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INTRODUCERE

SCOP

Prezentul ghid metodologic are scopul de a facilita interventia profesorului de informatica si TIC in
pregatirea elevilor, in principal, in perioada 2020-2021, dar si in anii urmatori, prin remedierea
decalajelor create de finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditii de pandemie, intre curriculumul
scris (materializat in programa scolara) si cel implementat (aplicarea programei scolare), dat fiind
faptul ca aceste decalaje au consecinte directe asupra curriculumului realizat (achizitiile elevilor).

ASPECTE GENERALE

Disciplina Informatica si TIC are o structura modulara, ceea ce permite profesorului sa stabileasca
ordinea de parcurgere a acestora in functie de specificul clasei si de achizitiile anterioare.

Finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditiile pandemiei de COVID-19 necesita o analiza privind
parcurgerea programei scolare din punctul de vedere al nivelului de structurare al competentelor
specifice la fiecare disciplina, pentru fiecare an de studiu.

Datorita specificului mentionat, unele dintre competentele specifice disciplinei Informatica si TIC din
clasa a V-a vor putea fuziona cu cele aferente anului scolar imediat urmator iar unele dintre
competente pot fuziona chiar cu unele dintre competente specifice din programa scolara actuala
corespunzatoare disciplinei TIC aferents clasei a 1X-a. Intrucat diferenta temporara este de patru
ani, Tn acest material s-a ales realizarea puntilor de legatura doar cu elementele programei scolare
aferente disciplinei Informatica si TIC din clasa a Vl-a.

La Informatica si TIC, aceasta analiza va fi realizata de fiecare profesor, cu scopul de a proiecta si
planifica continuturile invatarii din programa anului scolar 2020-2021.

Fara a se dori o abordare exhaustiva sau prescriptiva (obligatorie), consideram necesar si util ca
fiecare profesor sa reflecteze asupra demersului prezentat in cele ce urmeaza, in vederea stabilirii
actiunilor necesare pentru planificarea, proiectarea si desfasurarea procesului didactic.

in vederea remedierii decalajelor identificate se vor planifica activitati cu caracter remedial, activitati
de finvatare care sa conduca la formarea acelor competente ale elevilor incomplet
structurate/nestructurate in anul scolar 2019-2020, fara a prejudicia tintele anului scolar 2020-2021.
Se porneste de la o evaluare onesta, la inceputul anului scolar a achizitiilor elevilor si se stabilesc
contextele, materializate in activitati de invatare pentru remedierea aspectelor identificate.

Atat evaluarea initiala, cat si activitatile remediale, trebuie planificate astfel incat sa tina cont de
contextul educational in care se desfasoara. Pentru evidentierea acestor trei situatii identificate, au
fost alese simbolurile:

A ! - mgvgm e v o~ =4
e ' A. Scoala face-to-face — activitatile se desfasoara in clasal/laboratorul
Nt St e de informatica
.
YOy ¥
s el B. Scoala online — existd conditii tehnice pentru desfasurarea
! Al activitatilor online
... el 0.4}
X A |
1 - - w agum - - = mgwgm
! EENL C. Scoala online — nu exista conditii tehnice desfagurarea activitatilor
Y pentru online
)
[ AN |
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Sectiunea 1. Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii

v

la finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii
calendaristice pentru noul an scolar

Prin analizarea planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020, si analiza programelor pentru
clasa a V-a si a Vl-a, un profesor identifica probleme in ceea ce priveste structurarea competentelor.

Imnhaziu

Diagramele urmatoare prezintd corespondenta directd dintre competentele specifice aferente
programei clasei a V-a si competentele specifice din clasele urmatoare, care le pot ingloba. Pentru
o mai buna identificare a competentelor, s-a optat pentru adaugarea clasei, ca prefix al
identificatorului fiecarei competente vizate.

Intrucat materia clasei a V-a este structuratd modular si ordinea de parcurgere a modulelor se
stabileste de fiecare profesor, in functie de specificul clasei, in continuare se prezinta toate
competentele specifice aferente programei scolare. R&mane la alegerea profesorului, in functie de
particularitatile clasei, planificarea anului scolar precedent si parcurgerea acesteia, sa selecteze
oricare dintre parcursurile ilustrate care sunt potrivite sau sa-si conceapa propriul parcurs. Ceea ce
este important de retinut este faptul ca trebuie identificate cu precizie puntile de legatura astfel incat,
sa se creeze contextul potrivit pentru remedierea/recuperarea eficientd a continuturilor Tnvatarii
(competente specifice asociate continuturilor) in perioada urmatoare, fara a pune in risc achizitiile
invatarii.
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VI.3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice,
pentru a ilustra diverse teme (temele abordeaza utilizarea
n siguranta a componentelor hardware)

V.1.1. Utilizarea
eficienta si in conditii
de siguranta a
componentelor

hardware VI.3.2. Elaborarea de animatii grafice folosind operatii

specifice pentru a ilustra dinamic diverse teme (temele
abordeaza utilizarea in siguranta a componentelor
hardware)
V.1. Utilizarea
responsabila si

eficienta a tehnicii de
calcul si de
comunicatii

V.1.2. Utilizarea
eficienta a unor
componente software

V.1.3. Utilizarea
eficienta si in
siguranta a
Internetului ca sursa
de documentare

VI.3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru
obtinerea unor produse utile

VI.3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice,
pentru a ilustra diverse teme (temele necesita
documentare pe internet)

VI.3.2. Elaborarea de animatii grafice folosind operatii
specifice pentru a ilustra dinamic diverse teme (temele
necesita documentare pe internet)

Informatica si Tic. Repere metodologice
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V.2.1. Identificarea unor modalitati
algoritmice pentru rezolvarea unor
situatii din viata cotidiana,
exprimate in limbaj natural

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

VI.2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare
pentru cerinte simple, corespunzatoare
V.2. Rezolvarea V.2.2. Identificarea datelor cu care unor situatii familiare
unor probleme lucreaza algoritmii in scopul
elementare prin utilizarii acestora in prelucrari VI.2.3. Reprezentarea algoritmilor de
metode intuitive prelucrare a informatiei pentru

de prelucrare a rezolvarea unor situatii problema
informatiei

VI.2.1. Utilizarea unui mediu grafic-
V.2.3. Descrierea in limbaj natural interactiv pentru exersarea algoritmilor
a unor algoritmi cu ajutorul
secventelor de operatii si a
deciziilor pentru rezolvarea unor

c VI.2.3. Reprezentarea algoritmilor de
probleme simple

prelucrare a informatiei pentru
rezolvarea unor situatii problema

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

V.3.1. Aplicarea
operatiilor specifice
editoarelor grafice in
vederea realizarii unor

produse informatice

VI.3.2. Elaborarea de animatii grafice
folosind operatii specifice pentru a ilustra
dinamic diverse teme

VI.3.3. Utilizarea unor instrumente
specializate pentru obtinerea unor produse

v.3. Elaborarea utile

creativa de mini
proiecte care
vizeaza aspecte
sociale, culturale si

V.3.2. Implementarea VI.2.1. Utilizarea unui mediu grafic-

personale, unui algoritm care interactiv pentru exersarea algoritmilor
respectand contine structura
creditarea secventiala si/sau

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

alternativa intr-un mediu
grafic interactiv

informatiei si
drepturile de autor

V.3.3. Manifestarea
creativa prin utilizarea
unor aplicatii simple de
construire a unor jocuri
digitale

VI.3.3. Utilizarea unor instrumente
specializate pentru obtinerea unor produse
utile

Informatica si Tic. Repere metodologice 9
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In materia clasei a V-a sunt si continuturi ce nu se regésesc printre continuturile claselor urmatoare:
Structura unui sistem de calcul;, Sisteme de operare; Organizarea informatiei, notiunea de folder,
fisier, operatii cu fisiere si directoare; Editoare grafice; Ce este Internetul; Navigarea pe Internet;
Cdutare de informatii, salvarea acestora. In acest caz, remedierea poate fi realizata totusi prin
intermediul activitatilor de invatare propuse in programa scolara pentru clasa a VlI-a, astfel:

- Activitatea de invatare din cadrul unitatii Prezentari (clasa a VI-a): Realizarea unei prezentari pe
o tema data poate utiliza ca si tema daté pentru prezentare continuturile din cadrul Unitatii de
invatare Structura unui sistem de calcul din clasa a V-a (istoricul evolutiei calculatoarelor,
dispozitive de intrare, dispozitive de iesire, memoria internd, CPU, reguli de securitate in
laborator);

- Activitatea de Tnvatare Realizarea unor proiecte ce vizeaza Competenta 3.3. din clasa a Vl-a
necesita organizarea resurselor necesare proiectului, astfel, se pot exersa operatiile cu fisiere
si directoare (Continuturile: Organizarea informatiei, notiunea de folder, fisier, operatii cu fisiere
si directoare, din clasa a V-a) in etapele de realizare a proiectului;

- Activitatea de invatare din cadrul unitatii Animatii (clasa a VI-a): Realizarea unei animatii pe o
tema data poate utiliza teme care necesitd documentare pe internet, salvare si inserare de
imagini (continuturi din Unitatea de invatare Internet din clasa a V-a).

Observatie. Competentele specifice V.1.1, V.1.2, V.1.3. pot fi asimilate unor competente specifice
din programa scolara actuald corespunzatoare disciplinei TIC aferentd clasei a IX-a. Intrucat
diferenta temporara este de patru ani, in acest material s-a ales realizarea puntilor de legatura doar
cu elementele programei scolare aferente disciplinei Informatica si TIC din clasa a Vl-a.

In tabelul din Anexa 1 sunt prezentate, cu caracter orientativ, competentele vizate in clasa a V-a
impreuna cu continuturile asociate, in corelatie cu parcursul scolar din perioada vizata de aceasta.

Informatica si Tic. Repere metodologice 10
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Sectiunea 2. Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul anterior

La Tnceputul anului scolar este necesara realizarea unei evaluari initiale, care sa cuprinda itemi care
vizeaza toate competentele structurate/partial structurate ale clasei anterioare, pe niveluri de
complexitate diferitd. Tn functie de specificul clasei, profesorul poate decide s& aloce doud-trei
saptamani pentru recapitulare/activitai de predare-invatare pentru unitatile de invatare derulate
exclusiv online. Itemii de evaluare pot fi proiectati pe 3 niveluri de complexitate:

NC1 - Nivelul cognitiv 1 (cunoastere) — Dimensiunea Cunoastere (cunostinte declarative,
cunostinte procedurale, cunostinte contextuale) este evidentiata prin urmatoarele tipuri de sarcini:
reamintirea informatiilor relevante, descrierea/exprimarea cu propriile cuvinte, exemplificarea,
demonstrarea cunostintelor in legatura cu utilizarea aparatelor, echipamentelor, instrumentelor;

NC2 - Nivelul cognitiv 2 (aplicare) — Dimensiunea Aplicare (abilitatea elevului de a aplica
cunostinte si intelegerea conceptualda manifestata in situatii-problema) este evidentiata prin
urmatoarele tipuri de sarcini: comparare/diferentiere, relationarea, utilizarea de modele,
interpretarea, explicarea;

NC3 - Nivelul cognitiv 3 (rationament) — Dimensiunea Rationament (analizarea unor situatii
nefamiliare, a unor contexte complexe, formularea de concluzii si explicatii, luarea deciziilor,
transferul de cunostinte n situatii noi sau rezolvarea unor probleme ce presupun identificarea unei
strategii de lucru) este evidentiata prin urmatoarele tipuri de sarcini: analiza, sinteza, formularea de
de intrebari/ipoteze/predictii, designul investigatiilor, evaluarea, justificarea concluziilor.

Evaluarea se va realiza prin aplicarea unor instrumente de evaluare/metode cum ar fi testul scris,
care permite o masurare a gradului de realizare a competentelor specifice vizate, liste de verificare,
grile de evaluare criteriala etc.

Aceasta sectiune prezinta:

= exemple de sarcini de evaluare/teste initiale (de nivel minim, mediu si de inaltd performanta)
insotite de repere pentru elaborarea acestora n scopul replicarii de catre profesori in raport cu
contextul clasei la care lucreaza. Toate sarcinile vizeaza competente. Se vor oferi: testul elevului,
bareme, modalitati de analiza si raportare/feedback in contextul competentelor specifice. intrucét
testele de evaluare initiala pot fi considerate si teste sumative pentru clasa a V-a, s-au inclus n
Anexa 2, ca exercitii didactice, baremele de notare aferente testelor.

= analiza rezultatelor cuprinzénd si solutii pentru construirea in spirald a noilor achizitii, prin
angajarea nivelului existent si structurarea componentelor inca instabile.

Modalitatea in care profesorul desfasoara evaluarea initiala va fi decisa de acesta in functie de
specificul clasei, asigurandu-se ca:

= evaluarea este corecta, transparenta si echitabila pentru toti elevii;

= activitatile de evaluare sunt proiectate astfel incat sa vizeze toate competentele din programa
scolara a anului scolar anterior, pe toate nivelurile;

= fiecare elev va primi un feed-back clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;

= dezvoltd capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in
propriul proces de invatare, prin evaluarea obiectiva a propriului progres, stabilirea obiectivelor
proprii si planificarea procesului lor de Tnvatare.

Informatica si Tic. Repere metodologice 11
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E V.1. Norme de ergonomie si de siguranta. Elemente de
arhitectura a unui sistem de calcul. Tipuri de dispozitive.
Sisteme de operare. Internet.

Ce evaluez?

Competenta 1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware

Competenta 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

Competenta 1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

Cum evaluez?

Este propus un test (E1) ce contine itemi care vizeaza toate cele trei competente. Profesorul, in functie
de specificul clasei si al parcursului propriu poate sa il adapteze sau sa utilizeze doar itemii care prezinta

interes.

Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si
feedback

Activitate remediala

Competenta V.1.1.

Se propun itemi obiectivi (cu
alegere dualda, cu alegere
multipla, de asociere) si itemi
semiobiectivi cu raspuns scurt,
care sa evalueze:

- recunoasterea componentelor
hardware (Itemi 1, 3)
- diferentierea dupa rol/functie

(Itemi 4, 5)

- analizarea caracteristicilor
componentelor hardware
(Itemi 2, 6)

- identificarea riscurilor asupra
starii de sanatate la utilizarea
incorecta a unui calculator
(Iltem 7)

Din punct de vedere al nivelului
cognitiv vizat itemii se clasifica
astfel:

e ItemiNC1-1,3,7;
e Itemi NC2 -4, 5;
e Itemi NC3 -2, 6.

In functie de modul in care elevii
raspund la aceste intrebari
profesorul va stabili continuturile
ce necesita activitati remediale.

R1. Vizeaza activitatea din
clasa a Vl-a de elaborare de
prezentari utilizadnd ca teme
continuturile referitoare la
componentele hardware si
regulile de utilizare 1n
siguranta a acestora.

Competenta V.1.2.

Se propun itemi care sa evalueze:

- recunoasterea tipurilor de
aplicatii software (ltem 8)

- diferentierea dupa rol/functie
a elementelor de interfata
(Item 10)

Din punct de vedere al nivelului
cognitiv vizat itemii se clasifica
astfel:

e Itemi NC1 - 8;
e Itemi NC2 - 10;

e Itemi NC3 — nu au fost inclusi
in test, dar pot fi asociati unor
itemi de evaluare prin activitate
practica

R2. Activitatea vizeaza
elaborarea unor produse
grafice utilizdnd aplicatii

specifice in clasa a Vl-a.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si

feedback
In functie de modul in care elevii
raspund la aceste intrebari

profesorul va stabili continuturile
ce necesita activitati remediale.

Activitate remediala

Competenta V.1.3.

Se propun itemi care sa evalueze:

- recunoasterea
specifice de
Internet (Item 9)

- selectarea optiunii corecte
dintr-o lista de functii
referitoare la cautarea de
informatii pe Internet (ltem
11)

- identificarea Tintr-un context
din viata reala a regulilor de
navigare sigura si eficienta pe
Internet (Item 12)

aplicatiilor
navigare pe

Din punct de vedere al nivelului
cognitiv vizat itemii se clasifica
astfel:

e Itemi NC1-9;
e Itemi NC2 - 11, 12;

e Itemi NC3 — nu au fost inclusi
in test, dar pot fi asociati unor
itemi de evaluare prin activitate
practica.

in functie de modul in care elevii
raspund la aceste Iintrebari
profesorul va stabili continuturile
ce necesita activitati remediale.

R3. Activitatea
utilizarea Internetului
sursa de
pentru  realizarea

prezentari pe o tema data in

clasa a Vl-a.

vizeaza

documentare

ca

unor

Exemple de implementare pentru sarcinile de evaluare propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competentele V.1.1., V.1.2., V.1.3.

Note pentru profesor:

Testul poate fi aplicat atat in format tiparit, cat si in fomat online utilizand link-ul:

ﬂ
~
:‘ﬁﬁ = Daca se opteaza pentru versiunea online, se va dezactiva feedback-ul pe item,

Se va activa feedback-ul pe item, elevii avand astfel posibilitatea de autoevaluare.
Se sugereaza utilizarea unei aplicati de videoconferintd pentru discutarea

Testul, in format tiparit, se va transmite elevilor conform procedurii stabilite de

R ‘;‘.‘,% https://forms.gle/TwSw5w31BGTRSCq16
"™ discutarea raspunsurilor avand loc la finalul orei.
Testul va fi aplicat in format online utilizand link-ul:
i~ . *! https:/forms.gle/TwSw5w31BGTRSCq16
B - 0',,.
raspunsurilor.
C. | g |
: 5‘\ - !

completata care va fi retransmisa elevului.

unitatea scolara (vezi Sectiunea 3 pentru sugestii de organizare). Elevii completeaza
raspunsurile si o retransmit catre scoala/profesor. Feedback-ul profesorului poate fi
transmis de catre profesor prin telefon sau prin comentarii scrise la fisa de evaluare

Nota: Deoarece itemii propusi ar putea fi utilizati si pentru evaluarea pe parcurs in clasa a V-a, in Anexa
2 este propus Baremul de notare.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Fisa de evaluare

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.
Timp de lucru 35 min.

Acest test a fost creat in aplicatia Formulare din Google. Link-ul pentru formularul de test:
https://forms.qle/TwSwS5w31BGTRSCq16

1. Priveste imaginea. ldentifica fiecare componenta a calculatorului si bifeazéd numarul acesteia in
tabelul de mai jos.
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1 2 3 4 5 6 7

Boxe L C L C C L L
(difuzoare)

Imprimanta [ [ [ [ [ [ [
Monitor i i i i i i i
Mouse L C L C C L L
Scanner [ [ i [ [ [ i
Tastatura [ i [ [ i [ [
Unitate [ [ [ [ [ [ [
centrala

2. Bifeaza cele 4 (patru) componente ale unui calculator de care ai nevoie pentru ca acesta sa

functioneze.
r Boxe r Monitor — | Scanner r Unitatea centrala
r Imprimanta | — Mouse — | Tastatura r Camera web

Informatica si Tic. Repere metodologice 14



3. Alege cele 4 dispozitive de memorare externa (componente hardware) din imaginile de mai jos

HDD - Hard Disk o =
r . é
Drive extern = Yy

[~ DVD-R A \esrbation

HDD - Hard Disk
Drive intern

™ Memorie RAM

iImnaziu

I~ Memorie ROM ™ Memory stick

Hotana v

4. Asociaza pentru fiecare dintre componentele tastaturii descrierea corespunzatoare din coloana.
CLJe L 3 0s 6 Js J6 13 )] e
G ¥ - _n’*—[”_ljl“_”_‘”'_*]l )
=0 P P e =
B T P L =
=) [=J - -

Aranjamantul primar din noul standard 2R 13992:2004 (varianta standard” in noul layout xich)

o
I
—
=
=
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=

F1,...,F12  Shift, Ctrl, Alt Delete, Enter, Litere, cifre si

Caps Lock semne speciale

Taste
alfanumerice L L L L
Taste
functionale L L L L
Taste
de editare > > L L
Taste reci
(functioneaza doar
in combinatii de L L L L
taste)

5. Completeaza urmatorul enunt: Componentele hardware din Joystick

imagine, dupad modul de transmitere a informatiilor de la s

computer, fac parte din categoria dispozitivelor periferice de ‘
< .

