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INTRODUCERE

Din experienta mea, ca profesor de informatica in
Tnvatamantul primar si gimnazial, cu 0 vechime de peste 20 ani
la catedrd, am constatat ca elevii manifesta in cadrul orelor de
informatica si TIC 0 curiozitate intelectuala vie, ingeniozitate,
creativitate, precum si spirit de echipa.

Activitatile practice, exercitiul si experimentul sunt
modalitati principale de explorare a solutiilor in cadrul
optionalului de informatica, elevii exerseaza si isi dezvolta
inzestrarile, isi formeaza abilitati, deprinderi la un nivel de baza
pe care 1l putem numi «cultura generala in domeniul 1T».

Trebuie amintit, insa, ca fiecare copil are ritmul sau de
invatare, ca urmare este necesar ca si profesorul sa asigure
individualizarea reala a activitatii in raport cu nivelul si ritmul
diferit de lucru; trebuie sa aiba tact, rabdare, sa foloseasca
metode de invatare adecvate si diferentiate.

Personalitatea profesorului influenteaza permanent atat
calitatea activitatii desfasurate cat si evolutia fiecarui copil Tn
raport cu obiectivele disciplinei si implicit, ale orientarii scolare
si profesionale.

Obiectivele finale ale optionalului de informatica, la
sfarsitul clasei a VIII-a, ar trebui sa fie: formarea de priceperi si
deprinderi in utilizarea calculatorului; Tnsusirea unui limbaj de
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programare; rezolvarea cu ajutorul calculatorului a unor
probleme cu caracter interdisciplinar, diferentiat, in functie de
varsta si de cunostintele acumulate la celelalte discipline.

Atingerea obiectivelor finale este insa dificila si
anevoioasa, datorita numarului mic de ore (lh/saptamana) si
tipul disciplinei-optional la decizia scolii si a implicit a parintilor.

Nu se poate spune ca existd o varstd ideald pentru a
incepe inifierea in informatica insa, cu cat se incepe mai devreme
cu atat performantele pot fi mai mari.

Obiectivul cel mai important pe care trebuie sa si-l
propuna profesorul de informatica care lucreaza cu cei mici este
de a crea o atmosfera placuta, de a alterna aspectele matematice
cu cele grafice, de a realiza programe simple cu enunturi tip
poveste care se transforma in probleme clasice de informatica, de
a crea simple jocuri de tipul Ghiceste numdarul sau Limba
pasareasca, asa incat, copiii sa vina cu placere la astfel de
activitati si, nu in ultimul rand, de a crea situatii educationale din
care copii sa Tnvete sa-si ordoneze activitatile zilnice, sa-si
dezvolte gandirea critica si creativitatea.

Fiecare profesor trebuie sa-i determine pe elevi sa
inteleaga ca, in procesul de rezolvare de probleme cu ajutorul
calculatorului, etapa cea mai importanta este descoperirea
algoritmului, si nu scrierea efectiva a programului (codificarea).
Pentru a programa corect si eficient sunt necesare cunostinte

practice de programare. Nu se poate invdfa programare '"pe
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hartie". Este nevoie de calculatoare, pentru ca elevii sa se poatad
verifica, sa capete incredere in ei, sa fie stimulati de rezultatele
obtinute.

Invatarea limbajului de programare nu trebuie si fie un
scop in sine (limbajul este un instrument similar cu instrumentul
numit calculator); elevii trebuie sa fie pregatifi pentru viitor, cand
vor fi nevoiti sa schimbe limbajul de programare.

Profesorul nu trebuie si insiste ca elevii sa invete,
respectiv s memoreze "retete" pentru rezolvare de program, ci
sa inteleagd pasii unui algoritm. Este necesar sd fie ncurajati
elevii ca sa dezvolte si sa prezinte ideile lor originale. Daca un
profesor considera ca este corect doar ceea ce coincide cu ideile
lui "preparate de acasd", va obtine un lucru de nedorit $i anume

Pentru obtinerea performantelor in cadrul lectiilor de
informaticd este necesard completarea aptitudinilor cu factori
motivationali si atitudinali, factori ce pot compensa, uneori, un
nivel aptitudinal mai scazut.

Cunoscand aceste lucruri, profesorii sunt chemati sa
valorifice, prin intermediul lectiilor de informatica, potentele
creative ale elevilor, ajutandu-i sa-si afirme initiativa, spiritul
critic, adeziunea la nou.

Aplicatiile practice il ajutd pe copil sa acumuleze
priceperi si deprinderi si totodatd sa perceapa frumosul si sa-I

indrageascd. Toate acestea duc la formarea, in cadrul colectivului
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scolar, a unui numar cat mai mare de iubitori ai frumosului, a
unor receptori sensibili, feriti de orice inchistare.

Micii scolari trebuie dirijagi in asa fel Incat sa simta
nevoia de nou, nevoia de a se detasa de obisnuit, de banal.

Ceea ce se impune in educarea si stimularea creativitagii
este stimularea dorintei elevilor de diferentiere, de autodepasire
si autorealizare, care fac sa intre in joc atat capacitatile lor native,
cat si cele motivationale si volitionale pe care le-au dobandit pe
parcurs. Este de datoria noastra, a educatorilor, sa le cream
copiilor conditiile pentru a se exprima liber, sa-i facem sa le
dispard sentimentul de fricd si sd-si exprime indrizneala si
initiativa lor. Atitudinea activa in fata dificultatilor, cutezanta,
pasiunea pentru munca, sunt atitudini dintre cele mai importante
in activitatea de creatie, iar stimularea lor trebuie sa stea in
atentia educatorilor.

Rolul profesorului de informatica este deci, sa-i faca pe
elevi sa inteleagd importanta utilizarii calculatorului in variate
domenii de activitate si sa-i incurajeze sa creeze produse utile si

originale folosind diverse programe.



SUGESTII METODOLOGICE DE PREDARE A
DISCIPLINELOR OPTIONALE DE INFORMATICA iN
INVATAMANTUL PRIMAR SI GIMNAZIAL

1. ROLUL SI LOCUL ACTIVITATILOR PRACTICE N
ORIENTAREA SOCIALA A COPIILOR

Societatea moderna cere oameni creatori, inventivi,
inovatori. Omenirea nu va progresa fard ajutorul activitatii
creatoare a oamenilor. Civilizatia de astizi este destul de
avansata si stie sd pretuiasca ideile originale.

Creativitatea poate fi utild Tn orice domeniu de activitate.
Nu existda nici o situatie constientd care sa nu permitd
participarea creativa.

Copiii sunt creativi Tn mod natural. Ei doar asteapta
atmosfera propice pentru a-si manifesta creativitatea. Scoala
trebuie sa fie locul unde talentele sunt recunoscute, stimulate,
dezvoltate si recompensate.

Doza creativitatii cu care intrd copilul in ciclul primar
este educabila si poate fi masurabila. Sarcina ca acest lucru sa fie
realizabil i revine dascalului.

Pregdtirea pentru viitor este insdsi munca, activitatea
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practica si intelegerea valorii acesteia. Orice activitate practica
fara o intelectualizare optimd a proceselor si invers, orice
activitate intelectualda fara corespondent rational in real,
determind mai devreme sau mai tarziu grave dificultdti in
integrarea sociald a copiilor.

,O strategie optimd de determinare a unor tendinte
viabile in orientarea sociala a copilului este o activitate care sa
cultive in primul rand afectivitatea ca intermediar intre actiune si
intelectualizarea, constientizarea acesteia nu numai ca proces ci
si, mai ales, ca necesitate de realizare individuald. Ideea de
utilitate a produsului activitatii determina restructurarea orientata
social, extern, a necesitatilor, motivelor individuale in general.
Acest deziderat se poate realiza la clasele I-VIII in cadrul
optionalului de informatica, prin activitati practice. Astfel se va
optimiza transferul practic al activitatii intelectuale de la o
disciplind la celelalte; vor fi intelese mai bine demersurile
intelectuale la unele discipline si totodatd, se va constientiza
utilitatea lor sociala.”

Pregatirea practicd a elevilor din ciclul primar are nu
numai caracter instructiv, ci si informativ, atitudinal. Copilul

trebuie ajutat sa dea semnificatie sociald activitatilor lui

v, Areta, Tauru, Rolul si locul abilitatilor practice in orientarea sociald a

copiilor, ,.Invatimantul primar”, Nr. 1/ 2001, Editura Discipol, p. 76.
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individuale. La nivelul claselor mici, acest obiectiv se poate
realiza In primul rand prin dezvoltarea relatiilor interpersonale
ale elevilor, fapt ce faciliteazd consolidarea unor modalitati
psiho-comportamentale de atitudine sociald (de atitudine la
nivelul clasei, fata de colegi, fata de activitate).

Oricat de simple ar parea activitatile practice, ele trebuie
circumscrise activitatii didactice in general, la toate disciplinele
de invatamant. Cu alte cuvinte, realizarea unor aplicatii, chiar si
acelea care nu necesitd un repertoriu vast de cunostinte
(exemplu-desenarea unor forme geometrice in Paint), dezvoltand
deprinderi, acestea din urma fiind ele insele intelectualizari ale
activitatilor.

Este bine de stiut faptul ca elevii participa cu placere la
activitatile practice din cadrul orelor de informatica si,
bineinteles, cu energia specifica varstei, acumuland valori morale
si estetice. Activitatile practice dezvolta 1n ei gustul estetic: de la
gustul pentru o vestimentatie frumoasd, pentru o locuinta ingrijita
si alte trebuinte cotidiene care sa stea sub semnul frumosului, nu
mai este decat un pas pand la o comportare frumoasa. Ideea ca
trebuie sd formam la copii simtul masurii §i al armoniei pentru
toate imprejurarile vietii se descoperd de la sine ca obiectiv de
formare a personalitatii micului scolar.

Prin activitatile practice se dezvoltd aptitudinile si
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interesul pentru profesiile cu caracter tehnic. Orice astfel de
activitate antreneaza in acelasi timp gandirea, atentia, imaginatia,
vointa de a Invinge, sentimentul lucrului bine facut, nazuintele,
precum si preocuparea de a munci creator, cu inifiativa, cu
pasiune, cu perseverenta.

Elucidarea notiunilor de ,,munca practicd” si ,,munca
intelectuald”, a Imbinarii lor, 1i va ajuta pe elevi sd concretizeze
rolul acestor activitati si le va stimula dorinta de a deveni utili
prin munca lor.

Trebuie mentionat faptul ca toate produsele realizate de
elevi, incepand cu cele mai simple, au o utilitate evidenta, fie ca
sunt utilizate ca documente de tip scrisoare, felicitare, invitatie,
diploma, fie mijloace de invatamant necesare la unele lectii
(ceasul, figuri geometrice, sabloane, piescs TANGRAM, etc.), fie
ca obiecte cu utilitate mai larga (calendare, afise, prezentari etc.).

Utilizarea eficienta a aplicatiilor, perseverenta, gustul
estetic, atentia, spiritul creator, placerea si bucuria de a lucra la
calculator, spiritul de echipa etc. sunt calitati pe care le castiga
micii scolari prin participarea la orele de informatica.

,Noi, educatorii, suntem obignuiti sa potentam functiile

educative ale fiecarei activitati pe care o intreprindem cu elevii.”
1

" fnv. Areta, Tauru, art.cit., p. 77.
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2. SCOPUL UNEI DISCIPLINEI OPTIONALE TN DOMENIUL
INFORMATICA SI TIC
Motto: ,, Pentru a putea intrebuinta calculatorul la studiul
problemelor concrete, omul e obligat sa invefe sa
gdndeasca exact si abstract.” (Grigore Moisil)

Din punct de vedere social, civilizatia a inceput o etapa
noud a dezvoltarii sale, transformandu-se, datorita sistemelor de
prelucrare a informatiei, in societate informationald. Necesitatea
utilizarii calculatorului in institutiile de invatamant a fost deja
acceptatd, astfel 1ncat sunt cunoscute notiunile: cultura
informationald, educatie electronica (e-learning), sistem
inteligent de invatare, mediu inteligent de 1invatare, clase
electronice, invatdmant la distantd si in timp real, clase virtuale,
etc. Activitatea intr-o societate ce devine din ce in ce mai
informatizatd este posibila numai avand formata o culturd
informationald inalta. Astfel, in acest context apar intrebari la
care nu este simplu de raspuns, si anume:

* Ce trebuie sa invete elevii la scoald in ciclul primar si
gimnazial? “Informaticd” si sau “Tehnologia informatiei si a
comunicatiilor’?

