordare a continuturilor
precizate n programa printr-un demers didactic adaptat la particularitatile/categoriile elevilor aflati

in situatii de risc.
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Documente scolare necesare:

programa scolara pentru disciplina informatica, clasa a 1X-a, filiera teoretica, profil
real, specializarea matematica-informatica intensiv informatica, aprobata prin
0.M.nr.5099/09.09.2009

(http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr Lic/TH/Informatica teoretic voc

ational intensiv clasa%20a%20I1X-a.pdf);

programa scolara pentru disciplina informatica, clasa a 1X-a, filiera teoretica, profil
real, specializarile matematica-informatica si stiinte ale naturii, respectiv filiera
vocationala, profil militar, specializarea matematica-informatica, aprobata prin O.M.
nr. 5099/09.09.2009
(http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr_Lic/TH/Informatica_teoretic_voc
ational_clasa%20a%201X-a.pdf);

programa scolara pentru disciplina informatica si TIC, clasele V-VIII, aprobata prin
0.M.nr.3393/2017 (programa pentru gimnaziu:
(http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/2017-progr/117-
INFORMATICA%?20si%20TIC.pdf).

Repere si resurse educationale:

repere metodologice la disciplina informatica si TIC pentru gimnaziu

https://educatiacontinua.edu.ro/repere-metodologice.html;

resurse educationale pentru elevi si profesori

https://educatiacontinua.edu.ro/resurse-educationale.html;

instrumente de lucru pentru elevi

https://educatiacontinua.edu.ro/instrumente-de-lucru-pentru-elevi.html.
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1. PLANIFICAREA CALENDARISTICA

Planificarea calendaristica este un document de proiectare curriculard care asociaza
elemente ale programei scolare cu alocarea de timp consideratda optima de catre profesor pe

parcursul unui an scolar.
Recomandari pentru realizarea planificarii calendaristice

Planificarea calendaristica la disciplina informatica, pentru clasa a IX-a, anul scolar 2021 —
2022, trebuie sa tind cont de faptul ca absolventii clasei a VIII au sau ar trebui sa aiba achizitii
specifice disciplinei. Pornind de la aceasta premisa, realizarea planificarii calendaristice se face

parcurgand urmatoarele etape:

Etapa 1. Consultarea programelor pentru clasele a V-a—a Vlll-a, dar si a programei pentru
clasa a IX-a in scopul identificarii punctelor comune, a ancorelor care pot sta la baza demersului
didactic in noul an scolar.

La nivelul competentelor generale formate/dezvoltate pe parcursul studiilor liceale exista
o continuitate, precum si o nuantare a competentelor generale formate pe parcursul ciclului

gimnazial, asa cum este ilustrat mai jos.

Y — VIl 1. Utilizarea IX - ¥I. 1. Identificarea conexiunilor
responsabild si eficienta a dintre informatica si sodetate
tehnologiei informatiei si v

comunicatiilor

-~ =,
IX - ¥lI. 2. Identificarea datelor care

intervin intr-o problema si a

relatiilor dintre acestea

¥ — V. 2. Rezolvarea unor . oy
probleme elementare prin -
metode intuitive de IX - ¥1l. 3. Haborarea algoritmilor de
prelucrare a informatiei rezolvare a problemelor
-
-
/_ _\\ I¥ - ¥II. 4. Aplicarea algoritmilor

¥ — VI 3. Haborarea
creativa de mini proiecte
Care vizeaza aspecte

fundamentali in prelucrarea datelor

sociale, culturale si
IX - ¥I. 5. Implementarea

ersonale, respectand
J e algoritmilor intr-un limbaj de

creditarea informatiei si

programare

.\_ drepturile de autor / \ y.
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Competenta generala 1. Utilizarea responsabila si eficienti a tehnologiei informatiei si
Comunicatiilor formata pe parcursul ciclului gimnazial, prin competenta specifica 1.4 Utilizarea
unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor (clasa a V1lI-a), poate fi pusa in
corespondenta cu competenta generala 5. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de

programare, formata pe parcursul ciclului liceal.

Competenta generala 3. Elaborarea creativi de mini proiecte care vizeazda aspecte sociale,
culturale si personale, respectind creditarea informatiei si drepturile de autor formata pe
parcursul ciclului gimnazial, prin competenta specifica 3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare (clasa a VIll-a), poate fi pusa in corespondenta cu 5. Implementarea

algoritmilor intr-un limbaj de programare, formata pe parcursul ciclului liceal.

Particularizand analiza pentru competenta generala 2. Rezolvarea unor probleme elementare
prin construirea unor algoritmi de prelucrare a informatiei formata pe parcursul ciclului gimnazial,
se observa urmdtoarele corespondente cu competentele generale formate pe parcursul ciclului
gimnazial, respectiv cu competentele specifice formate pe parcursul clasei a IX-a:

e ClasaaV-a

Competente generale Competente specifice clasa
clasaalX-a alX-a

Competente specifice
clasaaV-a

1X.1.1. Identificarea aplicatiilor informaticii in
V.2.1. Identificarea unor viata sociald
modalitati algoritmice pentru
rezolvarea unor situatii din
viata cotidiana, exprimate in
limbaj natural

1X.1. Identificarea
conexiunilor dintre
informatic si societate. IX.1.2. Recunoagterea situatiilor in care este

necesara prelucrarea algoritmica a informatiilor

IX.2.1. Descompunerea rezolvarii unei probleme
in pasi

1X.2.2. Identificarea tipurilor de date necesare
pentru rezolvarea unei probleme (de intrare/
iegire/ manevra).

V.2.2. Identificarea datelor cu 1X.2. Identificarea datelor
care lucreaza algoritmii in care intervin intr-o
scopul utilizarii acestora in problema 5i a relatiilor

prelucrari dintre acestea

IX.2.3. Descrierea coerenta a unei succesiuni de
operatii prin care se obtin din datele de intrare,
datele de iegire.

IX.3.1. Analizarea enuntului unei probleme:
identificarea datele de intrare §i a datele de iegire
si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

V.2.3. Descrierea in limbaj

natural a unor algoritmi cu
ajutorul secventelor de
operatii si a deciziilor pentru
rezolvarea unor probleme
simple

1X.3. Elaborarea algoritmilor
de rezolvare a problemelor

IX.3.2. Reprezentarea algoritmilor in
pseudocod.

1X.3.3. Respectarea principiilor programarii
structurate in procesul de elaborare a
algoritmilor.
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e C(ClasaaVl-a

Competente specifice
clasa a Vi-a

VL 2.1. Utilizarea unui mediu
grafic-interactiv pentru
exersarea algoritmilor

Competente generale
clasaa IX-a

VI. 2.2, Aplicarea etapelor de
rezolvare pentru cerinte
simple, corespunzitoare unor
situatii familiare

-

VI, 2.3. Reprezentarea
algoritmilor de prelucrare a
informatiei pentru rezolvarea
unor situatii problema

-

e ClasaaVll-a

Competente specifice
clasa a Vil-a

VII, 2.1. Analizarea enuntului unei
probleme simple in vederea
rezolvarii ei printr-un algoritm

Vil. 2.2 Construirea unor algoritmi
elementari care combina
structurile secventiale, alternative,

repetitive in scopul rezolviirii unor
probleme

IX.3. Elaborarea algoritmilor
de rezolvare a problemelor

Competente generale
clasa a IX-a

IX.3. Elaborarea algoritmilor de
rezolvare a problemelor

Competente specifice clasa a I1X-a

IX.3.1. Analizarea enuntului unel probleme:
identificarea datele de intrare §i a datele de
iegire i stabilirea pagilor de rezolvare a
problemei.

1X.3.2. Reprezentarea algoritmilor in
pseudocod.

IX.3.3. Respectarea principiilor programarii
structurate in procesul de elaborare a
algoritmilor.

Competente specifice clasa a IX-a

IX.3.1. Analizarea enuntului unei
probleme: identificarea datele de intrare §i
a datele de iegire si stabilirea pasilor de
rezolvare a problemei.

I1X.3.2. Reprezentarea algoritmilor in
pseudocod.

I1X.3.3. Respectarea princplilor programéril
structurate in procesul de elaborare a
algoritmilor.
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e ClasaaVlll-a

. Competente .
Competente specifice clasa generale clasa Competente specifice clasa a
aVlll-a IX-a
alX-a

VIII. 2.1. Identificarea sirurilor de e
valori in diferite contexte de probleme: identificarea datele de intrare

prelucrare in vederea construirii si a datele de iegire si stabilirea pasilor de
algoritmilor rezolvare a problemei.

IX.3. Elaborarea
algoritmilor de
rezolvare a
problemelor

IX.3.2. Reprezentarea algoritmilor in
pseudocod.

VIIl. 2.2 Rezolvarea unor probleme
simple prin construirea unor
algoritmi de prelucrare a sirurilor de
valori

IX.3.3. Respectarea principiilor
programarii structurate in procesul de
elaborare a algoritmilor.

Vor fi avute Tn vedere elemente specifice disciplinei, de exemplu:

e consolidarea achizitiilor din gimnaziu prin reluarea si abordarea unor anumite
elemente de continut la un nivel corespunzator varstei, in clasa a IX-a;

e valorificarea competentelor formate pe parcursul ciclului gimnazial (de exemplu
implementarea algoritmilor Tn limbaje de programare, inclusiv in cadrul
specializarilor matematica-informaticad si stiinte ale naturii), pentru a asigura
continuitatea procesului de predare-invatare;

e armonizarea tehnologiilor suport pentru invatare (de exemplu editoare pentru
editarea si executarea programelor, limbaje de programare), utilizate pe parcursul
ciclului gimnazial, printr-o abordare comparativa, in vederea familiarizarii elevilor
cu cele utilizate la liceu, in functie de specificul unitatii scolare si corespunzator

programei de clasa a 1X-a.

Etapa a 2-a. Alocarea timpului si stabilirea activitatilor didactice specifice pentru
determinarea nivelului achizitiilor (exprimate in termeni de competente) pe care le detin elevii.
Evaluarea initiald reprezinta un factor cheie in determinarea ’punctului de plecare” atat al

procesului de invatare, cat si al planificarii anuale si semestriale.
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Eventuale lacune in achizitiile existente pot reprezenta premisele unor dificultati in
formarea de noi competente sau in dezvoltarea unor competente deja formate, asa cum identificarea
elementelor temeinic asimilate pot fi ulterior exploatate la un nivel superior.

Astfel, in aceasta etapa, profesorul va realiza conexiuni intre componentele estimate a fi
insuficient asimilate/neasimilate si programa pentru clasa a [X-a.

Ca urmare, se recomanda includerea unei perioade de doua-trei saptamani de evaludri
initiale temeinice si de activitati recapitulative, care vor viza acele competente, formate pe
parcursul intregului ciclu gimnazial, menite sa permita o conexiune clara intre achizitiile existente
si cele prevazute de programa pentru clasa a 1X-a.

In aceasta etapa se vor clarifica intrebari ca: ,,Ce achizitii, au elevii?”, ,,Care este nivelul
acestor achizitii?”, ,,Care sunt elementele pe care se poate construi?”, ,,Care sunt secventele
curriculare ce necesita actiuni de remediere/recuperare?”’. Pe baza constatarilor facute in aceasta
etapd se vor construi demersurile didactice viitoare si, eventual, se actualizeazd/ajusteaza

planificarea didactica.

Etapa a 3-a. Ajustarea planificarii initiale pe baza celor constatate in urma evaludrii.

In acest moment se poate stabili cu mai mare exactitate bugetul de timp alocat fiecarei
unitati de Invatare si defalcarea acestuia pe activitati de invatare.

Considerand evaluarea initiala ca punct de reper, daca este cazul, profesorul realizeaza un
plan de recuperare si proiecteaza activitatea diferentiata, proiectand activitdfi destinate elevilor cu
nevoi speciale si a celor cu rezultate aflate la extreme: elevii cu rezultate foarte scizute si elevii cu
rezultate foarte ridicate.

Odata realizatd planificarea calendaristica se poate trece la proiectarea unitatilor de
invatare, cu enumerarea activitagilor de Tnvatare ce urmeaza a fi desfasurate in vederea formarii

competentelor specifice.
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2. EVALUAREA GRADULUI DE ACHIZITIE A
COMPETENTELOR DIN GIMNAZIU

2. A. Recomandari pentru realizarea evaluarii initiale

Procesul de Invatamant este reprezentat de activitatea instructiv-educativa care cuprinde
trei componente: predare, invatare, evaluare, aflate in relatii de interdependentd. Evaluarea ofera
profesorului o privire de ansamblu asupra actiunilor legate de predare si invatare, astfel Incat sa
poata fi mentinuta directia corecta in ceea ce priveste formarea competentelor specifice. Se remarca

trei tipuri de evaluari: initiala/predictiva, continua/formativa si finala/sumativa.

In aceasti sectiune este abordati evaluarea initiala, care se impune la debutul clasei a IX-a
pentru a sprijini cadrul didactic in aflarea raspunsurilor la intrebari de tipul:

e Planificarea calendaristica realizatd este corespunzatoare colectivului de elevi sau
necesita modificari?

e Care sunt achizitiile reale ale elevilor dobandite in cadrul disciplinei informatica si
TIC pe parcursul celor patru ani de gimnaziu?

e Se impune o abordare prin activitati de invatare remediale?

e Cum se realizeaza diferentierea? Ce nevoi au elevii aflati Tn situatii de risc? Ce nevoi

au elevii cu performante superioare?

Evaluarea initiald nu are rolul de a ierarhiza elevii, ci de a stabili punctul de plecare in
formarea de noi achizitii, prin stabilirea nivelului curent de competente. De aceea, profesorul
trebuie sa se asigure ca:

e evaluarea initiala are loc impartial;

e modalitatea de evaluare este comunicatd in prealabil elevilor;

e 1n urma evaluarii fiecare elev va fi incurajat sa emita o autoevaluare obiectiva,

o fiecare elev va intra in posesia feedback-ului care sa ii ofere in mod clar situatia sa

actuald in ceea ce priveste procesul de instruire din gimnaziu.
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Etapele pe care fiecare profesor le va parcurge in vederea realizérii evaluarii initiale sunt
evidentiate in cele ce urmeaza:

e stabilirea competentelor specifice care urmeaza sa fie evaluate;

e selectarea metodei de evaluare care poate fi traditionald (proba scrisa, proba practica
sau proba orald) sau modernd/alternativa, precum si a instrumentului de evaluare
adecvat (test, chestionar);

e aplicarea instrumentului de evaluare in conditii stabilite si aduse la cunostinta elevilor;

e analizarea rezultatelor;

e comunicarea rezultatelor catre elevi si parinti;

e luarea deciziilor.

In sectiunea anterioara au fost evidentiate relatiile dintre competentele specifice precizate
in programa clasei a 1X-a pentru disciplina informatica (atat pentru clasele cu specializarea
matematica-informatica si stiinte ale naturii, cat si pentru clasele cu specializarea matematica-
informatica intensiv informatica) si bagajul de competente specifice care ar trebui sa Tnsoteasca
absolventul de gimnaziu.