ATENTIE: Completeaza raspunsul cu litere mici.

Informatica si Tic. Repere metodologice



6. Alege pentru fiecare rand descrierea corecta din coloana.

Multiplii byte-ului Multiplii byte-ului Capacitatea de
sunt ordonati sunt ordonati memorare a unui
crescator descrescator hard disk

E TB, MB, KB, B L ) i

©

c B, KB, MB, TB e e e

R 500 GB e e e

7. Alege 3 (trei) reguli de securitate care TREBUIE respectate atunci cand lucrezi la calculator.

Respecta

pozitia corecta La finalul orei

atunci cand inchizi

lucrezila calculatorul de la

calculator. O butonul unitatii
I pozitie [” centrale,

deoarece este
mai rapid si nu

incorecta pe
scaun poate
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duce ladureri pierdem timp
musculare si din pauza.
articulare.
Nu instalezi
programe fara
aprobarea
Demontarea P .
. profesorului.
echipamentelo
Instalarea
[~ rnuse face fara r
. programelor
aprobareasi .
din surse
supravegherea ;
. nesigure poate
profesorului.
duce la
virusarea

calculatorului.

Utilizarea stick-

. In laborator
urilor de .
. poti alerga de
memorie este
permisalaora la un coleg la
r ) [ altul pentru a
de laborator si
. vedea
nu necesita o
o rezultatele
verificare . ..
L. animatiilor.
antivirus.

Informatica si Tic. Repere metodologice



8. Asociaza rolul aplicatiilor de pe randuri cu denumirea acestora din fiecare coloana prin bifarea
corecta a casetelor de selectare.

Internet Paint Google Scratch Mozila
Explorer Chrome Firefox
= Cautare r r r r r
N informatii
g Programare [~ r r r r
animatii
§ Desenare r r r r r

9. ldentifica cele 4 pictograme care reprezinta programe de navigare pe Internet.

™ Pictograma 1 ™ Pictograma 2 [™ Pictograma 3

@ C

[” Pictograma 4 [” Pictograma 5 [” Pictograma 6
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10. Alege optiunea care contine instrumentul ce permite inserarea unui text intr-o imagine in aplicatia
Paint.

/ A Hello!

(2[2

[~ Optiunea 1 [~ Optiunea 2

P>

[ Optiunea 3 [ Optiunea 4

11. Mihai vrea sa realizeze o colectie de imagini cu fluturi,
salvate de pe Internet. El deschide Google Chrome, introduce in
motorul de cautare cuvantul ,fluturi” si executd clic dreapta pe
imagine. Ce optiune trebuie sa aleaga Mihai atunci cand urmeaza sa
faca salvarea in calculator a imaginii? Alege raspunsul pe care il
consideri corect.

O Salveaza linkul ca... O Copiaza adresa O Copiaza imaginea O Salveaza imaginea
imaginii ca...

Informatica si Tic. Repere metodologice 17
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12. Identificati cele 4 activitati care reprezinta riscuri ale utilizarii Internetului.

Postarea de informatii
personale, fotografii,
adresa la care locuiesc,
locuri unde merg.

Utilizarea platformelor
educationale pentru
realizarea de teme/proiecte.

Descarcarea de programe
[~ din surse neautorizate si
infectarea calculatorului.

Realizarea unui cont
de e-mail.

Participarea la jocuri
[ online cu persoane
necunoscute.

Informatiile introduse in
comertul electronic (carti de
[ credit, adrese) pot fi utilizate

a

ilegal de catre alte persoane.

Lista raspunsurilor corecte

Iltem Ré&spuns corect |

1. Boxe (difuzoare) - 4
Imprimanta — 1

Monitor — 5
Mouse — 2
Scanner — 3

Tastatura — 7

Unitate centrala — 6

2. Monitor
Mouse

Tastatura

Unitate centrala

3. HDD - Hard Disk Drive intern
HDD - Hard Disk Drive extern

DVD-R

Memory stick

4, Taste alfanumerice — Litere, cifre, semne speciale
Taste functionale — F1, ..., F12

Informatica si Tic. Repere metodologice 18
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Item Raspuns corect |

Taste de editare — Delete, Enter, Caps Lock

Taste reci (functioneaza doar in combinatii de taste) - Shift, Ctrl, Alt

5. Spatiul liber se completeaza cu cuvantul “intrare”

6. TB, MB, KB, B — Multiplii byte-ului sunt ordonati descrescator
B, KB, MB, TB — Multiplii byte-ului sunt ordonati crescator
500 Gb — capacitatea de memorare a unui hard disc

7. Regula 1 - Respectati pozitia corectd atunci cand lucrati pe calculator. O
pozitie incorecta pe scaun poate duce la dureri musculare si articulare.
Regula 2 - Demontarea echipamentelor nu se face fara aprobarea si
supravegherea profesorului.
Regula 3 - Nu instalam programe fara aprobarea profesorului. Instalarea
programelor din surse nesigure poate duce la virusarea calculatorului.

8. Cautare informatii — Internet Explorer, Google Chrome, Mozila Firefox
Programare animatii - Scratch
Desenare - Paint

9. Pictograma 1 — Internet Explorer
Pictograma 4 - Opera
Pictograma 5 — Mozila Firefox
Pictograma 6 — Google Chrome

10. | Optiunea 2 — Text (inserati text in imagine)

11. | Salveaza imaginea ca...

12. Postarea de informatii personale, fotografii, adresa la care locuiesc, locuri

unde merg

Descarcarea de programe din surse neautorizate si infectarea calculatorului

Participarea la jocuri online cu persoane necunoscute

Informatiile introduse Tn comertul electronic (carti de credit, adrese) pot fi
utilizate ilegal de catre alte persoane

Informatica si Tic. Repere metodologice
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E V.2. Algoritmi - Descrierea prin algoritm a unei situatii din
viata reala. Verificarea si revizuirea algoritmului. Tipuri de

Ce evaluez?

date.

Competenta V.2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii
din viata cotidiana, exprimate in limbaj natural

Competenta V.2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii

acestora in prelucrari

Cum evaluez?

Cele doua competente vizate vor fi asociate Tn aceeasi fisa de evaluare prin activitati practice (E2).
Profesorul, in functie de specificul clasei si al parcursului propriu poate sa il adapteze sau sa
utilizeze doar itemii care prezinta interes.

Exemple de sarcini de
evaluare

Pentru evaluarea
Competentei V.2.1. se va
utiliza o situatie de viata cu un
anumit grad de generalitate
(de ex. in fiecare dimineata
de luni pana vineri este
acelasi ritual) si care contine
si momente decizionale (de
ex. ma uit pe geam / verific
prognoza meteo si daca
ploua iau umbrela).

Se cere elevilor sa scrie
algoritmul pentru a descrie
respectiva situatie de viata
(Item 1), sa il verifice utilizand
caracteristicile unui algoritm
(Item 3), iar apoi sa il testeze
executand actiunile
specificate si sa il revizuiasca
(Item 4).

Pentru evaluarea
Competentei V.2.2. se
identifica, pentru un algoritm
dat,datele de intrare, datele
de iesire si datele de
lucru/manevra (ltem 2).

Modalitati de analiza si
feedback

Se aplica grila de evaluare
criteriala.

Pentru fiecare criteriu se
poate identifica nivelul atins
utilizadnd descriptorii de nivel
ai grilei.

In functie de nivelul cognitiv
atins, itemii se clasifica astfel:
-NC1: ltem 1

- NC2: Item 2, Item 4

-NC3: Iltem 3

Activitate remediala

R4. Pentru a introduce structurile
repetitive (clasa a VI-a Competenta
VI1.2.2.) activitatile se organizeaza in
spirala cu ajutorul continuturilor
clasei a V-a, astfel:

Etapa | (V.2.1., V.2.2.)

- se da o situatie de viata ce implica
repetitii si se descrie sub forma de
algoritm, se testeaza si se
corecteaza;

- se identifica datele de intrare, iesire
si cele de manevra .

Etapa Il (VI.2.2) introduce conceptul
de structura repetitiva utilizand
algoritmul obtinut

- se evidentiaza diferenta dintre
conditiile structurii alternative si
cele ale structurilor repetitive;

- se atrage atentia asupra cuvintelor
cheie si asupra valorii de adevar a
conditiilor de oprire;

- se evidentiaza faptul ca fiecare
dintre ele are un scop diferit fata de
celelalte, urmand sa fie detaliat in
orele urmatoare.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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S2) Sarcina de evaluare ,,Programeaza-l pe Maxi” ce vizeaza competentele V.2.1., V.2.2.

Note pentru profesor:

Activitatile propuse nu necesita calculator, deci se pot derula atat in clasa, céat si in aer liber undeva
unde pot vorbi fara sa deranjeze. Li se dau fisele de evaluare in format tiparit sau imagine pe telefon pe
grupul clasei si elevii vor completa rezolvarea pe foi. La final, fisele/foile se semneaza si se dau
profesorului. Profesorul le evalueaza si isi construieste planul de remediere.

Derularea activitatilor:

o Activitate individuala (Item 1, Item 2) - Elevii lucreaza individual si noteaza pe foi raspunsurile.

o Activitate frontald (Item 3) - Se reamintesc cele trei caracteristici ale algoritmilor (generalitate,
finitudine, claritate). Elevii dau exemple din figele lor si revizuiesc algoritmii.

o Activitate in perechi (Item 4) - Elevii se grupeaza in perechi si vor testa algoritmii devenind, pe rand,
robotelul Maxi si Programatorul. Programatorul citeste instructiunea si Maxi executa (simuleaza
actiunea). Se identifica pasii care nu sunt bine definiti si se revizuiesc. Se schimba rolurile n
pereche si se reia procesul.

_____________

| - -
:n‘y A:
1 1
| ™
| - 1

Note pentru profesor:

Se transmit fisele de evaluare pe grupul clasei si elevii vor completa rezolvarea pe foi. La final, foile se
semneaza si se transmit in contul profesorului. Profesorul le evalueaza si isi construieste planul de
remediere.

in functie de abilitatile elevilor, se poate realiza un formular online in care elevii sa scrie algoritmul.

Derularea activitatilor:

o Activitate individuala (Item 1, Item 2) - Elevii lucreaza individual si noteaza pe foi raspunsurile.

o Activitate frontala (Item 3) - Utilizand o aplicatie de conferinta se reamintesc cele trei caracteristici
ale algoritmilor (generalitate, finitudine, claritate). Elevii dau exemple din fisele lor si revizuiesc
algoritmii.

e Inter-evaluare (Item 4) - Elevii se grupeaza in perechi si isi transmit unul altuia algoritmii. Vor testa
algoritmul colegului prin simularea actiunii si apoi transmit feedback pe fiecare pas: reusit / m-am
blocat la .../ nu imi este clar .... Se revizuiesc algoritmii stabilind forma finala.
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A. B. Fisa de evaluare

Maxi este un baietel robot ce merge la scoala.

El a primit ca tema sa realizeze macheta unei
casute. A cautat inspiratie pe internet si a ales
macheta din imagine.

Tu trebuie acum sa il programezi ca sa o
construiasca.

Item 1: Scrie algoritmul cu ajutorul caruia Maxi va invata ce are de facut. Pentru aceasta gandeste-te
cum ai proceda tu ca sa construiesti casuta. Cu ce incepi? Noteaza-ti in coloana din stanga etapele.

. Algoritmul corectat .
Algoritmul dupa Item 1 Algoritmul final dupa Item 4

dupa Item 3

Informatica si Tic. Repere metodologice 22



Item 2: Trebuie sa introduci lista de materiale de care are nevoie. Interfata lui Maxi insa cere date de
intrare, date de iegire si date de manevra. Gandeste-te de ce ai nevoie si imparte-le in cele trei
categorii.

(o =1 (=Ko L= X 01 = | (= SRR

date de MaNEVIA: FOAITECE, .......ooieeiiiii ettt e et e e e r e e et e e et e e e st s enanees

date dE IBSIrE: ......oi i s

iImnaziu

Item 3: Cum verificam daca algoritmul este bun? Mai ti minte ce caracteristici trebuiau sa
indeplineasca? Hai sa le reamintim impreuna: generalitate, finitudine, claritate, eficienta; apoi
revizuieste instructiunile in coloana din mijloc.

Item 4: Acum testeaza algoritmul. Pentru aceasta formeaza pereche cu un coleg si stabiliti cine este
Maxi si cine este programatorul. Programatorul va citi algoritmul, instructiune cu instructiune, iar
Maxi le va executa (simuleazd masurarea, taierea, lipirea, etc). Maxi trebuie sa atentioneze
programatorul cand nu fi este clar ce trebuie sa execute. Schimbati rolurile si testati cel de-al
doilea algoritm.

Revizuiti algoritmii si scrieti forma finala in coloana din dreapta.
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Note pentru profesor:

Se transmit elevilor fisele de evaluare in format tiparit, iar acestia le transmit completate profesorului in
modalitatea stabilita la nivelul scolii. Profesorul le evalueaza si Tsi construieste planul de remediere.

Derularea activitatilor:

o Activitate individuala (Item 1, Item 2) - Elevii lucreaza individual si noteaza pe foi raspunsurile.
e Autoevaluare (Item 3, Item 4) - Elevii utilizeaza grila de evaluare din fisa (Item 3) si simuleaza
(Item 4) actiunea pasilor algoritmului (sau construiesc casuta).

C. Fisa de evaluare

Maxi este un baietel robot ce merge la scoala.

El a primit ca tema sa realizeze macheta unei
casute. A cautat inspiratie pe internet si a ales
macheta din imagine.

Tu trebuie acum sa 1l programezi ca sa o
construiasca.
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Item 1: Scrie algoritmul cu ajutorul caruia Maxi va invata ce are de facut. Pentru aceasta gandeste-te
cum ai proceda tu ca sa construiesti casuta. Cu ce incepi? Noteaza-ti in coloana din stdnga etapele.

. . Algoritmul corectat . . .
Algoritmul dupa Item 1 Algoritmul final dupa Item 4

dupa Item 3

Pas 1: Pregateste: o punga
de scobitori, un baton de
plastilina, o planseta, un
foarfece, ....ccoveeeeveeeiie,

Pas 2: Stabileste lungimea,
latimea si inaltimea peretilor;

Pas 3: .o, .

Item 2: Trebuie sa introduci lista de materiale de care are nevoie. Interfata lui Maxi insa cere date de
intrare, date de iesire si date de manevra. Gandeste-te de ce ai nevoie si imparte-le in cele trei
categorii.

date de intrare: Plastiling,.........cooo o

date de iesire (rezultatul): ...........ooomiiiiii e
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Item 3: Cum verificam daca algoritmul este bun? Mai tii minte ce caracteristici trebuia sa indeplineasca?
Daca le-ai uitat le gasesti in caseta:

Un algoritm trebuie:

(1 Sa rezolve o problema generala (generalitate) — Algoritmul tau poate fi repetat si pentru o alta casuta
introducand alte dimensiuni?

1 Sa aiba un numar finit de pasi (finitudine) — Algoritmul se incheie (termind) si nu exista instructiuni
care se repeta la nesfarsit.

[ Sa fie bine definit (claritate) — Fiecare instructiune spune clar ce trebuie facut. De exemplu: Ma duc la
baie, inseamna doar ca intri in camera de baie, nu inseamna si ca te speli pe fata.

Vezi daca algoritmul tau respecta caracteristicile. Daca nu, revizuieste instructiunile si scrie versiunea
corecta in coloana din mijloc.

Item 4: Acum testeaza algoritmul. Parcurge algoritmul pas cu pas si simuleaza actiunea lor.

Sau daca vrei si ai materialele, poti chiar sa construiesti cdsuta. Daca iese bine, atunci poti fi sigur
ca algoritmul scris de tine este bun.

Daca, urmand pasii algoritmului din coloana din mijloc, nu a iesit casuta asa cum ti-ai dorit, atunci
revizuieste algoritmul si scrie forma finala in coloana din dreapta.

Grila criteriala

Se aplica fisei de evaluare completate de elev. Se vor lua in considerare:

— raspunsurile la Item 2 pentru identificarea corecta a tipurilor de date;

— ultima versiune a algoritmului pentru corectitudinea algoritmului;

— parcursul elevului reprezentat prin completarea celor trei coloane pentru procesul de testare si
revizuire al algoritmului.

Nivel de inalta

Nivel sub minim Nivel minim Nivel mediu performanta
identificarea sunt identificate o | suntidentificate o | sunt identificate o sunt identificate marea
corecta a mica parte din parte din datele mare parte din datele | majoritate a datelor
tipurilor de datele necesare si | necesare si o necesare si o mare necesare si toate sunt
date (V.2.2.) nu sunt clasificate | parte din ele sunt parte din ele sunt clasificate corect

corect clasificate corect clasificate corect
corectitudinea | algoritmul nu este | algoritmul nu este | algoritmul este algoritmul este complet,
algoritmului complet, derularea | complet, insa complet, in mare derularea pasilor
(V.21) pasilor nu derularea pasilor parte derularea urmeaza firul logic al
urmeaza firul logic | completati pasilor urmeaza firul | actiunii, marea
al actiunii, pasii nu | urmeaza firul logic | logic al actiunii, majoritate a pasilor sunt
sunt clar definiti al actiunii, doar majoritatea pasilor clar definiti
unii pasi sunt clar | sunt clar definiti
definiti
procesul de a identificat o mica | o parte din greseli | mare parte din greseli | algoritmul nu a avut
testare si parte din greseli au fost identificate | au fost identificate si | greseli sau a avut foarte
revizuire al sau deloc si nu le- | si majoritatea majoritatea dintre putine greseli ce au fost
algoritmului a rescris corect dintre acestea au | acestea au fost toate identificate si
(vV.2.1.) fost corectate corectate marea majoritate sau
toate corectate
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E V.3. — Editoare grafice. Algoritmi —
Structurile secventiala si alternativa.

Ce evaluez?

Competenta V.2.3 Construirea algoritmilor cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea unor
probleme simple

Competenta V.3.1 Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizéarii unor produse
informatice

Competenta V.3.2 Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa
intr-un mediu grafic interactiv

Competenta V.3.3 Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri
digitale

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de
evaluare

Modalitati de analiza si
feedback

Activitate remediala

Competentele vizate (V.2.3.,
V.3.1, V.3.2. si V.3.3.) pot fi
evaluate prin realizarea unui
joc tip quizz pornind de la un
exemplu dat.

Produsul rezultat va permite

profesorului sa evalueze
modul in care elevul
foloseste adecvat

cunostintele, instrumentele
si  materialele disponibile
pentru atingerea
competentelor propuse.

Pornind de la un program dat
ce functioneaza corect, dar
contine o singura intrebare
(V.3.3.), elevii trebuie sa il
continue adaugand patru noi
intrebari (V.2.3.), elemente
grafice corespunzatoare
situatiilor de raspuns corect
sau incorect (V.3.1.) si in
plus, sunete si miscare in
corelatie cu situatia din joc
(v.3.2).

Se verifica:

- selectia  instrumentelor
editorului grafic care sa
duca la obtinerea
efectelor cerute si modul
lor de utilizare (V.3.1.);

- utilizarea  corecta a
blocurilor secventiale si
decizionale (V.2.3.);

- preluarea unui program
existent si modificarea lui
corespunzator cerintelor
(vV.3.3.);

- corectitudinea
programului
(v.3.3.).

in functie de nivelul cognitiv

atins, itemii se clasifica

astfel:

-NC1: 2, 4, 6;
-NC2: 1, 3;

- NC3: 5, testare, depanare.

finalizat

RS. Prin realizarea unui joc tip labirint
in care un personaj este deplasat cu
ajutorul tastelor fara a atinge peretii /
obstacolele, de la un punct de pornire
(Start) la un punct de sosire (Final).
Cand ajunge la Final sau cand se
atinge un obstacol / perete, se aud
sunete specifice si imaginea de pe
ecran este finlocuitd cu una
corespunzatoare situatiei.