* Cum trebuie predata disciplina “Informatica”? Ca un

curs aplicativ sau ca o stiinta?
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* Care trebuie sa fie scopul disciplinei optionale
“Informatica”? si este oare acest scop relevant pentru toate
categoriile de elevi?

Planul de invatamant actual nu prevede existenta
disciplinei Informatica in ciclul primar in trunchiul comun, ci
doar ca disciplind optionald in curriculum la decizia scolii. in
gimnaziu disciplina este denumitd “Informatica si TIC”, iar la
liceu exista doua discipline distincte: ,Informatica” si
,,Tehnologia informatiei si a comunicatiilor”, fiecare dintre ele
urmareste un anumit scop.

Scopul disciplinei scolare “Informatica” este de a
participa la dezvoltarea géandirii logice si la formarea gandirii
algoritmice.

Pe cand in domeniul ,,Tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor” scopul este:

» Formarea deprinderilor practice de utilizare a
calculatorului pentru acumularea, pastrarea si prelucrarea digitala
a informatiei;

» Formarea deprinderilor practice de utilizare a retelelor
si de comunicare folosind retelele de calculatoare si a serviciilor
de retea.

In dependentd de utilizarea diferitor metode, forme si

mijloace de invatare, care de fapt sunt la discretia profesorului,
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avem drept rezultat, avansarea performantei, care ne va permite
pe viitor de a rezolva problemele din viata cotidiana utilizand
in timp real -cunostintele si atitudinile dobandite. Aceste
instrumente de invatare sunt incluse in proiectarile demersului
didactic la Informatica a fiecarui profesor, in vederea formarii
aptitudinilor de integrare a elevilor in societatea informationala.

Astfel, incepand din anul scolar 2009—-2010, profesorii de
informatica din Pitesti, care predau la nivelul gimnazial si-au
organizat activitatea la informaticd in conformitate cu o
programa comuna. Au fost elaborate programe pentru clasele V-
V11, care creeaza conditii pentru aprofundarea cunostintelor atat
de programare, cat si de operare prin implementarea cursului
optional “Prietenul meu, calculatorul” la decizia scolii.

Tn prezent, acest optional poate fi predat la ciclul primar,
iar la gimnaziu, la scoala unde predau, am propus introducerea
unui optional de “Programare creativa”, care a fost primit de
elevi cu entuziasm si apreciat datorita imbinarii programarii cu

elemente de multimedia si creare jocuri.

3. ELABORAREA PROGRAMEI DE OPTIONAL

Programa scolara este parte componenta a curriculumului

national. Aceasta reprezintd documentul scolar de tip reglator —
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instrument de lucru al cadrului didactic — care stabileste, pentru
fiecare disciplind, oferta educationala care urmeaza sa fie
realizatd in bugetul de timp alocat pentru un parcurs scolar
determinat, in conformitate cu statutul si locul disciplinei in
planul-cadru de invatamant.

Disciplina “Programare creativa” se poate studia atat in
invatamantul primar, cat si gimnazial, ca disciplind optionala,
numarul de ore alocate fiind 1h/saptamana.

Pentru elaborarea programei de optional se urmareste
urmatoarea schema de proiectare care este in acord cu modelul

programelor nationale la gimnaziu:

Nota de prezentare/Argument

Competente generale

Valori si atitudini

Competente specifice e Exemple de activitati de invatare

1.

Lista de continuturi
Sugestii metodologice si pentru evaluare

Bibliografie
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Conceptia didactica a disciplinei optionale — contine
definitia acceptatd a competentei scolare, care trebuie sa fie
formatd; aspectele strategice privind formarea competentei
scolare; principiile de construire a curriculumului si alte aspecte
ce tin de specificul didactic al disciplinei optionale.

Pentru Argument, se va redacta % - 1 pagina care
motiveaza cursul propus: nevoi ale elevilor, ale comunitatii
locale, formarea unor competente de transfer etc.

Competente-cheie prioritare pentru disciplina optionala.

a) competente de comunicare in limba romana;

b) competente de comunicare in limba materna;

¢) competente de comunicare in limbi straine;

d) competente In matematica, stiinte si tehnologie;

e) competente digitale;

f) competenta de a Invata sa nveti,

g) competente sociale si civice;

h) competente antreprenoriale si spirit de initiativa;

1) competente de exprimare culturald si de constientizare
a valorilor culturale.

Competentele specifice ale disciplinei optionale — 4-6
competente specifice, corelate cu competentele-cheie si cele

transdisciplinare vizate.
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Competentele specifice sunt formulate de catre conceptor,
cu exceptia ofertei unei discipline optionale de aprofundare.
Pentru celelalte tipuri de optionale (extindere, inovator, integrat)
competentele specifice vor fi formulate dupa modelul celor din
curricula la disciplinele obligatorii, fara reluari ale acestora.

Timpul (nr. de ore) alocat formadrii si dezvoltarii de
competente este stabilit prin Planul-cadru de invatamant. Anul
scolar are 35 de saptamani, ca urmare, este recomandabil a se
indica minim 35 de ore pentru o disciplina optionala.

Subcompetentele reprezinta achizitiile pe care trebuie sa
le dobandeasca elevii la finele studierii continuturilor
preconizate. Se vor formula 3-6 subcompetente pentru fiecare
compartiment de continuturi preconizate. Formuldrile sunt
realizate  utilizand verbul la forma infinitivul lung.
Subcompetentele asigura prioritar formarea competentelor
specifice.

Lista de continuturi sau subiecte de studiu selectate si
organizate cu scopuri didactice cuprind informatii noi combinate
cu altele invatate anterior. Ca si in cazul disciplinelor obligatorii,
continuturile reprezinta baza de operare pentru formarea de
competente si nu un scop in sine. Continuturile vor fi alese in
functie de: resursele de timp, tipul optionalului, competentele

formulate, bibliografia studiata.
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In baza competentelor specifice, a continuturilor, a setului
de activitati de predare/invatare, evaluare, dar si a pachetului de
auxiliare recomandate (manuale, ghidul profesorului, caietul
elevului etc.) conceptorul de curriculumul pentru cursul optional
ghideaza si orienteaza cadrul didactic in elaborarea proiectelor
didactice de tip constructivist.

Scopul major al evaluarii didactice 1l constituie sustinerea
si sprijinirea activitatii de invdtare a elevilor, a progresiei
invatarii si cunoasterii realizate de acestia, adica demersul de
evaluare este formativ (progresiv si continuu) si sumativ.

Tehnologiile de evaluare sunt la discretia cadrului
didactic si se selecteaza potrivit tipurilor de discipline optionale.

Curriculumul pentru disciplina optionald nu constituie
obiectul evaluarilor externe, nationale, dar autorii curriculumului
reflecta aceastd componenta care cuprinde recomandari generale
cu privire la evaluarea rezultatelor scolare la cursul optional
respectiv.

Finalitatile vizate pentru evaluarea unui curs optional
sunt: motivatia, accentul plasat pe modalitatea realizarii
produsului  scolar, wvalorificarea potentialului individual,

capacitatea de comunicare, adaptare.
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Sugestiile metodologice de evaluare pentru invatdmantul
primar se vor elabora conform Metodologiei de evaluare la
treapta respectiva, adica evaluarea criteriald prin descriptori.

Sugestiile metodologice de evaluare pentru invatamantul
gimnazial, liceal vor fi racordate la actele normative si reglatoare
n vigoare. Astfel, pentru realizarea demersului evaluativ orientat
pe competente se vor specifica metodele si tehnicile de evaluare,
produsele, formele de realizare, instrumentele adecvate.

Auxiliarele didactice-suport vor fi un avantaj pentru
demersul educational al disciplinei optionale. Dintre acestea
sunt:

- Ghidul profesorului;

- Suporturi teoretice (confinuturi) si metodologice pentru
profesor;

- Caietul elevului;

- Resurse media etc.

Conceptorii de curriculum vor include sursele web si

bibliografice semnificative pentru disciplina optionald respectiva.
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EXEMPLU DE PROGRAMA - CLASA A V-A

Nota de prezentare

Disciplina optionala Programare creativa este conceputa
in vederea achizitiei de cunostinte si dezvoltarii de competente,
capacitati, atitudini de catre elevii din Tnvatimantul secundar, cu
un buget de timp de o ora pe saptamana pe parcursul unui an de

studiu.

Structura disciplinei se bazeaza atat pe o0 serie de
invarianti, cat si pe elemente variabile, dupa cum urmeaza:

Invarianti:

—> cursul se deruleaza pe parcursul a trei ani de studiu;

- activitdtile de predare-invatare-evaluare pot fi
sustinute de profesori de informatica;

- fiecare temd are asociate competente specifice, in
raport cu care se va proiecta secventa de predare-invatare-
evaluare;

—> fiecare tema va fi abordata interdisciplinar, fiind
implicate si relationate secvente specifice informaticii, fizicii,
matematicii, precum si secvente de modelare a realitatii, cu
impact practic §i cotidian, cu relevanta pentru prezent, dar mai
ales pentru societatea in care vor trai elevii care se afla acum in

scoala.
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Variabile:

—> continuturile disciplinei sunt selectate de profesor in
conformitate cu temele propuse, respectand particularitatile de
varsta ale elevilor, specificul clasei (nivel de performanta, stiluri
de invatare), specificul local, resursele unitatii de invatamant si
asteptarile elevilor;

-> metodele si instrumentele de evaluare vor valorifica in
special abordarile complementare si vor pune accent pe
rezolvarea sarcinilor in echipd prin asumarea de roluri si
responsabilitati;

—> transferul notional si dezvoltarea de competente se
face atat intr-un cadru formal, cat si intr-unul care implica situatii
informale;

—> resursele implicate — locatie, mijloace si materiale
didactice, surse de informare si de procesare a informatiei;

Interdisciplinaritatea este parte a unui Invatdmant modern
care are ca scop, la finalul traseului educational, o integrare
optimad a educatului in societate, pe piata muncii si in familie.

O cunoagstere holistica a lumii aduce cu sine o intelegere
profunda a micro si macrocosmosului, repere stiintifice si morale
si o adaptabilitate la conditiile sociale si economice. Programa
disciplinei optionale Programare creativa are in vedere

cunoasterea ca scop in sine, propunand activitati care sa dezvolte
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competente de invitare si de autoevaluare. In acest sens, accentul
este pus pe cum se invatd si cum se evalueaza, implicand
elemente de continut atractive, pe teme de interes pentru
educabil.

Elaborarea programei a presupus raportarea la principii,
strategii, cercetari, experiente si exemple de bund practicd in
elaborarea curriculumului educational.

Ideea de baza a interdisciplinaritatii consta in faptul ca
aparatul conceptual si metodologic al mai multor discipline este
utilizat Tn interconexiune pentru a examina o temad sau o
problema, dar mai ales pentru a dezvolta competente integral-
transversale cheie. La nivel interdisciplinar, transferurile
metodologice si conceptuale dintr-0 disciplind in alta sunt
frecvente. Dezvoltarea unui domeniu al cunoasterii nu se poate
produce izolat, fard stabilirea unor corelatii puternice cu

progresul din celelalte domenii.