Se recomandi utilizarea itemilor de tipuri diferite si cu grade de dificultate diferite. In
aceasta sectiune s-au avut in vedere trei niveluri cognitive/de complexitate:

e Nivelul 1 (de cunoastere) — cunostinte declarative, cunostinte procedurale, cunostinte
contextuale; nivelul este evidentiat prin urmatoarele tipuri de sarcini: reamintirea
informatiilor relevante, descrierea/exprimarea cu propriile cuvinte, exemplificarea,
demonstrarea cunostintelor in legaturd cu utilizarea aparatelor, echipamentelor,
instrumentelor;

o Nivelul 2 (de aplicare) — aplicarea cunostintelor si intelegerea conceptuald manifestata
in situatii problema; nivelul este evidentiat prin urmatoarele tipuri de sarcini:
comparare/diferentiere, relationare, utilizare de modele, interpretare, explicare;

e Nivelul 3 (de rationament) — analizarea unor situatii nefamiliare, a unor contexte
complexe, formularea de concluzii si explicatii, luarea deciziilor, transferul de
cunostinte 1n situatii noi sau rezolvarea unor probleme ce presupun identificarea unei
strategii de lucru; nivelul este evidentiat prin urmatoarele tipuri de sarcini: analiza,
sinteza, formulare de intrebari/ipoteze/predictii, design/proiectare a investigatiilor,

evaluare, justificare a concluziilor.
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Pentru evaluarea initiald, sunt prezentate in continuare exemple de itemi, precum si un

exemplu de test, ca instrument ce poate fi utilizat in cadrul unei metode traditionale de evaluare, si

exemple de aplicare a unor metode moderne de evaluare. Pentru testul corespunzitor metodei

traditionale de evaluare este prezenta matricea de specificatii, iar pentru ambele metode de evaluare

sunt prezenti itemii corespunzatori, baremul de evaluare si de notare, precum si propuneri de

activitati remediale.

Pentru itemii care vizeaza si elemente de limbaj de programare, se recomanda ca testul

initial sa abordeze toate limbajele studiate pe parcursul gimnaziului de elevii clasei carora li se

adreseaza, urmand ca activitatea de predare-invatare-evaluare corespunzatoare competentelor si

continuturile aferente sd aiba in vedere limbajul de programare precizat in programa in vigoare

pentru clasa a 1X-a.

2. B. Exemple de metode aplicate pentru evaluarea initiala

2. B. 1. Metoda traditionala — proba scrisa

Specializarile matematica-informaticd, stiinte ale naturii

Tipul probei:

scrisa

Timpul alocat pentru rezolvare:
45 de minute

Proiectarea testului:

Matricea de specificatii:

CS V.2.2. Identificarea datelor cu care lucreazi

algoritmii In scopul utilizarii acestora in prelucrari.

Competente generale si specifice din ciclul Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3
gimnazial evaluate (cunoastere) | (aplicare) | (rationament)
CG2. Rezolvarea unor probleme elementare prin
metode intuitive de prelucrare a informatiilor. 1
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CG2. Rezolvarea unor probleme elementare prin
metode intuitive de prelucrare a informatiilor.

CS VI.23. Reprezentarea algoritmilor de 1.2
prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor

situatii problema.

CG2. Rezolvarea unor probleme elementare prin
metode intuitive de prelucrare a informatiilor. 13
CS VIIL2.1. Analiza enuntului unei probleme '

simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm.

CG3. Elaborarea creativa de mini proiecte care
vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,
respectand creditarea informatiei si drepturile de
autor. 1.1
CS VIL3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare in scopul rezolvarii creative

a unor probleme avand caracter aplicativ.

CG3. Elaborarea creativa de mini proiecte care
vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,
respectand creditarea informatiei si drepturile de
autor. 1.5
CS VIL3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare in scopul rezolvarii creative

a unor probleme avand caracter aplicativ.

CG2. Rezolvarea unor probleme elementare prin
metode intuitive de prelucrare a informatiilor.

CS VIII.2.1. Identificarea sirurilor de valori in 1.2
diferite contexte de prelucrare 1n vederea

construirii algoritmilor.

CG2. Rezolvarea unor probleme elementare prin
metode intuitive de prelucrare a informatiilor.

CS VIIL2.2. Rezolvarea unor probleme simple 1.4
prin construirea unor algoritmi de prelucrare a

sirurilor de valori.
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Cerinte:
l. Pentru cerintele numerotate cu 1. si 2. scrieti pe foaia de test litera corespunzatoare raspunsului

corect. Fiecare raspuns corect se noteaza cu cate 10 puncte.

1. Identificati un simbol prin care poate fi reprezentat, in limbajul studiat, operatorul de

inmultire a doua numere.

a. & b. * C. o d =x

2.  Indicati

atribuie la [[JE valoarea | [E[0D)
cittimo _NEN )~ - 15}

structurile de

control utilizate

in secventa executd  atribuie la [(IE8 valoarea | Dt 'm
5 = n L. ! [
alaturata, in
ordinea/relatia

corespunzatoare.

a. o structurd secventiala (liniarda), urmata de o structura alternativa (decizionald) si de 0
structura repetitiva cu test final

b. o structurd repetitiva cu test final, urmata de o structura secventiala (liniara)
C. o structurd secventiala (liniard), urmata de o structura repetitiva cu test initial care contine o
structura secventiala (liniara)

d. o structurd secventiala (liniara), urmata de o structura alternativa (decizionald) care contine o

structura secventiala (liniara)

I1. Pentru cerintele urmatoare, scrieti pe foaia de test raspunsul corect.

1.  Pentru cerinta de mai jos, scrieti datele constante si datele variabile utilizate.
La inceputul fiecarei vacante, mama pregateste o prajiturd. Pentru a face prajitura, ea are
nevoie de 5 oud, 150 de grame de fdind, 200 de grame de zahar si 500 de grame de fructe.
Se cere scrierea unui algoritm care sa determine, de fiecare datd cand mama face prdjitura,
costul total al ingredientelor necesare, stiind ca un ou costa x lei, un kilogram de faina costa

y lei, un kilogram de zahar costa z lei si un kilogram de fructe costa t lei. (10p.)
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2. Pentru fiecare dintre cerintele enumerate in coloana din stanga (A, B), asociati unul dintre algoritmii
enumerati in coloana din dreapta (1, 2, 3, 4, 5) care ar putea fi folosit pentru rezolvare. Fiecarei

cerinte din coloana din stdnga 1i corespunde un singur algoritm 1n coloana din dreapta.

A. Se cunosc numarul de elevi dintr-o clasa, | 1. Algoritmul de determinare a celui mai mare
precum si mediile generale ale acestora la | divizor comun a doua numere.

sfarsitul unui an scolar. Se cere numarul
elevilor care vor lua premiul I. 2. Nu se poate folosi un algoritm pentru
rezolvare, problema este nedeterminata.

B. O firma care asigura transporturi are doua
tipuri de camioane, care pot fi incarcate cu | 3. Algoritmul de rezolvare a unui sistem de
maximum x, respectiv maximum y tone de | doua ecuatii cu doud necunoscute.

marfa la un transport. Stiind cd numarul
total de transporturi a fost n si ci s-au | 4. Algoritmul de calcul al numaérului de
transportat in total m tone de marfa, se cere | divizori ai unui numar.

numarul de camioane din fiecare tip care au
participat la aceasta actiune. Valorile notate 5. Algoritmul de prelucrare a unui sir de

CUX,y, nsi msuntintregi. numere care determind valoarea maxima din

sir si numarul de aparitii ale acesteia.

Scrieti asocierile determinate sub forma: litera-cifra. (10p.)
3. Insecventa de program de mai jos, scrisi in limbaj de programare, toate variabilele sunt de
tip real.
//limbajul C++ #limbajul Python
cin>>a; a=float (input())
cin>>b; b=float (input())
cin>>c; c=float (input())
cin>>d; d=float (input())
maxim=a; maxim=a
if(...) if
maxim=b; maxim=Db
if(...) if :
maxim=c; maxim=c
... (maxim<d) .maxim<d:
maxim=d; maxim=d
cout<<maxim; print (maxim)

Scrieti expresiile/cuvintele cheie ce pot inlocui punctele de suspensie, astfel incat, in urma
executarii secventei obtinute, sa se afiseze pe ecran cea mai mare dintre cele patru valori

reale citite.

(10p.)
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4.

Tn secventa de program de mai jos, scrisa in limbaj de programare, toate variabilele sunt de
tip Tntreg.

//limbajul C++ #limbajul Python

cin>>n; n=int (input())

k=0; k=0

for(i=1l;i<=n;i++) for i in range (1,n+1):

{ cin>>x; x=int (input())
if(x>=0 && x<10) if x>=0 and x<10:

k=k+1; k=k+1
} print (k)
cout<k<k;

Daca, la executarea secventei, pentru n se citeste valoarea 5, iar pentru x valorile 12, 1, 5,
9 si 22, scrieti valorile variabilelor k, i, x la fiecare iteratie, precum si valoarea afisata.
(20p.)
Scrieti, in limbajul de programare studiat, un program care Citeste de la tastatura sase numere
naturale, g1, ml, s1, respectiv g2, m2, s2, reprezentdnd masurile (grade, minute si
secunde, in aceasta ordine) a doud unghiuri ascutite, adiacente. Programul afiseaza pe ecran
masura sumei celor doud unghiuri, sub forma gradelor, minutelor si secundelor, in aceasta
ordine, separate prin cate un spatiu.
Exemplu: daca se citesc numerele 30, 40, 56 si 82, 35, 24, sc afiseaza:

11316 20 (20p.)

Barem de evaluare si de notare

Se acorda 10 puncte din oficiu. Punctajul maxim total este de 100 de puncte.

l. 1b 2.c 2x10p

1.

1. pentru raspuns conform cerintei 10p | (*) Se acorda numai 2p daca
-date constante conform cerintei (*) op | s-a precizat conform cerintei
-date variabile conform cerintei (*) 5p | doar una dintre datele cerute,

numai 3p daca s-au precizat
conform cerintei doar doua
dintre date, numai 4p daca s-au
precizat conform cerintei doar
trei dintre date.

2. pentru raspuns conform cerintei 10p | Se acorda cate Sp pentru fiecare
A-5B-3 asociere conform cerintei.
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3. pentru raspuns conform cerintei 10p
-expresii in cadrul instructiunilor de decizie 2X3p
-cuvant cheie conform cerintei 4p
4. pentru raspuns conform cerintei 20p
-valorile variabilelor precizate determinate
conform cerintei pentru fiecare dintre cele 5
iteratii 5x3p
-valoarea afisata 5p
5. pentru raspuns conform cerintei 20p | (*) Se acorda numai 2p daca la
-citire date, conform cerintei 2p | valoarea determinatd nu s-a
-determinare a valorii secundelor din suma 5p | adaugat transportul.
-determinare a valorii minutelor din suma (*) 5p
-determinare a valorii gradelor din suma (*) 5p
-afisare date de iesire, conform cerintei 2p

-corectitudine globalad (sintaxa, alte aspecte

neprecizate mai sus) 1p

Activitati remediale recomandate

In cazul unui raspuns necorespunzitor cerintei I.1. se recomandi recapitularea operatorilor.
Tn cazul unui rispuns necorespunzitor cerintei 1.2 se recomanda recapitularea structurilor
de control liniara si repetitive.

Tn cazul unui raspuns necorespunzitor cerintei I1.1 se recomanda discutie despre datele care se
ntalnesc in textul unei probleme (de intrare, de iesire, de manevra), valori constante si variabile.
In cazul unui riaspuns necorespunzitor cerintei 11.2 Pentru A. se va recapitula algoritmul
pentru determinarea valorii maxime dintr-un sir de valori si a numarului de aparitii a
acesteia, se va urmari pas cu pas algoritmul pentru un set de date de intrare. Pentru B. se va
utiliza metoda matematica de rezolvare a unui sistem de doua ecuatii cu doud necunoscute,
se va implementa metoda intr-un algoritm informatic.

Tn cazul unui raspuns necorespunzitor cerintei I1.3, daca nu s-au completat corect punctele
de suspensie care reprezinta expresia din cadrul structurii de decizie, se va recapitula
algoritmul de determinare a valorii maxime dintr-un sir de valori citite, iar daca nu s-a
completat corect cuvantul cheie i £ se va recapitula structura de control si scrierea ei in

limbajul de programare studiat.
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e In cazul unui raspuns necorespunzitor cerintei |1.4 se va recapitula principiul de executare

al structurilor repetitive si al structurii alternative. Se va urmari algoritmul pas cu pas pentru

alte seturi de date de intrare si se va urmari evolutia valorilor variabilelor.

e 1n cazul unui raspuns necorespunzitor cerintei 1.5 se va exersa elaborarea unor algoritmi

simpli.

2. B. 2. Metoda moderna/alternativa — proba practica

Specializarea matematica-informaticad, intensiv informatica

Metoda utilizata:

“Turul Galeriei”

Timpul alocat pentru rezolvare:

45 de minute

Descrierea activitatii

1. Etape:

e Constituirea microgrupurilor: elevii sunt impartiti in echipe formate din cate 4-5 membri;

fiecare echipa isi alege un nume si nominalizeaza unul dintre participanti ca ghid.

e Profesorul distribuie fiecarei echipe de elevi problema pe care trebuie sa o solutioneze.

Enunturi posibile:

o

Se citeste de la tastaturd un numar natural din intervalul [1,1000] , si se cere sa se
afiseze pe ecran media aritmetica a tuturor divizorilor sai proprii. Daca numarul nu are
divizori proprii se afiseaza pe ecran mesajul Numarul nu are divizori
proprii.

Se citesc de la tastaturd douda numere naturale din intervalul [2,20], n si k, apoi un
sir de n numere naturale din intervalul [10,1000]. Se cere sa se afiseze pe ecran
numadrul de valori divizibile cu k care sunt obtinute din sirul dat prin stergerea cifrei
zecilor din fiecare termen al sau.

Se citesc de la tastaturd un numar natural n (ne [2,200]), apoi un sir de n numere
naturale din intervalul [100,1000]. Se cere sa se afiseze pe ecran numarul din sir
care are pe prima pozitie cea mai micd cifra. Daca existd mai multe astfel de numere,

se afiseaza cel mai mare dintre acestea.
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©)

Sirul lui Fibonacci este definit astfel: £1=1, £2=1, £,=fn-1+£n-2, pentru n>2,

Se citesc de la tastaturd doud numere naturale a si b din intervalul [1,40], a<b. Se cere
sa se afiseze pe ecran mesajul Multiplu daca £y, este multiplu de £, unde atét £. cat si
£ sunt termeni ai sirului lui Fibonacci, sau mesajul Nu, in caz contrar.

Se citeste de la tastaturd un sir de numere naturale nenule din intervalul [1,104],
urmat de o valoare nula, care nu face parte din sir. Se cere sa se afiseze pe ecran perechea
de valori citite consecutiv pentru care valoarea absoluta a diferentei este maxima. Daca

exista mai multe astfel de perechi, se va afisa ultima pereche citita.

e Profesorul precizeaza ca solutia problemei trebuie inclusa intr-un fisier (document sau

prezentare), avand numele echipei, Tntr-un folder partajat de profesor cu intreaga clasa. Fisierul

va avea urmatoarea structura:

o

(@]

o

o

Enuntul problemei primite spre rezolvare.