Cum sunt atinse competentele vizate:

- V.3.3. prin crearea scenariului
jocului pe baza unor exemple din
biblioteca Scratch;

- V.3.1. personajul si cele trei scene
trebuie create in editorul grafic;

- V.3.2. prin utilizarea blocurilor
secventiale  (miscare,  sunete,
schimbarea aspectului) si a celor
decizionale (daca se atinge
culoarea, daca se apasa tasta);

- V.2.3. prin testarea si depanarea
programului pana se obtine actiunea
dorita.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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S3) Sarcina de evaluare ,,Joc Quizz” ce vizeaza competentele V.2.3., V3.1.,V.3.2,, V.3.3.

Note pentru profesor:

A.

Activitatea se poate desfasura individual daca dotarea laboratorului permite un
elev la calculator, respectiv in perechi sau grupe de cel mult trei elevi.

Fisa de evaluare se transmite in format tiparit sau se posteaza pe platforma de
lucru. Jocul rezultat va fi incarcat pe platforma de lucru si va fi evaluat conform
grilei de evaluare criteriala. Daca se lucreaza in pereche / grup profesorul va
observa gradul de implicare al elevilor in rezolvarea sarcinilor.

Fisa de evaluare se posteaza pe platforma de lucru. Activitatea se va desfasura
individual.

Rezultatul va fi incarcat pe platforma de lucru si va fi evaluat conform grilei de
evaluare criteriale.

Pe langa fisa de evaluare se furnizeaza o colectie de capturi de ecran ce contin
zonele de interfata si liste cu instructiunile mediului de programare.

Elevul va trebui sa schiteze pe foaie ecranele si personajul si sa scrie programul
(V.3.3, V.3.2) desenéand blocurile de instructiuni. Testarea se va realiza prin
parcurgere pas cu pas (V.2.3.).

In acest caz Competenta V.3.1. Utilizarea functiilor editorului grafic pentru
crearea / editarea personajelor / fundalurilor utilizate in joc va putea fi evaluata
la revenirea in clasé prin cerinfe asemanaétoare in alte sarcini de lucru.

Nota: Deoarece itemii propusi ar putea fi utilizati si pentru evaluarea pe parcurs in clasa a V-a, in Anexa
2 este propus Baremul de notare

Tema pentru astazi este sa cream un joc tip
test cu cinci intrebari.

Fisa de evaluare prin activitate practica

du-te lax v: D

schimba costumul cu  Blu

In imagine ai inceputul jocului si prima [FiEilis fiscare raspuns corect vol inainta 40 pasi LG 2 EEEE
intrebare, tu trebuie s& adaugi alte patru ||esmeslSacaraspunsul sste gresit vol ramane pe loc[ I 2 EEEHEE

intrebari respectand cerintele.

LI Cat de departe voi sjunge? F=nail] secunde
ECU Cat fac 3+37 LT RVET

schimba costumul cu  Blu vesel |

muta secunde la x: | pozitialuix + ) v: @

| schimba costumul cu Blu |
dacanu -

schimba costumul cu E‘| u |

spune pentru secunde

schimba costumul cu E.-ll.Jl
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1. Creeaza o scena pe care sa fie marcate cinci pozitii astfel:

e in jurul pozitiei x=-200, y=0 creeazd un marcaj (cerc, patrat, ce vrei tu) care sa fie pozitia de

START. De aici porneste personajul tau;
¢ deseneaza alte patru marcaje, diferite de primul, la aproximativ 40 de puncte unul de celalalt pe
directia x;

e ultimul marcaj va fi pozitia de FINAL si va trebui sa arate altfel decat restul.
2. Preia un personaj din biblioteca si denumeste-| Blue.
3. Duplica costumul personajului tdu de doua ori si modifica noile costume astfel incat sa exprime vizibil
bucurie, respectiv tristete. Redenumeste-le Blu vesel si Blu trist.
4. Scrie codul primit pentru personajul Blue.
5. La codul primit adauga Tnca patru intrebari astfel incat:

e daca raspunsul este corect:
schimba costumul cu Blu vesel;
se aude sunetul Aplauze sau un altul corespunzator;
se afiseaza un mesaj de felicitare;
se deplaseaza 40 de puncte in directia in care se deplaseaza;
e daca raspunsul este gresit:

— schimba costumul cu Blu trist;
se aude sunetul Boing sau un altul corespunzator;
se afiseaza un mesaj de atentionare;

— se afiseaza mesajul cu raspunsul corect;

6. Intre intrebari revino la costumul Blue si afiseaza un mesaj care sa anunte trecerea la urmatoarea
intrebare.

Grila criteriala
Se aplica programului realizat de elev. Se vor lua in considerare:

- forma finala a scenei;
- forma finala a costumelor personajului Blue;
- forma finala a programului.

Nivel de inalta

Criteriu

performanta

Utilizarea Scena este Scena contine cele cinci Scena contine | Scena contine cele cinci
corecta a scena implicita | marcaje, dar nu sunt clar cele cinci marcaje clar diferentiate
instrumentelor | sau prezinta diferentiate si doar unele marcaje clar si asezate la distante
editorului grafic | putine sunt pozitionate corect. diferentiate, aproximativ egale.
pentru modificari ce nu dar doar unele
realizarea respecta sunt
scenei (V.3.1.). | cerintele. pozitionate

corect.
Utilizarea Personajul este | Personajul este cel implicit, | Personajul Personajul este un
corecta a personajul are adaugate noi costume, | este un personaj importat din
instrumentelor | implicit, nu este | care au fost editate, dar nu | personaj biblioteca, este
editorului grafic | redenumit si respectéa cerintele. Nu au importat din redenumit si contine 3
pentru editarea | are doar fost redenumite sau doar o | biblioteca, are | costume ce respecta
personajului costumul de parte au fost redenumite*. | adaugate noi cerintele: redenumire,
(V.3.1.). baza. costume, care | expresii.

au fost editate.

* Exista si situatia in care elevul nu duplica costumul personajului existent, ci creaza doua noi personaje. Chiar
daca acestea sunt conform cerintelor, vor afecta corectitudinea programului, deci se incadreaza in Nivelul minim.
Doar daca elevul modifica fundamental programul existent astfel incat sa devina functional cu mai multe personaje
se va lua Tn considerare trecerea la Nivelul mediu sau Tnalta performanta.
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si respecta o
parte din
cerinte. Nu au
fost
redenumite
sau doar o
parte au fost
redenumite”.

Preluarea unui

A fost scrisa

A fost scris programul dat

A fost scris

Programul contine cinci

program doar o parte a (cerinta 4) si au fost programul dat | Tntrebari distincte ce
existent si programului dat | duplicate instructiuni, dar (cerinta 4), au | respecta cerintele.
modificarea lui | (cerinta 4) sau | fara a fi modificate conform | fost create noi
corespunzator | a fost scris tot cerintelor. intrebari si o
cerintelor dar incorect. parte au fost
(v.3.3.). modificate

conform

cerintelor.
Utilizarea Au fost incluse | Au fost incluse blocuri Au fost incluse | Au fost incluse toate
corectd a blocuri secventiale si decizionale, | blocuri blocurile secventiale si
blocurilor secventiale si insa doar o mica parte secventiale si | decizionale necesare
secventiale decizionale, dar | respecta logica decizionale si | conform logicii
(ask ... and nu respecta programului. majoritatea programului.
wait) si logica respecta
decizionale programului. logica
(daca da ... programului.
dacanu...)—
intrebarile sunt
definite corect
sintactic
(V.2.3.)..
Utilizarea Programul Programul contine toate Programul Programul contine toate
corectd a contine cel mult | tipurile de instructiuni contine toate tipurile de instructiuni
functiilor instructiunile de | cerute: de miscare, afisare, | tipurile de cerute: de miscare,
mediului miscare si sunete, dar sunt identice instructiuni afisare, sunete; sunt
interactiv afisare preluate | pentru toate intrebarile noi. | cerute: de diferite pentru toate
pentru de la intrebarea miscare, intrebarile, inclusiv
introducerea 1 daté ca afisare, pentru intrebarea 1 data
de noi exemplu, fara sunete, si sunt | ca exemplu.
evenimente in | sunete. diferite pentru
algoritmul de toate

baza: sunete,
afisare mesaje,
miscare
(v.3.3.)

intrebarile noi.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Sectiunea 3. Repere pentru construirea noilor achizitii.

Exemple de activitati de invatare

Curriculumul actual, prin centrarea pe competente cheie, include o serie de elemente care tin de
utilizarea instrumentelor digitale. Contextul ntreruperii cursurilor din cauza pandemiei a accentuat
aceste aspecte si a adus perspective noi invatarii scolare. In acest sens, tranzitia in noul an scolar ar
deveni un proces efectiv si eficient daca este continuatéa folosirea digitalului ca instrument de facilitare
a invatarii si a comunicarii intre elevi si/ sau cu profesorul.

Modalitatea in care profesorul desfasoara activitatile de invatare remediale va fi decisa de acesta in

functie de specificul clasei, asigurandu-se ca:

¢ modalitatea de lucru este comunicata cu claritate elevilor si parintilor la inceputul anului scolar;

o activitatile de invatare remediale sunt proiectate astfel incat sa vizeze toate competentele din
programa scolara a anului scolar anterior, pe toate nivelurile;
fiecare elev va primi un feed-back clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;

o dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in propriul
proces de invatare, prin evaluarea obiectiva a propriului progres, stabilirea obiectivelor proprii si
planificarea procesului lor de Tnvatare.

Tehnologiile didactice digitale ofera instrumente prin care toate principiile enumerate mai sus pot fi

aplicate cu mai multa usurinta. De exemplu, recomandam profesorilor sa utilizeze tehnologii:

e pentru organizarea procesului de invatare, cum ar fi: Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo,
Moodle, etc; astfel de platforme ofera profesorilor posibilitatea de a publica materiale de tipuri diverse
intr-un mod sistematizat, usor de accesat de catre elevi, de a urmari activitatea fiecarui elev, de a
oferi feed-back individualizat, de a urmari progresul in invatare al fiecarui elev;

e pentru comunicarea cu elevii in mod sincron (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype,
Webex, MsTeams etc) sau in mod asincron (grupuri de discutii pe e-mail, pe WhatsApp, pe
Facebook, etc);

e daca dorim sa sustinem o activitate remediala in clasa/laborator in care dorim sa implicam simultan
toti elevii clasei, putem utiliza cu succes platforma Kahoot (pentru itemi cu raspuns scurt si timp redus
de raspuns, aceasta platforma creeaza emulatie in clasa, fiind deosebit de atractiva pentru elevi).

Pentru sarcinile de lucru NC3, recomandam activitati de invatare complexe, concretizate prin realizarea

unei aplicatii software in echipa/pereche, rezultatul putand fi incarcat si partajat pe o platforma

colaborativa (Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo, Moodle, etc).

Pentru organizarea activitatilor cu elevii ce nu pot participa la ora (fata in fata sau online)

recomandam urmatoarele:

e La nivel de scoald sa se stabileasca o zi pe saptamana in care parintele / tutorele legal sa preia
temele copilului pentru o saptaméana si sa predea temele rezolvate.

o Responsabilitatea profesorului va fi sa asigure fisele de lucru/evaluare pentru saptaméana urmatoare
si sa trimita feedback-ul pentru fisele din saptdmana anterioara.

e Responsabilitatea parintelui/tutorelui va fi sa vina in ziua stabilitd pentru a preda fisele completate si
pentru a prelua noile fise de lucru si fisele cu feedback.

o Fisele de lucru se transmit elevilor in format tiparit. Elevii vor rezolva fisa parcurgand etapele si o vor
trimite la scoala, catre profesor. Profesorul analizeazad raspunsurile si trimite feedback-ul si
explicatiile suplimentare.

o Desi elevii din aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu colegii care au putut fi
prezenti la ord, activitatea acestei categorii de elevi va fi in principal individuala. Figele de lucru
trebuie sa contina puncte de sprijin si exemple care sa il ajute si sa il ghideze in obtinerea
raspunsului corect.

Informatica si Tic. Repere metodologice 30



R1) Activitate remediala - Competenta V.1.1.

A ¥ PN VY
= 1 H Vit |
iﬁ_ﬁ_ £

iImnaziu

Note pentru profesor:

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica in clasa a
Vl-a la unitatea de invatare Prezentari, lectiile: Structura unei prezentéri; Operatii de editare a
unei prezentari. Activitatea se poate desfasura individual daca dotarea laboratorului permite un
elev la calculator, respectiv in perechi. Elevul va realiza o prezentare Power Point conform
cerintelor din Fisa de lucru Prezentare despre Componentele unui calculator. Este indicat sa se
transmita fisa de lucru impreuna cu imaginile si link-ul catre Manualul de clasa a V-a utilizat
pentru resurse, pe grupul clasei.
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Note pentru profesor:

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica online in clasa a Vl-a la unitatea de invatare
Prezentari, lectiile: Structura unei prezentari; Operatii de editare a unei prezentari. Elevul va
realiza o prezentare conform cerintelor din Fisa de lucru Prezentare despre Componentele unui
calculator. Fisa de lucru impreuna cu imaginile si link-ul catre Manualul de clasa a V-a utilizat
pentru resurse este transmisa pe grupul clasei. In functie de dotarea tehnica a elevilor se pot
folosi ca si software Power Point, Google Prezentari sau Prezi.

Imaginile utilizate in fisa de lucru:

componente.jpg memorii.jpg
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A.B. Fisa de lucru

Prezentare despre Componentele unui calculator

1. Creeaza o noua prezentare Power Point pe
care o salvezi cu numele Componentele unui
calculator.

Daca nu stii s& completezi informatiile,
acceseaza manualul online de clasa a V-a,
capitolul Structura unui sistem de calcul

http://download.intuitext.ro/Intuitext Manual_Infor
matica_TIC cls_5.pdf (incepand cu pagina 13).

2. Primul diapozitiv este de tipul Titlu (Title slide).

Scrie Tn caseta titlu: Componentele unui
calculator iar in caseta subtitlu: Prezentare
realizata de: numele tau.

Deschide panglica Design si alege un stil si o
schema de culori.

COMPONENTELE UNUI
CALCULATOR

Prezentare realizata de:
numele voastre

3. Revino la panglica Acasé si adauga un nou
diapozitiv de tip Titlu si continut (Title and
content).

In caseta Titlu scrie: Un calculator poate aréta
asa:

in zona de continut adauga imaginea
componente.jpg Din meniul Inserare (Insert)
alege optiunea Forme (Shapes) si pune céate un
balon de text (Callout) in dreptul fiecarui
dispozitiv.

Scrie numele dispozitivelor in interiorul
baloanelor de text.

Un calculator poate arata asa:

4. Adauga diapozitivul 3 de tipul Comparatie
(Comparison).

In caseta Titlu scrie: Dispozitive periferice.

La cele doua subtitluri scrie: Dispozitive de
intrare, respectiv Dispozitive de iesire.

Completeaza cele doua coloane cu denumirile
dispozitivelor din cele doua categorii. O parte din
dispozitive sunt in imaginea din diapozitivul
anterior. Care te ajuta sa introduci date si care te
ajuta sa le afisezi?

Foloseste manualul daca ai nevoie de informatii.

Dispozitive periferice

Dispozitive de intrare Dispozitive de iesire

- tastatura - monitor
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5. Adauga diapozitivul 4 de tipul Titlu si continut =,

(Title and content). Capacitatea de memorare

In caseta Titlu scrie: Capacitatea de memorare. * Byle (octef)
N . . R . 2. Kilo (KB)=1024B
In zona de continut adauga lista in ordine ? Mega (MB) = 1024 KB
- o Too. o o s . 4. Giga (GB) = 1024 MB
= crescatoare a unitatilor de masura ca in imagine. » Tera (18) - 1024 GB
© —
g Foloseste butonul numerotare *~  pentru a
= obtine numerele listei.

6. Adauga ultimul diapozitiv de tipul Doua tipuri

de continuti (Two contents). Memorii externe

In caseta din dreapta insereaza imaginea | Hard disc

e =y
memorii.jpg. 2 e e 4

in coloana din dreapta creeazi o listd numerotatd |
in care pe prima pozitie este dispozitivul cu
capacitatea cea mai mare.

Continua lista astfel incat pe ultima pozitie sa se
gaseasca dispozitivul cu capacitatea cea mai
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—
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mica.
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Note pentru profesor:

Fisa de lucru Componentele unui calculator impreuna cu paginile din Manualul de clasa a V-a de
la capitolul Structura unui sistem de calcul sunt transmise elevilor in format tiparit utilizand
modalitatea stabilitd la nivelul scolii. Elevul completeaza pe fisa de lucru care este inhapoiata
profesorului. Acesta verifica rezultatul si face comentariile necesare pentru a asigura invatarea.

C. Fisa de lucru

Componentele unui calculator

1. Noteaza pe imaginea urmatoare denumirile componentelor, conform exemplului dat.

Un calculator poate arata asa:
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2. Completeaza cele doua coloane cu denumirile dispozitivelor din cele doua categorii. O parte din
dispozitive sunt in imaginea anterioara. Care te ajuta sa introduci date si care te ajuta sa le afisezi?

Foloseste informatiile din manual, daca ai nevoie.

IE
N ]
o
c . e . .
= Dispozitive periferice
6
I Dispozitive de intrare Dispozitive de iesire
it—i - tastatura - monitor

a

$

3. Sunt mai multe tipuri de dispozitive de
memorare. Ai mai jos o imagine cu cele mai des
folosite.

Byte (octet)

Kilo (KB)= 1024 B
Mega (MB) = 1024 KB
Giga (GB) = 1024 MB
Tera (TB) = 1024 GB

Capacitatea de memorare se masoara in byte.
Alaturi ai o lista cu multiplii acestuia.

LI o

Creeaza o listd in care pe prima pozitie este
dispozitivul cu capacitatea cea mai mare, iar pe
ultima pozitie sa se gaseasca dispozitivul cu
capacitatea cea mai mica.

Foloseste informatile din manual, daca ai
nevoie.

1. Hard disc
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Raspunsuri asteptate:

oate arata asa:

Un calculator p

MONITOR

iImnaziu

o
I
Ig
-

TASTATURA

$

CONTROLERE

a

2.

|

1

Dispozitive periferice :

|

Dispozitive de infrare Dispozitive de iesire :

1

1

+ tastatura * monitor !

* mouse + imprimanta '

+ microfon - boxe '

- camera - ploter '

- controlere '

- scaner '

- tablets grafic '

1

1

1

1

1

___________________________________________ 1
3.

Memorii externe

1. Hard disc intern si hard disc extern-TB
2. Card + Stick de memorie — 126 GB
3. DvD-8,5GB
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R2) Activitate remediala — Competenta V.1.2.

e Ao R -0
(e e 194 el
A. :E‘H P B. . a’\:
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Note pentru profesor:

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica in clasa a VI-
a la unitatea de invatare Animatii, Lectiile: Operatii de editare a unei compozitii: inserare, copiere,
mutare, stergere a obiectelor/cadrelor; Operatii de editare a proprietéatilor unui obiect: dimensionare,
rotire, transparenta, pozitionare. in prima or& are loc pregatirea spatiului de lucru prin crearea
folderelor si a obiectelor ce vor fi animate (remedierea competentei V1.2.), iar in ora a doua are loc
activitatea de creare a animatiei utilizadnd obiectele create si organizate (predarea continuturilor
pentru clasa a Vl-a).

Fisa de lucru prezentata se refera doar la activitatea remediala (prima ora). Astfel, utilizand fisa de
lucru Animatie pentru circulatia apei in naturd — Ora 1-Pregaétirea obiectelor, elevul isi va organiza
spatiul pe disc in folderul Circulatia apei si subfolderul Imagini, va realiza in editorul grafic imaginile
ce vor compune animatia, le va salva ca .jpg in subfolderul Imagini si la va importa in ora urméatoare
in soft-ul de animatii unde le va redimensiona, roti, repozitiona sau aplica efecte.

Pentru exemplificare s-a folosit editorul grafic Paint. Pot fi utilizate si alte editoare grafice, precum
si aplicatii online ca https://www.online-image-editor.com/ sau Desene Google pentru editare
grafica.