Cele cateva argumente de ordin epistemologic sunt

completate de altele de ordin pedagogic

- necesitatea  deplasdrii  accentului pe  antrenarea
capacitatilor intelectuale ale elevilor, pe descoperirea prin

implicare directa in proiecte sau activitati practice;
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formarea unor abilitati precum capacitatea de observare,
masurare, comparare, clasificare, deductie, investigatie,

de folosire a cunostintelor in diverse situatii practice;

crearea motivatiei pentru Invdatare 1n  domeniul

tehnologiilor si stiintelor;
orientarea spre activitati centrate pe elev si practice;

sporirea gradului de implicare al elevului si, implicit, si

motivatia pentru invatare.
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I. Argument

Viitorul consta nu doar in abilitatea de a folosi noua
tehnologie, ci si n abilitatea de a crea aceasta noua tehnologie.
Studierea programarii de la véarsta scolara permite elevilor nu
doar insusirea cu usurinta a unor concepte de programare, dar si
dezvoltarea gandirii analitice si gandirii logice, dezvoltarea
abilitatilor de a gasi solutii noi si creative si de rezolvare a
problemelor. Copiii din ziua de azi sunt tot mai atrasi spre noile
tehnologii si informatia digitala, iar in acest mod 1i ajutam sa isi
transforme pasiunea in meserii ale viitorului din domeniul IT,

ingineriei, roboticii, arhitecturii, etc.

Obiectul de studiu al Programarii creative ca optional
integrat este conceperea, realizarea si testarea unor programe pe
diverse teme, imbinate cu partea de creativitate. Optionalul de
Programare creativd are drept scop principal formarea si
dezvoltarea creativitatii tehnice i gandirii algoritmice ale

elevului si se Intemeiaza pe urmatoarele principii:

- Tmbinarea proceselor de predare-invatare a cunostintelor

teoretice cu activitdtile practice in laboratorul de
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informatica folosind echipamentele din laboratorul de

informatica;
- adaptarea cunostintelor predate la varsta elevilor;
- inter- si multidisciplinaritatea;

- adecvarea metodelor de predare-invatare la instruirea

asistatd de calculator.

Elevilor li se vor propune activititi de dezvoltare a
atentiei si imaginatiei si activitafi de dezvoltare a creativitatii

tehnice si a gandirii algoritmice.

Cadrul didactic va acorda atat o atentie deosebita

metodelor activ-participative de invatare.

Ca disciplina aplicativa, Programarea creativa are drept
obiect de studiu formarea si dezvoltarea creativitatii tehnice si
gandirii algoritmice ale elevului. In calitate de disciplind
optionala, Programarea creativa are drept scop formarea de
competente de utilizare pluridisciplinara a cunostintelor din
informaticd, matematica, fizica etc. de dezvoltare a capacitatilor
de elementizare si creatie tehnica. Atingerea acestui scop se

realizeaza prin elaborarea, testarea de algoritmi si programme.
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In ansamblu, disciplina optionali Programare creativi
contribuie la formarea si dezvoltarea personalitatii elevului,
accentul instruirii fiind pus pe dezvoltarea creativitatii tehnice, a
gandirii logice si a gandirii algoritmice, pe formarea si
dezvoltarea competentelor de modelare, algoritmizare si

programare.

II. Competente generale
Competentele generale ce urmeazd a fi formate si
dezvoltate in cadrul disciplinei optionale Programare creativa
sunt:
1. Familiarizarea si cresterea fluentei in informatica creativa

si In gandirea algoritmica,

2. Integrarea cunostintelor din matematica, fizica si
informaticd si stabilirea unor corelafii puternice cu

progresul din celelalte domenii;

3. Elaborarea unor proiecte media interactive pentru
dezvoltarea creativitatii tehnice, a gandirii logice si a

gandirii algoritmice.
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II1. Valori si atitudini
In procesul studierii disciplinei optionale Programare
creativa vor fi formate si dezvoltate urmatoarele valori si
atitudini:
1. Exprimarea unui mod de gandire creativa in structurarea

si rezolvarea sarcinilor de lucru;

2. Constientizarea impactului social, economic si tehnologic

al programarii creative;

3. Manifestarea unor atitudini favorabile fata de stiinta si de

cunoastere;

obiectiva a propriilor activitati si a rezultatelor invatarii.

IV. Competente specifice si exemple de
activitati de invatare

CLASA a V-a
1. Familiarizarea si cresterea fluentei in informatica creativa

si in gandirea algoritmica

Competente specifice Exemple activitati de invatare

1.1. Explorarea conceptelor | - crearea de conturi Scratch, a

cheie ale gandirii | unor jurnale de design, crearea de
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Competente specifice

Exemple activitati de invatare

algoritmice
1.2. Elaborarea unor
algoritmi care sa

dezvolte spiritul critic si

flexibil

grupuri de evaluare
- 0 experientd creativd - Ceva
Lsurprinzator” i se intampla unui

personaj Scratch

- secventd, bucle, paralelism,
evenimente, decizii, operatori,
date

- crearea unor secvente, utilizarea
unui numdr limitat de blocuri
- proiectarea si dezvoltarea unor

proiecte prin cicluri iterative

2. Integrarea

cunostintelor

din matematica, fizica si

informatica si stabilirea unor corelatii puternice cu progresul

din celelalte domenii

Competente specifice

Exemple activitati de invatare

2.1. Crearea unor noi lumi
interactive prin naratiune
colaborativa

2.2. Elaborarea unor proiecte
care rezolva probleme dintr-
domeniu

un anumit

- personaje, conversatii $i SCEne

- Crearea unor proiecte Scratch
care rezolvd probleme de
matematicd (de exemplu cifrele
divizibilitate,

unui numar,

algoritmul lui Euclid, elemente de
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Competente specifice

Exemple activitati de invatare

(informaticad, = matematica,
fizica, educatie tehnologica

etc.)

geometrie, transformari unitati de
masura etc.), probleme de fizica
(determinarea valorii unor marimi
fizice), realizarea unor scene cu
scheme 1Invatate la disciplina
Educatie tehnologica (de exemplu

planul camerei mele)

3. Elaborarea unor proiecte media interactive pentru

dezvoltarea creativitatii tehnice, a gandirii logice si a gandirii

algoritmice.

Competente specifice

Exemple activitati de invatare

3.1. Utilizarea mecanismelor
fundamentale ale jocului,

cum sunt scorul si nivelele

3.2 Proiectarea s

dezvoltarea, in echipa, a

unor proiecte  personale

inovative, n domenii

familiare

- elemente vizuale si audio in

proiecte care se axeaza

pe
animatie, artd si muzica

- proiectarea creaturilor animate
si crearea unui videoclip muzical
pentru cantecul preferat

- elaborarea unor proiecte media
de tip animatii, povesti, jocuri etc.
si prezentarea lor in fata colegilor

- analizarea proiectelor colegilor
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Competente specifice

Exemple activitati de invatare

si crearea de noi activitti sau

provocari de depanare

CONTINUTURI - clasa a V-a - semestrul 1

Continuturi

Competente specifice

Ce este informatica creativa?

11,1221

Introducere Tn Scratch
Contul Scratch

Instalare, lansare, tur introductiv

Interfata Scratch 3.0

Dimensiunile scenei, categorii de

blocuri

Tipuri de proiecte in Scratch

Comportamentul Tn comunitatea

Scratch
Surpriza Scratch

Jurnal de design

Grup de evaluare

2.1

Programat sa danseze

1.1,1.2

Pas cu pas

21,32

10 blocuri

Studioul meu

Depaneaza-I!

Despre mine

Interpretarea script-urilor

11,12
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Continuturi

Competente specifice

Build a Band

Patrat portocaliu, cerc mov

2.1,32

CONTINUTURI - clasa a V-a - semestrul al II-lea

Continuturi Competente specifice
Traieste! 11,12
Depancaza-|! 21,32
Videoclip muzical
Personaje 11,12
Conversatii 2.1,3.2
Scene
Depaneaza-|!
Desenarea unor creaturi
D4 mai departe
Lista jocurilor visate 11,12
Jocuri pentru incepatori 21,32
Scorul
Extensii
Interactiuni
Depaneaza-|
Maraton de design 3.2,2.2
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Continuturi Competente specifice

Feedback proiecte

V. Sugestii metodologice

Abordarea actuala a procesului de instruire se bazeaza pe
faptul ca noile educatii determind schimbari comportamentale,
atitudinale si ale deprinderilor, urmarind formarea de
competente.

Pornind de la caracterul pluridisciplinar si aplicativ al
disciplinei optionale Programare creativa, se recomanda
utilizarea cdt mai largd in procesul de predare-invatare a
metodelor activ-participative. Prin urmare, procesul de predare-
invatare a acestei discipline se va baza mai mult pe efectuarea de
proiecte cu un profund caracter practic. Formarea si dezvoltarea
competentelor preconizate se va face prin activitati de concepere,
elaborare de algoritmi si creare de proiecte media interactive.
Cea mai indicata forma de elementizare a unor astfel de activitati
este lucrul in echipd, cu individualizarea explicita a sarcinilor
puse in fata fiecdrui membru al echipei.

Timpul alocat expunerii de notiuni teoretice va trebuie sa
fie cat mai mic. Tn general, notiunile teoretice vor fi predate si
invatate, preferabil, doar 1n contexte de solutionare a unor
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probleme practice concrete, ce apar in activitatile de elaborare a
proiectelor interactive. Anume 1in astfel de contexte cadrul
didactic va facilita integrarea de catre elevi a cunostintelor
fundamentale pe care ei le-au achizitionat in procesul de studiere
a matematicii, fizicii si informaticii.

In activitatile practice accentul se va pune pe realizarea la
timp a sarcinilor de lucru. Realizarea proiectelor in cadrul
activitatilor practice va urmari nu numai dezvoltarea abilitatilor
individuale, dar si a celor de lucru in echipa.

Activitatile propuse elevilor de catre cadrul didactic vor
avea drept scop incurajarea elevilor sa gandeasca creativ, sa
analizeze situatii §i sa foloseasca gandirea criticaA pentru
rezolvarea problemelor din lumea reald. Munca in echipa si
cooperarea vor sta la baza oricarui proiect, propus de cétre cadrul
didactic. Elevii vor fi invatati ca este acceptabil sd comita erori,
mai ales dacd acest lucru conduce la gasirea unor solutii mai
bune. Programarea creativa va fi prezentatd ca fiind o cale
captivantd si distractiva n insusirea intuitiva si temeinica a mai
multor cunostinte de programare.

Ordinea de parcurgere a continuturilor din programa
ramane la alegerea cadrelor didactice, cu conditia ca acestea sa

respecte succesiunea logica disciplinara.
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Sugestii pentru evaluare

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

Activitatilor de evaluare sporesc nivelul de motivatie a
elevilor si asigura obtinerea unui feedback continuu, care permite
corectarea operativd a procesului de 1Invatare, stimularea
autoevaluarii si evaludrilor reciproce, punerea in evidentd a
succeselor si insucceselor.

Tn procesul de evaluare se va avea in vedere asigurarea
caracterului formativ al acestuia, iar la elaborarea instrumentelor
de evaluare vor fi valorificate rezultatele observarii sistematice a
activitatilor desfasurate de catre elevi, inclusiv proiectele
realizate individual sau in echipa.

Evaluarea trebuie sa vizeze mai ales interpretarea creativa
a informatiilor si capacitatea de a rezolva o situatie-problema cu
ajutorul calculatorului.

Procesul de evaluare constd in generarea si colectarea
probelor care atesta performanta unui elev §i in evaluarea acestor
probe in comparatie cu criteriile definite. Elevul si evaluatorul au
o raspundere comund pentru producerea si colectarea probelor,
insd responsabilitatea de a estima competenta elevului pe baza

probelor apartine evaluatorului.
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Se recomanda implicarea elevilor in activitafi colective
prin realizarea unor proiecte pe o tema datd, pe parcursul a 2-3
ore si prezentarea in fata colectivului de elevi a proiectelor
realizate.

Metodele folosite pentru evaluarea continud presupun
chestionarea orala sau scrisd, studiile de caz, proiectele, fise de
evaluare (atdt pentru probe teoretice, cat si pentru probe
practice).

Instrumentele de evaluare trebuie concepute Tintr-o
corelare continua cu indicatorii de performanta si cu probele de
evaluare din unitatile de competenta relevante pentru optional.

Pentru a eficientiza procesele de evaluare, Tnainte de a
demara evaluarile propriu-zise, cadrul didactic va aduce la
cunostinta elevilor tematica proiectelor, modul de evaluare
(bareme/grile/criterii de notare) si conditiile de realizare a
fiecarei evaluari.

In procesul evaluirilor continue se va da att 0 apreciere
obiectiva a cunostintelor si competentelor elevilor, cat si a
progreselor individuale, inregistrate de acestia.