Numele echipei si numele si prenumele ghidului.

Numele si prenumele fiecdrui membru, cerinta/cerintele la care a contribuit la rezolvare, iar
la fiecare cerinta procentul in care a contribuit la realizarea acesteia.

O sectiune pentru solutiile cerintelor.

O sectiune pentru Intrebari/Observatii/Comentarii.

e Cooperarea pentru realizarea sarcinilor de lucru:

o

o

Elevii interactioneaza in cadrul microgrupurilor pentru a realiza sarcinile propuse.

Solutiile se copiaza in fisierul echipei, care este colaborativ.

e  Expunerea produselor

o

Fiecare echipd copiaza fisierul propriu in folderul clasei, care este colaborativ, acesta putand
fi vizionat de ceilalti colegi, la fel ca intr-0 galerie de artd virtuala.
Elevii care au rolul de ghid vor urmari sectiunea Intrebari/Observatii/Comentarii,

raspunzand atunci cand e cazul.

e  Turul galeriei

o

Profesorul si membrii echipelor viziteazd galeria, examineaza fiecare produs, posteaza
intrebari In vederea unor clarificari si/sau comentarii, pot completa ideile sau pot propune

alte solutii pe care le consemneaza in sectiunea corespunzdtoare din fisierul echipei.

e Reexaminarea (evaluarea) rezultatelor

©)

o

Fiecare grup 1si reexamineaza propriile produse, prin comparatie cu celelalte, valorificand
comentariile vizitatorilor.

Profesorul evalueaza elevii, putand apela si la interevaluare.
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2. Avantaje ale metodei

Stimularea creativitatii.

Participarea activa, implicarea tuturor elevilor in realizarea sarcinilor de Invatare.
Dezvoltarea gandirii critice.

Promovarea invatarii active si a inter-invatarii.

Dezvoltarea competentelor de comunicare si de relationare.

Formarea si dezvoltarea competentelor de evaluare si autoevaluare.

Cultivarea respectului fata de ceilalti si a tolerantei.

Stimularea eforturilor de intercunoastere si autocunoastere.

3. Limite ale metodei:
e Aparentd dezordine.
e Neimplicarea unor elevi.
¢ Tendinta de conformare la opinia grupului.
e Tendinta unui/unor elevi de erijare in lideri, de dominare a grupului.
e Generarea unei gandiri de grup.
Cerinte:
1. 10 puncte
Scrieti in fisierul echipei voastre datele de intrare si datele de iesire identificate si tipurile
de date utilizate n implementarea algoritmului Tn limbajul de programare studiat.
2. 10 puncte
Scrieti in fisierul echipei voastre structurile de control utilizate n rezolvarea problemei.
3. 20 puncte
Utilizand un mediu grafic interactiv, implementati algoritmul corespunzator enuntului
primit. Inserati in fisierul echipei voastre o capturd corespunzatoare rezolvarii cerintei.
4, 20 puncte
Implementati algoritmul utilizand un mediu de programare, folosind limbajele studiate de
membrii grupului. Inserati in fisierul echipei codul sursa obtinut.
5. 10 puncte

Rulati programul pentru diverse seturi de date de intrare si inserati in fisierul echipei capturi

cu datele de intrare si datele de iesire corespunzatoare fiecdrui caz posibil.
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6.

10 puncte
Vizionati  solutiille  celorlalte echipe si  scrieti in  fisierele  acestora

intrebari/observatii/comentarii pertinente.

10 puncte
Corectati eventualele erori, implementati modificarile propuse daca acestea corespund unor

solutii eficiente, iar In caz contrar, argumentati opinia voastra.

Barem de evaluare si de notare
Se acordia 10 puncte din oficiu. Punctajul maxim total este de 100 de puncte.

1. pentru raspuns corect 10p. | (¥) Se acorda doar 1p daca numai o parte
-date de intrare (*) 3p. | dintre date/tipuri de date au fost
-date de iesire (*) 3p. | precizate conform cerintei.

-tipuri corecte ale datelor de intrare (*) 2p.
-tipuri corecte ale datelor de iesire (*) 2p.

2. pentru raspuns corect 10p | (*) Se acordd numai 2p dacd se
-structura secventiala 3p. | precizeaza structura repetitiva, fara tipul
-structura alternativa 3p. | acesteia.

-structura repetitiva (*) 4p.

3. pentru implementare corecta 20p. | (*) Se acorda numai 2p daca blocurile
-declarare variabile 2p. | sunt utilizate partial corect.

-citire date 2p.
-afisare date 2p.
-blocuri de decizie (*) 5p.
-blocuri repetitive (*) 5p.
-atribuiri 2p.
-corectitudine globalad a implementarii 2p.

4, pentru program corect 20p. | (*) Se acordd numai 2p daca
-declarare variabile 2p. | instructiunile sunt partial corecte.

-Citire date 2p.
-afisare date 2p.
-instructiuni de decizie (*) 5p.
-instructiuni repetitive (*) 5p.
-atribuiri 2p.
-corectitudine globala a programului 2p.
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o. capturi pentru toate situatiile 10p. | (*) Se acorda numai 3p daca sunt tratate
posibile doar o parte dintre situatiile posibile.
-capturi date de intrare (*) 5p.

-capturi date de iesire (*) 5p.

6. vizionarea tuturor solutiilor | 10p. | (*) Se acordd numai 3p dacd s-au
celorlalte echipe si postarea de vizionat  produsele unui  numar
intrebiri/observatii/comentarii incomplet de echipe.
pertinente (**) Se acorda numai 3p daca s-au
-vizualizarea  produselor celorlalte vizionat  produsele unui  numar
echipe (*) 5p. | incomplet de echipe sau daca postarile
-postarea de intrebari/ observatii/ nu sunt la obiect.
comentarii pertinente (**) 5p.

7. Corectarea  eventualelor  erori, 10p. | (*) Se acorda 10p daca nu au fost erori,
implementarea modificarilor respectiv.. nu au fost solicitate
propuse daca acestea corespund modificari/imbunatatiri  din  partea
unor solutii eficiente/argumentarea profesorului sau a celorlalti colegi.
opiniilor echipei referitoare la
propuneri (*)

-corectarea eventualelor erori 5p.
-implementarea modificarilor propuse
in vederea eficientizarii/argumentarea
opiniilor  echipei  referitoare la
propuneri 5p.

Activitati remediale recomandate

e rezolvarea de probleme utilizand structura alternativa;
e rezolvarea de probleme utilizand structuri repetitive;

e implementarea unor algoritmi realizati anterior, in limbajul studiat.
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2. C. Exemple de cerinte pentru realizarea evaluarii initiale

In aceasta sectiune sunt propuse si alte exemple de itemi care pot fi integrate in teste initiale sau

utilizate pe parcursul recapitularii.

2. C. 1. Exemple de cerinte pentru evaluarea initiala — nivel 1 (cunoastere)

2.C. 1. 1. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
1 (cunoastere)
Enunt:

Identificati 0 situatie care NU poate fi prelucrata cu ajutorul unui algoritm. Scrieti litera

corespunzatoare raspunsului corect.

a. Stiind disciplinele studiate la fiecare an de studiu, clasele dintr-o scoala, profesorii si

disciplinele pe care le pot preda acestia, se cere orarul scolar.

b. Stiind emisiunea preferatd a fiecarui membru al unei familii de patru persoane si programul
mai multor posturi TV, se cere numele persoanei care priveste la unicul televizor al familiei,

la ora curenta.

C. Stiind datele elevilor dintr-o scoald (numele si clasa), precum si notele obtinute de acestia,

se cere numele celor care au premiul 1.

d. Stiind schita tehnica a unei marci de automobile si avand la dispozitie piesele componente

corespunzatoare, se cere constructia unui astfel de automobil.

Rdspuns corect: b.

2. C. 1. 2. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
1 (cunoastere)
Enunt:

Scrieti doud exemple de domenii ale activitatii umane n care este utilizat astdzi calculatorul.
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Raspunsuri posibile:

e cercetare (de exemplu aplicatii ale energiei nucleare, analize chimice si medicale de mare

precizie);

e procese tehnologice (de exemplu activitati de proiectare, roboti coordonati de calculator);

e activitdti cotidiene (de exemplu informatii meteorologice, educatie).

2. C. 1. 3. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:

1 (cunoastere)

Enunt:
Tn secventa alaturatd de program, scrisd in limbajul C++, variabila n | do
este de tip ntreg. Analizati afirmatiile de mai jos si, pentru fiecare { cout<<n%10;
dintre acestea, scrieti litera A in cazul in care considerati cd este n=n/10;
adevdrata, sau litera F Tn caz contrar. ::hi le(n'=0) ;
1. Secventa respecta principiile programarii structurate.
2. Secventa cuprinde o structura repetitiva cu test initial.
3. Secventa cuprinde o atribuire.
4. Secventa cuprinde o operatie de citire a datelor.
Raspuns corect: 1-A, 2-F, 3-A, 4-F.
2. C. 2. Exemple de cerinte pentru evaluarea initiala — nivel 2 (aplicare)
2. C. 2. 1. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
2 (aplicare)
Enunt:
Se considera secventa alaturata, scrisa in limbajul C++. cin>>x;
y=0;

Stabiliti, prin sageti, corespondenta dintre cerintele din coloana stanga si

valorile din coloana dreapta.

while (x>0)
{

y=y+x;
X=x-2;
}
cout<<y;
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A. daca pentru x se citeste valoarea 4, in urma

executarii secventei Se afigeaza

B. dacd pentru x se citeste valoarea 50, In urma

executarii secventei se afigeaza

Raspuns corect:

A-3 B-4

1.8
2.600
3.6

4. 650

2. C. 2. 2. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala

Nivel cognitiv:
2 (aplicare)
Nivel cognitiv:
2 (aplicare)
Enunt:

In secventa aliturati, toate variabilele sunt de tip

ntreg.

cin>>n;
k=0;
for (i=1l;i<=n;i++)
{
cin>>x;
if (x>=0 && x<10)
{
k=k+1;
}

}
cout<<k;

a. Scrieti valoarea care se afiseaza in urma executarii algoritmului daca pentru n se citeste valoarea

6, iar pentru x valorile 12, 15,1, 5, 951 22.

b. Scrieti 6 numere care pot fi citite pentru x, astfel incat, in urma executarii algoritmului, pentru

fiecare dintre acestea, valoarea afisata sa fie 0.

Raspunsuri corecte:

a. 3

b. Oricare 6 numere intregi care nu apartin intervalului [0, 9].

Informatica

26



Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a IX-a, anul scolar 2021-2022

2. C. 2. 3. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala

Nivel cognitiv:
2 (aplicare)
Enunt:
In secventa C/C++ alituratd, toate variabilele sunt intregi. De la
tastatura se introduce un sir de 8 valori de cate cel mult 3 cifre, sir
care contine cel putin un numar par si cel putin un numar impar.
Scrieti o expresie care poate inlocui zona punctata astfel incat, in
Urma executarii secventei obtinute, sa se afiseze pe ecran valoarea
celui mai mic numar par citit.
Raspuns corect:
x%2==0 && x<y
Criterii de evaluare:

e identificare a unui numar par;

e identificare a unui numar mai mic decét y;

e conditie In ansamblu pentru actualizarea lui y.

2. C. 2. 4. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
2 (aplicare)

Enunt:

y=1000;
for (i=8;i>=1;i--)

{

cin>>x;
if (o )
Y=x;
}
cout<<y;

Pentru fiecare dintre cerintele de mai jos, precizati expresiile/cuvintele cheie cu care pot fi inlocuite

punctele de suspensie din secventele de program alaturate, scrise in limbajul C++, astfel incat

secventa obtinutd sa fie o solutie a cerintei respective.

a. Scrieti o secventa de program care sa | i=1;
. nr=0;
afiseze pe ecran primele 10 numere (nr<10)
naturale impare. {
if (i%2==1)
{
coutig" ";
nr++;
}
i=i+2;
}
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b.

Scrieti o secventa de | char x;
program care si afiseze i o
consoanele din alfabetul

limbii engleze, litere mici. }

Scrieti o secventa de program care sa
citeasca de la tastatura un numar natural si
sa afiseze mesajul numar prim, daca
numarul citit este numar prim, numar
compus daca numarul citit este mai mare
decét 2 si nu este prim, sau nu este
numar prim, dacd numarul citit este mai

mic decat 2.

Raspuns corect:

while
for

while (i*i<=n && gasit==0) ;
if (gasit==0)

cout<<"numar prim";
else cout<<"numar compus";

if(x!'='e'
cout<k<Lx;

(x='b';x<="2" ;x++)

&& xX!'="1' && x'='0' && xX'="u

int n,i=2,gasit=0;
cin>>n;
if (n<=1)

cout<<"nu este numar prim";

else
{
if (n>2)
do
{
if (n%$i==0) gasit=1;
else i=i+1;
}
c.o.(... && gasit==0);
if (gasit==0)
cout<<"numar prim";
cout<<"numar compus";

2. C. 2. 5. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala

")

Nivel cognitiv:
2 (aplicare)
Enunt:
Azi e ziua codificarilor, fiecare numar este transformat intr-un numar | cin>>a;
. . . . if (a>9)
magic dupd secventa de program alaturata. { do
Scrieti litera A, dacd afirmatia de mai jos este adevarata, sau litera F { a=a%10+a/10; }
. while (a>9) ;
In caz contrar. }
Dacd pentru a se citeste valoarea 9299, atunci se afiseazd valoarea | €OUE<<a;
2.
Raspuns corect: A.
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2. C. 3. Exemple de cerinte pentru evaluarea initiala — nivel 3 (rationament)

2. C. 3. 1. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
3 (rationament)
Enunt:
Scrieti Tn limbaj de programare 0 secventa de program care citeste de la tastatura doua numere
intregi x (cu exact 5 cifre) si y (cu exact 6 cifre), si afiseaza pe ecran mesajul DA, daca numarul
format, in aceasta ordine de la prima la ultima, din a 3-a cifra a lui x, a 4-a cifrd a lui y si a 2-a
cifra a lui y este divizibil cu 7, ca in exemplu, sau mesajul NU in caz contrar. Numerotarea cifrelor
unui numar se face de la dreapta la stanga, incepand cu 1 pentru cifra unitatilor.
Exemplu: daca pentru x se citeste valoarea 12345 si pentru y se citeste valoarea 123467
raspunsul este DA (numarul format 336 este divizibil cu 7).
Raspuns posibil:

cin>>x>>y;

if (((x/100%10)*100+(y/1000%10) *10+y/10%10) $7==0)
cout<<"DA";

else
cout<<"NU";

2. C. 3. 2. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
3 (rationament)
Enunt:
Pentru cerinta de mai jos, identificati datele de intrare, datele de iesire si datele de manevra.
Se considerd sase numere naturale g1, ml, sl si g2, m2, s2, care reprezintd masurile a doua
unghiuri ascutite adiacente, exprimate corespunzator in grade, minute, secunde. Se citesc valorile
gl,ml, s1sig2,m2, s2, cusemnificatia de mai sus, si se cere s se scrie pentru suma celor doua
unghiuri, in ordine, gradele, minutele si secundele, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: daca se citesc valorile 30 40 56 si 82 35 24, se afigseaza pe ecran: 113 16 20.