A. B. Fisa de lucru
Animatie pentru Circulatia apei in natura

— Ora 1- Pregatirea obiectelor

Pasul 0. Inainte de a incepe lucrul trebuie s& ne pregétim spatiul.
Priveste dulapul cu documente din imagine si identifica modul de organizare.
Ce observi? Dulapul contine sertare, sertarele contin dosare colorate, iar in
dosare sunt foi cu informatii. Daca am nevoie de o informatie, imi este usor
sa o gasesc, nu-i asa?
in acelasi mod, pentru a gasi usor o informatie pe calculator, trebuie sa le
organizam.

Informatiile sunt stocate pe disc sub forma de fisiere: documente, imagini, filme, prezentari, programe,

clip-uri audio. Fisierele sunt foile cu informatii din dosare. Ele se recunosc printr-un nume si o
extensie: Fisa de lucru.docx, sertare.jpg, ploaie_animata.gif, salvare fisier.mp4.

Numele (Fisa de lucru, sertare, ploaie_animata, salvare fisier) ne ajuta sa gasim informatia.

Extensia (.docx, .jpg, .gif, .mp4) ne spune ce este informatia si cu ce aplicatii o putem deschide: .docx
este un document creat in Word, .jpg este o imagine, la fel ca si .gif, insa formatul .gif poate contine si
animatii simple, .mp4 este un clip video.

Ca sa organizam toate informatiile avem nevoie de dosare. Si pe disc putem crea dosare (Folder in
engleza), astfel incét toate fisierele unui proiect sa fie laolalta.
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Pasul 1. Pentru animatia noastra vom face pe Desktop un dosar (folder) cu numele Circulatia apei,
unde vom salva fisierul cu animatia. Tot aici vom salva imaginile create pentru animatie: soare, nori,
picaturi de ploaie, etc. Ca sa fim ordonati, vom crea un dosar special pentru ele numit /magini. Hai sa

facem asta:

1.1. Pe Desktop creeaza un dosar (folder)
cu numele Circulatia apei.

e clic' pe butonul din dreapta al
mouse-ului si alegi Nou (New) si
din lista deschisa alegi Dosar
(Folder);

3
Circulatia
apei

¢ in caseta deschisa sub pictograma scrii Circulatia apei;
daca s-a inchis caseta si a ramas denumirea Dosar nou (New folder) executi clic dreapta pe
dosar si alegi Redenumire (Rename). Stergi denumirea veche si scrii Circulatia apei.

!g . » Circulatia apei »

1.2. Intra in dosarul Circulatia apei

e apasa dublu clic pe el;

Creeaza un nou dosar (folder) cu numele
Imagini:

e clic pe butonul din dreapta al
mouse-ului si alegi Nou (New) iar
din lista deschisa alegi Dosar
(Folder);

¢ in caseta deschisa sub pictograma scrii Imagini;
daca s-a inchis caseta si a ramas denumirea Dosar nou (New folder) executi clic dreapta pe
dosar si alegi Redenumire (Rename). Stergi denumirea veche si scrii Imagini.

Organize « Include in library « Share with =

7 Favorites | Imagini

B Desktop
& Downloads

Pasul 2. Acum ne vom crea imaginile ce vor compune animatia. Ai mai jos un exemplu al unei animatii

pe tema Circulatia apei in natura.

2.1. Priveste cu atentie. Cate imagini il compun?

Avem: fundalul format din sol si apa,
care nu va fi animat; soarele care va
urca pe cer de la est la vest; sageata
Evaporare ce va urca de la corpul de
apa spre soare; norul care se va forma
(creste Tn marime) pe masura ce urca
soarele; picaturile de ploaie ce vor
cadea din nor pe sol si apa; casete de
text ce vor aparea pe ecran la
momentele cheie.

L clic (RO) —click (EN)

Condensare

Precipitatii

= ey A
! "
< (2 e
LN v ' b é::;h"_ '_"'//-/:}\
' AT v
L ]

Evaporare

Apa dupé plozie
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2.2, Deschidem editorul grafic si construim prima imagine: | Untitled - Paint

norul.
. D A cut
Putem sa 1l desenam cu creionul £ sau pensula Q sau paste o
o ) Clipboard Image
= putem sa alegem de la Forme (Shapes) = . Alegem culoarea i :
N = T -
g pentru umplere ]g si folosim apoi galeata a5}
= inainte de a salva imaginea cu norul, micsoram foaia de lucru L
= tragdnd de patratelele albe de pe margini, astfel incat sa
cuprinda doar norul, fara mult spatiu alb in jur. ‘ =

2.3. Ca sa salvam, dam clic pe butonul si alegem optiunea Salvare (Save) sau Salvare
ca (Save as).

e In fereastra aparutd apasam clic pe Desktop (in lista din stanga) si apoi cautam dosarul
nostru Circulatia apei in zona centrala.

e Intram in dosar cu dublu clic pe numele Circulatia apei.

e Apasam apoi dublu clic pe dosarul Imagini. Fiind prima imagine dosarul este gol.
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i#] Save As
@"\,:)'|.‘ Desktop » - | 4 | | Search Desktop
Organize = Mew folder ' i
477 Favorites = Libraries #%, Homegroup
| B Desktop | A Ema 1M Computer
g._DownIoads ¥ i"p Metwork @ Husz On The Web
%% Recent Places |, Circulatia apei E‘ﬂ(++ Reference
E‘f GameHouse [# Libraries - Shortcut
b Libraries
e In fereastra aparutad ap&sam clic pe ) )
Desktop (in lista din stanga) si apoi . -
o ) iy (Ll [l v Circutatia apei_» Tmagini ~ [42][ search Imagini o]
cautam dosarul nostru Circulatia - re—. e —
PN = fganke o saeel e aici verificam daca =l
gpei in zona centrala. ¢ Favorites °  suntemindosarulcorect
¢ Intram in dosar cu dublu clic pe 8 Deshop ‘
. . . '8 Downloads
numele Circulatia apei. e P :
o . . ici scriem numele Din lista al
e Apasam apoi dublu clic pe dosarul — fisierului imagine S - 2
Imagini. Fiind prima imagine PR / ipg
dosarul este gol. Verificam e o -
intotdeauna daca suntem n S e — i
onochrome Bitmap (*.bmp;*.di
dosarul corect. AT el
. . TN 24-bit Bitmap (*.bmp:".cib)
e Scriem numele imaginii in caseta ST e

Nume fisier (File name) si din lista ey
Salveaza cu tipul (Save as type)
alegem tipul cerut — la noi este .jpg

Save

Acum putem apasa clic pe butonul
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Pasul 3. Deseneaza si salveaza si celelalte imagini ale animatiei. Ora urmatoare le vom introduce n
editorul de animatii.

Ai mai jos ecranul de la editorul grafic cu explicatii pentru uneltele ce le poti folosi, in caz ca ai nevoie.

Rotim desenul  Taiem din desenul  Marim/micsordm

selectat selectat desenul selectat Desendm liber

Selectdm desenul

Salvdm imaginea

S/ OO & A]-| 7 outine

BOGOE:> ¢Iﬁ | olor | Color DDDDDDDDDD it
U+ wi000T 12 LA e

Shapes Colors

H ENEEN EEEE

. . Paste
Anulam ultima -

actiune ‘\K.K_\cnpnnam

H9 ¢ =

Stergem din desen Adsugam text
Alegem dintre forme Alegem culoarea Credm culoare
Umplem cu culoare

/”

Marim/micsoram foaia de lucru

Spatiul de lucru /

Note pentru profesor:

Activitatea propusa urmareste familiarizarea elevilor cu conceptele de baza (folder, fisier, mod de
organizare, panglicile de unelte, salvarea pe disc), urmand ca aplicarea practicd a acestora
(crearea efectiva a unei structuri de foldere si salvarea unui fisier intr-o locatie) sa se realize la
revenirea la clasa.

Fisele de lucru Organizarea datelor pe suport extern si Crearea si salvarea unei imagini sunt
transmise elevilor in format tiparit utilizand modalitatea stabilita la nivelul scolii. Elevul completeaza
pe fisa de lucru care este Tnapoiatd profesorului. Acesta verifica rezultatul si face comentariile
necesare pentru a asigura invatarea.

C. Fisa de lucru
Organizarea datelor pe suport extern

Intotdeauna, inainte de a incepe lucrul trebuie s& ne pregatim spatiul.
Priveste dulapul cu documente din imagine si identificd modul de organizare.

Ce observi? Dulapul contine sertare, sertarele contin dosare colorate, iar in
dosare sunt foi cu informatii. Daca am nevoie de o informatie, imi este usor
sa o gasesc, nu-i asa?

in acelasi mod, pentru a gasi usor o informatie pe calculator, trebuie sa le
organizam.

Informatica si Tic. Repere metodologice 39



iImnaziu

O
I
2
=
1
(0
o
=
©
£
S
)
=

Informatiile sunt stocate pe disc sub forma de fisiere: documente, imagini, filme, prezentari, programe,
clip-uri audio. Fisierele sunt foile cu informatii din dosare. Ele se recunosc printr-un nume si o
extensie: Fisa de lucru.docx, sertare.jpg, ploaie _animata.qif, salvare fisier.mp4.

Numele (Fisa de lucru, sertare, ploaie_animata, salvare fisier) ne ajuta sa gasim informatia.

Extensia (.docx, .jpg, .gif, .mp4) ne spune ce este informatia si cu ce aplicatii o putem deschide: .docx
este un document creat in Word, .jpg este o imagine, la fel ca si .gif, insa formatul .gif poate contine si
animatii simple, .mp4 este un clip video.

Ca sa organizam toate informatiile avem nevoie de dosare. Si pe disc putem crea dosare (Folder in
engleza), astfel incét toate fisierele unui proiect sa fie laolalta. Si putem avea dosare care sa fie in alte
dosare.

Daca dulapul nostru ar fi pe disc, ar avea forma din imagine:

] 1
| 1
i 1
| 1
; 1
! 1
! Dosar galbent / g
1
| Dosar galben? |
1
| Dosar galben3 Fomel.docx Foaied docx Foaied.txt Foaied.gif FosieS.gif E
1
| Dozar portocaliul :
| Dosar portocalu? :
| 1
. Dosar portocaliud :
: |
| 1
| 1
| 1
g 1
| 1
! 1

Dosar resul

Dosar rosud

Observi cum sunt asezate imaginile cu dosare? Asezarea arata care dosar contine alte dosare. Dosarul
Dulap (cel mai in dreapta) contine dosarele Sertar1 si Sertar2 (mai in interior fatd de Dulap).

intrebare pentru tine:

in ce dosar crezi ca sunt dosarele galbene, portocalii si rosii? (Raspuns asteptat: in dosarul
Sertar1).

Ca sa aflam ce informatii contine un dosar apasam dublu clic pe numele lui. Dosarul deschis este marcat
cu gri, iar continutul lui este afisat in dreapta.

intrebare pentru tine:
Ce dosar este deschis in imagine? (Raspuns asteptat: Dosar galben1).

Ce fisiere contine Dosar galben1? Le gasim in dreapta. (Raspuns asteptat: Foaiel.docx,
Foaie2.docx, Foaie3.txt, Foaie4.qgif si Foaieb.gif).

Observi ca fiecare element este afisat printr-o imagine (pictograma). Prin ce difera pictogramele? Dupa
extensie: .docx arata ca sunt create in Word, .txt aratad ca este un text simplu. In cazul imaginilor (.gif),
putem deja sa vedem imaginea continuta.

Alte intrebari pentru tine. Acum trebuie sa completezi spatiile libere:

1) Dosarul Sertar1 contine dosare.
2) Dosarul Dosar galben1 contine fisierul xt.
3) Dosarul Dosar galben1 contine fisiere imagine.

4) Un dosar poate contine alte dosare si

Raspunsurile asteptate: 1) 8; 2) Foaie3; 3) 2; 4) figiere.

Informatica si Tic. Repere metodologice 40



iImnaziu

O
I
2
=
=
(0
o
=
©
£
S
)
=

C. Fisa de lucru

Crearea si salvarea unei imagini

Ca sa desenam o imagine avem nevoie de o aplicatie editor de imagini, de exemplu Paint.

In imagine avem fereastra editorului Paint pe care sunt marcate uneltele uzuale. Aceste unelte le vei
gasi n orice alt editor de imagini. Singurul lucru pe care va trebui sa il faci va fi sa le identifici pe ecran:
de unde aleg culoarea, cu care trag linii, cu care desenez forme, galeata cu care umplu cu culoare o
forma, etc.

Rotim desenul - Taiem din desenul ~ Mérim/micsoram

selectat selectat desenul selectat Desenam liber

Selectam desenul

Salvdm imaginea

\OOOmAL o = | (I EEEEE EEEE

Paste o | shes BOOODGQ J| A : Color | Color DDDDDDDDDD it
Anulam uttima E - |4 L0000 1|z LI ] dhers
actiune \\(Ilpbaard Image Tpals shapes Colors

FEL
Stergem din desen Adaugam text
Alegem dintre forme Alegem culoarea Credm culoare
Umplem cu culoare
Iarim/micsoram foaia de lucru
Spatiul de lucru

De exemplu, ca sa desenam un nor, putem proceda astfel:

AN

3 . < oa o . L 2] Untitled - Paint T
1. Desenam conturul norului. Putem sa il desenam cu creionul v Ssal W vore | view

Home View
g . )ﬂ Cut et | G Cre
pensula &3 sau putem sa alegem de la Forme (Shapes) : 0 ¢ cooy || 1 ree

J=—

2. Umplem conturul cu culoare. Alegem culoarea pentru umplere = Si

Paste .
- ‘h Rotate =

Clipboard Image
i ‘a5 \ H9 ¢ =
folosim apoi galeata "
3. Elimindm spatiul alb de l4nga imagine. Inainte de a salva imaginea cu
norul, micsoram foaia de lucru trdgand de patratelele albe de pe margini, T
astfel incat sa cuprinda doar norul, fara mult spatiu alb n jur.
¢

- - 1% Y . L . .
4. Salvam desenul. Ca sa salvam, apasam clic pe butonul si alegem optiunea Salvare (Save)
sau Salvare ca (Save as).

Acum este randul tau. Pentru desenul din stanga, alege ce unelte trebuie sa folosesti pentru fiecare
pas. Trage o sageata de la imaginea uneltei la pasul unde trebuie folosita. Daca sunt posibile mai multe
unelte pentru un pas, alege una singura (de exemplu: desenarea conturului norului se poate face cu trei
unelte: creion, pensula, forma — oricare unealta ai alege, ai facut o alegere buna).

Nu uita, ai mai sus imaginea cu uneltele explicate.
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Desenul care trebuie obtinut

Pasii pe care i vei face in Paint

Uneltele dintre care alegi

Aleg culoarea verde inchis

s

lau pensula si trasez conturul

Aleg culoarea verde deschis

7

lau galeata si umplu forma

B

Salvez imaginea

I

Desenul care
trebuie obtinut

Pasii pe care ii vei face in Paint

Uneltele dintre care alegi

Aleg culoarea ..... pentru contur

ANV e FAN

Desenez conturul cu .......

25

Aleg culoarea ..... pentru umplere

"k Rotate -

Umplu formacu .......

Selectez imaginea cu ......

Rotesc forma ca sa fie ca in imagine cu

Select

LEIC]

Raspunsuri asteptate:

Desenul care trebuie obtinut

Pasii pe care i vei face in Paint

Uneltele dintre care alegi

Aleg culoarea verde inchis

s

lau pensula si trasez conturul

Aleg culoarea verde deschis\ /™

v 7

lau galeata si umplu forma /><

(Em

Salvez imaginea

I

Desenul care trebuie
obtinut

Pasii pe care ii vei face in Paint

Aleg culoarea DDD pentru contur

Desenez conturul cu -&

Aleg culoarea DDD pentru umplere

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Umplu forma cu '\P)

Selectez imaginea cu | select

™ .
Rotesc forma ca sa fie ca in imagine cu b Rotate

1o
A 5

Note pentru profesor:

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica in clasa a
Vl-a la unitatea de invatare Prezentari, lectiile: Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor.
Activitatea se poate desfasura individual daca dotarea laboratorului permite un elev la calculator,
respectiv in perechi. Elevul va realiza o prezentare Power Point conform cerintelor din Fisa de
lucru Prezentare despre Animale. Este recomandat sa se transmita fisa de lucru impreuna cu
sablonul prezentarii pe grupul clasei pentru ca elevii s& se concentreze pe operatiile de
cautare/salvare/editare a obiectelor.

Note pentru profesor:

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica online in clasa a Vl-a la unitatea de invatare
Prezentari, lectiile: Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor. Elevul va realiza o prezentare
conform cerintelor din Fisa de lucru Prezentare despre Animale. Fisa de lucru impreuna cu
sablonul prezentarii sunt transmise pe grupul clasei. In functie de dotarea tehnica a elevilor se
pot folosi ca si software Power Point 360, Google Prezentari sau Prezi.

A.B. Fisa de lucru

Prezentare Despre animale

Titlul prezentarii de astazi este: Despre animale.

Vei arata care este animalul tau favorit, care este animalul de care ti-e frica si vom cauta impreund un
animal ciudat pe care il vei prezenta colegilor.

Pentru ca vom folosi informatii si imagini care reprezintd munca altor persoane, vom avea grija sa
spunem de unde am luat fotografiile si informatiile Tn ultimul diapozitiv: Bibliografie.

Hai sé incepem!
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1. Deschide prezentarea Despre animale pe care ai primit-o pe grupul clasei.
2. In primul diapozitiv scrie titlul in caseta titlu si numele tau in caseta subtitlu.

3. Selecteaza caseta de titlu (clic pe marginea casetei) si din panglica Format alege un stil de
umplere.

Transitions Animations Slide Show Review View ispring Free & iSpring Suite & Format ¢

+| L3 shape Fill - A Text Fill -
ﬁ - “ i 2o A A 5 o

' Shape Effects = = Text Effects =

Shape Styles ﬁ WordArt Styles I
|1ntenseEffect-Red,Accentzll---4---|---3--- S SRR R EEES SRR SRR R R R AN

4. Repeta pentru caseta subtitlu Poti alege alte formatari decat cele din exemplu.

) : ! Despre animale :
Despre animale - i .

‘ prezentare realizata de ‘

5. In diapozitivul 2 scrie numele animalului tu preferat si motiveaza de ce este preferatul tau.

6. Selecteaza numele animalului si aplica unul sau doua din stilurile ingrosat (B), inclinat (/) sau

B /7 U
subliniat (U) cu butoanele:
Animalulen peetrt : : Animalul meu preferat
Toeeste i « poza animalului tiu I )
* deoarece .......o...... preferat - .. . v
-+ este pisica * pozaanimaluluitau
* deoarece este foarte preferat

jucdusa, pufoasa si
doarme Tn pozitii
ciudate

7. Vom cauta pe internet o imagine cu animalul tdu preferat. Pentru aceasta:
- deschide Google Chrome;

- apasa clic pe butonul Imagini din coltul dreapta sus. Acest buton imi permite sa caut doar imagini,
fara a mai intra in paginile ce le contin;

- scrie numele animalului in caseta de text si apasa butonul Cauté (sau da Enter de la tastatura)

In imaginea de mai jos ai marcate zonele de ciutare.

e R "IER
T § g NN TY I
Sy direct adreas pagendl et de- b m
wnde sy -

Gt doat imagind

e 00Ql€
\
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si rezultatul cautarii imaginilor (pisica):

=100

i G pisica- Cautare Google x 4+
¥

é(— C Y # googlero/search?hl=roBitbm=isch@tsource=hpBibiw=13668tbin=657&iei=WTkOX-e8CIGysAfzIEXWBABG=pisicaBlog=pisicaBgs_lcp=CaNpbWecQAZIF.. ¥+ & @ Q(\ Paused

i Google  piska (o JRUNNCY g :

Q Toate [ imagni [ Videoclipui Q) Hari @St iMaimute Setiri  Instrumente Cautare si
b ; :
! 1 :
\ H
- it e f H
¢ ¢

* Fototapet 3D perete pisica VI Imbunatiteste viata pisicii| Articol | Nestié Jucaria Angela pisica infelige..  Grija pentru pisica | Articol | Nestié Figurina Mojo, Pisica Ginger Pisica dvs. se toaleteaza . =

= __emagro-instoc nestle o emagro - In stoc nestlero noriel.ro - In stoc. feliway.com

8. Deruleaza rezultatele pana gasesti o imagine care iti place.
Cand ai gasit imaginea apasa un singur clic pe ea si se va deschide in dreapta ecranului.