Evaluarea curentd/formativd se va realiza prin diverse
modalitati:  observarea comportamentului elevului, analiza
rezultatelor activitdfii elevului, discufia/conversatia, prezentarea

proiectelor individuale de activitate. Prin  evaluarea
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curentd/formativa, cadrele didactice informeaza elevul despre

nivelul de performantd; 1l motiveaza sa se implice in formarea si

dezvoltarea competentelor.

Evaluarea sumativa se realizeaza la finalul fiecarei teme,

se vor elabora sarcini prin care se va orienta comportamentul

elevului spre demonstrarea sistemului de cunostinte si abilitati.

In acest scop vor fi clar stabiliti indicatorii si descriptorii de

performanta ai procesului si produsului realizat de cétre elev.
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4. PROIECTAREA LECTIILOR SI EVALUAREA

ELEVILOR LA OPTIONALUL DE INFORMATICA
Motto: ,, Scopul metodologiei instruirii este de
a activa §i a sprijini procesele invagarii in care
sunt atragi elevii... Prin invdtare, fiecare elev
este adus cat mai aproape de scopul folosirii
optime a talentelor §i predispozitiilor lui si este
ajutat sa se integreze in mediul fizic si social.”

(Gagné R. M., 1975)

Esenta si importanta proiectarii didactice

Proiectarea strategiilor didactice reprezinta ansamblul de
procese si operatii deliberative de anticipare a acesteia, de fixare
mentald a pasilor ce vor fi parcursi in realizarea instructiei si
educatiei, la nivel macro (respectiv la nivelul general al
procesului  de  invatamant) si  micro (la  nivelul
specific/intermediar - al capitolelor/temelor si operational - al
activitatilor didactice concrete).

In viziune traditionald, prin proiectare se intelegea
impartirea timpului, esalonarca materiei sub forma planului
calendaristic, a sistemului de lectii, a planului tematic, a
proiectului de lectii etc.

In viziune moderna, in activitatea de proiectare didactica la

nivel micro, accentul este deplasat de la simpla
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planificare/esalonare a timpului la prefigurarea activitatii de
invatare a elevilor, la crearea unor situatii de invatare efectiva.
Actiunea de proiectare didacticd nu se suprapune peste intocmirea
planurilor de activitate; ea consta in gandirea si prefigurarea
procesului didactic, a strategiilor de predare, invatare si
evaluare, a modului orientativ (si nu strict riguros) in care se va
desfagura activitatea. Pentru accentuarea acestui aspect S-a
consacrat sintagma ,,design instructional". prin care se Intelege
actul de a anticipa, de a prefigura demersul didactic in termeni
care sa 1l faca traductibil 1n practica.

Conceptul de proiectare didacticd s-a impus datorita
preocuparii de a conferi activitatii instructiv-educative
rigurozitate stiintifica si metodicd si datoritd aparitiei in
didactica moderna a unor orientari si tendinte, cum ar fi:

* pedagogia anticipativa si prospectiva

 pedagogia obiectivelor

» sistemul principiilor didactice generale si sistemul
principiilor didactice specifice disciplinelor de studiu

 organizarea instructiei si educatiei in functie de achizitiile
din teoria Tnvatarii

 elaborarea planurilor calendaristice, a sistemelor de
lectii, a planurilor tematice, a proiectelor de activitate

didactica
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« aplicarea unor metode didactice moderne si eficiente (de
exemplu instruirea asistata de calculator)
+ elaborarea unor instrumente obiective pentru evaluarea
randamentului scolar al elevilor s.a.
Avand in vedere cele de mai sus, se poate afirma, ca
proiectarea activitatii didactice constituie premisa si conditia

necesara pentru realizarea unui demers didactic eficient.

Conditiile unei proiectari didactice eficiente

Proiectarea didactica este o actiune continud, permanenta,
care precede demersurile instructiv-educative, indiferent de
dimensiunea, complexitatea sau durata acestora. La nivel micro,
ea presupune de fapt stabilirea sistemului de relatii si dependente
existente intre continutul stiintific vehiculat, obiectivele opera-
tionale si strategiile de predare, invatare si evaluare.

Proiectarea insecamna relationare intre continut, obiective
si strategii de instruire si autoinstruire si Strategii de evaluare,
continutul fiind operatorul principal in instruire.

In proiectarea didactica la nivel micro, se porneste de la
un continut fixat prin programele scolare, care cuprind
obiectivele generale ale invatamantului, precum si obiectivele-
cadru si obiectivele de referinta, care sunt unice la nivel national.

Profesorul urmeaza sa realizeze derivarea pedagogica a
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obiectivelor operationale concrete, comportamentale, care
orienteaza activitatea de instruire si autoinstruire.

Activitatea de proiectare didacticd se finalizeazd cu
elaborarea unor instrumente de lucru utile cadrului didactic -
planul tematic si proiectele de activitate didacticd/lectie,
mergand pand la secventa elementara de instruire. Tntrucat
activitatea didactica are caracter procesual, ea se desfasoara in
etape. Tn secvente articulate logic, peste care urmeazd si se
suprapuna stabilirea de obiective concrete; de aceea, nu este
recomandabil ca pentru o anumitd activitate didactica si se
formuleze mai mult de 2-3 obiective.

Proiectul de lectie este un instrument de lucru si un ghid
pentru profesor, el oferind o perspectiva de ansamblu, globala si
complexa asupra lectiei. In viziune modernd, proiectul de lectie
are caracter orientativ, avand o structura flexibila si elastica. De
asemenea, este de preferat ca el sa prevada unele alternative de
actiune si chiar sd solicite capacitatea profesorului de a
reconsidera demersul anticipat atunci cand situatii neprevazute fac
necesara schimbarea, deci un comportament didactic creator. in
acest fel, ele vor fi adaptate specificului procesului de predare-
invatare a disciplinei respective si vor deveni operationale in

conditiile concrete de instruire in care vor fi utilizate.
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Pornind de la achizitiile din teoriile invatarii, se impune
gandirea activitatii de proiectare in asa fel Incat sa se promoveze
o invatare prin problematizare, euristica, experimentala,
creatoare etc., ceeca ce tine atat de insusirea unor modalitati si
tehnici de lucra eficiente, cat si de experienta, imaginatia si
creativitatea pedagogica a cadrului didactic.

In vederea elaborarii instrumentelor de lucru, actiunile
de proiectare se vor raporta la trei cadre de referinta:

a) activitatea anterioara secventei proiectate, activitate
care este supusa unei evaluari diagnostice, de identificare a
aspectelor reusite si a celor mai putin reusite, in scopul
prefigurarii unor demersuri didactice de ameliorare:

b) situatia existentd in momentul proiectarii, respectiv
resursele psihologice ale elevilor, cele materiale, caracteristicile
mediului de instruire s.a.m.d.

c) cerintele impuse de programa scolard si de alte acte

normative.

Etapele proiectarii didactice
Etapele principale ale activitatii de proiectare a
activitatilor didactice, validate de teoria si practica instruirii sunt

urmatoarele:
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* Ancadrarea activitatii didactice (a lectiei) in

sistemul de lectii sau in planul tematic, intr-o viziune
sistemica - actiune care include stabilirea obiectivului didactic
fundamental. Acesta evidentiaza sensul in care va fi valorificat
conginutul ideatic: transmitere, dobandire, descoperire,
recapitulare, sistematizare, aplicare, verificare, evaluare etc.) si
constituie elementul determinant n stabilirea categoriei sau a
tipului de lectie.

Sistemul de lectii reprezinta ansamblul lectiilor
componente ale unui capitol, care formeaza o unitate organizata si
asigurd atingerea obiectivelor instructiv-educative ale capitolului
respectiv. intrucat lectiile nu reprezintd singura formad de
organizare a procesului instructiv-educativ, s-a introdus sintagma
,»plan tematic, care cuprinde sistemul de activitati didactice (lectii,
lucrari de laborator, cercuri de chimie, dezbateri, activitati
independente, excursii, vizite etc.), structurate in functie de logica
interna a obiectului de invatdmant, necesare pentru realizarea
integrala a procesului educational intr-o secventa didactica, de
regula un capitol. Preferam sintagma ,,plan tematic" pentru ca
acesta, prin introducerea si realizarea si a altor tipuri de activitati
instructiv-educative decat cele prevazute de programa scolara,
deschide drumul spre formele de activitate extrascolara, atat de

necesare pentru imbogatirea si diversificarea repertoriului de

-43 -



lucru al profesorului cu elevii dincolo de clasa si lectie si pentru
realizarea autoinstruirii.

* Stabilirea obiectivelor operationale, care directioneaza
intreaga activitate de pregatire si realizarea demersurilor
didactice, se realizeaza in functie de continut si de finalitatea pe
termen mai lung a instruirii.

* Selectarea, structurarea logica, adecvarea continutului
si transpunerea lui didactica intr-un crochiu logic, actiuni pe
care profesorul le realizeaza tindnd cont de wurmatoarele
elemente:

- nivelul general al pregatirii elevilor

- rezultatele si experienta cognitiva anterioara a elevilor
de care dispun elevii

- experienta practicd a elevilor, gradul in care acestia
cunosc materialul faptic

- corelatiile intra- si interdisciplinare care se pot realiza
s.a.m.d.

Scopul acestor actiuni este de a realiza transpunerea
didactica a continutului stiintific Intr-o maniera care sa le permita
elevilor asimilarea lui, dar in acelasi timp sd ii oblige la efort

intelectual si/sau practic-aplicativ.
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Structurarea materialului in unitati mai mari poate avea
la bazd o anumita ierarhie, respectiv un mod de structurare in
functie de un principiu de ordine aplicabil mai ales in cazul
formarii priceperilor si deprinderilor intelectuale si practice.

Ca exemplu, pentru rezolvarea unei probleme practice,
sarcinile de lucru pot fi structurate in conformitate cu urmatoarea
ierarhie:

Formularea de citre elevi a unei probleme practice
(o problema care ii preocupai, sesizata spontan sau enuntata
de profesor)

l

Cautarea/Reactualizarea informatiilor in vederea
solutionarii problemei

Formularea unei ipoteze de lucru

!

Verificarea ipotezei formulate in practica

l

Gasirea solutiei

l

Formularea concluziilor, a generalizarilor

!

Aplicarea noilor achizitii in diferite contexte situationale

* Elaborarea strategiei instruirii Tn conformitate cu

obiectivele operationale prestabilite.
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Strategia didactica optima este o condifie esentiala
pentru eficienta activitatilor didactice si se stabileste in
raport de mai multi factori:

+ obiectivul didactic fundamental (scopul) lectiei;

» obiectivul-cadru si  obiectivele de referintd
(operationale) ale lectiei;

» nivelul de cunostinte anterioare al elevilor;

* motivatia Invatarii;

* sursele materiale folosite (materiale didactice si
mijloace);

* locul de desfasurare a lectici (clasa, laborator,
atelier etc.);

« comportamentul didactic al profesorului (stil
didactic). Acesta 1i ofera posibilitatea de a depasi tehnica
didactica, realizand din lectie un act de creatie, care deschide
elevilor orizonturi largi, pentru a se adapta la provocarile lumii
contemporane.

* Stabilirea structurii procesuale a activitatii
didactice nu trebuie privita ca o etapa rigida; accentuam
faptul cd numarul si succesiunea etapelor unei lectii/activitati
didactice pot fi variabile, ele nu sunt absolut obligatorii. In functie
de obiectivul didactic fundamental si de tipul lectiei sau al

activitatii didactice, unele etape pot avea o pozitie privilegiata
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sau o pot pierde.

* Prefigurarea strategiilor de evaluare presupune
aplicarea unor probe de testare si evaluarea cunostintelor si
abilitatilor intelectuale si practice ale elevilor, pe baza carora
se va realiza reglarea si optimizarea instruirii. Tn stabilirea
probelor de evaluare se porneste de la obiectivele operationale,
a caror definire premerge desfasurarea activitatii didactice si in
acelasi timp o incheie prin actul de evaluare. Acesta se
obiectiveaza in serii de intrebari adresate in cadrul verificarii
orale, in probe scrise, practice, in teste de cunostinte, in
evaluari cu ajutorul calculatorului electronic etc., prin care se
urmareste stabilirea gradului de insusire a cunostintelor si de
formare a abilitatilor intelectuale si practice.