Informatica 29



Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a 1X-a, anul scolar 2021-2022

Criterii de evaluare si raspuns posibil:
e identificare a datelor de intrare: gradele, minutele si secundele celor doua unghiuri (g1, m1,
slsig2,m2, s2);
¢ identificare a datelor de manevra: transportul spre minute, transportul spre grade; calcularea
valorii gradelor din suma;

e identificare a datelor de iesire: numarul de grade, minute si Secunde din suma (gm s).

2. C. 3. 3. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala
Nivel cognitiv:
3 (rationament)
Enunt:
Andrei doreste sa ajunga la un obiectiv turistic aflat la o distanta de n km. El parcurge 1 km in
prima zi, apoi in fiecare zi care urmeaza, cu 1 km in plus fata de ziua anterioara. Se cere numarul
de zile Tn care Andrei parcurge drumul pana la destinatie.
Cerinta:
Scrieti o secventa de program in limbajul C++ care citeste de la tastaturd un numar natural n si
afiseaza numarul de zile in care Andrei ajunge la destinatie.
Restrictii si precizari:
10<=n<=1000000
In ultima zi, Andrei poate parcurge o distantd mai mici decat cea calculati, in cazul in care deja
ajunge la destinatie.

Exemplu:

Date de intrare | Date de iesire | Explicatie

14 5 Tn prima zi, Andrei parcurge 1 km; in a doua zi, 2 km; in a treia
zi, 3km;na4-azi, 4 km;ina 5-azi, 4 km (ar fi putut parcurge
5 km, dar se opreste dupa 4 km, deoarece a ajuns la destinatie).

Traseul va fi parcurs in 5 zile.

Criterii de evaluare si un posibil raspuns corect
-Citire date

-afisare date

-determinare a numarului cerut (*)

-corectitudine globald a implementarii
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O solutie posibila:

cin>>n;

nrzile=1;

total=1;

while (total<n)

{
nrzile=nrzile+l;
total=total+nrzile;

}

cout<<nrzile;

2. C. 3. 4. Exemplu de cerinta pentru evaluarea initiala

Nivel cognitiv:
3 (rationament)

Enunt:

a. Scrieti instructiunile care pot Tnlocui punctele de suspensie, astfel incat
in urma executarii secventei obtinute, sa se memoreze in variabila sp suma {

cifrelor pare ale lui %, iar in variabila si suma cifrelor impare ale lui x. uc=..... /

b. Rescrieti secventa alaturata astfel Tncat, in urma executdrii | cin>>a>>b;

[a,b] pentru care numarul p este numar par. Numarul p se obtine x=i;

scazand din numarul x cifra unitatilor numarului a i adunand la | 4

rezultat cifra zecilor numarului b.
Un posibil raspuns corect:

a. sp=0;
si=0;
do
{
uc=x%10;
if (uc%2==0)
sp=sptuc;
else
si=si+uc;
x=x/10;
}while (x!=0) ;

cin>>a>>b;
for(i=a;i<=b;i++)
{
x=i;
p=x-a%10+b/10%10;

if (p%2==0)
cout<xl" ";

}wﬂiié(x!=0);

. ) . . for (i=a;i<=b;i++)
secventei obtinute, sa Se afigseze pe ecran toate numerele din intervalul {
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3. CONSTRUIREA NOILOR ACHIZITII

3. A. Recomandari pentru construirea noilor achizitii

Bazédndu-se pe rezultatele identificate in urma aplicérii testelor initiale, profesorul va
proiecta activitati de invatare adecvate, In vederea formarii competentelor specifice
corespunzatoare.

In aceasti sectiune sunt prezentate exemple de activititi de 1invitare pentru
formarea/dezvoltarea competentelor specifice pentru specializarile matematica-informatica, stiinte ale
naturii si matematica-informatica intensiv informatica, cat si exemple pentru proiectarea unor activitati
de invatare. Profesorul va avea in vedere consolidarea achizitiilor din gimnaziu prin reluarea si
abordarea unor elemente de continut la un nivel corespunzator varstei, in clasa a IX-a, acestea fiind
reformulate in noi contexte de invatare, si va stabili modul de valorificare, completare si fuzionare a
competentelor si continuturilor din anii precedenti cu elementele componente din anul in curs.

Activitatile de invatare prezentate se pot utiliza in activitatea de predare-invatare-evaluare
desfasurata atat in cadrul salii de clasa, laborator, cat si online, context care a adus perspective noi
invatarii scolare. Astfel, tranzitia de la gimnaziu la liceu poate deveni un proces eficient de invatare
prin folosirea in continuare a resurselor digitale ca instrumente de facilitare a invatarii si a
comunicdrii intre elevi si intre elevi si profesori.

Setul de recomandari pentru construirea noilor achizitii cuprinde:

e pentru invatare se pot utiliza resurse didactice, bune practici, componente din
curriculumul obligatoriu, sau platforme educationale care faciliteaza transmiterea
unor materiale didactice, de exemplu GSuite for Education cu aplicatia Google
Classroom, Moodle, Microsoft Teams, Edmodo, Learningapps;

e pentru teme, teste, exersare si feedback se pot utiliza platformele online dedicate
disciplinei informatica, de exemplu pbinfo.ro, campion.edu.ro, varena.ro,
infoarena.ro, precum si aplicatiile dedicate pentru reprezentarea testelor in format
digital, de exemplu Google Forms, Microsoft Forms, Socrative, Go formative;

e pentru comunicare asincrond, alaturi de mijloacele integrate in platformele
educationale mentionate mai sus, se pot utiliza aplicatii specifice social media, ca
instrumente utile pentru reflexivitate, bloguri care permit feedback (de exemplu

Whatsapp, Facebook/Messenger, email, aplicatii mobile);
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e pentru comunicarea video online, alaturi de mijloacele integrate in platformele
educationale mentionate mai sus, se pot utiliza aplicatii dedicate (de exemplu

Google Meet, Skype, Zoom, Microsoft Teams, Webex).

Activitatile de invatare pot fi proiectate si pentru grupe de elevi, avand in vedere formarea
competentelor din programa scolara si in plus dezvoltarea competentelor esentiale pentru profesiile
secolului XXI:

- responsabilitate: elevul isi indeplineste sarcinile de lucru si le preda in formatul solicitat,
respectand timpul limitd de predare; elevul isi asuma responsabilitatea pentru propriul
comportament;

- organizare: elevul realizeazd un plan in care detaliazd sarcinile pe care trebuie sa le
indeplineascd pentru a finaliza cu succes activitatea; stabileste prioritati; gestioneaza eficient
timpul de lucru; evalueaza obiectiv modul in care si-a ihdeplinit sarcinile de lucru; alege resursele
informationale si tehnologice adecvate pentru indeplinirea sarcinilor de lucru;

- independentd in invatare: elevul este capabil sa isi planifice, monitorizeze, evalueze,
gestioneze propriul proces de invitare, pentru a atinge obiectivele; demonstreaza ca are inifiativa,
curiozitate si interes pentru invatare; demonstreaza creativitate in modul de abordare a unor
probleme noi;

- colaborare: elevul este capabil sa lucreze in echipa, asuméandu-si diferite roluri in cadrul
echipei, realizandu-si propriile sarcini de lucru, contribuind cu idei, opinii, solutii la buna
desfasurare a intregului proiect, comunicand constructiv cu colegii de echipa, partajand resurse sau
expertiza proprie, contribuind la rezolvarea conflictelor si la luarea deciziilor.

Limbajul de programare studiat in clasa a 1X-a va fi ales conform programei scolare
in vigoare pentru clasa a 1X-a (C, C++ sau Pascal). Avand in vedere ca mediile de programare
pentru editarea, depanarea si rularea programelor in limbajul Pascal nu sunt actualizate si nu sunt
compatibile cu majoritatea sistemele de operare actuale, se recomanda utilizarea limbajului
C++, avand in vedere si oportunitatile pe care le oferd privind programarea orientata pe obiecte,
studiatd in clasele mai mari.

In functie de particularitatile clasei de elevi, se pot intalni situatii in care o parte dintre elevii
clasei sa fi studiat un limbaj de programare in ciclul gimnazial, iar o altd parte dintre elevi sa fi
studiat un alt limbaj de programare. Unii elevi vor avea deci nevoie de o trecere spre un alt limbaj
de programare, studiat la liceu. Pentru ca acest proces sa fie treptat, recomandam ca, pentru inceput,

descrierea algoritmilor in limbaj de programare sa se faca in paralel in limbajele studiate de elevii
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clasei, astfel incat acestia sa poata observa similitudini si particularitati ale noului limbaj de
programare studiat, in comparatie cu limbajul studiat in ciclul gimnazial. Profesorul va accentua si
evidentia diferentele si asemanarile Intre programele scrise in aceste limbajele de programare.

Dupa céteva saptamani de acomodare a elevilor cu limbajul de programare ales, conform
programei n vigoare, algoritmii vor putea fi implementati doar in acest limbaj. La clasele cu
specializarea matematica-informatica sau stiinte ale naturii se recomanda elaborarea programelor
in pseudocod, dar si implementarea programelor in limbajul de programare, pentru valorificarea
competentelor formate in gimnaziu si pentru asigurarea continuitatii invatarii.

Pentru a forma competentele specifice precizate in programa scolard, profesorii au
posibilitatea sa adapteze permanent metodele didactice la nivelul clasei. Materialul contine mai
multe exemple de activitati de invatare, sugestii metodologice, menite sa sprijine cadrele didactice
in alegerea unor scenarii didactice eficiente, a unor activitati interdisciplinare, realizand astfel
conexiuni cu discipline ca matematica, fizica, chimie si orice domenii in care se pot face statistici,
se prelucreaza date in mod repetitiv sau se prelucreaza volume mari de date intr-un timp scurt, cu

ajutorul informaticii.

3. B. Exemple de activititi de iInvatare pentru formarea/dezvoltarea
competentelor specifice

In cele ce urmeaza sunt prezentate, pentru fiecare competenti specifici, exemple de
activitati de Tnvatare pentru activitatea didactica de pe parcursul clasei a [X-a.
3. B. 1. Exemple de activititi de invatare - Specializarile matematica-informatica, stiinte ale
naturii
1. Identificarea conexiunilor dintre informatica si societate

1.1. Identificarea aplicatiilor informaticii in viata sociala

e Identificarea domeniilor de aplicabilitate a informaticii, de exemplu: viata cotidiana,
educatie, domeniul de cercetare, sistemul medical, turism, procese tehnologice din
industrie.

e Discutarea efectelor pozitive si negative ale utilizarii aplicatiilor informatice si inregistrarea
rezultatului discutiilor intr-un document colaborativ la care sa aiba acces toti elevii.

e Identificarea de echipamente electronice utilizate in viata de zi cu zi, care sunt

programabile, de exemplu: robotii, dispozitivul GPS.
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1.2. Recunoasterea situatiilor in care este necesard prelucrarea algoritmica a informatiilor

e Prezentarea unor activitati cotidiene care se desfasoara prin parcurgerea unei secvente de
pasi, de exemplu: realizarea unui fel de mancare urmand pasii descrisi Intr-o reteta culinara
si folosind ingredientele necesare, construirea unei case, rezervarea online a unui bilet la un
spectacol, comandarea online a unui produs.

e Prezentarea unor algoritmi cunoscuti care au fost studiati la disciplina matematica si care
necesita parcurgerea unei secvente de pasi pentru rezolvarea cerintelor, de exemplu:
rezolvarea ecuatiei de gradul al doilea, algoritmul lui Euclid pentru determinarea celui mai
mare divizor comun a doud numere naturale.

e Identificarea unor situatii in care nu se poate aplica un algoritm, de exemplu: determinarea
tuturor multiplilor unui numar natural dat, determinarea emisiunilor preferate ale membrilor
unei familii.

e Simularea unor fenomene naturale sau procese tehnologice in vederea studierii efectelor
acestora (fenomene meteo, miscarea astrelor, combustie in cuptoare industriale).

e Analiza modului 1n care sunt realizate sondaje, studii, cercetari pornind de la colectarea

datelor pana la publicarea rezultatelor acestora.
2. ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea

2.1. Descompunerea rezolvarii unei probleme in pasi

e Analiza unei activitati cotidiene care presupune o secventd de pasi in realizarea ei, de
exemplu: apelarea unei persoane cunoscute cu ajutorul telefonului mobil si identificarea
datelor necesare pentru rezolvare, traseul unui robot pe o plansa de lucru, astfel incat sa nu
atingd marginile acesteia, identificand datele necesare pentru rezolvare.

e Analiza unei probleme cunoscute de la disciplinele matematica sau fizica si identificarea
etapelor de rezolvare, de exemplu: determinarea necunoscutei unei ecuatii de gradul I in
care se cunosc coeficientii, inregistrarea temperaturii pe parcursul unei sdptamani si

calcularea temperaturii medii din sdptdmana respectiva.

2.2. Identificarea tipurilor de date necesare pentru rezolvarea unei probleme: de intrare, de iesire,

de manevra

e Explicarea notiunilor de data si informatie printr-un demers inductiv care parcurge etapele
descoperirii de la particular (exemple care contin situatiile ce urmeaza a fi identificate) la
general (formularea definitiilor), cu revenire la particular pentru fixare (prin exercitii de:

recunoastere, caracterizare, motivare, disociere, exemplificare).
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e Identificarea unor modalititi de transmitere a unor date/informatii intre membrii unei
comunitati si identificarea datelor/informatiei sursa si a datelor/informatiei finale.

e Identificarea unor modalitati de extragere a datelor relevante pentru stocarea informatiei in
vederea utilizarii ulterioare.

e Identificarea datelor de intrare, de iesire, de manevra pentru un exercitiu matematic care
admite o prelucrare algoritmica (de exemplu: pentru doud multimi A si B pentru care se
cunosc valorile, numere naturale, se vor determina datele de intrare si datele de iesire
rezultate din operatiile de reuniune, intersectie si produs cartezian, utilizind metodele

matematice studiate in gimnaziu).

2.3. Descrierea coerentd a unei succesiuni de operatii prin care se obtin din datele de intrare,

datele de iesire

e Urmarirea pas cu pas a unei secvente dintr-un algoritm pentru diferite seturi de date de
intrare, inregistrarea rezultatelor obtinute si descrierea in limbaj natural a prelucrarii
realizate.

e Identificarea operatorilor si datelor de intrare, de manevrd si de iesire dintr-o secventa
algoritmica, precum si a etapelor/pasilor prin care acestea isi modifica valorile, In vederea

obtinerii datelor de iesire.