& C {} & googlero/search?hl=ro&thm=isch&source=hp&biw=13668&bih=657&ei=wTk0X-e8CIGysAfzIEXwBARG =pisicaBlog=pisicadigs_lcp=CoNpbWeQAzIF.. ¥r # @ B mpaused i

- pisicl | Agentia de presa Rador Cea mai letald pisica din lume e 5i cea mai adorabild
* radorro playtech.ro

Qpen link in new tab
Open link in new window

Open link in incognito window

Save link as...

Copy link address

Open image in new tab
Save image as...

Copyimage

: ¥ Copy image address
: Cazrarin Belgia: O pisica are coronavirus | Mobile Animale de companie: Pisica persana | Jurnal md

: Search Google for image
* Ziare.com junal.md

Inspect CtrleShiftel ©

9. Deschizi din bara prezentarea

- apesi clic in caseta din dreapta si stergi textul:
poza animalului tau preferat;

+ este pisica

: » deoarece este foarte
- apesi clic dreapta si alegi Lipire (Paste). Jd“;:::zz“:;jf‘;*"
ciudate

10. Deoarece fotografia nu este a noastra trebuie
sa precizam de unde am luat-o. Astfel:

Open link in new tab

Open link in new window

- din bara iei Google Chrome si dai din nou clic
dreapta pe poza;

Open link in incognito window

Save link as.

Copy link address
- alegi optiunea Copiaza adresa imaginii (Copy
image adress).

Open image in new tab

Save image 3s..

Copy imsge

Capy image address

Search Gosgle for image

Inspect Crel+Shife=1
| :
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11. Deschizi din bara prezentarea

- derulezi la diapozitivul Bibliografie si dai clic in caseta de text de unde stergi: link-urile cétre paginile
de unde ai luat informatiile si imaginile;

- dai clic dreapta si alegi Lipire (Paste).

-
N N
c Bibliografie | Blblloagrafle
: et i Fe)
E : . I . . : Dl https://www.mycats.ro/wp- }f
“n : !lnk-urlle“catr_e_pag|_n|_le de unde ai luat : .| content/uploads/2019/06/prev_cat-secretly- | :
informatiile si imaginile " stressed178832700-e1559569219554- i
= | 1200x849.jpg !
! i
|
:
|

12. Repeti operatiile pentru diapozitivul 3: scrii care este animalul de care iti este frica si de ce, cauti
0 poza si o adaugi.

Nu uita sa copiezi adresa de unde ai luat-o in diapozitivul Bibliografie.
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Animalul de care imi este fricds i i  Animalul de care imi este frica

P e oeste ... * pozaanimaluluicarete | i  + esteviespea

P e deoarece .oooeeeeeennn. sperie I i e deoarece mi poate

intepa, iar intepatura ei
este foarte dureroasa

13. Pentru diapozitivul 4, Un animal ciudat, vom folosi un articol de pe site-ul Nickelodeon. Adresa
acestuia este: http://www.nickelodeon.ro/stiri/zece-animale-ciudate/7u624u.

- deschide din bara Google Chrome;
& viespe - Cautars Google X +

- d4 clic pe Google ca s& revenim la fereastra de ;
cautare. B C {d #& googlero/search?q=viespeditk

Avem doua posibilitati:
a) scriem adresa completd in bara de adrese | Go gle viespe

(imaginea din stanga); ﬁ
Q Toate [& Imagini @ H

’ G Google x - e _

R C 0O N htip://www.nickelodeon.ro/stiri/zece-animale-ci leazef?uﬂfud
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b) in caseta de cautare scriem cuvintele cheie:
numele site-ului — nickelodeon si ce caut -

animale ciudate. Go g Ie

Semnul ,+” face ca in lista de pagini gasite sa fie
afisate doar cele care au ambele seturi de

. . nickelodeon +animale ciudate] X
cuvinte cheie.
? GO gle nickelodeon +animale ciudate % s !, Q,
Q Toate [ Imagini [ Videoclipuri @ Stin @ Hari  # Mai multe Setari  Instrumente

Aproximativ 9 rezultate (0,27 secunde)

www.nickelodeon.ro » stiri » zece-animale-ciudate -
10 animale ciudate despre care (probabil) nu stiai ca existae

6 apr. 2018 - De la super dragut la super ciudat. ... Nick Roméania. Kids' Choice Awards 2020 ...
10 animale ciudate despre care (probabil) nu stiai ca exista.

14. Deschide pagina si alege unul dintre cele 10 animalute propuse.
15. Scrie informatiile despre el in caseta din stanga si adauga poza in caseta din dreapta.

16. Nu uita sa copiezi link-ul paginii http://www.nickelodeon.ro/stiri/zece-animale-ciudate/7u624u la
Bibliografie.

Un animal ciudat Un animal ciudat

Do oSte e, * pozaanimalului ciudat :
 + informatii despre el ; + este Caracatita Dumpo
: H ! » |ocuieste in adancul
! marilor si are aspectul
unui elefant

17. Dupa ce am adaugat toate informatiile vom face frumoasa prezentarea:
- coloreaza casetele de text ca la punctul 3;

- adauga o bordura imaginilor: clic pe imagine si din panglica Format alegi Stilul imaginii. Pentru
animalul meu preferat am ales o rama ovala.

Pinmations  SideBnow  Revew  view | Bpingfreef  ISping Sutr8 z
S EEFE L =i
R Pocture Lapout = | B, Sebee S MatD
—[Q e e I e e 3
Rl P
= T | preferat

* este pisica

* deoarece este foarte
jucdusd, pufoasa si
doarme in pozitii
ciudate

19. Aranjeaza toata prezentarea, salveaza fisierul si arat-o colegilor.
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Note pentru profesor:

Activitatea propusa urmareste familiarizarea elevilor cu conceptele de baza (cautare, salvare),
urmand ca aplicarea practica a acestora sa se realizeze la revenirea la clasa.

iImnaziu

Fisa de lucru Cautarea si salvarea datelor de pe internet. Citarea resurselor este transmisa elevilor
in format tiparit utilizadnd modalitatea stabilita la nivelul scolii. Elevul completeaza pe fisa de lucru
care este Tnapoiata profesorului. Acesta verifica rezultatul si face comentariile necesare pentru a
asigura invatarea.

C. Fisa de lucru -

Cautarea si salvarea datelor de pe Internet.
Citarea resurselor.

Internetul este plin de resurse: text, imagini, video; tot ceea ce trebuie sa facem noi este sa cautam, sa
selectam si sa salvam pe calculator ceea ce ne este necesar. Si pentru ca nu noi am creat aceste
materiale, dar le folosim, trebuie sa recunoastem munca autorilor. Aceasta se face prin citarea
resurselor, adica, vom mentiona in document adresa paginii web de unde am preluat informatia /
imaginea / video.

Hai sa vedem cum procedam.

I. Cautarea informatiei

Trebuie sa fac o prezentare despre animalul meu salbatic preferat. Trebuie s& caut informatii prin care
sa il prezint colegilor (de exemplu: unde traieste, ce mananca) si o imagine.

Pentru aceasta, intram pe internet cu Google Chrome si o sa folosim pagina Google pentru a cauta ce
ne intereseaza. Ai in imagine fereastra Google unde sunt marcate zonele pe care le vom folosi:
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& Googe .+ e
C 0O & gegece IR WY e
Scriu direct adrvsa paginll web de g B m
unde au informatile :

Canit doar maginl

NN C .o -

caut paginibe cu informati

\ ;

Daca stiu adresa paginii unde se gaseste informatia pot sé o scriu direct in bara de adrese:

C @ @ wwwromanianeimblanzitaro

ianeimblanita.ro AICI AFISEAZA TOATE
PAGINILE CARE
—

CORESPUND

BARA DE
ADRESE

Q  www.romaniansimblanzitaso - Google Search

Google
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lar daca nu stiu unde este informatia care ma intereseaza (cel mai des se intampla asta) scriu cuvintele
cheie in bara de cautare.

Cuvintele cheie sunt cuvintele care ma ajuta sa gasesc informatia cautatd. De exemplu, daca vreau
informatii despre lupi, dar despre lupii din Romania, voi scrie: lup + Romania

beni lup romania

=
N [
© : |
c ! :
1 1
£ | '
- — : 2 1
5] : BARA DE CAUTARE G 0 Ie i
1 1
| | |
1 1
O ! :
- — 1 1
!: i O, lup + romania| X = § i
- : !
’(S ! lup romania '
i ki PE MASURA CE SCRIU _ :
= ! o _ CUVINTELE iMI AFISEAZA !
: paianjen lup romania O LISTA SCURTA DE !
—— PAGINI POSIBILE
1 1
1 1
1 1

Ca sa pornesc cautarea dau clic pe lupd  sau apas tasta Enter de pe tastatura. Si voi obtine o lunga
lista de pagini care contin ce ma intereseaza.

e e — - — - — — |
G lup + romania - Ciutare Google X -+ E
1
& Cc 0O ] g::5-::4;;Ee.i.':urru'sElan.':h?50urce=hp&i§£ei=T3,.'8.1.'?<{—Tr'r'|Lf~1t:uhUqath;"—"lHr3-1c|=l1_|p+%2E§+rtjr'r'lar'|i.'a£%ujt:|=IU|-:>+“;'3I
Go gle lup + romania Xx = & Q
www.romanianeimblanzita.ro » invata » lupul-27 -
Lupul - Roménia neimblanzitae
Astazi lupul este specie protejata in Europa, inclusiv in Romania, iar populatia si-a revenit

WWW.ITLIO 3 ro_ro » lupii_din_carpati-2542564 -
Lupii din Carpati - Radio Romania Internationale

29 ian. 2016 - Desi in Romania existd una dintre cele mai marn populatii de lupi din Europa,
specia este amenintati din cauza fragmentani habitatului, ...

www.digi2d.ro » Stiri » Actualitate v
Un lup din Romania a castigat un proces la Curtea de ...®

11 lun. 2020 - Daca un lup, specie protejata, se indeparteaza de habitatul sau natural i ajunge

1
[}
!
I
1
I
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
I
1
|
1 - . . - . =
! (avem circa 3000 de lupi), find permanant monitorizata.
1
I
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
|
1
' intr-o zon3 locuitd de oameni, el continua s3 fie protejat de ..
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Hai sa exersam! Chiar daca nu ai acces la internet ne putem pregati pentru momentul in care vei reveni
la laborator.

Uneste termenii din dreapta cu spatiile unde crezi ca ar trebui sé completeze textele din stanga:

1. este adresa unei pagini web a) despre toate speciile de ursi:
brun, panda, polar, grizzly

2. Ca sa aflu informatii doar despre ursii bruni din Polonia b) doar despre ursii panda
trebuie sa scriu

iImnaziu

c) www.descopera.ro

d) ursul brun + Polonia

3. Cuvantul cheie URS lanseaza cautarea informatiilor e) ursul brun

Rezultate asteptate:

1. c) este adresa unei pagini web a) despre toate speciile de ursi:
brun, panda, polar, grizzly

2. Ca sa aflu informatii doar despre ursii bruni din Polonia b) doar despre ursii panda
trebuie sa scriu d)
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c) www.descopera.ro
d) ursul brun + Polonia

3. Cuvantul cheie URS lanseaza cautarea informatiilor e) ursul brun
a)

Il. Cautarea imaginilor

Pagina Google imi da posibilitatea sa caut o imagine fara a mai deschide si pagina web in care este
afisata. Imi arata doar imaginile care corespund cuvintelor cheie date de mine.

Cum procedam?

- dam clic pe butonul Imagini din coltul dreapta sus.

il e i
i & Google X + 3
: A B E am :
P& C {y & google.com a & * @0 » llo Paused )

{
Google

Cautare Google Ma simt norocos
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- scriem cuvintele cheie in caseta de text si apasam butonul Cauta (sau dam Enter de la tastatura).

De exemplu, daca scriu pisica:

Google

imagini

O, pisica X @B = 4§ Q

s B
Cand dau clic pe butonul lupa ;| voi avea rezultatul:

=i

G pisica - Cautare Google x 4+

6 < C {} @& googlerofsearch?hl=ro&tbm=isch&source=hp&biw=13668bih=657&ei=wTk0X-e8CIGysAfzlEXwBA&q = pisicallog=pisicadigs lcp=CaNpbWcQAZIF.. # & @ #

: Google  pisca [0 JEUSICY i

Q Toate [ Imagini [ Videoclpuri @ Harti [ Stii | Maimuite  Setdri  Instrumente Cutare sigurd ™ -

¢
Fototapet 3D perete pisica VI ‘\mnunéiét_es‘te viata pisicii | Articol | Nestlé Jucaria Anqgela pisica intelige... Grija pentru pisica | Articol | Nestié Figurina Mojo, Pisica Ginger Pisica dvs. se toaleteazd
* emagro-instoc nestle.ro emag.ro - in stoc nestlero norielro - in stoc feliway.com

Hai sa exersam!

in fereastra de jos ai marcate cu A, B si C cele trei zone prin care putem sa facem cautarea.

I W i — — Jr————

Google x -+

< :
¢cscolc A *o 2@~

Go Lhr'»‘:

gle

Cautare Google Ma simt norocos
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Ai o lista cu informatii de cautat. Scrie in dreptul fiecarei cerinte A, B sau C, in functie de ce zond este
indicat sa utilizam.

Cerinta Folosesc zona

1. Am nevoie de o imagine despre cainele ciobanesc mioritic. B

2. Am nevoie de un text despre hrana ursilor panda

iImnaziu

3. Am nevoie de o imagine cu un urs panda care doarme

4. \Vreau sa gasesc o lista cu speciile in pericol

5. Vreau sa deschid pagina web www.descopera.ro

6. Vreau sa deschid pagina web a Parcului Vanatori Neamt si sa gasesc
informatii despre zimbri, dar nu stiu adresa

Rezultate asteptate:

Cerinta Folosesc zona

1. Am nevoie de o imagine despre cainele ciobanesc mioritic. B

2. Am nevoie de un text despre hrana ursilor panda
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3. Am nevoie de o imagine cu un urs panda care doarme

4. Vreau sa gasesc o lista cu speciile in pericol

5. Vreau sa deschid pagina web www.descopera.ro

O > O W O

6. Vreau sa deschid pagina web a Parcului Vanatori Neamt si sa gasesc
informatii despre zimbri, dar nu stiu adresa

lll. Salvarea imaginii
Vream sa salvam 12 imagini cu pisici ca sa facem un calendar. Cum procedam:
1. Deschidem zona Imagini (cum am facut la exercitiul anterior);

2. Scriem cuvantul cheie pisica si adaugam anotimpul ca sa ne fie mai usor sa selectam.

GO. gle pisica iarna B & Q
Q, Toate &) Imagini [ videoclipuri B stiri Q Harti i Mai multe Setari Instrumente
pisica salbatica cats animal mamifer pxhere zapada sezonul rece curte

A venit frigul! Cum ingrijesc pisica pe tim... Revista Pisica - Reteta unei ierni perfect... Cats' Lady Vet - Doctorita Pisicilor: Ingrijirea De .
animalzoo.ro pisica.ro doctoritapisicilor.blogspot.com
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Compara cu rezultatele obtinute cand am cautat doar folosind cuvantul pisica.
} G pisice - Cautare Google x + —

: Tt
P& C ()} & googlero/search?hi=rofitbm=isch&source=hp&biw=13668bih=657&ei=wTk0X-e8CIGysAfzIEXwBA&Iq = pisicalloq=pisicadlgs lcp=CaNpbWcQAZIF.. ¢ & @ M (o Paused | =

GO gle pisica m ’!' O“ ese ;

Q Toate [ imagini [ videoclpui @ Hai @ Stri i Maimuite  Setiri  Instrumente Cautare siguid~ =

N

2 & =
% ¢ &
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Lo
o “ ™
¢ ¢ o5 'y .
Fototapet 3D perete pisica VL. imbuntiteste viata pisicii | Articol | Nestié Jucaria Angela pisica intelige. Grija pentru pisica | Articol | Nestlé Figurina Mojo, Pisica Ginger ... Pisica dvs. se toaleteazd E
t__emsgro instoc nestle o emag ro - n stoc nestiero norielro_n stoc feliviay.com -

Care este diferenta? In cautarea dupa cheia de cautare pisica iarna, sunt aduse in fata imaginile cu
pisici, in care anotimpul este iarna.

3. In pagina cu multe imagini cu pisici deruldm pan& gasim o imagine care ne place. Dam clic pe ea si
se va deschide in dreapta ecranului.
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Revista Pisica - Reteta unei ierni perf... Cats' Lady Vet - Doctorita Pisicilor: Ingrijirea ...
« pisica.ro doctoritapisicilor blogspot.com
LTS
H J 1

Ingrijirea pisicii pe timp de iarna - Veterina. Tngrijirea pisicii pe timpul iernii

pet.veterinarul.ro pisicata.ro

Synevovet - totul despre animalele de companie - blogger
S - = s r .

4. Pentru a o salva, apasam clic dreapta cu mouse-ul pe ea si se deschide meniul contextual din care
alegem optiunea Salveaza imaginea ca (Save image as). Cu aceasta optiune salvam imaginea in
calculatorul pe care lucram si o vom putea folosi si mai tarziu.

- putem si sa punem imaginea direct in document, fara a pastra
o copie pe calculator. pentru aceasta folosim optiunea Copiaza
imaginea (Copy image).

Open link in new tab

- cum nu am facut noi fotografia, trebuie sa citam sursa de unde
am luat imaginea. Pentru aceasta avem optiunea Copiaza
adresa imaginii (Copy image address).

Open link in new window

Open link in incognita window

Save link as...

Copy link address

- daca vrem sa pastram adresa imaginii in calculator si sa o
R : folosim si alta data, avem optiunea Salveaza adresa paginii
Copy image (Save link as).

Copy image address

Open image in new tab

Search Google for image
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Hai sa exersam:

1. Tn lista ai pasii necesari pentru a cauta si salva o imagine cu o vulpe, dar nu sunt in ordine. Scrie
numarul pasului pe care il reprezinta. Am identificat noi Pasul 1.

Pas ___ dau clic pe Imagini

Pas ___ dau clic dreapta si aleg optiunea Salveaza imaginea ca

Pas _ derulez lista de imagini pana gasesc imaginea care imi place
Pas ___ dau clic pe imagine ca sa o deschid

Pas _1_ deschid fereastra Google

Pas scriu vulpe in casuta de cautare si dau clic pe Enter

2. In coloana din stanga sunt sase enunturi. Tu trebuie s& completezi cu optiunea O1), 02), 03), 04)
ce trebuie aleasa ca sa obtii rezultatul dorit. Am completat noi primul exemplu:

0O1) Salveaza imaginea ca

02) Copiaza imaginea

03) Salveaza adresa paginii

0O4) Copiaza adresa imaginii

Enunt

Optiune

E1. Vreau sa copii imaginea de pe internet si sa o adaug imediat in document.

02

E2. Vreau sa pastrez adresa paginii unde am gasit imaginea

E3. Vreau sa copii in document adresa imaginii pentru citare

E4. Vreau sa copii in document imaginea aleasa fara a o mai salva pe calculator

E5. Vreau sa pastrez imaginea pe calculator si sa o folosesc si altd data

EG6. Vreau sa adaug in document adresa imaginii

Rezultate asteptate:

1.

Pas _2_dau clic pe Imagini

Pas _6_ dau clic dreapta si aleg optiunea Salveaza imaginea ca

Pas _4 derulez lista de imagini pana gasesc imaginea care Tmi place
Pas _5 dau clic pe imagine ca sa o deschid

Pas _1_ deschid fereastra Google

Pas _3_ scriu vulpe in casuta de cautare si dau clic pe Enter

2

Optiunea

E1. Vreau sa copii imaginea de pe internet si sa o adaug imediat in document.