* Stabilirea actiunilor de autocontrol si autoevaluare
ale elevilor reprezinta un demers care tine cont de specificul
continutului stiintific vehiculat in activitatea didactica, de
obiectivul didactic fundamental, de obiectivele operationale si de
timpul disponibil. Pot fi utilizate urmatoarele modalitati de
autocontrol si autoevaluare a prestatiei elevilor: autocorectarea
probelor scrise, corectarea probelor scrise ale colegilor, notarea
raspunsurilor colegilor, notarea in colaborare cu alfi colegi,
notarea reciproca a unui grup de colegi, in toate situatiile deosebit

de importanta fiind argumentarea notelor acordate.
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TIPURI DE PROIECTE DE LECTIE LA INFORMATICA
SI TIC

PROIECT DIDACTIC OPTIONAL INFORMATICA
(PROGRAMARE)

Disciplina: Optional “Prietenul meu, calculatorul”

PROFESOR:

CLASA:aVl-a

Unitatea de invatare: Structuri repetitive

Tema: Algoritmi de determinare a cmmdc si cmmmc a doua numere a
sib

Tipul lectiei: dobandire de noi cunostinte, priceperi si deprinderi
Locul de desfasurare: LABORATORUL DE INFORMATICA

OBIECTIVE EDUCATIONALE
a) OBIECTIVE COGNITIVE:
= Sa defineasca corect notiunile de cel mai mare divizor comun
si cel mai mic multiplu comun a doua numere;
»  Sa identifice modurile de determinare a cmmdc §i cmmmc
=  Sd analizeze modul de functionare ale programelor
b) OBIECTIVE AFECTIVE:
= Siargumenteze corect alegerea unei variante
= S3 aprecieze corect solutiile oferite de ceilalti
c) OBIECTIVE PSIHOMOTORII:
=  S3i utilizeze corect notiunile teoretice insusite.
=  Si implementeze algoritmi de determinare a cmmdc si cmmmc in limbajul ¢
programare C.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
=  Sa defineasca corect notiunile de determinare cmmdc si cmmmc;
= Séa defineasca corect variabilele folosite in elaborarea algoritmului
= Si defineasca corect structurile de control si instructiunile folosite in elabore
programului
= Sa-si insugeascd modurile prin care pot determina cmmdc i cmmme
= Sa trateze corect cazurile si exceptiile care apar in executia algoritmului
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= S3 analizeze corect fiecare problema

STRATEGII DIDACTICE:
Principii didactice:
=  Principiul participarii si invatarii active;
= Principiul asigurarii progresului gradat al performantelor si
inlaturarea treptatd a punctelor de sprijin;
= Principiul conexiunii inverse;
METODE DE INVATAMANT:
* metoda de comunicare orald: conversatia, explicatia, problematizarea
* metode bazate pe actiune
= exercitiul
PROCEDEE DE INSTRUIRE:
a) Conversatia de consolidare;
b) Problematizare prin crearea situatiilor problema;
c) Exercitii de consolidare;
FORME DE ORGANIZARE:
a) Frontala;
b) Individuala;
c) Pe grupe;
FORME DE DIRIJARE A iINVATARII:
a) Dirijata de profesor sau prin materiale didactice;
b) Independenta;
RESURSE MATERIALE:
a) Fise de lucru;
b) Set de aplicatii;
c) Calculator;
d) Videoproiector
FORME DE ORGANIZARE A ACTIVITATII INSTRUCTIVE: individuali
FORME DE DIRIJARE A ACTIVITAIII : independenta.
MIJLOACE DE INVATAMANT: fisele elevilor, testul formativ cu
proba, tabla, videoproiector, prezentare PowerPoint.
MATERIALE BIBLIOGRAFICE:
Doru Popescu Anastasiu, Ovidiu Ninel Staicu, Informatica
pentru clasa a V-a, Editura Arves, 2003.

RESURSE PSIHOLOGICE ALE DESFASURARII ACTIVITATII
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+» Capacitatea de invitare a clasei - elevii si-au insusit
notiunile teoretice predate la capitolul Structuri repetitive;
Diagnosticul motivatiei :
o Interesul pentru insusirea cunostintelor necesare prelucrarii
datelor este acelasi la intregul colectiv de elevi;
e Se Vor constientiza elevii de necesitatea cunoasterii metodelor
de determinare a cmmdc si a cmmmc a doud numere a §i b
METODE DE EVALURE:
a) Evaluare sumativa;
b) Evaluare continua pe parcursul lectiei(calculator);
c) Evaluare formativa.
DESFASURAREA ACTIVITATII

I . Moment organizatoric
1.Pregitirea clasei
o intocmirea proiectului didactic

2.0rganizarea si pregdtirea clasei:
o verificarea frecventei elevilor,
o verificarea existentei resurselor materiale
3.Captarea atentiei elevilor,
» anuntarea subiectelor pentru tema respectivd;

I1. Captarea atentiei elevilor pentru activitate didactici ce urmeaza (3 minute):
ITI. Anuntarea subiectului lectiei si a obiectivelor operationale (2 minute)

IV. Cunoasterea treptata a textului; dirijarea procesului de

invitare (25 minute).

Reactualizarea cunostintelor:

Se realizeaza un set de intrebari pentru reactualizarea
cunogtintelor teoretice de mai jos:
1.Care sunt structurile invatate pana acum ?

Structura liniara, structura alternativa simpla (if...then
...else), structura alternativa generalizata (case), structura repetitiva cu
numar cunoscut de pasi (for...), structura cu numar necunoscut de pasi
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conditionatd anterior (while...), structura cu numar necunoscut de pasi
conditionata posterior (repeat ....until)
2. Cum se clasifica datele in functie de fluxul de informatie?

Date de intrare, date intermediare, date de iesire
3. Care sunt tipurile de date folosite?

Intreg, real, logic, sir de caractere.
4 Care sunt operatorii matematici de determinare a restului impartiri a
doua numere, a catului si a rezultatului unei impartiri reale.

Mod, div, /,

Comunicarea noilor cunostinte:

Cel mai mare divizor comun a doua numere a si b (sau mai
multe) este cel mai mare numar care divide ambele numere.
Se noteaza cu: cmmdc

Pentru a gasi cel mai mare divizor comun se descompun
numerele in factori primi si se face produsul factorilor primi comuni,
luafi o singura data, la puterea cea mai mica.

Exemplu.
150 =2 -3 -5°
= c.m.m.d.c(150;720)=2 -3 -5=30
720 =2*.3%.5

Pentru calcularea celui mai mare divizor comun a doua numere
asib sefolosesc urmatorii algoritmi:

Varianta 1) Foloseste Algoritmul lui Euclid (prin impar firi
succesive), care pentru doua numere a si b atribuie lui b restul
impartirii lui a la b, iar lui a vechea valoare a lui b. Rezolvarea
problemei se bazeaza pe conditia b#0. Se repeta procesul de impartire
« pdnd cdind » r=0.

Pasii algoritmului sunt:

P1) Se imparte a la b si se obtine restul r (r «-a mod b)

P2) Se executa operatiile de atribuire a<—b; b<c;
P3) Daca b # 0, atunci se revine la pasul 1, altfel cmmdc<a.
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Exemplu: dacd a =36 si b=24, calculul se desfasoari astfel:
1) se calculeazd restul r «— 36 mod 24 ; =>r « 12;
2) se fac atribuirile a «-24, b«12
3) cum b # 0 se calculeaza din nou restul r <24 mod 12; =>r
«0;
4) se fac atribuirile a<-12, b<-0,
5) cum b=0 => cmmdc «a;=>cmmdc <« 12 (ultimul rest nenul)

Concluzie : cmmdc a doua numere a si b este ultimul rest nenul.

Algorithm EUCLID 1;

Integer a,b,r, cmmdc
begin

write ('Alg. Euclid: metoda impartirilor
succesive')

read (a); read(b):;

while (b<>0)

r «< a mod b;

a <« b; {impartitorul devine
deimpartit}
b « r;{restul devine impartitor}
endwhile
cmmdc<—a;
write ( 'c.m.d.c.=', cmmdc )

end
Semnificatia variabilelor folosite:

a, b — variabile de intrare, de tip intreg;

r — variabila intermediara de tip intreg;

cmmdc — variabila de iesire de tip intreg;

Varianta 2) Foloseste Algoritmul lui Euclid (prin scaderi succesive)
care folosind doar doua variabile a si b, se poate concepe un altfel de
proces de calcul prin inlocuirea impartirilor succesive cu scaderi
repetate (o operatie de impartire fiind de fapt un sir de operatii de
scadere). Se va obtine Algoritmul lui Euclid prin metoda
Nicomachus. Pasii algoritmului sunt:
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P1) Se scade din numarul mai mare celalalt numar:daca a > b se
executa operatia

a <—a-b; altfel, se executi operatia b < b-a.

P2)Daca a<>b, atunci se revine la P1, altfel cmmdc <«a;
Exemplu: daca a =36 si b=24, calculul se desfasoara astfel:

1) a #b si a>b => se face atribuirea a «a-b; a «36-24 =>
ae<12;

2) b>a => se face atribuirea b «~b-a; b «-24-12 =>b«-12;

3) a=b=>cmmdc «a

Algorithm EUCLID 2;

Integer a,b,cmmdc;
begin

write ('Algoritmul lui Euclid: metoda lui
Nicomachus')

read (a); read (b);

while (b<>a)

if a > b then

a <« a-b;
else
b « b-a;
endwhile
cmmdc <a;
write ('c.m.m.d.c=', cmmdc);

Semnificatia variabilelor folosite:
a, b — variabile de intrare, de tip intreg;
cmmdc — variabila de iesire de tip intreg;
Algoritmul pentru calcularea celui mai mic multiplu comun a
doud numere naturale
Cel mai mic multiplu comun a doua sau mai multe numere este
cel mai mic numar natural diferit de O care se divide cu numerele date.
Pentru a gasi cel mai mic multiplu comun a mai multor
numere, se descompun numerele in factori primi si se face produsul

-53-



factorilor primi comuni si necomuni luagi o singura data, la puterea
cea mai mare.

Calcularea cmmmc se bazeaza pe calculul cmmdc .

Daca notam cu cmmdc(a,b) cel mai mare divizor comun al
numerelor a si b si cu cmmmec(a,b) cel mai mic multiplu comun al
numerelor a i b atunci :

Produsul a doua numere naturale este egal cu produsul dintre
cel mai mare divizor comun si cel mai mic multiplu comun.

a*b= cmmdc(a,b)*cmmmc(a,b)
din aceasta formula rezulta ca cnmmc(a,b)=(a*b)/cmmdc(a,b)

Pentru a calcula cmmmc(a,b) avem nevoie sa determinam
cmmadc(a,b) in cazul in care ambele numere au valoarea 0
cmmmc(a,b) nu se poate calcula

Algoritm cmmmc
Integer a,b,cmmdc,cmmmec,r,x,y;
read(a); read(b);
xé-a; y<b;
if b=0 then
cmmdc<a;
else
while (b<>0) do
r<—a mod b;
a<b;
b<r;
endwhile

cmmdc<—a;
endif

if (cmmdc=0) then
write(,nu se pot calcula, ambele numere
sunt zero’);
else
if (x=0) or (y=0) then
write(,nu se poate calcula cmmmc’)
write (,c.m.m.d.c.’,cmmdc) ;
else
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cmmmc<— (x*y) /cmmdc;
write (cmmdc);
write (cmmmc) ;

endif
endif

end.