3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

3.1. Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare, a datelor de iesire cu
specificarea tipului datelor, a relatiilor existente intre date si stabilirea pasilor de rezolvare a

problemei

e Descrierea, pas cu pas, a rezolvdrii unei probleme si divizarea ei in etape/probleme mai
simple care, la randul lor, sunt analog divizate.

e Scrierea unui algoritm pentru rezolvarea unei probleme date care utilizeaza, in mod repetat,
o secventd de prelucrare, in vederea identificdrii etapelor independente, precum si a
sabloanelor, caracteristicilor repetitive, de exemplu: determinarea celui mai mare divizor
comun a doud numere naturale, determinarea sumei cifrelor unui numar natural care are cel

putin 3 cifre.
3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

e Argumentarea utilizarii pseudocodului ca o forma de reprezentare a unui algoritm
independenta de tehnologia/limbajul de programare utilizat, ca punct de pornire pentru

discutii In cadrul unui proiect complex.
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Identificarea cuvintelor cheie Tntélnite intr-un algoritm liniar.

e Scrierea in pseudocod a structurilor de control liniare prin analogie cu blocurile grafice si
valorificand limbajul de programare studiat in gimnaziu.

e Scrierea in pseudocod a structurilor de control de decizie prin analogie cu blocurile grafice
si valorificAnd limbajul de programare studiat in gimnaziu.

e Scrierea in pseudocod a structurilor de control repetitive si evidentierea asemandrilor si a
diferentelor intre acestea: cu numar cunoscut de pasi, cu test final si cu test initial, prin
analogie cu blocurile grafice si valorificand limbajul de programare studiat in gimnaziu.

e Scrierea unor algoritmi in limbajul pseudocod care contin operatiile de citire, de scriere, de
atribuire si de decizie si identificarea cazurilor particulare, de exemplu: media aritmeticd a
trei numere, maximul a doua numere, ultima cifra a unui numar, scrierea unei expresii, prin
analogie cu blocurile grafice si valorificand limbajul de programare studiat in gimnaziu.

e Construirea unor algoritmi pentru: prelucrarea numerelor (la nivel de cifra, divizibilitate),
precum si a secventelor de numere (determinarea elementului minim/maxim, verificarea
unor proprietdti, generarea unor siruri recurente).

e Urmarirea pas cu pas a unor secvente de algoritm, cu urmadrirea evolutiei variabilelor si
analizand efectele executdrii structurilor de control.

e Adaptarea unor algoritmi existenti in scopul rezolvarii unor probleme asemanatoare.

e Inlocuirea diferitelor tipuri de structuri repetitive si de structuri de decizie, prin construirea

unui algoritm echivalent cu un algoritm dat.
3.3. Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor

e Analiza unor algoritmi construiti si identificarea tipurilor de structuri de control utilizate.
Modificarea algoritmilor prin inlocuirea unei structuri de control cu o altd structurad
echivalentd, evidentiindu-se reprezentarea oricdrei prelucrdri cu ajutorul structurilor de
control studiate.

e Scrierea in pseudocod a unor algoritmi elementari si urmadrirea pas cu pas a executiei
acestora, evidentiind unele cazuri particulare tratate corespunzator si siguranta in
functionarea algoritmului, de exemplu: prelucrare a cifrelor unui numar, divizibilitate,
prelucrare a unor secvente de valori).

e Construirea de algoritmi obtinuti prin compunerea sau combinarea unor algoritmi
elementari cunoscuti, evidentiindu-se reprezentarea oricarei prelucrdri cu ajutorul

structurilor de control studiate.
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Construirea unor algoritmi care trateaza o anumita tema, aplicand pe rand algoritmii de baza
pentru prelucrarea unei serii de valori, evidentiind secventele care se pastreaza de la o
prelucrare la alta si structurile de control utilizate, de exemplu: afisarea cifrelor unui numar
pe randuri diferite, numararea cifrelor unui numar, suma cifrelor unui numar, cifra maxima

a unui numar.

4. Aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea datelor

4.1. Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Scrierea 1n pseudocod a algoritmilor de rezolvare a unei probleme din aria curriculara a
specializarii, valorificind limbajul de programare studiat, de exemplu: implementarea
algoritmilor pentru rezolvarea de aplicatii interdisciplinare, cum ar fi: rezolvarea ecuatiei
de gradul I si de gradul al II-lea, simplificarea fractiilor, calcularea sumei/produsului unui
sir de fractii si scrierea rezultatului sub forma de fractie ireductibild, generarea primilor n
termeni ai unei progresii aritmetice cu primul termen si ratia cunoscute, aplicatii geometrice
(distanta dintre doua puncte, aria/perimetrul unui triunghi, volumul corpurilor regulate),
determinarea punctului de intersectie a doud mobile in miscare rectilinie §i uniforma,
determinarea masei moleculare a unui compus chimic.

Exersarea executarii algoritmilor pentru rezolvarea unor probleme intalnite de elevi in
studiul altor discipline scolare sau in viata cotidiana evidentiind posibilitatea obtinerii
rapide a rezultatelor pentru o clasa de probleme de acelasi tip.

Exersarea testdrii si depanarii programelor, evidentiind importanta alegerii datelor de
intrare relevante pentru comportamentul programului si pentru problema propriu-zisa pe

care o rezolva.

4.2. Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Exersarea si simularea unor algoritmi echivalenti pentru rezolvarea unor probleme si
calcularea numarului de operatii pe care le executa fiecare algoritm pentru seturi de date de
intrare, de exemplu: calcularea sumei primilor n termeni ai unei progresii aritmetice cu
primul termen si ratia cunoscute, prin utilizarea structurilor de control repetitive si prin
utilizarea formulelor matematice.

Compararea algoritmilor cunoscuti pentru determinarea celui mai mare divizor comun din
punctul de vedere al timpului de executare si calcularea numarului de iteratii pe care le

executa fiecare algoritm pentru aceleasi date de intrare.
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Compararea algoritmilor cunoscuti pentru identificarea numarului de divizori ai unui numar
natural n, din punctul de vedere al timpului de executare, de exemplu prin parcurgerea
intervalului [1,n], [2,n/2] sau [1,Vn].

Consideratii privind eficienta unui algoritm din punctul de vedere al timpului de executare
prin calcularea numarului de operatii efectuate.

Testarea si analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare din
perspectiva numarului de operatii executate, respectiv a timpului de executare.

Discutii si dezbateri asupra diferitilor algoritmi echivalenti care se pot scrie pentru o
problema data, cu evidentierea celor optimi din punctul de vedere al numarului de

operatii/timpului de executare.

5. Implementarea algoritmilor in limbaj de programare

5.1. Identificarea intr-un program a structurilor de control invitate

Identificarea structurii secventiale si a structurii alternative cu implementarea in limbajul
C++ a algoritmilor fundamentali pentru numararea unor valori, calculul unor sume,
produse, minime, maxime, verificare a unor proprietati.

Identificarea structurii repetitive cu test initial si a structurii repetitive cu numar cunoscut
de pasi cu implementarea in limbaj C++ si combinatii ale acestora, de exemplu: algoritmul
pentru calcularea sumei unui sir de fractii si scrierea rezultatului sub forma de fractie
ireductibila.

Identificarea structurii repetitive cu test final cu implementarea in limbaj C++, de exemplu:
algoritmul pentru determinarea numdrului de cifre ale unui numar natural, in care este
utilizatd structura repetitiva de control cu test final, prin evidentierea unor rezultate gresite
in cazul utilizarii structurii repetitive cu test initial.

Finalizarea unui produs informatic care presupune functionarea acestuia conform
conditiilor impuse de beneficiar, insotirea lui de o documentatie, verificarea, testarea si

evaluarea sa.
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3. B. 2. Exemple de activititi de invitare - Specializarea matematica-informatica, intensiv
informatica

1. Identificarea conexiunilor dintre informatica si societate

1.1. Identificarea aplicatiilor informaticii in viata sociala

Identificarea domeniilor de aplicabilitate a informaticii, de exemplu: viata cotidiana,
educatie, domeniul de cercetare, sistemul medical, turism, procese tehnologice din
industrie.

Discutarea efectelor pozitive si negative ale utilizarii aplicatiilor informatice si inregistrarea
rezultatului discutiilor intr-un document colaborativ la care sa aiba acces toti elevii.
Identificarea de echipamente electronice utilizate in viata de zi cu zi, care sunt

programabile, de exemplu: robotii, dispozitivul GPS.

1.2. Recunoasterea situatiilor in care este necesara prelucrarea algoritmica a informatiilor

Prezentarea unor activitati cotidiene care se desfdsoara prin parcurgerea unei secvente de
pasi, de exemplu: realizarea unui fel de mancare urmand pasii descrisi intr-o retetd culinara
si folosind ingredientele necesare, construirea unei case, rezervarea online a unui bilet la un
spectacol, comandarea online a unui produs.

Prezentarea unor algoritmi cunoscuti care au fost studiati la disciplina matematica si care
necesita parcurgerea unei secvente de pasi pentru rezolvarea cerintelor, de exemplu:
rezolvarea ecuatiei de gradul al doilea, algoritmul lui Euclid pentru determinarea celui mai
mare divizor comun a doud numere naturale.

Identificarea unor situatii in care nu se poate aplica un algoritm, de exemplu: determinarea
tuturor multiplilor unui numar natural dat, determinarea emisiunilor preferate ale membrilor
unei familii.

Simularea unor fenomene naturale sau procese tehnologice in vederea studierii efectelor
acestora (fenomene meteo, miscarea astrelor, combustie in cuptoare industriale).

Analiza modului in care sunt realizate sondaje, studii, cercetdri pornind de la colectarea

datelor pana la publicarea rezultatelor acestora.
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2. ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea
2.1. Descrierea unei succesiuni de operatii prin care se obfin din datele de intrare, datele de iesire

e Descrierea unui algoritm in limbaj natural, identificand datele necesare pentru rezolvare si
care nu pot fi obtinute prin prelucrare, rezultatele si datele obtinute pe parcursul prelucrarii.

e Prezentarea etapelor rezolvarii unei probleme cu ajutorul unui algoritm informatic si
identificarea acestora in cadrul unor exemple.

e Identificarea unor algoritmi specifici disciplinelor studiate in gimnaziu, respectiv a unor
probleme a caror rezolvare presupune descompunerea in pasi, de exemplu: algoritmul lui

Euclid pentru determinarea celui mai mare divizor comun a doua numere naturale.

3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
3.1. Analizarea enunfului unei probleme si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei

e Urmarirea pas cu pas a unei secvente dintr-un algoritm pentru diferite seturi de date de
intrare, inregistrarea rezultatelor obtinute si descrierea in limbaj natural a prelucrarii
realizate.

e Identificarea operatorilor si a datelor de intrare, de manevra si de iesire dintr-o secventa
algoritmica, precum si a etapelor/pasilor prin care acestea 1si modifica valorile, in vederea

obtinerii datelor de iesire.

3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

e Argumentarea utilizdrii pseudocodului ca o forma de reprezentare a unui algoritm
independenta de tehnologia/limbajul de programare utilizat, ca schita/punct de pornire care
cuprinde o descriere clara a unor etape in cadrul unui proiect complex.

e [Exersarea scrierii unor algoritmi secventiali prin analogie cu blocurile grafice si
valorificand limbajul de programare studiat in gimnaziu, de exemplu: determinarea
valorilor unor expresii pentru anumite date de intrare, determinarea ariilor si volumelor
unor corpuri geometrice studiate.

o Exersarea scrierii unor algoritmi utilizand structura alternativa simpla, respectiv structura
alternativa multipld prin analogie cu blocurile grafice si valorificand limbajul de
programare studiat in gimnaziu, de exemplu: rezolvarea ecuatiei de gradul I si a ecuatiei de
gradul al Il-lea, determinarea intersectiei a doua intervale, determinarea minimului si

maximului a unui numar mic de valori.
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e Identificarea situatiilor in care utilizam structurile repetitive si scrierea algoritmilor
corespunzatori si evidentierea asemanarilor si a diferentelor intre acestea: cu numar
cunoscut de pasi, cu test final si cu test initial prin analogie si valorificand blocurile grafice
limbajul de programare studiate la gimnaziu, de exemplu: determinarea sumei, produsului,
numarului de valori cu o anumita proprietate, pentru n valori citite, respectiv, pentru valori
citite pana la indeplinirea unei conditii.

3.3. Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor;

e Prezentarea teoremei programadrii structurate a lui Bohm si Jacopini si recunoasterea
structurilor fundamentale utilizate In cadrul unor algoritmi dati.

e [Exersarea scrierii de algoritmi structurati si urmarirea pas cu pas a executiei acestora,
evidentiind unele cazuri particulare tratate corespunzator si siguranta in functionarea
algoritmului, de exemplu: probleme care prelucreaza cifrele unor numere, probleme de
divizibilitate, probleme de numarare, probleme de determinare a valorilor maxime/minime,
determinarea unor situatii statistice.

e Construirea de algoritmi obtinuti prin combinarea unor algoritmi elementari cunoscuti,
evidentiindu-se reprezentarea oricdrei prelucrari cu ajutorul structurilor de control studiate.

e Construirea unor algoritmi care trateaza o anumita tema, aplicand pe rand algoritmii de baza
pentru prelucrarea unei serii de valori, evidentiind secventele care se pastreaza de la o
prelucrare la alta si structurile de control utilizate, de exemplu: afisarea cifrelor unui numar
pe randuri diferite, numararea cifrelor unui numar, suma cifrelor unui numar, cifra maxima
a unui numar.

e Prezentarea unor exemple de algoritmi nestructurati.

e Testarea si analizarea comportamentului algoritmilor pentru diferite date de intrare.

e Evidentierea greselilor tipice In elaborarea algoritmilor, de exemplu initializarea datelor la

nivel global/in cadrul unor structuri repetitive, omiterea unor cazuri particulare.

4. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare
4.1. Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare
e Prezentarea unor exemple de implementare in mai multe limbaje de programare a unor
algoritmi elaborati si executarea acestora pe calculator, evidentiind prezenta unor elemente

reper in sintaxa instructiunilor de baza ale fiecaruia dintre acestea, precum si diferente ale

scrierii acestor instructiuni.
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e Prezentarea mediului de programare, facilitdti de editare, de compilare si de rulare.
Exersarea testdrii si depanarii programelor, evidentiind importanta alegerii datelor de
intrare relevante pentru comportamentul programului si pentru problema propriu-zisa pe
care o rezolva.

e Exersarea citirii datelor de la tastatura si a afisarii datelor pe ecran.

e Activitati de scriere in limbajul de programare C++ a structurilor de control studiate.

4.2. Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

e Exemplificarea unor situatii in care rezultatul nu se poate obtine pe masura citirii datelor si
identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri unidimensionale si bidimensionale,
de exemplu: determinarea valorii maxime dintr-un sir de numere, precum si pozitiile pe
care apare, pastrarea unor valori care sunt in relatie cu una sau doua alte valori.

e Analizarea unor exemple din viata cotidiand in care sunt necesare prelucrari ale datelor
structurate, de exemplu: bugetul de venituri si cheltuieli al familiei, date statistice
referitoare la rezultatele obtinute de elevii unei clase la examenele nationale, Inregistrarea
si analizarea masurdtorilor specifice unui experiment efectuat in laboratorul de fizica,
analizarea valorilor unei functii intr-un interval de valori.

e Reprezentarea tablourilor unidimensionale in memorie si efectuarea operatiilor specifice cu
datele memorate 1n acestea, evidentiind necesitatea/facilitatile utilizarii unei astfel de
structuri.

e Reprezentarea tablourilor bidimensionale in memorie si efectuarea operatiilor specifice cu
datele memorate in acestea, evidentiind necesitatea/facilitatile utilizarii unei astfel de

structuri.