02

E2. Vreau sa pastrez adresa paginii unde am gasit imaginea

03

E3. Vreau sa copii in document adresa imaginii pentru citare

04

E4. Vreau sa copii in document imaginea aleasa fara a o mai salva pe calculator

02

ES. Vreau sa pastrez imaginea pe calculator si sa o folosesc si alta data

o1

E6. Vreau sa adaug in document adresa imaginii

04

Informatica si Tic. Repere metodologice

54



iImnaziu

O
I
2
=
1
(0
o
=
©
£
S
)
=

R4) Activitate remediala - Competentele V.2.1 si V.2.2

A. i_if AT Activitatea remediala ce vizeaza Competenta V.2.1. (Identificarea unor modalitéti
::" N ‘w1 algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiand, exprimate in limbaj
™ E-E natural) si Competenta V.2.2. (Identificarea datelor cu care lucreazéa algoritmii in

B. :r,’_',““",_"'_'_i scopul utilizérii acestora in prelucrari) este inclusa in activitatea de predare din
i a' o : Unitatea de invatare Algoritmi, lectia Introducerea conceptului de Structura
'::':::f——: repetitivé (clasa a Vl-a, Competenta VI.2.2).

c. ; SN Fisa de lucru Ajutd-I pe robotelul Maxi sa faca clitite este o fisa de lucru pentru
ié'\ E activitate individuala, dar in situatia A. sau B. elevii pot forma perechi pentru a o

rezolva.

Pentru a introduce structurile repetitive (clasa a VI-a Competenta VI.2.2.) activitatile se organizeaza in
spirald cu ajutorul continuturilor clasei a V-a, astfel:

Etapa | (V.2.1.,V.2.2.):
- se da o situatie de viata ce implica repetitii i se descrie sub forma de algoritm;

- se testeaza algoritmul parcurgéndu-I pas cu pas si punand in evidenta caracteristicile: finitudine,
generalitate, claritate;

- se corecteaza algoritmul si se rescrie indentat;

- se identifica datele de intrare, iesire si cele de manevra.

Etapa Il (VI.2.2) introduce conceptul de structura repetitiva utilizand algoritmul obtinut:

- se marcheaza conditiile (activitatea vizeazd competenta V.2.3 si poate fi utilizatd pentru
remedierea acesteia);

- se evidentiaza diferenta dintre conditiile structurii alternative si cele ale structurilor repetitive;

- se atrage atentia asupra cuvintelor cheie: cat timp, pana cand, de ...ori si asupra valorii de adevar
a conditiilor de oprire;

- se evidentiaza faptul ca fiecare dintre ele are un scop diferit fata de celelalte, urméand sa fie detaliat
in orele urmatoare.

A.B.C. Fisa de lucru

Maxi este un robotel care ajuta la bucatarie si, desi stie sa faca numeroase retete de pizza, nu stie sa
faca clatite. Tu stii cum sa faci clatite?

Te rog s& ma ajuti sa il programez pe Maxi parcurgand Activitatile.

Activitatea 1 - Tu stii cum sa faci clatite? Noteaza pe caiet reteta. Apoi trebuie sa
ii explici lui Maxi, pas cu pas, cum trebuie sa procedeze. Adica transformi reteta intr-un
algoritm. In coloana din stanga ai un exemplu de inceput. Scrie in coloana din dreapta
algoritmul pentru Maxi, pas cu pas. La final spune céate clatite mananci.

sy

Informatica si Tic. Repere metodologice 5 5



Pas 1. pregatesc ingredientele: .....
Pas 2. bat oudle
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Pas .... Mananc patru clatite
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Activitatea 2 - Acum trebuie sa verificam daca algoritmul este corect. O posibilitate ar fi sa te duci la
bucatarie si sa faci clatite dupa algoritmul tau. Daca ai reusit, inseamna ca ai creat un algoritm corect
si Tl poti programa pe Maxi ©.

Dar nu, intotdeauna putem proceda asa, astfel ca vom verifica daca sunt indeplinite caracteristicile unui
algoritm:

(1 generalitate — algoritmul poate fi aplicat pentru mai multe probleme, nu doar una singura.

Algoritmul tau prepara clatite de un anumit tip (de exemplu: clatite cu ciocolatd) sau sunt clatite
simple care pot fi umplute apoi cu orice?

Daca sunt clatite simple, ai rezolvat corect si poti bifa casuta.
Daca ai facut un anumit tip de clatite rescrie algoritmul astfel incat sa obtii clatite simple.
O finitudine — toti pasii algoritmului trebuie sa aiba un final.
El este dat de raspunsul la intrebarile: De céte ori repet actiunea? Cand méa opresc?
Reia pasii si pune aceste intrebari.
Daca nu primesti raspuns, inseamna ca nu l-ai scris corect. De exemplu:
Pas 2: Bat ouéle, nu imi va da un raspuns nu imi spune cand sa ma opresc.
Daca il reformulez:
Pas 2: Bat ouéle panéa cénd se fac spumd, voi sti ca trebuie sd ma opresc cand obtin spuma.
Dupa ce ai corectat, bifeaza casuta.

O claritate — fiecare instructiune trebuie sa fie clara si sa poata fi executata fara a mai fi necesare
indicatii suplimentare.

De exemplu Pas 5 Verific dacéd este suficient de dulce, nu este clar.
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Daca insa il descompun in doi pasi: Pas 5 Gust si Pas 6 Dacéa nu este suficient de dulce mai pun
o linguréa de zahar, totul devine clar.

in stanga ai un exemplu de algoritm pentru umplutura cu branza de vaci. Analizeazi-l, corecteaza
algoritmul tau si bifeaza casutele cand conditiile sunt indeplinite.

Foloseste partea din dreapta pentru a rescrie algoritmul tau, daca are prea multe modificari

Exemplu - Algoritm pentru Crema de
branza

Pas 1 Pregateste ingredientele: 150g branza
de vaci, 2 linguri smantana, 1 borcan cu
miere de albine

Pas 2 Pun branza intr-un castron

Pas 3 Cat timp branza are bucati o sfaram
cu furculita

Pas 4 De doua ori, torn o lingura de
smantana

Pas 5 Pun o lingura de miere
Pas 6 Amestec pana cand devine o crema
Pas 7 Gust

Pas 8 Daca nu este suficient de dulce mai
pun o lingura de miere si amestec

Activitatea 3 - Intr-un algoritm, pornind de la datele de intrare si parcurgand toate etapele obtinem
datele de iesire.

Daca ne uitdm la algoritmul pentru umplutura de brénza, de la ce pornim? De la ingrediente. Deci datele
de intrare sunt branza de vaci, sméantana si mierea.

Ce obtinem in final? Crema de branza. Deci datele de iesire sunt reprezentate de crema.

Mai avem nevoie si de alte date (datele de manevra) pentru a obtine rezultatul? — Daca turnam in gura
branza de vaci, sméantana si miere obtinem crema de branza? Nu! Ca sa obtinem crema avem nevoie
si de castron, furculita si lingura. Ele sunt datele de manevra din acest algoritm.

Pentru algoritmul tau de clatite scrie raspunsul in dreapta:

Care sunt datele de iNtrar€? ......oo.v e

Care sunt datele d@ ISITE? ... oee et

Care sunt datele de MaNEVIAT? .......oiiee e

Activitatea 4 — Pentru unii pasi rezultatul se obtine direct, pentru altii se obtine in functie de o conditie.
Hai sa ne uitam din nou la algoritmul pentru crema de branza. Pentru care dintre instructiuni rezultatul
se obtine direct?

Daca ai raspuns ,pentru cele cu gri’, ai raspuns corect. Pun o lingura de miere este direct. A doua
lingura insa ajunge in castron doar daca este indeplinita conditia: IDaca nu este suficient de dulce]

Cand rezultatul se obtine direct, fara sa depind de conditii suplimentare am o structura secventiala.
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Identifica in algoritmul din dreapta structurile secventiale (pasii pentru care rezultatul se obtine
direct) si subliniaza cu o alta culoare (verde)

Exemplu Algoritm pentru Crema de branza

Pas 1 Pregateste ingredientele: 1509 branza de
vaci, 2 linguri smantana, 1 borcan cu miere

Pas 2 Pun branza intr-un castron

Pas 3 [Cat timp branza are bucati o sfaram cu
furculita

Pas 4 De doua ori|, torn o lingura de sméantana

Pas 5 Pun o lingura de miere

Pas 6 Amestec |pana cand devine o cremd|

Pas 7 Gust

Algoritm de lucru

Pas 1 — pregatesc 3 oua, o cana cu lapte, o
cana cu faina, 3 linguri cu zahar

Pas 2 — bat ouale pana cand sunt spuma

Pas 3 — amestec cu lapte, faina si zahar pana
cand se obtine o crema groasa

Pas 4 — gust
Pas 5 — daca mai trebuie zahar adaug o lingura
Pas 6 — pun aluat cu polonicul in tigaie

Pas 7 — daca se rumeneste intorc pe partea

cealalta

Pas 8 Dacd nu este suficient de dulce| atunci
mai pun o lingura de miere si amestec

Pas 8 — daca este gata o dau deoparte
Pas 9 — repet pasii 5, 6 si 7 cat timp mai am
aluat in castron

Pas 10 — de patru ori umplu o clatita si o
mananc

Activitatea 5 - Care sunt conditiile in exemplul cu Crema de brédnz&? Daca ai raspuns ,cele incercuite”,
ai raspuns corect. Observa ca ele raspund la intrebarile:

Cénd? Daca nu este suficient de dulce

Cat timp? Cat timp am bucati de branza

Pana cand? Pana cand obtin o crema

De céte ori? De doua ori torn o lingura ....

Le mai recunoastem si dupa cuvintele cheie: dacé / cénd, céat timp, pané cand, de ....ori

in tabelul de la Activitatea 4, identifica si incercuieste conditiile cu o altad culoare (rosu) in
algoritmul de lucru din dreapta.

Verificare: Toti pasii din algoritmul de lucru trebuie sa contina cate o culoare: fie verde, fie rosu. Daca
un pas contine doua culori sau niciuna, atunci trebuie sa revizuiesti.

Activitatea 6 - Care este diferenta dintre Pas 8 si Pas 3 de la algoritmul Crema de bréanza?

Pas 8 Daca nu este suficient de dulce| atunci mai pun o lingura de miere

Pas 3 [Cat timp branza are bucéti o sfaram cu furculita

Desi ambele instructiuni prezinta conditii, ele nu sunt la fel:

- Daca ... se executa o singura data - [Daca nu este suficient de dulce| atunci mai pun o lingurd de miere
si actiunea s-a incheiat, nu mai adaug si alte linguri de miere.

- Cat timp ... se executa de mai multe ori - [Cat timp branza are bucati o sfaram cu furculita, deci verifica
daca bréanza are bucati si daca da, o sfardm, dupa care verific din nou si daca mai are bucati continui
sa sfaram cu furculita, si continui cat timp mai sunt bucati. Cand ma opresc? Cand nu mai sunt bucati.
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Deci, pasii ce contin Cét timp repeta actiunile, pe cand cei care contin Daca... le executa intotdeauna
o singura data.

Ce face Pas 6 Amestec |pdna cénd devine o crema ? Repetd amestecarea. Cand ma opresc? Cand
obtin crema.

Ce face Pas 4 |De doud ori, torn o lingurd de smantana ? Repeta de doua ori turnarea unei linguri de
smantana. Céand ma opresc? Cand am terminat numararea: o lingura, doua linguri

Daca ... poartd numele de structura decizionala — obtinerea rezultatului depinde de valoarea de
adevar a unei conditii, dar se obtine printr-o singuré verificare a acesteia.

Cat timp ... executa, Repeta ....pdna cand, Repeta de .... ori poartda numele de structuri repetitive,
deoarece permit repetarea acelorasi actiuni

Sarcina de lucru: Incercuiti numarul (vezi in exemplu Pas 8) pentru pasii ce contin structurile
decizionale si subliniati numarul (vezi in exemplu Pas 3) pentru pasii ce contin structuri repetitive

Exemplu Algoritm pentru Crema de branza | Algoritm de lucru

Pas 1 Pregateste ingredientele: 150g branza | Pas 1 — pregatesc 3 oua, o cana cu lapte, o cana cu
de vaci, 2 linguri smantana, 1 borcan cu faina, 3 linguri cu zahar

miere < = = =
Pas 2 — bat ouale jpan& cand sunt spum4|

Pas 2 Pun bréanza intr-un castron
Pas 3 — amestec cu lapte, f4ina si zahar
Pas 3 |Cat timp branza are bucati o sfaram cu [se obtine o crema groasd

furculita

Pas 4 De doua ori|, torn o lingura de smantana

Pas 5 Pun o lingura de miere

Pas 4 — gust

Pas 5 —|daca mai trebuie zahar adaug o lingura

Pas 6 — pun aluat cu polonicul in tigaie

Pas 6 Amestec |pana cand devine o cremd|

Pas 7-daca se rumeneste] intorc pe partea cealalt

Pas 7 Gust

Pas 8 — [daca este gata o dau deoparte

IPas 8 |[Daca nu este suficient de dulce] atunci

. iU de m . t Pas 9 — repet pasii 5, 6 si 7 |cat timp mai am aluat in|
mai pun o lingura de miere si amestec
P ) ’

Pas 10 — umplu o clatitd si o mananc

Raspuns asteptat:

- structuri decizionale: Pas 5, pas 7, Pas 8

- structuri repetitive: Pas2, Pas 3, Pas 9, Pas 10
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R5) Activitate remediala — Competentele V.2.3, V.3.1, V.3.2, V.3.3

Note pentru profesor:

Activitatea de remediere se va desfasura in cadrul unitatii de tnvatare Algoritmi, lectia Etapele unui
exercitiu algoritmic utilizand aplicatia aleasé (clasa a VI-a), prin realizarea unui joc tip labirint in care un
personaj este deplasat cu ajutorul tastelor fara a atinge peretii / obstacolele de la un punct de pornire
(Start) la un punct de Final. Cand ajunge la Final sau cand se atinge un obstacol / perete, se aud sunete
specifice si ecranul este Tnlocuit cu unul corespunzator situatiei.

Cum sunt atinse competentele vizate:

- V.3.3. prin crearea scenariului jocului pe baza unor exemple din biblioteca Scratch;

- V.3.1. personajul si cele trei scene trebuie create in editorul grafic;

- V.3.2. prin utilizarea blocurilor secventiale (miscare, sunete, schimbarea aspectului) si a celor

decizionale (daca se atinge culoarea, daca se apasa tasta);

- V.2.3. prin testarea si depanarea programului pana se obtine actiunea dorita.

A.

Activitatea se poate realiza individual daca dotarea laboratorului permite un elev la
calculator, respectiv in perechi. Fisa de lucru se transmite in format tiparit sau se
posteaza pe platforma de lucru. Jocul rezultat va fi incarcat pe platforma de lucru si
partajat colegilor. Fiecare elev va vizualiza si incerca jocurile colegilor apoi va oferi
feedback prin comentarii. Daca se lucreaza offline, jocul va fi prezentat colegilor prin
turul galeriei sau pe videoproiector.

Activitatea se va realiza individual, iar rezultatul va fi incarcat pe platforma de lucru
si partajat colegilor. Fiecare elev va vizualiza si incerca jocurile colegilor si va oferi
feedback prin comentarii.

Pe langa fisa de lucru se furnizeaza o colectie de listing-uri si de capturi de ecran,
precum si o listd cu instructiunile mediului de programare. Elevul va trebui sa
schiteze pe foaie ecranele si personajul si sa scrie scenariul si programul (V.3.3,
V.3.2). Testarea se va realiza prin parcurgere pas cu pas (V.2.3).

in acest caz Competenta V.3.1. va putea fi remediata la revenirea in clasa prin
cerinte asemanatoare in alte sarcini de lucru.

Fisa de lucru -

Joc ,,Evita obstacolele”

1. In arhiva de proiecte de pe platforma Scratch cauta jocuri tip labirint. Retine un circuit care te atrage.
Intra in cod si vezi cum se executa.

Cum te deplasezi cu tastele? Cum actionezi la intéalnirea unei culori? Ce instructiune iti permite sa
repeti actiunile pané la finalul jocului?

Schiteaza pe foaie scenariul jocului tau.

2. In editorul grafic deseneaza decorulce contine circuitul.

Obstacolele vor avea o anumita culoare si trebuie sa le asezi in pagina astfel incat sa nu se poata
ajunge direct din punctul de pornire la cel de oprire.

Punctul de final va avea o alta culoare decat obstacolele. Poate avea si aspectul unui labirint, n
functie de cat de complicat vrei sa il faci.

60
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3. Mai ai nevoie de un ecran pentru ,,Ai castigat” si de un altul pentru ,,Ai pierdut”. Deseneaza-le sau
utilizeaza ecranele din biblioteca pe care le modifici astfel incat sa fie sugestive.

4. Alege un personaj din biblioteca si editeaza-l, astfel incat sa poata fi deplasat cu succes printre
obstacole.

5. Scrie codul personajului astfel incat:
e porneste din coltul stanga—jos al ecranului;

e deplasarea are loc cu 3 pixeli la fiecare apasare a tastelor sageti. Reamintim: la deplasare
sus, jos se modifica y (sus-creste, jos-scade), iar la deplasarea stanga, dreapta se modifica
X (stanga-scade, dreapta-creste);

iImnaziu

e la atingerea culorii obstacolelor personajul dispare de pe ecran si se afiseaza ecranul ,Ai
pierdut”;

¢ la atingerea culorii punctului de final personajul dispare si se afiseaza ecranul ,Ai castigat”;

6. Pentru a fi castigator, evidentiaza cele doua momente importante: atingerea obstacolelor si atingerea
punctului de final.

De exemplu, la atingerea obstacolelor schimba costumul personajului cu unul care sa arate ce se
intdmpla la tamponarea cu un zid, adauga sunete, afiseaza un BUM, etc.

Raspunsuri asteptate:
1.

Cum te deplasezi cu tastele?
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dars tasta sdgeatd stinga este apasata?

[ meodifica x cu

Cum actionezi la intalnirea unei culori?

dacid atinge culoarea . T atunc

switch backdrop to pista2

Ce instructiune iti permite sa repeti actiunile
pana la finalul jocului?

2. Raspuns minimal:

AN
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3. Raspuns minimal:
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4. Raspuns minimal: ~ =2mon

5. 6.

cind se di dic pe daci atinge culoarea
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treci la costumul costumi cidnta sunetul scream-malel

switch backdrop to pista3

switch backdrop to pista3

—

dacid tasta sdgeatd sus ecte apdsata?
daca atinge culparea i
modifica y co 9 9 .

trec la costumul costumz

| ——r
daci tasta sdgeatd jos ecte apasata? b

R o T cintd sunetul cheer

' -
dacsi tasta sdgeatd dreapta este apasata?

madifici x cu @ switch backdrop to pista2

—
dacid tasta sdgeatd stinga este apdsata?

I madifica x cu E

-

daci atinge culoarea - 7  atund
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CLASA a Vll-a
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INTRODUCERE

Prezentul ghid metodologic are scopul de a facilita interventia profesorului de informatica si TIC
in pregatirea elevilor, in principal, in perioada 2020-2021, dar si in anii urmatori, prin remedierea
decalajelor create de finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditii de pandemie, intre curriculumul
scris (materializat in programa scolara) si cel implementat (aplicarea programei scolare), dat fiind faptul
ca aceste decalaje au consecinte directe asupra curriculumului realizat (achizitiile elevilor).

ASPECTE GENERALE

Disciplina Informatica si TIC are o structurd modulard, ceea ce permite profesorului sa
stabileasca ordinea de parcurgere a acestora in functie de specificul clasei si de achizitiile anterioare.

iImnaziu

Finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditiile pandemiei de COVID-19 necesita o analiza
privind parcurgerea programei scolare din punctul de vedere al nivelului de structurare al competentelor
specifice la fiecare disciplina, pentru fiecare an de studiu.