Pentru asigurarea feedback-ului si
evaluarea performantelor se propune
implementarea acestor algoritmi in limbajul de
programare Pascal si testarea lor pe mai multe
seturi de wvalori

PROIECT DIDACTIC OPTIONAL INFORMATICA
(OPERARE)

Disciplina: Prietenul meu, calculatorul

Data:

Clasa: a V-a

Profesor:

Unitatea de invitare: Tabele in Microsoft Word
Tema: Formule in tabel

Tipul lectiei: Dobandire de noi cunostinte

Locul de desfasurare: Laboratorul de informatica

Nivelul initial al clasei:

v’ elevii si-au insusit toate notiunile teoretice despre crearea unui
document nou in Word, setarea paginii, salvarea unui
document, numerotarea paginilor unui document, introducerea

de antet si subsol, inserarea imaginilor;

v' elevii si-au insusit cunostintele despre formatarea textului Tn

Word:;

v elevii si-au insusit notiunile despre inserarea tabelelor in

Word;
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Obiective cadru: realizarea de aplicatii atractive si utile prin folosirea
notiunilor cunoscute despre aplicatia Word,;

Obiective referinta: sa introduca corect formulele Tn tabele.

Obiective educationale:

Obiective cognitive

Elevii trebuie sa stie sa:

v
v

v

si dovedeasca trainicia notiunilor dobandite;

sa foloseasca corect optiunile din bara de meniuri in aplicatii
concrete;

insereze formule in Word.

Obiective afective:

Elevii vor sti:

v’ sa aprecieze corect solutiile oferite de colegi.
v' sd se implice cu placere si interes la toate etapele
lectiei;
Obiective psihomotorii:
Elevii vor sti:
v’ s utilizeze corect notiunile teoretice insusite;
v’ sid-gi formeze deprinderi de lucru specifice temei de
studiu;
v' sd-si  dezvolte gindirea logicd, capacitatea de
generalizare §i problematizare;

Obiective operationale:

AN N NN NN

La sfarsitul lectiei elevii vor sti:

sa seteze pagina unui document;

sa introduca antet si subsol;

sa introduca numere de pagina;

sa insereze un tabel in Microsoft Word;

sd introduca o formula intr-un tabel;

sd cunoasca formulele oferite de aplicatia Word;

Strategii didactice:

v

Principii didactice:
- principiul participrii §i invatarii active;
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- principiul conexiunii inverse;
v" Metode de Invatamant:
- metode de comunicare orald: expunere §i conversatie;
-  metode bazate pe actiune: exercitiul, Invatarea prin
descoperire;
v" Procedee de instruire:
- explicatia In etapa de comunicare;
- invatarea prin descoperire, prin rezolvarea de
probleme;
- problematizarea prin crearea situatiilor problema;
- conversatia de consolidare in etapa de fixare a
cunostintelor;
v Forme de organizare: frontala si individual;
v' Forme de dirijare a invatarii: dirijatd de profesor sau
independenta;
v Resurse materiale:
material bibliografic:
- Marinel Serban, Emanuela Cerchez — Informatica
pentru gimnaziu, Editura Polirom 2002;
- Dutu Maria, “Microsoft Word — teorie, teste si fise de
laborator ”, Editura Edusoft, 2006;
- Fise de lucru;
v Metode de evaluare:
- evaluare initiala: intrebari orale;
- set de aplicatii;

Desfasurarea lectiei:
. Moment organizatoric:
v’ pregitirea lectiei:
- Intocmirea proiectului didactic;
- pregatirea setului de intrebari;
- pregatirea setului de aplicatii;
- pregatirea temei;
v’ organizarea si pregitirea clasei:
- verificarea frecventei;
v' captarea atentiei clasei:
- anuntarea subiectului pentru tema respectiva;
- anuntarea obiectivelor urmarite;
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- anuntarea modului de desfasurare a activitatii;
Reactualizarea cunostintelor:

Intrebare Rispuns asteptat
Cum se insereaza un tabel Tn TABLE — INSERT TABLE
Word?
Cum se insereazi un rand nou TABLE — INSERT ROWS
sau o coloand intr-un tabel? TABLE — INSERT COLUMNS

Cum se introduce antetul si
subsolul in Word?

VIEW — HEADER AND
FOOTER

Cum se seteaza pagina? FILE — PAGE SETUP

Cum se numeroteaza paginile INSERT — PAGE NUMBERS

unui document Word?

Cum se salveazd  un | Avem variantele:
document Word? -  FILE — SAVE
- CTRL+S
- Butonul SAVE
Cum se printeazd un FILE — PRINT
document?

Evaluarea in etapa de reactualizare se realizeaza frontal.

. Comunicarea noilor cunostinte:

Pentru a introduce o formula intr-un tabel se procedeaza astfel:

- se da clic pe celula 1n care vrem sa apara rezultatul

- din meniul TABLE alegem optiunea FORMULA

- in caseta PASTE FUNCTION (lipire functie) se alege functia
dorita

- in caseta NUMBER FORMAT (format de numar) se introduce
un format pentru numar

Cele mai utilizate functii sunt:

- SUM - calculeaza suma numerelor
AVERAGE - calculeaza media aritmetica
PRODUCT - calculeaza produsul

- MIN — afiseaza cel mai mic numar

-  MAX- afigeaza cel mai mare numar

Pentru a sorta (a ordona crescator sau descrescitor) datele dintr-un
tabel se procedeazi astfel:
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- se pozitioneaza cursorul de scriere in interiorul tabelului

- din meniul TABLE se selecteaza optiunea SORT 1n care se
specifica criteriile de sortare (maxim3)

- sedaOK

= Fisd dupa care se desfisoara lectia de dobandire de noi
cunostinte:

1. Sa se creeze pe Desktop un folder cu numele Clasa 5A;

2. Deschideti un nou figsier WORD pe care il salvati cu numele
Aplicatie5A n folderul creat pe desktop;

3. Setati pagina cu caracteristicile: format A4; marginile: sus-
jos 2cm, st-dr 1.5 cm, tip vedere;

4. Introduceti antet si subsol astfel: in antet, In stinga sa se
scrie 1n stanga numele si In dreapta clasa, iar In subsol in stdnga data si
n dreapta ora;

5. Sa se numeroteze paginile documentului in partea de sus a
paginii, centrat;

6. Sa se scrie urmatoarele randuri de text astfel: font CURIER
NEW , italic, bold, 14, albastru, fara subliniere;

7. Si se insereze un tabel cu 5 randuri si 5 coloane. Tn primele
4 coloane sa se introduca numere de doua cifre iar in coloana 5 sa se
calculeze suma numerelor pe linie.

8. Inserati un tabel cu 6 randuri si 6 coloane conform
modelului:

Nume Prenume | Notal | Nota3 | Nota2 | Medie
Popescu Denisa 7 10 8
lonescu Cristina 10 9 8

Marinescu Cosmin 6 7 5
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Nume Prenume | Notal | Nota3 | Nota2 | Medie

Popa Aurel 8 7 8

Vasile Alexandra 6 8 8

9. In coloana Medie si de calculeze media aritmetica cu doua
zecimale intre cele trei note pentru fiecare elev;

10. Sa se sorteze in ordine descrescatoare dupa medie;
11. Sa se aplice tabelului urmatoarele formatari:

v" Datele din tabel sa fie scrise cu Arial black, 12, Tnclinat,
culoarea albastra pe fundal galben.

v" Linia din exteriorul tabelului sa fie linie dubli, de culoare
neagra iar cea din interiorul tabelului sd fie linie punctatd de
culoare albastra.

EVALUAREA ELEVILOR LA OPTIONALUL DE
INFORMATICA

Metodologia evaludrii rezultatelor scolare cuprinde mai
multe forme si metode care pot fi grupate din perspectiva unor
criterii variate. Astfel:

Din perspectiva circumstantelor in care se realizeazd
evaluarea, se pot distinge evaluari:

- In situatii specifice de examinare, CUM sunt: observarea curenta

a activitatii  elevilor; diverse forme de activitate de
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instruire/invatare (efectuarea unor exercitii de fixare, fise de
lucru etc.); alte lucrari de creatie ;

- in actiuni extragcolare (concursuri, olimpiade);

- prin consultarea altor persoane (cadre didactice, parinti s.a.)
asupra performantelor elevilor.

Dupa natura probei: verificari orale, scrise, practice,
verificari cu ajutorul calculatorului mai ales la informatica, de ci
si In cazul geometriei computationale

Sub raportul dimensiunii secventei de instruire ale carei
efecte sunt evaluate si al functiei probei:

o probe curente (verifica acumulari partiale, continuturi
restranse, progrese Inregistrate), aceste evaluari
avand predominant o functie diagnostica;

o probe de bilant (teze semestriale/finale ), care
verifica randamentul pe un interval mai mare de
activitate si realizeaza atat o functie de diagnoza, cat
s1 una prognostica;

o probe aplicate la inceputul unui segment de activitate
(ciclu de invatamant , an scolar, semestru), cu functie
precumpanitor diagnostica si prognostica.

Fiecare din metodele utilizate prezinta avantaje, dar si
limite §i este recomandabila pentru evaluarea anumitor tipuri de

rezultate scolare. De aceea, la clasele I-VIII se pot folosi ca
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instrumente de evaluare la programare, probele scrise tip grila cu
diverse tipuri de itemi si rezolvarea de probleme la calculator,
asa cum voi exemplifica in continuare, iar la TIC se vor folosi cu

precadere testele practice si proiectele realizate in echipa.

Eficienta evaludrii prin probe scrise se datoreaza, in
primul rand, avantajelor pe care acestea le prezintd: identitatea
temei solicitate tuturor componentilor unei clase, ceea ce ofera
posibilitatea verificarii modului in care a fost nsusit un anumit
continut de catre toti elevii; permit verificarea unor capacitati
cum sunt: analiza/sinteza, tratarea coerentd a unui subiect,
elaborarea unui raspuns mai cuprinzator, rezolvarea problemelor
s.a., pe care evaluarile orale nu le pun decat partial in evidenta.

In ceea ce priveste verificarea cunostintelor dobandite de
elevi In domeniul informaticii, evaluarea prin probe scrise
reprezinta o metoda moderna de evaluare intrucdt permite
profesorului sa-si structureze testele prin multe modalitati,
folosind diverse instrumente de evaluare.

Testul reprezintd un instrument de evaluare folosit in
general 1n sensul de test scolar si cu orientari specifice de genul:
test de cunostinte, de aptitudini, de dezvoltare mintala, de

comportament etc.
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Proiectarea unui test presupune legatura dintre relevanta
acestuia, fidelitatea si practibilitatea sa. Raportarea permanenta
la obiectivele stabilite conduce la obtinerea unei mai mari
obiectivitati a testului, aceasta reprezentand si calea eficientizarii
evaluarii traditionale.

Dupa cum testele pot fi standardizate (docimologice), sau
nestandardizate, existd cateva elemente definitorii care le
caracterizeaza:

» asigurarea pe cat posibil a situatiilor de experimentare si
masurare asemanatoare pentru toate persoanele testate;

» Iinregistrarea precisd §i obiectivdi a comportamentului
declansat la subiect;

» comportamentul inregistrat poate fi evaluat statistic prin
raportare la rezultatele asteptate, la cele anterioare,
eventual la cele ale unui grup determinat de indivizi, etc.;

» clasificarea subiectilor.

In plus exista caracteristici generale ale testelor, de tipul:

» identifica tripletul: continut, conditii de aplicare, criterii
de apreciere;

» presupun respectarea stratificarii materiei si luarea in
considerare a importantei secventelor de invatare;

» conduc (in special cele docimologice) la standardizarea

conditiilor de examinare, a modalitatilor de notare;
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» contin probe (itemi) care permit determinarea cu usurinta
a gradului de insusire a cunostintelor si de dezvoltare a
capacitatilor;

» permit aprecierea individuald sau la nivel de clasa (serie)
aelevilor;

» valorifica informatia acumulata;

» permit extragerea esenfialului i sistematizarea
cunostintelor

» se desfasoara intr-un timp optim stabilit.