4.3. Prelucrarea datelor structurate

e Analizarea unei probleme simple In scopul identificarii necesitatii utilizarii datelor
structurate si evidentierea operatiilor de prelucrare a acestora in functie de tipul de date al

elementelor memorate.
Tablouri unidimensionale

e Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun parcurgerea elementelor tablourilor unidimensionale 1n
ordinea memordrii, In ordine inversd a memordrii, accesul direct la un element aflat pe o
anumita pozitie, si a aplicarii algoritmilor de bazad pentru prelucrarea seriilor de valori

(numarare, insumare, calcul de produse, minime/maxime, verificare de proprietati).
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Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun inserari si stergeri de valori memorate in tablourile
unidimensionale.

Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun sortarea elementelor din tablourile unidimensionale utilizand
mai multe metode de sortare: metoda selectiei, metoda bulelor, metoda numararii, metoda
insertiei, metoda interschimbarii, evidentiind particularitatile acestora.

Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun interclasari intre elementele tablourilor unidimensionale.
Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun cautdri secventiale si binare in tablourile unidimensionale.
Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun lucrul cu secvente in tablourile unidimensionale.
Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++

pentru aplicatii care presupun utilizarea vectorilor caracteristici/de frecventa.

Tablouri bidimensionale

Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun parcurgerea elementelor tablourilor bidimensionale pe
linii/pe coloane, accesul direct la un element aflat pe o anumitad pozitie, aplicarea
rationamentelor specifice tablourilor unidimensionale pentru prelucrarea datelor aflate pe o
linie/coloana a tabloului.

Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun parcurgerea si prelucrarea elementelor din tablourile
bidimensionale patratice, de exemplu: identificarea zonelor din tablou in functie de
diagonala principald si secundara.

Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun parcurgerea elementelor tabloului cu evidentierea facilitatilor
aduse de bordarea acestuia, de exemplu identificarea elementelor care au toti vecinii nenuli.
Construirea unor algoritmi si implementarea programelor in limbajul de programare C++
pentru aplicatii care presupun generari de matrice ce au anumite proprietdti deduse pe baza
unei formule de calcul in functie de pozitia lor in matrice si reprezentarea acestora ca

tablouri bidimensionale, de exemplu: matricea memoreaza sirul valorilor pare, fiecare
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element memoreaza valoarea maxima determinata dintre indicele de linie si indicele de
coloana, fiecare element este egal cu produsul indicilor sai.
Urmarirea pas cu pas a algoritmilor construiti si a programelor realizate pentru diferite

seturi de date de intrare, cu identificarea eventualelor cazuri speciale.

4.4. Utilizarea figierelor text pentru introducerea datelor si extragerea rezultatelor

Identificarea datelor de intrare si iesire pentru o problema familiara, din viata cotidiana,
intalnita la una dintre disciplinele studiate, si evidentierea facilitatilor aduse de memorarea
acestora Tntr-un fisier.

Identificarea necesitatii memordarii datelor de intrare sau de iesire Intr-un fisier text, de
exemplu: parcurgerea unor date de intrare sau de iesire sub forma unui sir de 1000000 de
valori intregi.

Descrierea si utilizarea operatiilor specifice utilizarii fisierelor de intrare/iesire.
Evidentierea analogiilor si diferentelor intre citire/scriere utilizand dispozitivele standard

de intrare/iesire si utilizarea figierelor text.

4.5. Utilizarea unui mediu de programare pentru limbajul C++

Realizarea codului sursd prin transcrierea structurilor algoritmului cu ajutorul
instructiunilor/comenzilor specifice limbajului, evidentiind facilititile mediului de
programare pentru alinierea instructiunilor, relationarea unor parti ale instructiunilor (if-
else, do-while, acolade) semnalarea unor erori de sintaxa pe masura scrierii codului.
Rularea linie cu linie sau prin salt la 0 anumita linie a unei surse existente pentru urmarirea
valorilor variabilelor din program, respectiv pentru identificarea erorilor de implementare
sau de proiectare a algoritmului in vederea depanarii codului sursa.

Evidentierea timpului de executare a unor programe care rezolva aceeasi problema, avand
o eficientd diferita.

Realizarea unor aplicatii interdisciplinare elementare, de exemplu: realizarea graficului
precipitatiilor intr-un interval de timp dat, determinarea defrisarilor pe o anumita suprafata
de forma dreptunghiulard, analiza cursului valutar pe parcursul celor 12 luni ale unui an
calendaristic, calculul frecventei temperaturilor minime si maxime inregistrate in ultimii

50 de ani, modelarea relatiilor de prietenie intre colegii unei clase de elevi.
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5. Aplicarea algoritmilor fundamentali Tn prelucrarea datelor
5.1. Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

e Identificarea unor aplicatii la disciplina matematica si realizarea algoritmilor de rezolvare
precum si implementarea programelor corespunzatoare in limbaj de programare, de
exemplu: calculul termenilor unei progresii aritmetice, calculul suprafetelor diferitelor
figuri din geometria pland, rezolvarea ecuatiilor liniare, rezolvarea unui sistem de doua
ecuatii cu doud necunoscute, pozitia relativd a doud cercuri in plan, determinarea
intersectiei mai multor intervale de valori.

e Identificarea unor aplicatii la disciplina fizica si realizarea algoritmilor de rezolvare precum
si implementarea programelor corespunzatoare in limbaj de programare, de exemplu:
calculul vitezei de deplasare a unui mobil intre doud repere date, calculul unghiului de
refractie al unui fascicul de lumina.

e |dentificarea unor aplicatii la disciplina chimie si realizarea algoritmilor de rezolvare precum si
implementarea programelor corespunzdtoare in limbaj de programare, de exemplu: calculul
masei moleculare a unei substante chimice, determinarea numarului de izomeri al unui compus
chimic, determinarea aciditatii unei probe de apa, identificarea proprietatilor fizice ale unui

element in functie de pozitia acestuia in tabelul periodic al lui Mendeleev.
5.2. Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

e Consideratii privind eficienta unui algoritm din punctul de vedere al timpului de executare
prin calcularea numdrului de operatii elementare efectuate.

e Exersarea si simularea unor algoritmi echivalenti pentru rezolvarea unor probleme si
calcularea numarului de operatii pe care le executa fiecare algoritm pentru seturi de date de
intrare, de exemplu: calcularea sumei primilor n termeni ai unei progresii aritmetice, cu
primul termen si ratia cunoscute, prin utilizarea structurilor de control repetitive si prin
utilizarea formulelor matematice.

e Analizarea unor algoritmi ce rezolvd aceeasi problema, in functie de eficienta lor si
selectarea celui mai eficient algoritm, de exemplu: compararea algoritmilor cunoscuti
pentru identificarea numarului de divizori ai unui numar natural n, din punctul de vedere al
timpului de executare, de exemplu prin parcurgerea intervalului [1,n], [2,n/2] Sau
[1,Vn].

e Optimizarea unui algoritm din punctul de vedere al timpului de executare.

e Optimizarea unui algoritm din punctul de vedere al memoriei utilizate.
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3. C. Proiectarea unei activititi de invatare - exemple

Proiectarea demersului didactic este un proces prin care cadrul didactic stabileste atat etape
cat si actiuni de parcurs si de realizat in procesul de predare-invatare-evaluare.

Activitatea de invatare reprezinta cadrul de formare a unei competente specifice, avand n
vedere o modalitate de organizare a activitatii didactice in acest scop, iar activitatea de invatare
presupune implicarea elevului Tntr-un ansamblu de sarcini de lucru, Tn mod direct relevante pentru
formarea sau dezvoltarea unei competente specifice.

O modalitate propusa pentru proiectarea unei activitati de invatare cere stabilirea unor repere ca:

o titlul activitatii de invatare: o secventa de text, sintetic si sugestiv pentru activitatea
de invatare propusa;

e competentele specifice vizate: conform programei scolare in vigoare;

e conditiile necesare desfasurarii activitatii: sunt oferite sintetic detalii despre spatiul
in care se desfasoara activitatea propusa, de exemplu laboratorul de informatica sau
sala de clasa sau online, alte aspecte necesare pentru organizarea si desfasurarea
activitatii propuse, de exemplu acces la reteaua Internet, platforme educationale;

e contextul de invatare: sunt oferite sintetic detalii despre modul de organizare a
activitatii de invatare din perspectiva contextului concret de formare sau dezvoltare
a competentei vizate;

e timpul alocat: este indicat, estimativ, timpul necesar pentru realizarea activitatii;

e forma de organizare a clasei: de exemplu frontal, cu intreaga clasa de elevi, pe grupe;

e metodele didactice utilizate;

e mijloacele de invatamant utilizate (inclusiv link-uri, acolo unde sunt disponibile);

e scenariul activitdtii de invatare, descrierea specificd a acesteia, evidentiindu-se
activitatea profesorului si activitatea elevilor: sunt oferite detalii relevante despre
modul concret de organizare si desfasurare a activitatii de invatare:

o sarcinile de lucru pentru elevi, corelate cu competenta specifica vizata,

o modul de organizare a activitatii;

o modalitati de evaluare a modului de rezolvare a sarcinilor de lucru;

o alte elemente care sprijind intelegerea activitatii de invatare propuse;
Scenariul activitatii de invatare are o sarcina predictiva in ceea ce priveste rolul

elevului, care se recomanda sa fie unul activ-participativ.
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e extinderi sau dezvoltari ale activitatii: sunt oferite detalii despre posibile modalitati
prin care activitatea de invdtare poate fi dezvoltata, de exemplu prin extinderea
contextului de formare a competentei vizate, prin sarcini de lucru noi realizate prin
teme individuale sau de grup pentru acasa;

e resurse utilizate pentru proiectarea activitatii: sunt prezentate resurse bibliografice
valorificate in dezvoltarea activitatii de invatare.

Exemplele care urmeaza sunt adaptabile atat orelor care au loc in sala de clasa, cat si celor

desfasurate in mediul online.

3. C. 1. Exemplu de proiectare a unei activititi de invatare
Titlu:

Compararea unor algoritmi cunoscuti pentru determinarea celui mai mare divizor comun a doua

numere naturale din punctul de vedere al numarului de operatii elementare realizate
Competente specifice vizate:
e 4.2. Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme
Conditii necesare desfasurarii activitatii:
Activitatea se desfagoard prin interactiune directd in clasd sau online folosind
Teams/Zoom/Meet sau orice instrument de videoconferinta, care permite partajarea ecranului.
Include o sarcina de lucru ce va fi realizata in limbajul C++. Elevii vor realiza sarcina de

lucru individual si vor putea partaja ecranul cu ceilalti participanti la lectie.

Pentru realizarea sarcinii elevii au nevoie de laptop/desktop sau tableta.
Contextul de invatare

Este important ca fiecare elev sa fie incurajat sa participe activ la lectie, sa-si exprime ideile si
sa ofere feedback colegilor si profesorului. O sarcind primitd de la profesor care este finalizata, chiar
daca nu are un grad mare de dificultate, va reprezenta o realizare si orice greseala aparuta in realizarea
sarcinii primite 1l poate ajuta pe elev sa ofere feedback privind intelegerea activitatii de predare.

Utilizarea unui mediu prietenos si realizarea unor aplicatii interesante va face ca elevii sa
invete sa programeze in cel mai natural mod.

Timpul alocat:
45 de minute

Forme de organizare a clasei:

Activitate frontala/pe grupe de elevi/individuala
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Metode didactice utilizate:
Expunerea, demonstratia, conversatia euristica

Mijloace de invatimant utilizate:

Fisa de exercitii, mediu de implementare a algoritmilor in C++

Scenariul activitatii de invdtare

Activitatea profesorului

Activitatea elevului

1. Profesorul aduce in discutie doi algoritmi
pentru calcularea celui mai mare divizor comun:
algoritmul cu diferente (al lui Nicomachus)

cmmdc(a — b,b),pentrua > b
cmmdc(a,b)={ cmmdc(a,b — a), pentrub > a
a,pentrua=>b

respectiv algoritmul lui Euclid

a,pentrub =0

cmde(a,b):{cmmdc(b, a%b),pentrub + 0

Elevii participa activ la actualizarea informatiilor

privind cei doi algoritmi.

2. Profesorul transmite elevilor sarcina de a
calcula numarul de iteratii pe care fiecare din
cei doi algoritmi le executa pentru calcularea
cmmdc pentru datele de intrare: 162 si 16.

Se recomanda parcurgerea pasilor celor doi
algoritmi (pand cand a si b au, din nou,
aceleasi valori) si determinarea numarului de

repetitii.

In prima etapa un elev | Un elev va

va exemplifica pentru | exemplifica  pentru

ceilalti colegi iteratiile | ceilalti colegi prima
pe care le va executa iteratie pe care o va
algoritmul cu diferente | executa

cidt timp a>b algoritmul lui Euclid

a b r€162%16

a€16

162 16

b&2

(1) 146
(2)130
(3)114
(4) 98
(5)82
(6) 66
(7)50
(8) 34
(9)18
(10) 2

In total 10 iteratii Prima iteratie
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3. Profesorul intreaba elevii: Ce reprezinta

aceste iteratii?

Raspunsul asteptat de la elevi este:

La algoritmul cu diferente se face cate o iteratie
de fiecare data cand b este cuprins in a, deci
numarul de iteratii reprezintd chiar cétul
impartirii lui a la b.

Se face practic Tmpartire prin scaderi repetate.
Primei iteratii din algoritmul lui Euclid Ti
corespund, pentru acest exemplu, 10 iteratii in

algoritmul cu diferente.

4. Se recomanda continuarea parcurgerii celor
doi algoritmi pana cand a si b au, din nou,

aceleasi valori, sau b ajunge 0.

Pentru algoritmul cu | Pentru algoritmul lui
diferente, in aceastd a | Euclid, un elev va
doua etapa, un elev va | exemplifica a doua
exemplifica iteratiile | iteratie care se va
care se vor executa executa
cidt timp b>a
a b r<16%2
5 T a€2
b€&0
(1)14
(2)12
(3)10
(4)8
(5)6
(6)4
(7)2
In total 7 iteratii A doua iteratie

5. Profesorul intreaba elevii:

Cum comentati aceasta a doua etapa?

Réspunsul asteptat de la elevi este:

In algoritmul cu diferente se fac repetitii de cte
ori b este mai mare decét a, iar pentru a obtine
a=b, numadrul de iteratii este catul impartirii lui b
la 2 mai putin 1. Pentru a doua (si ultima) iteratie
din algoritmul lui Euclid se fac, pentru acest

exemplu, 7 iteratii in algoritmul cu diferente.
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6. Concluziile activitatii efectuate de elevi: pentru fiecare iteratie de determinare a restului
impartirii n algoritmul lui Euclid se fac, in algoritmul cu diferente, un numar de iteratii egal cu
cu catul fiecarei impartiri. Elevii trebuie sa precizeze care dintre cei doi algoritmi are un numar de

iteratii mai mic pentru aceleasi date de intrare, In consecintd care dintre cei doi algoritmi este mai

eficient din punctul de vedere al timpului de executie.