Datorita specificului mentionat, unele dintre competentele specifice disciplinei Informatica si TIC
din clasa a Vl-a vor putea fuziona cu cele aferente anului scolar imediat urmator iar unele dintre
competente pot fuziona chiar cu unele dintre competentele specifice din programa scolara actuala
corespunzatoare disciplinei TIC aferenta clasei a 1X-a. Intrucat diferenta temporara este de trei ani, in
acest material s-a ales realizarea puntilor de legatura doar cu elementele programei scolare aferente
disciplinei Informatica si TIC din clasa a Vll-a.

O
I
2
=
1
(T
o
=
©
£
S
)
=

La Informatica si TIC, aceasta analiza va fi realizata de fiecare profesor, cu scopul de a proiecta
si planifica continuturile invatarii din programa anului scolar 2020-2021.

Fara a se dori o abordare exhaustiva sau prescriptiva (obligatorie), consideram necesar si util
ca fiecare profesor sa reflecteze asupra demersului prezentat in cele ce urmeaza, in vederea stabilirii
actiunilor necesare pentru planificarea, proiectarea si desfasurarea procesului didactic.

in vederea remedierii decalajelor identificate se vor planifica activitati cu caracter remedial,
activitati de Tnvatare care sa conduca la formarea acelor competente ale elevilor incomplet
structurate/nestructurate in anul scolar 2019-2020, fara a prejudicia tintele anului scolar 2020-2021. Se
porneste de la o evaluare onesta, la inceputul anului scolar a achizitiilor elevilor si se stabilesc
contextele, materializate in activitati de invatare pentru remedierea aspectelor identificate.

Atat evaluarea initiala, céat si activitatile remediale, trebuie planificate astfel incat sa tina cont de
contextul educational in care se desfasoara. Pentru evidentierea acestor trei situatii identificate, au fost
alese simbolurile:

e f‘i &)
‘:!- H % A. Scoala face-to-face — activitatile se desfasoara in clasal/laboratorul de informatica
7= v vy
-~
6. < B. Scoala online — exista conditii tehnice pentru desfasurarea activitatilor online
- C. Scoala online — nu exista conditii tehnice pentru desfasurarea activitatilor online
S~
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Sectiunea 1. Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la finele anului

scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii calendaristice pentru noul an scolar

Prin analizarea planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020, si analiza programelor pentru clasa
a Vl-a si a Vll-a, un profesor identifica probleme in ceea ce priveste structurarea competentelor.

Diagramele urmatoare prezintda competentele specifice vizate in clasa a Vl-a si identifica
momentele in care aceste competente ar putea fi asociate competentelor si continuturilor din
anii urmatori cu accent pe clasa a Vll-a
Materia clasei a VlI-a este structuratd modular, exista un modul de Tehnologia Informatiei si a
Comunicatiilor si un modul de Informatica. Aceasta structurd da posibilitate profesorului, in functie de
particularitatile clasei sa-si aleaga modul de parcurgere a materiei.

Scopul ghidului nu este de a mari volumul de informatii ci de a da posibilitatea profesorului sa
stabileasca obiectiv o modalitate de atingere a competentelor netratate corespunzator.

Diagramele prezentate in continuare ofera o corespondenta intre competentele specifice clasei a Vl-a
si competentele din clasele urmatoare.

VII.1.3 Utilizarea aplicatiilor
colaborative in scopul dezvoltarii in
VI.1.1 Utlizarea eficienta a echipa a unor materiale digitale
instrumentelor specializate
in scopul realizarii unei

prezentari
VI.C1: Utilizarea VII.3.1 Elaborarea unor documente

responsabila si eficienta a utile n situatii cotidiene folosind
tehnologiei informatiei si aplicatiile studiate
comunicatiilor

VI.1.2 Utilizarea eficienta a
instrumentelor specializate
in scopul realizarii unei
animatii grafice

VII.1.3 Utilizarea aplicatiilor
colaborative in scopul dezvoltarii in
echipd a unor materiale digitale

VI.1.3 Aplicarea operatiilor
specifice pentru
comunicarea prin Internet
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VI.C2: Rezolvarea unor
probleme elementare
prin metode intuitive de
prelucrare a informatiei

VI.C3: Elaborarea
creativa de mini
proiecte care vizeaza
aspecte sociale,
culturale si personale,
respectand creditarea
informatiei si drepturile
de autor

VI.2.1. Utilizarea unui
mediu grafic interactiv
pentru exersarea
algoritmilor

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

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

VI.3.1. Elaborarea de
prezentari folosind
operatii specifice, pentru
a ilustra diverse teme

VI.3.2. Elaborarea de
animatii grafice si
modele 3D folosind
operatii specifice pentru
a ilustra dinamic diverse
teme

VI.3.3. Utilizarea unor
instrumente specializate
pentru obtinerea unor
materiale digitale

VII.2.1. Analiza unei probleme
simple in vederea rezolvarii ei
printr-un algoritm

VII.2.2. Construirea unor
algoritmi elementari care
combina structurile
secventiale, alternative,
repetitive in scopul rezolvarii
unor probleme

VII.3.3. Implementarea
algoritmilor intr-un mediu
de programare in scopul
rezolvarii creative a unor
probleme avand caracter
aplicativ

VII.1.3 Utilizarea aplicatiilor
colaborative in scopul dezvoltarii in
echipa a unor materiale digitale

VII.3.2. Elaborarea unor materiale
audio-video pentru a ilustra o tema
dat3, folosind aplicatii dedicate

VII.1.3 Utilizarea aplicatiilor
colaborative in scopul dezvoltarii in
echipa a unor materiale digitale

in tabelul din Anexa 1 sunt prezentate aceste competente si sunt retinute si activitatile de invatare, desi
au caracter orientativ, care sunt corelate cu parcursul scolar din perioada vizata de aceasta analiza.
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Sectiunea 2. Evaluarea gradului de achizitie

a competentelor din anul anterior

Competenta poate fi vazuta ca fiind capacitatea elevilor de a folosi un ansamblu de resurse (cognitive,
afective, comportamentale etc.) si experiente acumulate prealabil pentru a rezolva diverse probleme.
Evaluarea initiala pe care o propunem la inceputul clasei a Vll-a vizeaza care sunt conditiile in care
elevii pot sa se pregateasca si sa se integreze in programul de instruire care urmeaza. Evaluarea pe
care profesorul o va realiza la inceput va fi un mod de reglare a desfasurarii ulterioare a procesului de
invatare.

Evaluarea se va realiza prin aplicarea unor instrumente de evaluare cum ar fi testul scris sau proiectele
de tip colaborativ. Acestea vor permite o0 masurare a gradului de realizare a competentelor vizate.

Reperele date prin evaluarea initiala sunt:
- exemple de sarcini de evaluare/teste initiale.

- analiza rezultatelor cuprinzand si solutii pentru construirea in spirala a noilor achizitii, prin angajarea
nivelului existent si structurarea componentelor inca instabile.

- intrebari utile pentru profesor in acest context: ce reiau? ce reformulez in noi contexte? ce
competente din anul precedent fuzioneaza cu elemente / componente din anul in curs?

Evaluarea initiala: se realizeaza de regula la inceputul programului de instruire si ajuta profesorul sa
identifice care sunt conditiile in care elevii vor putea participa optim la noile activitati de invatare.
Realizeaza un diagnostic si o prognoza pentru programul de instruire pe care profesorul il doreste
pentru elevii din colectivul evaluat.

In functie de specificul clasei, profesorul poate decide s& aloce doua-trei s&ptamani pentru recapitulare/
activitafi de predare-invatare pentru unitatile de invatare derulate exclusiv online. Itemii de evaluare pot
fi proiectati pe 3 niveluri de complexitate.

NC1 - Nivelul cognitiv 1 (cunoastere) — Dimensiunea Cunoastere (cunostinte declarative, cunostinte
procedurale, cunostinte contextuale) este evidentiatd prin urmatoarele tipuri de sarcini: reamintirea
informatiilor relevante, descrierea/exprimarea cu propriile cuvinte, exemplificarea, demonstrarea
cunostintelor in legatura cu utilizarea aparatelor, echipamentelor, instrumentelor;

NC2 - Nivelul cognitiv 2 (aplicare) — Dimensiunea Aplicare (abilitatea elevului de a aplica cunostinte
si intelegerea conceptuala manifestata in situatii-problema) este evidentiata prin urmatoarele tipuri de
sarcini: comparare /diferentiere, relationarea, utilizarea de modele, interpretarea, explicarea;

NC3 - Nivelul cognitiv 3 (rationament) — Dimensiunea Rationament (analizarea unor situatii
nefamiliare, a unor contexte complexe, formularea de concluzii si explicatii, luarea deciziilor, transferul
de cunostinte in situatii noi sau rezolvarea unor probleme ce presupun identificarea unei strategii de
lucru): este evidentiata prin urmatoarele tipuri de sarcini: analiza, sinteza, formularea de
intrebari/ipoteze/predictii, designul investigatiilor, evaluarea, justificarea concluziilor.

Evaluarea se va realiza prin aplicarea unor instrumente de evaluare/ metode cum ar fi testul scris, care
permite o masurare a gradului de realizare a competentelor specifice vizate, liste de verificare, grile de
evaluare criteriala etc.
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Aceasta sectiune prezinta:

= exemple de sarcini de evaluare/ teste initiale (de nivel minim, mediu si de inalta performanta) insotite
de repere pentru elaborarea acestora in scopul replicarii de catre profesori in raport cu contextul
clasei la care lucreaza. Toate sarcinile vizeaza competente. Se vor oferi: testul elevului, bareme,
modalitti de analiza si raportare/feedback in contextul competentelor specifice. Intrucat testele de
evaluare initiala pot fi considerate si teste sumative pentru clasa a Vl-a, s-au inclus in Anexa 2, ca
exercitii didactice, baremele de notare aferente testelor.

iImnaziu

* analiza rezultatelor cuprinzand si solutii pentru construirea in spirala a noilor achizitii, prin angajarea
nivelului existent si structurarea componentelor inca instabile.

Modalitatea in care profesorul desfasoara evaluarea inifiala va fi decisa de acesta in funciie de
specificul clasei, asigurandu-se ca:
e evaluarea este corecta, transparenta si echitabila pentru toti elevii;
o activitatile de evaluare sunt proiectate astfel incat sa vizeze toate competentele din programa
scolara a anului scolar anterior, pe toate nivelurile;
o fiecare elev va primi un feed-back clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;
o dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in
propriul proces de invatare, prin evaluarea obiectiva a propriului progres, stabilirea obiectivelor
proprii si planificarea procesului lor de invatare.
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E VI.1. Prezentari

Ce evaluez?

Competenta 1.1. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei prezentari
Competenta 3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare
S81: Se propune promovarea cercului de

biologie din scoala prin intermediul unei

iImnaziu

Activitate remediala
R1: In functie de modul n
care vor face afisul si

Modalititi de analiza si feedback |

A1: Testul contine 9 itemi repartizati, pentru fiecare
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prezentari PowerPoint.

Prezentarea va permite profesorului sa
evalueze modul in care elevul foloseste adecvat
cunostintele, instrumentele si materialele
disponibile in atingerea competentei propuse.
Cerintele 1, 2 si 5 testeazd capacitatea de
identificare a elementelor de interfata folosite
pentru prezentare.

Cerintele 3, 4, 6, si 7 testeaza recunoasterea
operatiilor specifice realizarii unui diapozitiv.
Cerintele 8 si 9 verifica modul in care se
utilizeaza prezentarea realizata

nivel cognitiv, astfel:

- itemi NC1: 1, 2, 5;

- itemiNC2: 3,4, 6, 7;

- itemi NC3: 8, 9.

Fiecarui nivel cognitiv 1i corespunde un numar de itemi.
in functie de nivelul cognitiv atins se identifica, pe
parcursul realizarii proiectului, etape de nivel:

-NC1: Stabilirea tematicii si obiectivelor prezentarii,
stabilirea grupului tinta (cui se adreseaza continutul
prezentarii).

-NC2 : Realizarea unui text scurt care sa contina
informatii despre prezentare.

-NC3: Realizarea prezentarii.

prezentarea, elevii vor fi
sprijiniti  prin efectuarea
unor sarcini similare dar
asistati de profesor.

In acest fel, se poate
realiza o prezentare
(competenta VI.1.1) a
unui document realizat
(VI1.3.1), eventual
colaborativ (VI1.1.3.)

S$2: Se propune realizarea unui proiect care va
permite profesorului sa evalueze modul in care
elevul foloseste cunostintele si materialele
disponibile in atingerea acestei competente.

Elevii vor lucra in echipe, fiecare echipa
completdnd un diapozitiv al unei prezentari,
conform unor cerinte care vizeaza: structura
unei prezentari (NC1), formatarea textului,
obiectelor, diapozitivelor (NC3) si modalitatile

de expunere a unei prezentari (NC2).

A2.1: Analiza modului in care se realizeaza cerintele
date pentru fiecare diapozitiv

A2.2: Se analizeaza desfasurarea lucrului in echipa,
utilizarea instrumentelor de tip colaborativ, precum si
povestea scrisa.

Proiectul se evalueaza cu ajutorul grilei criteriale, care
va furniza nivelul cognitiv atins de elevi.

R2: Remedierea se face
prin organizarea unei
activitati frontale in clasa
sau online utilizand una
dintre aplicatiile de tip
Meeting. Vor fi implicati
preponderent elevii care
nu au atins un nivel
mediu.
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Exemple de implementare pentru sarcinile propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.1.

=

ﬁ Note pentru profesor

©

c e 9 S' Activitatea se poate desfasura in laboratorul de informatica. Testul poate fi incarcat
= A. WREN T pe o platforma care permite accesul online.

LL ﬁ ﬁ

A Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
B. 9-‘ Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
pe o platforma care permite accesul online.

C. -4 Daca elevii nu au acces la un calculator atunci aceasta activitate nu va fi propusa.

Test evaluare initiala — Realizarea unei prezentari pentru cercul de biologie
Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.
Timp de lucru 40 de minute.
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Se doreste realizarea unui afis si o prezentare pentru cercul de biologie din scoald. Reperele proiectului
sunt:

e realizarea unui anunt care sa fie puternic sau amuzant dar oricum sa ramana intiparit in mintea

colegilor, astfel incat acestia sa-si doreasca sa participe la cercul de biologie;

e alegerea unor imagini care sa atraga grupul tinta (elevii participanti la cercul de biologie);

¢ realizarea unei modalitati de promovare a acestui anunt.
Se propun texte ce vor aparea pe afisul pentru care se va realiza prezentarea. Textul ales trebuie sa fie
text clar si scurt iar impreuna cu imaginile alese, sa aiba un impact asupra celor care vor vedea afisul,
sa fie un afis care sa atraga elevii spre cercul de biologie al scolii.

Exemple de texte:
,lubesc animalele, doresc sa le ajut’, ,Curiozitati din lumea animala”

Cerinta 1: Deschide aplicatia care va fi folosita pentru prezentare (PowerPoint, de exemplu).
Cerinta 2: Adauga un prim diapozitiv in care sa apara textul: ,Cerc de biologie’.
Cerinta 3: Centreaza textul, care va avea font Arial cu dimensiune 20, culoare galbena.
Cerinta 4: Pune o culoare de fundal diapozitivului, de exemplu albastru.
Cerinta 5: Adauga un al doilea diapozitiv.
Cerinta 6: Alege o imagine de pe internet si seteaz-o ca fundal al diapozitivului.

Exemple de imagini (sursa pentru imagini - Internetul):
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Cerinta 7: Peste imaginea inserata, scrie unul din cele doua texte propuse.
Cerinta 8: Salveaza prezentarea cu numele: Bio_nume, unde nume este numele tau de familie.

Cerinta 9: Porneste prezentarea realizata.

Barem de evaluare:

Cerinta Elemente evaluate

folosirea PowerPoint-ului

inserarea unui diapozitiv si a textului aferent

centrarea si culoarea textului, font-ul ales si dimensiunea font-ului

culoarea diapozitivului si respectiv culoarea textului

inserarea corecta unui nou diapozitiv

inserarea imaginii si alegerea optiunii pentru imagine de fundal

textul scris in diapozitiv peste imaginea ca fundal

imaginile si textul alese se imbina coerent, cu simt artistic salvarea corecta a
prezentarii

modalitati de pornire a unei prezentari

iImnaziu
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S2) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.1.

Note pentru profesor

@ %O Activitatea se desfisoara in laboratorul de informatica, pe o platform& colaborativa.

e b Modul in care se formeazéa echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile

= v P elevilor. Comunicarea intre membrii unei echipe se va face preponderent utilizand
facilitatile mediului colaborativ (Chat, Share Screen etc.).
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& % Activitatea se desfasoara pe o platforma colaborativa. Modul in care se formeaza
B a-',\ echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Atdt comunicarea
’ ' frontald cat si comunicarea intre membrii unei echipe se va face exclusiv utilizand
facilitatile mediului colaborativ (Audio-Video, Chat, Share Screen etc.).

PROIECT colaborativ — Salvati Delta Dunatrii!

Timp de lucru: 40 minute

Proiectul realizat in echipa ii va permite profesorului sa evalueze modul in care elevul utilizeaza adecvat
cunostintele, instrumentele si materialele disponibile in atingerea competentei propuse si modul in care
acesta interactioneaza constructiv si eficient cu coechipierii.

Date initiale: profesorul creeazd o prezentare PowerPoint cu 7 diapozitive. Pe primul diapozitiv
insereaza titlul prezentarii, iar pe urmatoarele diapozitive insereaza, in coltul din stdnga jos, respectiv
textul: Grupa_1, Grupa_2, ..., Grupa_6. Se imparte colectivul de elevi in 6 grupe, fiecare grupa avand
ca sarcina conceperea unui diapozitiv dintre cele 6, pe baza imaginilor primite de la profesor si a datelor
culese de ei, din Internet.
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Profesorul pune la dispozitia fiecarei grupe cate o imagine (sursa imagini Internet). Realizeaza acest
lucru fie prin postarea imaginilor intr-un folder public Delta_poze aflat pe serverul scolii, fie prin
trimiterea acestuia, prin e-mail, catre un elev din fiecare grupa, elev desemnat coordonatorul grupei.

Observatie: numele fiecarei imagini este urmat de numarul corespunzator grupei care il va folosi.

iImnaziu

Delta_Dunarii_1 Linistea_4 Poluare_2 Poluare_3 Speranta_B Viata_5

Profesorul partajeaza cu toti elevii documentul pe care |-a creat in PowerPoint si I-a numit Tema.pptx

Sarcina de lucru: fiecare grupa lucreaza la diapozitivul corespunzator numarului grupei.

Grupa_1

a. Inserati o caseta text cu mesajul Harta Deltei Dunarii.
Aplicati acestui text o animatie de intrare.
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b. Intr-o altd casetd text, inserati informatii preluate de pe
Internet despre:

1. Asezarea pe harta Roméniei a Deltei Dunarii

2. Delta Dunarii, rezervatie in patrimoniul mondial al
UNESCO

3. Bratele Dunarii din Delta

c. Inserati imaginea Delta Dunarii_1.
d. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.

Grupa_2
a. Inserati o caseta text cu mesajul Poluare in Delta Dunarii.
Aplicati acestui text o animatie de intrare.

b. Inserati o caseta text cu informatii preluate de pe Internet
referitoare la factorii poluanti din Delta Dunérii.

c. Inserati o caseta text care sa contina, pe scurt, parerile grupei
referitoare la masurile de protectie pentru biosfera Delta
Dunairii.

d. Inserati imaginea Poluare_2

e. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.
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Grupa_3
a. Inserati o caseta text cu mesajul Pasari suferind in Delta
Dunarii. Aplicati acestui text o animatie de intrare.

b. Inserati o caseta text cu prezentarea a doua pasari protejate
din Delta Dunarii.

c. Inserati si imagini pentru informatiile aduse.

d. Inserati imaginea Poluare_3.

iImnaziu

e. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.