Calititile unui test bine proiectat sunt:

> fidelitatea — este indeplinita daca si numai daca aplicat in
situatii analoage (sau identice), eventual de catre
specialigti  diferiti, se obtin rezultate identice sau
comparabile. Nu este niciodata absoluta fiind admise
abateri de 2.5% pana la 3%;

> puterea de discriminare — identificarea exacta a
nivelului de performanta atins, precum si a lacunelor
fiecarui elev, asigurand o largd distributie a scorurilor
pentru grade diferite de pregatire a elevilor;

> aplicabilitatea — ofera date utile atat elevului céat si

profesorului;
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> relevanta (validitatea) — gradul in care probele alese
(itemii) testeazd comportamentele dorite (cunostintele,
abilitatile vizate) si nu altele, adicd masoara exact ce si-a
propus sd masoare;

» echilibrul — modul Tn care se realizeaza o testare
proportionald a fiecarei componente a comportamentului,
in conformitate cu intentia celui care a proiectat testul;

» eficienta — masura in care este folosit timpul profesorului
pentru  proiectarea, administrarea, corectarea i
interpretarea rezultatelor testului si timpul elevilor pentru
performarea testului respectiv;

» specificitatea — masura in care itemii folositi sunt
suficient de specifici incat sa se evite situatia in care un
elev poate obtine scoruri satisfacatoare fara sa studieze
materia respectiva;

» dificultatea — masura in care itemii alesi corespund ca
grad de dificultate nivelului subiectilor vizati;

» siguranta — masura in care testul ofera scoruri care se
coreleaza cu cele obtinute prin alte metode §i instrumente
de evaluare, pentru acelasi domeniu investigat;

» temporalitate — scorul obtinut reflecta nivelul real al
elevului si nu viteza sa de raspuns prin stabilirea unui

timp adecvat de rezolvare.
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Etapele realizarii unui test
1. Proiectarea testului:
> Precizarea obiectivelor;
» Documentarea stiintifica necesara;
» Avansarea unor ipoteze (conceperea si/sau
selectionarea problemelor reprezentative);

» Stabilirea tipului de test adecvat;
» Stabilirea tipurilor de itemi ce se vor folosi;
» Stabilirea performantelor minime acceptabile

(barem).

2. Experimentarea testului
» Aplicarea cu scopul de a-1 perfectiona;
» Analiza rezultatelor si ameliorarea testului

» Aplicarea efectiva a testului

Partile componente ale unui instrument de evaluare:

Testul elevului (proba elevului) care reuseste un anumit
numar de itemi dat elevilor spre rezolvare

Etalonul de rezolvare care cuprinde:

» raspunsurile concrete ale fiecarui item;

- 66 -



» punctajul care poate fi acordat pentru realizarea integrala
a fiecarei sarcini prevazute n itemii testului;

Etalonul de convertire a punctajelor in note scolare

Testul elevului: Caracterizare
» cuprinde itemi adresati acestuia §i care vor permite sa se
aprecieze efectele actiunii sale de invatare;
» numarul itemilor dintr-un test este cel putin egal cu

numarul obiectivelor care se evalueaza.

Exemplu:

2

“elevul sa recunoasca si sd grupeze...” cuprinde doua
sarcini calitativ diferite si va trebui sa fie evaluat prin doi itemi
distincti.

Deoarece evaluarea se aplicd dupa desfasurarea actiunii
compacte de instruire, este indicat sa se respecte regula ca “un
obiectiv pedagogic sa fie evaluat printr-un singur item”, acesta
aducand simplificdri actiunii.

Pentru a wusura urmadrirea corespondentei dintre
obiectivele care se realizeaza si itemii prin care se evalueaza
realizarea lor, la temele cu numarul mare de obiective devine

necesara elaborarea unei diagrame “obiective-itemi”.

Exemplu:
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In diagrama de mai jos pentru a stabili nivelul de

realizare a obiectivului O, este necesara cumularea informatiilor

de evaluare obtinute prin trei itemi (I, , I sil,)

Il I2 |3 |4 |5 |6 I7 |8 |9 IlO Ill 12 13

14

o

N

w

(3]

[=2]

~

OOOOJ}OOOO

[e=}

Corespondenta intre obiectele pedagogice ale unei teme
si itemii corespunzatori lor

(O, - O, =obiective pedagogice operationale ; i=itemi)

-Prin fiecare item (sau grupuri de itemi) care servesc la
evaluarea unui obiect, elevul primeste spre rezolvare una, sau
mai multe sarcini. Raspunsul formulat de elev se considera ca
exteriorizeazd nivelul la care s-a formulat comportamentul

specificat de obiectivul pedagogic respectiv.
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Itemii stabiliti in elaborarea unui test pot fi alesi din surse
de documentare sau pot fi proiectati de catre profesor. Este
necesard deci cunoasterea diferitelor tipuri de itemi, a
particularitatilor lor specifice. Evaluarea procesului de instruire
vizeaza aceleasi domenii ca si instruirea insasi: domeniul
cognitiv  (cunostinte), afectiv (atitudini) si  psihomotor
(deprinderi). Tn general nevoia de teste se adreseaza cu precidere

domeniului cognitiv.

Tipurile reprezentative de itemi din domeniul cognitiv se pot

clasifica astfel:

1. Itemi obiectivi: asigura un grad de obiectivitate ridicat n
masurarea rezultatelor scolare si testeazd un numar mare de
elemente de continut intr-un interval de timp relativ scurt.
Raspunsul asteptat este bine determinat, ca si modalitatea de
notare a acestuia. Acestia sunt:
a) cu alegere multipla

- cu o singura varianta de raspuns corecta

- CU mai multe variante de raspuns corecte
b) cu alegere duala (de tip adevarat-fals);
¢) de tip cauza-efect

d) cu modificarea alternativei F(fals)
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e) de asociere (pereche)
f) de ordonare (ierarhizare)
g) de tip selectare (grupare dupa caracteristici)

Exemple:

Itemi cu alegere multipla:

Disciplina: Informatica
Clasa: a V-a
Obiective: Cunoasterea modului de salvare a unui document
Word
Enunt: Pentru salvarea unui document avem variantele:
1) FILE - SAVE AS
2) VIEW - SAVE AS
3) Combinatia de taste CTRL + N
4) Combinatia de taste CTRL + O

Barem de corectare si notare: Variantele corecte sunt 1

Disciplina: Informatica

Clasa: a V-a

Obiective: Cunoasterea modului de salvare a unui document
Word

Enunt: Pentru salvarea unui document avem variantele:

-70 -



5) FILE — SAVE AS

6) VIEW —SAVE AS

7) Combinatia de taste CTRL + S
8) Combinatia de taste CTRL + O

Barem de corectare si notare: Variantele corecte sunt 1 i 3

Itemi cu alegere duala:

Disciplina: Informatica
Clasa: a Vlll-a

Obiective: Cunoasterea rolului principalelor proceduri si functii

utilizate in lucrul cu fisiere text (in Pascal)

Enunt: Stabiliti valoarea de adevar a fiecaruia din urmatoarele

enunturi:

1. Procedura READ poate fi folositd pentru a citi valorile
numerice dintr-un fisier text deschis pentru citire.

2. Procedura APPEND asociaza unei variabile de tip fisier
specificat prin numele sdu.

3. Functia EOF returneaza valoarea false daca s-a ajuns la
sfarsit de fisier.

4. Procedura WRITELN poate fi folositd pentru a scrie intr-

un figier text deschis cu ajutorul procedurii REWRITE.
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5. Procedura ERASE permite stergerea unui fisier text de pe
disc.
Barem de corectare si notare: Se acorda cate un punct pentru

fiecare raspuns corect. 1.A, 2.F, 3.F, 4. A, 5.A

Itemi de tip pereche

Disciplina : Informatica

Clasa: a Vlll-a

Obiective: Recunoasterea  definitiilor tipurilor simple
predefinite Tn Pascal.

Enunt: Alegeti pentru fiecare tip de date scris in coloana stanga,
definitia corespunzatoare din dreapta. Atragem atentia cad este
posibil ca unii termeni sa aiba aceeasi definitie, iar unele dintre

definitiile propuse pot sa nu fie folosite niciodata.

tip logic
REAL tip caracter
BOOLEAN tip intreg fard semn
BYTE tip intreg cu valori memorate pe cate 4 octeti
DOUBLE tip intreg cu valori in intervalul [-
32768,+32767]
COMP tip real cu valori memorate pe 6 octeti
CHAR tip real cu valori memorate pe 4 octeti
INTEGER tip real de mare precizie
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WORD tip real utilizat pentru memorarea
numerelor intregi

Barem de corectare si notare: Se acordd cate 0,50 puncte
pentru fiecare definitie corect aleasa.

REAL-= tip real cu valori memorate pe 6 octeti

BOOLEAN = tip logic

BYTE = tip intreg fara semn

DOUBLE = tip real de mare precizie

COMP = tip real utilizat pentru memorarea numerelor intregi

CHAR = tip caracter
INTEGER = tip intreg cu valori in intervalul [-32768,+32767]

WORD = tip intreg fara semn

2. Itemi semiobiectivi: permit ca raspunsul asteptat sa nu fie
totdeauna unic determinat, modalitatea de corectare si notare
inducand uneori mici diferente de la un corector la altul. Acestia
testeaza o gama mai variatd de capacitati intelectuale, oferind in
acelasi timp posibilitatea de a utiliza si materiale auxiliare in
rezolvarea sarcinilor de lucru propuse. Acestia sunt:

a. curaspuns scurt

b. de completare a unei propozitii lacunare
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- cu ordine impusa de completare
- in orice ordine
Cc. de tip intrebare structurata
Exemple:
Itemi cu raspuns scurt/de completare solicitd ca elevul sa
formuleze un raspuns scurt sau s completeze o afirmatie astfel

incat aceasta sa capete sens sau sa aiba valoare de adevar.

Disciplina : Informatica

Clasa: aVll-a

Obiective:  Analiza valorilor variabilelor prelucrate de un
algoritm pseudocod.

Enunt: Completati enuntul urmdtor cu valoarea numerica
potrivita :

Structura repetitiva

Repeta

< 1/2

Pana cand i=4
va asigura executarea instructiunii de atribuire de exact 4 ori
daca valoarea inifiala a lui I este .........ccccccveriiennnnn
Barem de corectare si notare: Se acordd un punct pentru

raspunsul 64.
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Itemi de completare:

Disciplina : Informatica

Clasa: aVl-a

Obiective: Cunoasterea aplicatiilor din pachetul Office
Enunt: Completati enuntul urmator:

Aplicatia PowerPoint este folosita

Disciplina: Informatica

Clasa: aVl-a

Obiective: Cunoasterea tipurilor de instructiuni Pascal
Enunt: Completati enuntul urmator:

Instructiunile repetitive in Pascal sunt:

Itemi de tip intrebare structurata:

Intrebarile structurate solicitd, printr-un sistem de
subintrebari relative la o temad comuna, raspunsuri de tip
obiectiv, raspunsuri scurte sau de completare prin care se pot
evalua cunostintele complexe referitoare la tema respectiva fard a

solicita elaborarea unui raspuns deschis(eseu).
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Disciplina : Informatica

Clasa: aVl-a

Obiective: Analiza algoritmului corespunzator unui program
pseudocod. Adaptarea programului pentru diverse cerinte.

Enunt: Se considera algoritmul alaturat:

Citeste n {nr. intreg }
Dacan >0 atunci

m <« /n
altfel

M« +/—n
sfarsit daca

Scrie m
1.

Stabiliti daca instructiunea cifeste N este o instructiune de
atribuire (Da/Nu)
2. Stabiliti daca instructiunea daca n >0 ... este o structura de
decizie (Da/Nu)
3.De cate ori se executd instructiunea scriec m la o rulare a
programului ?

a) o data

b) niciodata e) depinde de

valoarea lui n

c) de doud sau mai multe ori ) de o infinitate de ori
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d) depinde de valoarea lui m

4. Care dintre instructiunile m «+n si m«— +/— N Se va executa

la o rulare a programului?

a) prima d) niciuna dintre ele
b) adoua e) depinde de valoarea lui n
C) siprima sia doua f)  depinde de

valoarea lui m

5. Pentru valoarea lui n= -100, stabilifi ce se va afisa prin
programul de mai sus. Se va afi$a ........cceveerevieniiiniie
6. Gasiti doua valori distincte pentru variabila n astfel Tncat
rezultatul rularii programului sa fie acelasi pentru fiecare dintre
cele douad valori.

7. Inlocuiti structura dacd ... cu o instructiune de atribuire
astfel incat programul obtinut sa fie echivalent cu cel dat.