Extinderi sau dezvoltari ale activitdtii (optional)

EXxersare:
Implementati cei doi algoritmi in limbaj de programare,
folosind cate un contor pentru numdrarea iteratiilor.
Afisati la final numarul de iteratii si comparati-l cu cel
asteptat.
Precizati numarul de iteratii care se fac, pentru fiecare
algoritm, pentru urmatoarele perechi de valori:

1) a=2000000000, b=1

2) a=48, b=56

3) a=162, b=26
Identificati, iIn mediul de programare utilizat, timpul de
executare al fiecarui algoritm pentru primul set de date

de intrare.

Raspuns:

1)

2)

3)

1999999999 iteratii pentru
algoritmul lui Nicomachus

o iteratie pentru algoritmul lui Euclid
6 iteratii pentru algoritmul lui
Nicomachus

3 iteratii pentru algoritmul lui Euclid
12 iteratii pentru algoritmul lui
Nicomachus

3 iteratii pentru algoritmul lui Euclid

Resurse utilizate:

Se pot utiliza urméatoarele resurse:

1. cmmdc - Algoritmul lui Euclid aflat la adresa https://www.pbinfo.ro/articole/73/algoritmul-

lui-euclid

2. https://ro.wikipedia.org/wiki/Algoritmul lui Euclid
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3. C. 2. Exemplu de proiectare a unei activititi de invatare
Titlu:
Descompunerea unui numar in factori primi
Competente specifice vizate:
e 3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod
Conditii necesare desfasurarii activitatii:
Activitatea de invatare se desfasoara prin interactiune directd in clasa, sau online, utilizand o
platforma care permite intalniri sincron.

Elevii si cadrul didactic vor avea acces la un calculator/laptop/o tabletd avand conexiune stabila la

Internet de banda larga.

Timpul alocat:

45 de minute

Forme de organizare a clasei:

Frontal, grupe de elevi, individual

Metode didactice utilizate:

Conversatia euristicd, problematizarea, algoritmizarea
Mijloace de invatamant utilizate:

Fisa de exercitii

Scenariul activitatii de invatare

Activitatea profesorului Activitatea elevului

Profesorul va incepe intélnirea cu elevii clasei a | Un elev va descompune in factori primi
IX-a, apoi va partaja o aplicatie de tip tabld | numarul n=360 utilizand metoda matematica
interactiva online. El va scrie ca n=360=23%32x51,

Profesorul transmite elevilor sarcina de a
descompune 1in factori primi numarul 360,

utilizand metoda studiata la disciplina matematica.

Profesorul va implementa in pseudocod pasii efectuati anterior de elev prin metoda matematica.

Profesorul va adresa intrebarea: Elevii vor preciza variabilele care sunt
Care sunt variabilele utilizate Th momentul | necesare pentru implementarea algoritmului:

descompunerii in factori primi?
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Profesorul va specifica variabilele necesare:

citeste n (numdar natural,n>l)
d€2;p€0

e numarul n,

d-divizorul prim,

e p exponentul puterii divizorului prim.

Profesorul va adresa intrebarea:

Care este conditia de oprire a algoritmului?

Profesorul va adresa intrebarea: De ce n a devenit 1?

Profesorul va adresa intrebarea:
Ce structura folosim pentru a realiza aceleasi

instructiuni de mai multe ori?

Elevii vor observa ca algoritmul se opreste
atunci cand n devine 1

Un elev va raspunde ca a fost impartit Tn mod
repetat la divizorii sai primi.

Un elev va raspunde ca putem folosi o structura

repetitiva (cu test initial sau cu test final).

Profesorul va specifica urmatorul pas:

rcdt timp n>1 executa

|
'm

Profesorul va adresa Tntrebarea:
In ce conditii am efectuat impartirea lui n la d?
Profesorul va adresa Tntrebarea:

Ce se intampla cu puterea divizorului?

Raéspunsul asteptat este: Cat timp restul impartirii
lui n la d este 0, n se va imparti la d.

Raspunsul asteptat este: Exponentul divizorului
p creste in momentul in care se realizeaza o

impartire.

Algoritmului i se adaugad urmatoarele instructiuni:

p€o0

rcdt timp n>1 executa

| rcdt timp n%d=0 executd
| | n€& [n/d]

I I p€p+l

| L

L

Profesorul va adresa intrebarea:

Cand il afisam pe d?

Raspunsul asteptat de la elevi este: doar daca

exponentul puterii sale va fi mai mare decat 0.

Profesorul va completa algoritmul:

p€o
rcdt timp n>1 executa
rcdt timp n%d=0 executa
| n€<€[n/d]
| pE€ptl
lm
rdaca p>0 atunci
| scrie d

L

|
|
|
|
|
|
|
lm
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Profesorul va adresa intrebarea: Tn momentul in | Raspunsul asteptat de la elevi este: algoritmul va
care n nu se va mai imparti la d, ce se iIntdmpla? | cauta urmatorul divizor, iar exponentul puterii se

reinitializeaza cu 0.

Profesorul va completa algoritmul:

p€o0

rcdt timp n>1 executa
rcdt timp n%d=0 executa
| n€ [n/d]

I p€p+l

lm

I

I

I

I

| rdacd p>0 atunci
| | scrie d

| e

| d€d+1

| p€o0
e

Extinderi sau dezvoltari ale activitatii (optional)

Fixarea cunostintelor: Profesorul solicita elevilor sa scrie algoritmii corespunzatori urmatoarelor
cerinte:

1.S4a se afiseze numarul de factori primi care apar in descompunerea in factori primi a unui numar.
Analizand enuntul, elevii vor enunta necesitatea adaugdrii unei variabile noi, care va contoriza
numarul de factori primi.

Rezolvarea poate fi:

citeste n (numdr natural,n>l)
d€2;p€0;k€0
rcdt timp n>1 executa
rcdt timp n%d=0 executa

I
| | n€< [n/d]
I I p€ptl
| Lm
| rdacd p>0 atunci
| | k€k+1
| Lm
| d€d+1
| p€o0
L
scrie k
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2.54 se afiseze puterea cea mai mare a unui factor prim, din descompunerea in factori primi a unui
numar natural n.

Analizand enuntul, elevii vor specifica necesitatea adaugarii a unei variabile noi, pentru a retine
puterea maxima.

Rezolvarea poate fi:

citeste n (numdar natural,n>l)
d€2;p€0;maxp€p
rcdt timp n>1 executa
| rcidt timp n%d=0 executd
| | n€ [n/d]
| | p<p+l
| lm
| rdacd p>pmax atunci
| | pmax€p
| L
| d€d+1
| p€o0
lm

scrie pmax

3.Sa se afiseze puterea cea mai mare a unui factor prim si factorul prim cel mai mare care apare la
aceasta putere, in descompunerea in factori primi a unui numar natural n Citit.

Analizand enuntul, elevii vor specifica necesitatea adaugarii a unei variabile noi (fatd de algoritmul
prezentat in problema 2), una care retine factorul prim cel mai mare care are puterea maxima.

Rezolvarea poate fi:

citeste n (numar natural,n>l)
d€2;p€0;maxp€p; fmax<d
rcdt timp n>1 executa
rcdt timp n%d=0 executa
| n€ [n/d]
| p€p+l
lm

|

|

|

|

| rdacd p>=pmax atunci
| | pmax€p;fmax€<d

| e

| d€d+1

| p€o0
e

scrie fmax,pmax
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Profesorul va propune ca sarcina de lucru individuala, scrierea algoritmilor corespunzatori rezolvarii
urmatoarelor probleme:
1. Determinati puterea cea mai mica a unui factor prim, care apare in descompunerea numarului
natural v,
2. Afisati cel mai mic factor prim, care are puterea cea mai mica si apare in descompunerea

numarului natural citit m.

Resurse utilizate:

Pot fi accesate urmatoarele adrese web pentru aprofundarea cunostintelor:
1. https://www.pbinfo.ro/articole/75/descompunerea-in-factori-primi
2. https://ro.wikipedia.org/wiki/Num%C4%83r prim

Alte aspecte utile de impartasit cu privire la realizarea activitatii de invatare

Se recomanda implicarea activa a elevilor in gasirea algoritmului principal.

Profesorul va conduce activitatea de invatare utilizdnd diferite metode (conversatia,
problematizarea) si ajutand elevii sa desluseasca singuri pasii de rezolvare a problemei.

In cazul in care elevii nu au inteles bine algoritmul, in momentul de consolidare a cunostintelor, vor
fi propuse probleme mai usoare ca de exemplu:

1. Afisati toti divizorii primi ai unui numar natural.

2. Afisati toti factorii primi ai unui numar natural n, precum si puterile la care apar acesti factori in

descompunerea lui n in factori primi.

3. C. 3. Exemplu de proiectare a unei activititi de invatare

Titlu:

Structuri de control folosite in realizarea algoritmilor - metoda didactica moderna, ntr-o lectie

desfasurata fata in fata/online
Competente specifice vizate:
e 1.2. Recunoasterea situatiilor in care este necesara prelucrarea algoritmica a informatiilor

e 3.3. Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor
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Conditii necesare desfasurarii activitatii:

A. Activitatea se desfasoara in sala de clasa (harta conceptuala se realizeaza la tabld/pe hartie)

sau 1n laboratorul de informatica daca se utilizeaza o aplicatie specializata pentru constructia

hartilor conceptuale (exemple de aplicatii pentru harti conceptuale sunt bubbl.us, Lucidchart,

Coggle, MindMup).

B. Etapele care implica dialogul sincron cu toti elevii clasei se desfagoara pe o platforma online

cum ar fi: Meet, Microsoft Teams, Zoom, Webex sau oricare alta platforma care permite

dialogul sincron online. Pentru realizarea hartii se mai poate utiliza o aplicatie colaborativa

specializata (de exemplu Jamboard).

C. Elevii primesc in forma scrisa indicatii de realizare, eventual profesorul traseaza inceputul

hartii (etapa 1 si etapa 2), elevul completdnd elementele ramase, conform indicatiilor.

Timpul alocat:
45 de minute

Forme de organizare a clasei:

Frontal, grupe de elevi, individual

Metode didactice utilizate:

Metoda Hartilor conceptuale, Conversatia dirijata

Mijloace de invatamdnt utilizate:

Fisa de exercitii, aplicatii pentru harti conceptuale, aplicatii colaborative, aplicatia Code Blocks sau

o aplicatie care sa contind un compilator online pentru limbajul C++, aplicatia Microsoft

Teams/Zoom/Meet.

Scenariul activitatii de invdtare

Activitatea profesorului

Activitatea elevului

Profesorul propune realizarea unei harti conceptuale, o modalitate prin care informatiile vor fi

organizate logic, prin evidentierea relatiilor existente intre diferite concepte.

Profesorul prezinta informatii despre harta conceptuala, care permite:

-o reprezentare graficd a componentelor unor concepte vizualizand si relatiile existente intre ele;

-se porneste de la un termen cheie, iar organizarea poate fi arborescentd sau de jur imprejurul

conceptului cheie;

-notiunile care apar in harta sunt structurate si in acest fel pot fi mai bine intelese.

Modul de realizarea a unei harti conceptuale poate fi unul dirijat de profesor sau lasat la alegerea

elevilor.
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Propunerea profesorului este
de arealiza o harta conceptuala

avand drept cuvant cheie:

STRUCTURI DE
CONTROL.
Profesorul indicd elevilor

modalitati de realizare a hartii:

In mediul online exista
aplicatii cu ajutorul carora se
pot realiza harti conceptuale.

Daca nu exista posibilitatea
utilizarii unei aplicatii
specializate pentru realizarea
unei harti conceptuale, atunci
harta poate fi realizata pe tabla
sau pe un suport flipchart sau
pur si simplu pe o hartie.
Metoda folosita de profesor

este conversatia dirijata.

Etapa 1: Pornind de la STRUCTURI DE CONTROL, elevii,
organizati pe grupe, isi noteazd idei si ganduri, nu neaparat
ierarhizate pornind de la cuvantul cheie propus.

Etapa 2: Elevii vor grupa elementele pe care le-au adunat in functie
de importanta lor, de cat de relevante sunt, de modul in care se pot
folosi.

Etapa 3: Elementele ce definesc STRUCTURI DE CONTROL pot fi:
-structuri liniare;

-structuri alternative;

-structuri repetitive.

Pornind de la elementul cheie propus, elevii vor trasa linii care sa
indice relationarea acestor elemente.

Etapa 4: Stabilirea pentru fiecare concept propus la etapa 3 a unor
exemple de structuri care pot continua modelarea hartii
conceptuale.

Etapa 5: Daca se lucreaza pe grupe in Jamboard, atunci toti elevii
pot face Turul Galeriei vizualizand ce a realizat fiecare grupa.

Etapa 6: Exercitiul poate continua. Elevii primesc o fisd de lucru

cu exemple de probleme. Ei trebuie sa rezolve fisa.

Un model de hartd conceptuala realizat cu bubble.us poate fi:

STRUCTURI
SECVENTIALE
INSTRUCEIUEA INSTRU%'ISUPGA
EXPRESIE COMPUSA

STRUCTURI

DE CONTROL
STRUCTURI STRUCTURI
DECIZIONALE REPETITIVE
INSTRU(?IU'EA INSTRUCTIUNEA CU NUMAR CU NUMAR
I SWITCH CUNOSCUT DE PASI NECUNOSCUT DE PASI
INSTRUF%"LIUPEA CU TEST CUTEST
INITIAL FINAL
INSTRUCTIUNEA INSTRUCTIUNEA
WHILE DO ... WHILE
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Fisa de lucru - cu exemple de probleme:

Profesorul propune o fisa de lucru cu 10 probleme numerotate cu coduri de la P1 la P10.
Se cere incadrarea lor pe tipuri de structuri de control folosite in algoritmul care le rezolva. Daca un
algoritm corespunzator unei probleme poate utiliza mai multe structuri de control, atunci se specifica
acest lucru prin trasarea liniilor care sa indice relationarea codului problemei cu structurile de
control folosite. Pornind de la STRUCTURI DE CONTROL, elevii, organizati pe grupe, traseaza
linii care indica relationarea codului problemei cu structura de control folosita.
P1 — Se citeste de la tastatura un numar natural n. Sa se calculeze si sa se afiseze oglinditul
numarului n. Oglinditul se obtine considerand cifrele numarului in ordine inversa (de la dreapta la
stanga).
P2 — Se citeste de la tastatura un numar natural n. Sa se calculeze si sa se afiseze numarul de cifre
ale lui n.
P3 — Se citeste de la tastatura un numar natural n (n<10). Sa se calculeze si sa se afiseze valoarea
produsului factorial, notat cu n! si obtinut astfel: n!=1*2%* _ _ *n,
P4 — Se citeste de la tastaturd un numar Intreg x. Sa se calculeze si sa se afiseze modulul numarului
X.
PS5 — Se citeste de la tastaturd un numar intreg x. Sa se testeze daca x este un numadr par si sa se
afiseze un mesaj corespunzator.
P6 — Se citesc de la tastaturd coeficientii reali ai unei ecuatii de gradul al Il-lea, de forma
a*x?+b*x+c=0 (a#0). Sad se rezolve ecuatia in multimea numerelor reale si sa se afiseze
solutiile, iar dacd ecuatia nu are solutii reale, sa se afiseze mesajul nu are solutii reale.
P7 — Se citesc de la tastatura 3 numere reale x, y, z. Sa se verifice daca aceste numere pot fi laturile
unui triunghi. Daca da, sa se afiseze aria triunghiului, iar daca nu, sa se afiseze mesajul Nu.
P8 — Se citesc de la tastatura doua numere reale a si b. Sa se determine si sa se afiseze cea mai mare
valoare dintre cele doud numere.
P9 — Se citesc de la tastatura un numar natural nenul n si n valori reale. S@ se calculeze si sa se
afiseze media aritmetica a valorilor strict pozitive, iar daca nu sunt astfel de numere sa se afiseze
valoarea 0.
P10 — Se citeste de la tastaturd un numar natural n. Sa se calculeze si sa se afiseze suma cifrelor

numarului n.
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Observatii:

Principalele avantaje ale utilizarii hartilor conceptuale:

-faciliteaza evaluarea structurilor cognitive ale elevilor, cu accent pe relatiile stabilite intre concepte;
-determina elevii sa practice o invatare activa, logica;

-permit profesorului sd emita aprecieri referitoare la eficienta stilului de invatare al elevilor si sa 1i
ajute sa-si regleze anumite componente ale acestuia;

-asigura ,,vizualizarea” relatiei dintre componenta teoretica si cea practica a pregatirii elevilor;
-faciliteaza surprinderea modului in care gandesc elevii, a modului in care isi construiesc demersul
cognitiv, permitand ulterior diferentierea si individualizarea instruirii;

-pot fi integrate cu succes in orice strategie de evaluare.

Valorificarea competentelor formate pe parcursul ciclului gimnazial

Sunt valorificate competentele formate cu privire la introducerea structurilor de control pornind de

la necesitatea utilizarii acestora in situatii concrete.

3. C. 4. Exemplu de proiectare a unei activititi de invatare

Titlu:

Elaborarea algoritmului pentru determinarea termenilor sirului lui Fibonacci.

Competente specifice vizate:

e 1.2. Recunoasterea situatiilor in care este necesara prelucrarea algoritmica a informatiilor

e 4.5, Utilizarea unui mediu de programare pentru limbajul C++

e 5.1. Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
Conditii necesare desfasurarii activitatii:

Activitatea se desfasoara prin interactiune directa, folosind Teams/Zoom/Meet Sau orice instrument
de videoconferintd, care permite partajarea ecranului. Include sarcini de lucru care vor fi realizate
in C++. Elevii vor realiza sarcinile de lucru individual, si vor putea partaja ecranul cu ceilalti
participanti la lectie. Au nevoie de laptop/desktop sau tabletd pe care sa fie instalat Codeblocks sau

pot utiliza un compilator online ( exemplu: https://www.onlinegdb.com/online_c++_compiler)
Timpul alocat:

40 de minute

Forme de organizare a clasei:

Frontal, grupe de elevi, individual
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Metode didactice utilizate:

e conversatia dirijata;

e metode didactice moderne/alternative - Tehnica 3-2-1.

Mijloace de invatamant utilizate:

Fisa de exercitii, aplicatii colaborative, aplicatia Code Blocks sau o aplicatie care sa contind un
compilator online pentru limbajul C++, aplicatia Microsoft Teams/Zoom/Meet.

Scenariul activitatii de invdatare

Activitatea Incepe cu o discutie euristica (online) referitoare la sirurile de numere.

Profesorul poate adresa intrebari cum ar fi: Ce este un sir de numere? Cum poate fi definit un sir de
numere? Cand doud sau mai multe numere fac parte din acelasi sir?.

Profesorul mentioneazi ci lectia este dedicata ,,explorarii” sirului lui Fibonacci. In urmitoarele 5
minute, partajeaza ecranul si le descrie elevilor acest sir, fie accesand pagina web

https://www.mathsisfun.com/numbers/fibonacci-sequence.html, fie utilizand whiteboard-ul din

aplicatie.
Pentru a evidentia importanta acestui sir, in urmatoarele 5 minute, elevii vizualizeaza impreuna cu
profesorul filmul care prezintd legitura dintre numerele Fibonacci si natura inconjurdtoare.

https://www.youtube.com/watch?v=P0tLbI5LrJ8

In urmatoarele 5 minute, elevii sunt provocati sd scrie primele 10 numere Fibonacci. In acest fel

profesorul primeste un feedback imediat legat de insusirea notiunii matematice. Pentru verificare ,

acceseaza pagina  https://www.dcode.fr/fibonacci-numbers si elevii primesc confirmarea
corectitudinii calculului efectuat.

Profesorul intreaba elevii care este al 50-lea numar Fibonacci. Este evident ca aceasta intrebare va
conduce la ideea de a scrie un program care sd determine al n-lea numar Fibonacci.

Este si primul program pe care profesorul il va implementa impreuna cu elevii in urmédtoarele 10
minute. Profesorul descrie algoritmul si unul dintre elevi partajeaza ecranul si scrie programul. Se
analizeaza corectitudinea acestuia.

Urmatoarele 10 minute sunt alocate pentru modificarea algoritmului scris astfel incat, pentru un n
dat, sa se verifice daca este acesta este numar Fibonacci si, in caz afirmativ, sa se afiseze pozitia pe
care se afla acesta.

Elevii vor lucra in pereche, avand la dispozitie chat-ul aplicatiei pentru a colabora si a gasi
rezolvarea problemei. Echipa care rezolva prima este invitata sa prezinte colegilor algoritmul scris.
Tn cazul in care elevii intAmpina dificultiti in rezolvarea problemei, profesorul poate oferi indicatii

sau chiar poate scrie algoritmul lasand spatii libere ce urmeaza a fi completate cu ajutorul elevilor.

Informatica 61


https://www.mathsisfun.com/numbers/fibonacci-sequence.html
https://www.youtube.com/watch?v=P0tLbl5LrJ8
https://www.dcode.fr/fibonacci-numbers

Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a 1X-a, anul scolar 2021-2022

In final, elevii sunt invitati si propuna probleme care implica sirul lui Fibonacci (de exemplu: cel

mai mare numar Fibonacci mai mic decat o valoare data, al n-lea numar Fibonacci impar etc.).

Aceste probleme vor fi scrise pe chat si salvate de catre profesor intr-un fisier ce va reprezenta

punctul de plecare pentru ora urmatoare.

Pentru evaluare, profesorul aplicd Tehnica 3-2-1. Elevii sunt invitati sa identifice:

e 3 termeni (concepte) Invatate;

e 2 idei despre care ar dori sd Invete mai mult in continuare;

e 0 capacitate, o pricepere sau 0 abilitate pe care considera ei ca au dodandit-o Tn urma
activitatii de predare-invatare.

Ca tema pentru lucru individual, li se propune elevilor sa rezolve un test (de exemplu

https://quizizz.com/admin/quiz/591b092dd94358100065c0a7/fibonacci), ca o0 provocare de a

descoperi informatii interesante referitoare la marele matematician si la sirul care-i poarta numele.
Observatii:

Este important ca fiecare lectie sa incerce sa faca legatura cu realitatea. Fiecare elev sa fie incurajat
sa participe activ la lectie sa-si exprime ideile si sd ofere feedback colegilor si profesorului. Elevii
trebuie sa Inteleaga cd, orice greseald aparuta in proiectarea unei aplicatii poate fi corectata.
Utilizarea unui mediu prietenos si realizarea unor aplicatii interesante va face ca elevii sa invete sa

programeze in cel mai natural mod si sa inteleaga rolul programarii in viata reala.
Resurse:

https://www.youtube.com/watch?v=PO0tLbl5LrJ8
https://www.onlinegdb.com/online _c++ compiler
https://www.mathsisfun.com/numbers/fibonacci-sequence.html
https://quizizz.com/admin/quiz/591b092dd94358100065c0a7/fibonacci
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4. ADAPTAREA LA PARTICULARITATILE/CATEGORIILE DE
ELEVI iN SITUATII DE RISC

Daca profesorul identifica in cadrul colectivului de elevi persoane provenite din medii sau

grupuri dezavantajate, elevi cu cerinte educationale speciale, elevi cu statut socio-economic scazut,

cu parinti care au nivel educational scazut, elevi cu rezultate scazute sau foarte scazute la invatatura,

atunci va trebui sa aiba in vedere aplicarea unor activitati de invatare remediale, In urma carora

elevii Tn cauza sd reuseasca sd depdseasca statutul de elevi in situatii de risc si sa aibd un parcurs

educational corespunzator.

Sunt prezentate mai jos unele exemple de activitati de invatare remediale care se recomanda

sd fie reluate, eventual in mod repetat, in contexte diferite, in cazul semnalarii unor situatii de risc.

Competenta specifica

clasa a I1X-a

Exemple de activitati

de invatare

IX MIlI 45 Utilizarea unui

programare

mediu de

e realizarea codului sursd prin transcrierea

structurilor  algoritmului  cu  ajutorul
instructiunilor/comenzilor specifice
limbajului, evidentiind facilitatile mediului de
programare pentru alinierea instructiunilor,
relationarea unor parti ale instructiunilor (if-
else, do-while, acolade) semnalarea unor erori
de sintaxa pe masura scrierii codului;

rularea linie cu linie sau prin salt la 0 anumita
linie a unei surse existente pentru urmarirea
valorilor variabilelor din program, respectiv
pentru identificarea erorilor de implementare
sau de proiectare a algoritmului in vederea

depanarii codului sursa.
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IX MI/SN 3.1 Analizarea enuntului unei
probleme: identificarea datelor de intrare si a
datelor de iesire (cu specificarea tipului
datelor si a relatiilor existente intre date) si
stabilirea pasilor de rezolvare a problemei;

IX MII 3.1 Analizarea enuntului unei probleme

si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

e descrierea, pas cu pas, a rezolvarii unei
probleme si divizarea ei in etape/probleme mai

simple care, la randul lor, sunt analog divizate.

IX MI/SN, IX MIlI 3.2 Reprezentarea
algoritmilor Tn pseudocod.

e argumentarea utilizarii pseudocodului ca o
forma de reprezentare a wunui algoritm
independentd de tehnologia/limbajul de
programare utilizat, ca punct de pornire pentru
discutii in cadrul unui proiect complex;

e executarea pas cu pas a unor secvente de
algoritm, urmarind evolutia variabilelor si
analizdnd efectele executdrii structurilor de
control;

e adaptarea unor algoritmi existenti in scopul
rezolvarii unor probleme asemanatoare;

e inlocuirea diferitelor tipuri de structuri repetitive
si de structuri de decizie, prin construirea unui

algoritm echivalent cu un algoritm dat.

IX MI/SN 4.1, IX MII 5.1 Elaborarea unui
algoritm de rezolvare a unor probleme din

aria curriculard a specializarii.

e identificarea unor aplicatii la disciplina
matematica si realizarea algoritmilor de
rezolvare = precum si implementarea
programelor corespunzatoare in limbaj de
programare, de exemplu, calculul termenilor
unei progresii aritmetice, calculul suprafetelor
diferitelor figuri din geometria plana,
rezolvarea ecuatiilor liniare, rezolvarea unui
sistem de doua ecuatii cu doud necunoscute,
pozitia relativdi a doud cercuri in plan,

determinarea intersectiei mai multor intervale

de valori.
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IX MI/SN 3.1 Analizarea enuntului unei
probleme: identificarea datelor de intrare si a
datelor de iesire (cu specificarea tipului
datelor si a relatiilor existente intre date) si

stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

IX MII 3.1 Analizarea enuntului unei

probleme si stabilirea pasilor de rezolvare a

e scrierea unui algoritm pentru rezolvarea unei
probleme date care utilizeaza, in mod repetat, o
secventa de prelucrare, in vederea identificarii
etapelor independente, precum si a sabloanelor,
caracteristicilor  repetitive, de exemplu:

determinarea celui mai mare divizor comun a

douda numere naturale, determinarea sumei

cifrelor unui numar natural care are cel putin 3

procesul de elaborare a algoritmilor.

problemei. cifre.
e scrierea 1n pseudocod a unor algoritmi
IX MI/SN, IX MIl 3.3. Respectarea o . o
L B elementari S1 urmarireéa pas cu pas a execu‘glel
principiilor — programarii  structurate 1n

acestora, evidentiind unele cazuri particulare

tratate  corespunzdtor si  siguranta in

functionarea  algoritmului, de exemplu:
prelucrare a cifrelor unui numar, divizibilitate,

prelucrare a unor secvente de valori.

IX MII 4.1. Transcrierea algoritmilor din

pseudocod intr-un limbaj de programare.

e prezentarea unor exemple de implementare in
mai multe limbaje de programare a unor
algoritmi elaborati si executarea acestora pe
calculator, evidentiind prezenta unor elemente
reper in sintaxa instructiunilor de baza ale
fiecdruia dintre acestea, precum si diferente ale

scrierii acestor instructiuni.

Elevii care nu beneficiaza de un computer/laptop personal pentru exersarea implementarii

programelor si realizarea temelor pot utiliza telefonul inteligent sau tableta (avand costuri mai mici)

pentru a accesa gratuit, online, aplicatii care permit operatii de editare, compilare si executare a

programelor. Pentru astfel de elevi, profesorul poate adapta temele astfel incat ele sa poata fi scrise

si pe caiete, urmand ca in cadrul scolii sa se urmareasca implementarea lor pe calculator, selectiv.

De asemenea, unitatea de invatamant poate stabili un orar de utilizare a laboratorului de

informatica de catre elevii care nu au acces de acasa la tehnologiile specifice.

O altd provocare a profesorului de informatica in activitatea desfasurata la clasa a IX-a 0

reprezintd elevii care vin din ciclul gimnazial insotiti de un bagaj complex de achizitii, elevi care
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au participat la concursuri scolare in domeniul informaticii. Pentru acestia, profesorul va trebui sa
adapteze si sa nuanteze continuturile astfel incat elevul sa nu ajunga pe o panta descendenta.

Recomandam astfel organizarea unor activitati de invatare complexe, concretizate, de
exemplu, prin realizarea unei aplicatii software in echipa, precum un site web sau o aplicatie pentru
un dispozitiv mobil.

Un real folos in activitatea de la clasa il reprezintd paginile web specializate atat pentru
pregatirea la nivelul unei clase de nivel mediu, cat si pentru pregatirea concursurilor de informatica,
unde pot fi gasite atat resurse educationale, cat si cerinte pentru a caror rezolvare se ofera feedback
imediat. Itemii acopera competentele si continuturile din programele de informatica ale ciclului
liceal si sunt cu alegere multipla, cu raspuns scurt si de tipul rezolvare de probleme.

Itemii propusi, de nivel cognitiv scazut sau mediu, pot fi utilizati pentru inceput de catre
elevii aflati in categorii de risc, care dovedesc lacune in asimilarea competentelor de algoritmica si
programare din ciclul gimnazial. De asemenea, ei pot utiliza ca suport resursele educationale care
se regasesc pe astfel de site-uri.

Itemii de nivel cognitiv ridicat (probleme dificile, sau utilizate in concursuri) pot fi un
exercitiu bun pentru elevii care stapanesc cunostintele de algoritmica si programare din gimnaziu
si care se indreapta spre concursurile scolare.

Mai multe exemple de astfel de site-uri specializate au fost furnizate in capitolele anterioare.
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