8. Enuntati o problemd la a cérei rezolvare se poate folosi

structura reprezentata de algoritmul prezentat in enunt.

Barem de corectare si notare: Se acorda
1) 1 punct pentru raspunsul NU.

2) 1 punct pentru raspunsul DA.

3) 1 punct pentru alegerea literei a)

4) 1 punct pentru alegerea literei c)

5) 1 punct pentru raspunsul 10.
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6) 1 punct pentru 2 valori nenule opuse.
7) 2 puncte pentru m < /| n|

8) cate 0,25 puncte pentru fiecare dintre urmatoarele elemente
de enunt (explicite sau subintelese): radacind patrata, valoarea
absoluta, valoare intreaga data si 0,25 puncte pentru coerenta

enuntului.

3. Itemi subiectivi (cu raspuns deschis) solicita un raspuns
amplu, permitidnd valorificarea capacitatilor creative ale elevilor.
Acestia sunt relativ usor de construit, principala problema
constituind-o modul de elaborare a schemei de notare astfel Tncat

sd se poatd obtine unitate si uniformitate la nivelul corectarii.

a) de tip eseu

b) de tip rezolvare de problema

C) de tip analiza, rezumat, sinteza, schematizare
etc.

d) de tip creatie.

Exemple:

Itemi de tip eseu:
Disciplina : Informatica
Clasa: a Vlll-a
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Obiective: Cunoasterea sinteticd a tipurilor de date in limbajul

de programare studiat (Pascal).
Enunt:

Cuprindeti

Tipuri de date. Scrieti definitia tipului de date si

tipurile de date invatate in diferite scheme de

clasificare. Realizati o scurtd descriere (de cel mult doua randuri)

a fiecarui tip 1n parte.

Timp de lucru: 45 minute.

Barem de corectare si notare:

Criterii si rezolvare Punctaj Observatii
- definirea tipului de date 1 punct
(multimea de valori si de
operatori)
- nominalizarea principalelor 2 puncte | 0,25 pentru fiecare
tipuri de date (caracter, intreg, tip si 0,25 pentru
real, logic, tablou, inregistrare, ,,alte” sau
fisier, adresa, alte); ,subtipuri”
nominalizarea subtipurilor
(intregi, real, string, tablouri
uni-, bi-, multidimensionale)
- clasificari posibile (simple — 1 punct | 0,25 puncte pentru
structurate, predefinite - fiecare criteriu
definite de utilizator, interne —
externe)
-incadrarea tipurilor de date in 1 punct | 0,50 corectitudine,
diferitele scheme de clasificare. 0,50

completitudine

- descrierea fiecarui tip de date | 2 puncte | 0,25 pentru fiecare
(minim 5 principale) tip
- capacitatea de sinteza 1 punct
- coerenta prezentarii 1 punct
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Criterii si rezolvare Punctaj Observatii

Erorile stiintifice nepenalizate
la alte sectiuni ale baremului
scad punctajul alocat acestel
sectiuni

Se acordd un punct din oficiu 1 punct

Itemi de tip rezolvare de probleme:

Disciplina: Informatica

Clasa: a VIII- a

Obiective: Rezolvarea unei probleme prin modelarea unei

situatii practice. Alegerea structurilor de date
corespunzatoare. Reprezentarea algoritmului de
prelucrare prin program Pascal.

Enunt:  Elevii din clasa a VIII —a C au hotarat ca la Consiliul
Elevilor sid-gi aleagd un reprezentat din randurile
elevilor clasei astfel incat media sa la invatatura sa se
afle cat mai aproape de media calculata pentru intreaga
clasd . Stiind ca se citesc: numadrul de elevi si apoi
media fiecarui elev cu doud zecimale, in ordinea in
care sunt inscrisi in catalog, sa se determine al catelea
elev din catalog va fi delegat la Consiliul Elevilor.
Presupundnd ca se gdsesc mai multi elevi care

indeplinesc conditia de participare, atunci se va alege

-80 -




dintre acestia primul, in ordinea de aparitie din
catalog. Realizati programul Pascal.
Timp de lucru: 20 minute.

Barem de corectare si notare:

Criterii si rezolvare Punctaj Observatii
- corectitudinea sintactica a 1 punct
programului
- declararea vectorului de 1 punct
numere reale Erorile
- citirea numarului de elevi 1 punct | sintactice
- citirea mediilor 1 punct | aferente se
- calculul mediei generale pe 1 punct | penalizeaza cu
clasi 0,25 puncte.
- parcurgerea vectorului pentru 1 punct
determinarea minimului
- determinarea corectd a 1 punct
minimului diferentei
- determinarea numarului de 1 punct
ordine
- determinarea primului cu 1 punct
proprietatea de min.
Se acordd un punct din oficiu 1 punct
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Alegerea variantelor de itemi

La dispozitia profesorului se gaseste un numar important
de modalitati prin care isi poate formula sarcinile de evaluare a
rezultatelor obtinute de elevi.

Criteriul de baza este constituit de continutul obiectivului
pedagogic a carui realizare se evalueazd. De exemplu se
urmareste a se evalua un obiectiv care prevede formarea
deprinderii de a elabora algoritmul, respectiv programul pentru
determinarea sumei cifrelor unui numar introdus de la tastatura.

Sarcina de instruire include operatii privind elaborarea
algoritmului s§i  scrierea programului Pascal sau C++
corespunzator algoritmului.

Teoretic, pentru evaluarea nivelului de realizare a acestui
obiectiv, profesorul ar putea folosi mai multe tipuri de itemi si
anume:

- Care sunt etapele de elaborare ale algoritmilor? (itemi
de precizare cu raspuns construit oral sau in scris)

- Identificati operatiile cu ajutorul céarora se determina
cifrele unui numar (itemi de identificare cu raspuns construit in
SCris).

- Elaborati algoritmul si scrieti programul Pascal sau C++
pentru problema propusa (itemi privind executarea unor operatii

cu raspuns construit).
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Este necesar sa se evite orice neconcordantd intre
modalitatea de oferire a raspunsului si natura comportamentului
evaluat.

Corelatiile cele mai indicate sunt:

a) Prin raspunsuri orale sa se evalueze: comportamente
de exprimare, conversatie, interogatoriu;

b) Prin raspunsuri in scris: comportamente de scriere,
compunere, recunoastere, ordonare, identificare;

C) Prin raspunsuri concretizate in activitati practice:
comportamente de tehnica profesionalda, deprinderi motorii si
intelectuale executare de operatii;

d) Prin raspunsuri date cu ajutorul calculatorului:
comportamente de recunoastere, identificare, calcul;

Un alt criteriu este solicitarea maxima a gandirii elevului
si obtinerea prin raspunsul dat la fiecare item a maximului de
informatii de evaluare care sd angajeze cat mai complex
resursele elevului.

Un alt criteriu de care urmeaza a se tine seama este
raportul dintre tipul de itemi si procesele psihice pe care le

implica rezolvarea.

Exemple pentru modelele de itemi construiti la disciplina

“Informatica”

-83-



Itemi cu alegere multipla cu o singura varianta de raspuns
corecta

Disciplina: Informatica

Clasa: a VlI-a

Obiectiv: identificarea unui algoritm corect pentru o
problema data

Enunt: Incercuiti numirul secventei pseudocod care
determina corect numarul de cifre n ale unui numar p citit:

n=0

pentru i=p, 0 executa

n=n+1

scrie n
n=0
repeta
n=n+1
p=[p/10]
pana cand p=0
[ |
scrien
n=0

at timp p>=0 executa

n=n+1
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p=[p/10]
O

scrien

Barem de corectare si notare: se acorda 2 puncte pentru
alegerea variantei corecte 2.

Testul poate fi notat folosind un sistem prestabilit de
notare care sa poata fi adaptat sistemului roméanesc cu notele de
lalla10.

Stabilirea itemilor se poate face si in urma construirii
unei matrice de specificatie. Aceasta reprezintd un instrument
concret de gestionare a validitatii testului prin corelarea
obiectivelor stabilite anterior cu elementele testului, Tn urma
stabilirii tipului de test aplicat. Matricele pot fi generale sau
detaliate dupa dimensiunea ariei de continut vizate de test.

Detalierea se poate realiza prin detalierea continuturilor,

sau a domeniilor (ariilor de abilitati/ cognitive).

Exemplu:
Cunoastere | Aplicare | Rezolvare | Total
si intelegere de (%)
probleme
Continut 30%
1
Continut 40%
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Cunoastere | Aplicare | Rezolvare | Total
si intelegere de (%)
probleme
2
Continut 20%
3
Continut 10%
4
Total (%) | 20% 30% 50% 100%

In scopul optimizarii activittii de testare profesorul
trebuie sa respecte diverse reguli a caror importanta este diferita
si poate fi adaptatd necesitatilor concrete:

a. conceperea testului se face in functie de obiectivele
urmarite dar si de nivelul maxim de competente care ar fi trebuit
acumulate pana acum;

b. constientizarea de catre elevi a obiectivelor urmarite;

C. apelarea la tactul pedagogic necesar si adoptarea unui
ton adecvat pentru a asigura un climat de lucru prielnic obtinerii
rezultatelor maxime;

d. stabilirea unei limite de timp adecvate pentru
rezolvarea testului si respectarea acesteia;

e. corectarea cat mai rapida, eventual impreuna cu elevii,

folosind o grila pregétitd in prealabil,
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f. analizarea cu atentie a testelor, notarea, ierarhizarea,
proiectarea unor programe compensatorii, de recuperare, sau de
Tmbogatire, precum si constientizarea necesitatii aplicarii lor,
stabilirea scopului si obiectivelor generale ale acestora in urma
examindrii impreunda cu elevii a rezultatelor obtinute, a
performantelor sau lacunelor ce reies din test.

Examinare prin probe practice este utilizatd mai ales la
informatica, chimie, biologie, fizica, educatie fizica. Sunt
verificate si evaluate prin aceasta metoda: cunostintele teoretice
necesare unor lucrdri, proiecte, gradul de automatizare a
deprinderilor si calitatea lucrarii raportata la parametrii necesari.
Instrumente complementare de evaluare
Observarea sistematica a activitatii si comportamentului
elevilor

In scopul eficientizarii se poate folosi o fisa de evaluare
care este completata de catre profesor, care adoptd rolul de
observator extern al procesului si care inregistreazd date
remarcabile, aptitudini deosebite, precum si interpretarea
acestora, observarea nedepinzand de capacitatea de comunicare a
elevului cu profesorul.

Proiectul
Constituie un demers amplu al carui scop principal este in

principal de invatare, dar ale carui aspecte complexe evaluative
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pot folosi judecati de valoare privind aspecte complexe ale
formarii pe o perioadd mai lunga de timp. Sarcina de lucru este
introdusd si finalizatd in clasd, prezentarea demersului i a
rezultatelor constituind criterii de evaluare. Poate fi individual
sau de grup. Poate evalua atat procesul cat si produsul activitatii
elevului.

Desigur, specificul disciplinelor informatice impune
adaptarea acestor instrumente complementare de evaluare Tn
masura in care acest lucru este permis, de catre fiecare profesor
in parte. Dorinta de aplicare a lor depinde de asemenea de
si maiestria sa pedagogica. Totusi recurgerea si la alte metode de
evaluare decat cele clasice, utilizate frecvent poate conduce catre
reusitd, catre obtinerea succesului, optimizand si modernizand
activitatea de predare-invatare-evaluare.

Autoevaluarea

Reflectia metacognitiva ridicd gradul de motivatie
a domeniului atitudinal.

Abordarea si aprofundarea individuald a propriului act de
formare necesita ca etape esentiale:

a) definirea rolului, a sarcinilor de lucru, a naturii si a

directiilor activitatii sale;
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b) constientizarea progreselor si achizitiilor;

c) definirea disciplinei proprii de lucru.

Exemplu:

Scara de clasificare

Fisa de
autoevaluare

Slab

Mediu

Bun

Foarte
bun

Excelent

Creativitate

Motivatie

Independenta,
initiativa

Curiozitate
intelectuala

Performante scolare

Participarea
discutii

la

Disciplina de lucru

Progresul realizat

Comportamentul
general
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