Grupa_4
a. Inserati o caseta text cu mesajul Drumuri linistite in Delta
Dunarii. Aplicati acestui text o animatie de intrare.

b. Inserati o caseta text in care grupa sa-si exprime parerile
referitoare la importanta unei ,ape curate” in Delta Dunarii.

c. Inserati imaginea Linistea_4.

d. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.
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Grupa_5

a. Inserati o caseta text cu mesajul Delte ale lumii. Aplicati
acestui text o animatie de intrare.

b. Inserati informatii culese de pe Internet referitoare la inca
doua delte importante ale lumii.

c. Inserati imagini corespunzatoare cu deltele mentionate.
d. Inserati imaginea Viata_5.

e. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.

Grupa_6

a. Inserati o caseta text cu mesajul Delta Dunarii, locul
preferat de catre exploratori. Aplicati acestui text o animatie
de intrare.

b. Inserati alte doua imagini cu locuri frumoase care ar trebui
vizitate in Delta Dunarii.

c. Insotiti imaginile de texte prin care sa va indemnati prietenii
sa viziteze Delta Dunarii.

Scrieti impresiile grupei despre Delta Dunarii.
d. Inserati imaginea Speranta_6.

e. Alegeti o culoare pentru fundalul diapozitivului.
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Evaluarea proiectului, pentru fiecare grupa, se face conform grilei de evaluare criteriala:

Nivel sub minim

1. Structura proiectul

Nu au respectat
componentele
structurii proiectului

2. Continut

Prezentarea nu
contine suficiente
informatii care sa
sustina tema

3. Creativitate si simt

Prezentarea nu are
elementele puse
atractiv, imaginile nu
sunt bine paginate

4. Documentare

Informatiile culese nu
sunt sugestive pentru
tema data

5. Limbajul folosit

Informatiile contin
greseli gramaticale,
nu sunt coerente

6. Prezentarea

Echipa nu cunoaste
foarte bine proiectul,
animatiile nu sunt
bine realizate

Nivel minim

ui
Unele componente

ale proiectului au fost
respectate

Prezentarea este
generala dar nu
contine toate
informatiile cerute

artistic

Prezentarea este
atractiva, dar unele
imagini sau informatii
nu au legatura cu
cerinta data

Informatiile nu
acopera toate
cerintele temei

Informatiile nu
folosesc diacritice

Echipa cunoaste
proiectul, prezentarea
este lenta

Nivel mediu

Mai mult de 60% din
componentele proiectului
au fost respectate

Prezentarea contine
informatii adecvate si
atinge majoritatea
aspectelor cerute

Prezentarea este
atractiva, imaginile sunt
bine pozitionate, culorile
bine alese

Informatiile sunt alese
prin verificari din mai
multe surse si sunt la
obiect

Informatiile nu contin
greseli gramaticale si se
folosesc diacritice

Echipa cunoaste
proiectul, animatiile sunt
bine realizate

Nivel de inalta
performanta

Toate componentele
structurii proiectului au
fost respectate

Prezentarea are continut
conform cerintei si da
informatii pentru toate
cerintele

Prezentarea este
originala, imaginile sunt
bine structurate, bine
pozitionate, informatiile
sunt la obiect, bine alese

Informatiile incluse sunt
bine alese din surse
credibile si sustin tema
propusa

Informatiile nu contin
greseli gramaticale,
folosesc diacritice si
folosesc termeni de
specialitate

Echipa a colaborat
adecvat, cunoaste
proiectul, nu are pauze
inadecvate
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E VI.2. Aplicatii grafice si modele 3D

Ce evaluez?

Competenta 1.2. Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatii

grafice

Competenta 3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra

dinamic diverse teme

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de

evaluare
S1: Se propune realizarea unui
proiect care va permite
profesorului sa evalueze modul
in care elevul foloseste
cunostintele  si materialele
disponibile in atingerea acestei
competente
S$1.1: Realizarea conectarii
elevului la o lume deja creata de
profesor in Minecraft
(NC1) —itemi: 1, 2,4, 6

$1.2: Realizarea accesarii si
utilizarii de catre elev a
materialelor oferite de inventar
(NC2) —itemi: 7, 8

$1.3: Realizarea
personajului ales
(NC3) —itemi: 3, 5

miscarii

Modalitati de analiza si
feedback
A1.1: Analiza modului in care
foloseste Minecraft
A1.2: Testul contine 8 itemi
repartizati astfel pentru fiecare
nivel cognitiv:

- itemi NC1: 1,2,4,6;
- itemi NC2: 7,8;
- itemi NC3: 3, 5.

Un nivel cognitiv se considera
atins atunci cand elevul rezolva
corect itemii aferenti nivelului.

Activitate remediala

R: Se va realiza o activitate ce
implica lucrul colaborativ in
Minecraft, fiecare elev
adaugéand elemente intr-o lume
comuna.

Daca aplicatile 3D nu au fost
realizate, atunci acestea pot fi
recuperate in cadrul unui cerc,
in orele propuse pentru o
activitate tip scoala de vara sau
CDS

Aceasta activitate determina
fuzionarea directa a
competentelor VI.1.2 cu VII.1.3.

S$2: Se propune realizarea unui
proiect care va permite
profesorului sa evalueze modul
in care elevul foloseste
cunostintele  si materialele
disponibile in atingerea acestei

competente
S2.1: Identificarea resurselor
necesare construiri  mediului

virtual in care se va desfasura
povestea din proiect (NC1)
$2.2: |dentificarea elementelor
ce compun animatia (NC2)
S$2.3: Realizarea proiectului
propus care va contine animatii
si personaje create in Scratch
(NC3)

A2.1: Analiza modului Tn care se
realizeaza cerintele date pentru
fiecare personaj realizat 1n
Scratch

A2.2: Se analizeaza modul de
implementare a aplicatiei. Un
nivel cognitiv se considera atins
atunci cand elevul rezolva corect
sarcinile aferente nivelului

R: Remedierea se face prin
organizarea  unei  activitati
frontale Tn clasa sau online
utilizénd una dintre aplicatiile de
tip Meeting. Vor fi implicati
preponderent elevii care nu au
atins un nivel mediu.
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Exemple de implementare pentru sarcinile propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.2.

Note pentru profesor

}’1 Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica, pe o platforma colaborativa.
2™

a n
A. ",:"” ! Elevul trebuie sa aiba acces la Minecraft pentru Educatie
¥ iy

Test de evaluare initiala — Elemente de Minecraft

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 30 minute

1. Analizeaza butonul alaturat si stabileste care este rolul lui. incercuieste raspunsul pe care-l
consideri corect:

a. Repornirea jocului
'E b. Alegerea skin-ului pentru personajul nostru
C. lesirea din joc

2. Alege valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii : ,Pentru a crea o lume noué in Minecraft Education
Edition folosesc calea Play | Create New’

a. adevarat b. fals

3. Completeaza spatiul punctat din enuntul urmator cu cuvantul potrivit: ,Modul de joc in lumea noua
definita de utilizator poate fi Survival Si .........................

4. Completeaza spatiul punctat din enuntul urmator:
Profesorul creeaza o lume. Pentru ca elevii, care se conecteaza in lumea definitd de cétre
profesor, s& poaté interactiona intre ei si cu lumea creatd, nivelul de permisiune pentru elevi se
SEEAZA CA ...

5. Intr-o lume nou creata, jucatorul se poate deplasa in toate directiile. Alege, | am
dintre variantele propuse, care este modalitatea implicita (oferita de —
platforma) de deplasare. © JOIN CODE

a. Sagetile directionale & e
b. U-Up, L-Left, R-Right, D-Down
c. W-Up, A-Left, D-Right, S-Down e ——

6. Analizeaza imaginea alaturata. Alege dintre variantele propuse utilitatea
optiunii Join Code
a. Intrarea intr-o lume secreta
b. Distrugerea inamicilor din lumea definita de catre profesor
c. Conectarea elevilor la lumea definita de catre profesor

7. Intr-o lume creatd pentru a construi diverse obiecte (case, copaci, etc.)
trebuie activat inventarul. De aici jucatorul are posibilitatea sa-si aleagad materiale de constructie,
unelte etc. Alege dintre variantele de taste propuse aceea care activeaza inventarul.

a. Ele b. l/i c. Space
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8. In partea de jos a ecranului se gaseste o grild formata din 9 casute. Acestea pot contine diverse
materiale sau unelte. Grila aceasta este denumita Horbar. Doar materialele aflate aici pot fi utilizate
la un moment dat in joc. Alege, dintre variantele propuse, modalitatea de selectarea a unei casute
(element situat in casuta).

a. Butonul stdng al mouse-ului

2 b. Butonul drept al mouse-ului
"’é c. Rotita mouse-ului
c
g Barem de evaluare:
Item-ul Raspuns corect Item-ul Raspuns corect
1 b 5 c
2 a 6 c
3 Creative 7 a
4 Member 8 c

S2) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.2.

Note pentru profesor
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P Activitatea se desfasoard 1n laboratorul de informatica, pe o platforma
A %ﬁ h colaborativa. Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in
ﬁ ﬁ e acord cu propunerile elevilor. Comunicarea intre membrii unei echipe se va face

preponderent utilizand facilitatile mediului colaborativ (Chat, Share Screen etc.).

Activitatea se desfasoara pe o platforma colaborativa. Modul in care se formeaza

-~ -

‘s 8’" echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Atat
B. % comunicarea frontald cat si comunicarea intre membrii unei echipe se va face

= exclusiv utilizadnd facilitatile mediului colaborativ (Audio-Video, Chat, Share

Screen etc.).

Daca elevii nu au acces la un calculator aceasta aplicatie poate fi omisa.

Proiect de evaluare initiala —
Elemente de animatie in Scratch

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 30 minute

Cerinta 1: Alege doua personaje in Scratch (exemplu, o vulpe si o ratusca)
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Cerinta 2: Pentru fiecare personaj atribuie un nume. Exemplu: Foxy si Ducky.
Cerinta 3: Creeaza un dialog intre cele doua personaje. Exemplu:
Foxy: Buna, Ducky !

Ducky: Oare este buna?

Foxy: Ducky, nu te teme, sunt o vulpita vegetariana!

Ducky: Mai bine imi chem prietenul Doghy sa vorbesti cu el!

iImnaziu

Cerinta 4: Alege un decor si pozitioneaza cele doua personaje in decorul ales.

Cerinta 5: Alege un sunet pentru céine.

Cerinta 6: Pentru obtinerea animatiei, realizeaza o secventa care schimba costumele unui personaj
astfel incat sa avem senzatia ca acesta se misca.

De exemplu, Foxy sta la inceput jos si apoi se ridica.
Cerinta 7: Salveaza proiectul cu numele tau.
Cerinta 8: Verifica functionalitatea proiectului.

Model de realizare a proiectului si raspuns asteptat:
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Folosesc fereastra din partea dreapta — jos a ecranului. De aici pot alege cele doua personaje ale
proiectului
Tot de aici se poate alege si decorul.

: Scena
Personaj  Duck - X 87 1 y -25

Nt @ | @ Oeine | W0 Drecin | % Alege personajul (pot alege céate personaje doresc)

Decoruri

xzi%" w

Q 6/ Alege decorul

'\ g %“3‘

Folosind fila Costume asupra personajului Foxy, putem sa-l
intoarcem astfel incat cele doua personaje sa fie fata in fata.

Personaj | Fox - x 147 b ol "

Imaginea celor doua personaje poate fi urmatoarea: wos © |G| Dwica | w0 Ows | w
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Realizam animatia: Foxy sta initial jos si apoi se ridica.

schimba costumul la  fox-c -

gchimba costumul la  fox-b »

schimba costumul la  fox-a «

Realizdm pentru fiecare personaj secventa de cod care realizeaza dialogul:

Foxy este personajul care incepe dialogul

eIl Buna Ducky! Mesaiil] o secunde

il Ducky nu te teme, sunt o vulpita vegetaranal Besiiyll e secunde

A7 IWIpearaswrnd v

Ducky este personajul care continua dialogul

Evil=l Mai bine chem prietenul Doghy sa vorbeasti cu el Bvsiinl] o secunde

reda suneful Dogl + pana la final

Spune prima replica: Buna Ducky!
Transmite mesajul personajului Ducky

Dupa raspunsul lui Ducky va da a doua
replica si va transmite ca a terminat
mesaijul

e Cand primeste mesajul Ducky va
raspunde

e li va trimite lui Foxy c& a terminat
mesaijul

e Cand primeste confirmarea mesajului
de la Foxy isi schimba pozitia

¢ Raspunde la mesajul lui Foxy

e Reda un sunet ales din galeria de
sunete, In cazul de fata un céine
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E VI.3. Algoritmi

Ce evaluez?

Competenta 2.1. Utilizarea unui mediu grafic interactiv pentru exersarea algoritmilor

Competenta 2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzatoare unor situatii familiare

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

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si

feedback

Activitate remediala

S1. Se propune aplicarea unui test cu itemi obiectivi (cu
alegere duala, de tip pereche, cu alegere multipla, de
asociere), semiobiectivi cu raspuns scurt/de completare/
structurat astfel:

itemii 2.1, 3.1, 6.1 testeaza capacitatea de identificare
a datelor de intrare si iesire pentru o problema familiara.
itemii 1, 2.2, 3.2, 6.3, 8.1, 9.2; testeaza capacitatea de
aplicare a operatiilor necesare;

itemi 2.1, 4, 5, 6.2, 7, 8.2 care testeaza capacitatea de
identificarea operatiilor necesare pentru rezolvarea
problemei prin analiza elementelor structurale

A1. Testul contine itemi care
sunt grupati in functie de
nivelul cognitiv atins, astfel:

- itemi NC1: 2.1, 3.1, 6.1,;

- itemi NC2: 1, 2.2, 3.2, 6.3,
8.1,9.2;

- itemi NC3: 2.1, 4, 5, 6.2, 7,
8.2

Un nivel se considera atins
atunci cand elevul rezolva
corect itemii aferenti nivelului.

R1:Activitatea poate fi organizata frontal, in
laborator, acasa sau online, utilizdnd una
dintre aplicatiile de tip Meeting, cu implicarea
preponderenta a elevilor, care nu au atins
nivelul NC2, pentru rezolvarea de sarcini
asemanatoare celor din evaluare.

Elevii primesc o fisa de lucru si elemente de
tip suport si rezolva un set de cerinte, gradat
prezentate, referitoare la un set de probleme
dat.

S2. Se propune aplicarea unui test cu itemi obiectivi (cu
alegere duala, de tip pereche, cu alegere multipla, de
asociere), semiobiectivi cu raspuns scurt/de completare/
structurat, in functie de nivelul cognitiv, astfel:

ltemi NC1 (1, 2.1, 3.1, 5.1, 6.1, 7.1) care testeaza
capacitatea de a stabili date de intrare si date de iesire
si de a completa tabelul rezultatelor in urma realizarii
unei instructiuni.

Itemi NC2 (2.2, 2.3, 24, 4.1, 42, 5.2, 7.2) care
testeaza capacitatea de aplicare etapelor pentru
dezvoltarea unei aplicatii.

A2, Testul contine itemi care
sunt grupati in functie de
nivelul cognitiv atins, astfel:

- itemi NC1: 1, 2.1, 3.1, 5.1,
6.1, 7.1;

- itemi NC2: 2.2, 2.3, 2.4, 41,
42,52,7.2;

- itemi NC3: 3.2, 3.3,4.3, 5.3,
6.2,7.3,74,7.5;

R2: Remedierea se face prin organizarea
unei activitati frontale in clasa sau online
utilizadnd una dintre aplicatiile de tip Meeting.
Vor fi implicati preponderent elevii care nu au
atins nivelul NC2
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Modalitati de analiza si

Exemple de sarcini de evaluare feedback Activitate remediala
e Itemi NC3 (3.2, 3.3, 4.3, 5.3, 6.2, 7.3, 7.4, 7.5) care | Un nivel se considera atins
testeaza modul in care se analizeaza un algoritm. atunci cand elevul rezolva
= corect itemii aferenti nivelului.
"’é S$3. Se propune aplicarea unui test cu itemi obiectivi (cu ’ct:\a?’r.e Zﬁf&u' rsogf;nﬁ fu:':?:?el R3: Remedierea se face prin organizarea
c alegere duala, de tip pereche, cu alegere multipla, de | - nivelulg c%g,nitiv atins. | Unei activitdti frontale in clasa sau online
= asociere), Asepﬂlob]ectlw cu raspunslscurt{cdg completare/ | . utilizand una dintre aplicatiile de tip Meeting.
-(3 structurat, in functie de nivelul cognitiv, astfel: itemi NC1: 2.1, 3.1, 4.1, 4.3, | Vor fiimplicati preponderent elevii care nu au
| o ItemiNC1(2.1,3.1,4.1,4.3,5.1,6.1,7.1) care testeaza | 5.1,6.1, 7.1; atins un nivel mediu.
o capacitatea de a stabili date de mtrareﬁ si date de lesire | _omi NC2: 1, 4.2, 5.2, 7.2,
i= si de a completa tabelul rezultatelor in urma realizarii 7 3
unei instructiuni. B
’ - it NC3:2.2,2.3,3.2,6.2,
‘O~ e Itemi NC2 (1, 4.2, 5.2, 7.2, 7.3) care testeaza 6|3en71|4.
O capacitatea de aplicare etapelor pentru dezvoltarea | =~
unei aplicatii. Un nivel se considera atins
- e Itemi NC3 (2.2, 2.3, 3.2, 6.2, 6.3, 7.4) care testeaza | atunci cand elevul rezolva
modul in care se analizeaza un algoritm. corect itemii aferenti nivelului.

Exemple de implementare pentru sarcinile propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 2.1.

Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca testul se sustine pe o platforma care permite
accesul online la testul de evaluare

- Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/ Zoom sau oricare alta platforma care
B. 8 ke permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut pe o platforma care permite accesul online.

o Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test sau pe o foaie separata de raspuns.
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Test de evaluare initiala — Construirea unor algoritmi elementari, verificarea structurii
secventiale si a celei decizionale, in scopul rezolvarii unor probleme

Citeste cu atentie si analizeaza intrebadrile si indicatiile din urmatorii itemi.

Timp de lucru: 30 minute

Pentru itemii urmatori s-au folosit urmatoarele notatii:
e [x] partea intreaga din numarul x (exemplu pentru x = 12.34, [x] = 12)
e % este restul Impartirii intregi (exemplu 7 % 2 = 1, restul impartirii lui 7 la 2 este 1)
e / este catul impartirii (exemplu 123/10 = 12.3)

iImnaziu

1. Se stie ca x este un numar natural cu cel putin trei cifre, iar valorile variabilelor a si b se

obtin prin urmatoarele operatii de atribuire:
a — x%100 b - [x/100]%10

Analizeaza operatiile de atribuire pentru variabilele a si b si alege care dintre variantele de
raspuns descrise mai jos, sunt adevarate. Pentru exemplificare alege x=527 si verifica ce
valori vor avea cele doua variabile a si b.

a este numarul format din ultimele doua cifre ale ui x

a este numarul obtinut din x prin eliminarea ultimelor doua cifre
b este cifra sutelor numarului x

b este ultima cifrd a numarului x

a sib sunt egale daca x = 2222
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2. n tabelul urmétor sunt descrisi patru algoritmi. In fiecare dintre acestia se citeste un numar
natural x cu exact trei cifre.

a. b.
citeste x citeste x
scrie [x/100] + [x/10]%10 + x%10 scrie [x/100] + x%10/10 +[x/10]
c. d. citeste x
citeste x s « x%10
s -0 x « [x/10]
x « [x/10] s « s + x%10
s « x%10 + [x/10]%10 x « [x/10]
scrie s S « s + x
scrie s

2.1. Alege care dintre algoritmii descrisi este corect si afiseazé suma cifrelor numarului x.
Atentie, pot fi mai multe variante corecte.

2.2. Completeaza tabelul urmétor pentru varianta c de algoritm, stiind ca pentru x se citeste
valoarea 234. Scrie ce semnificatie are valoarea finald memorata in variabila s ?

X s
234 0

3. Tabelul urmétor este format din doud coloane. In prima coloana sunt descrise mai multe
instructiuni. In a doua coloana a tabelului este descrisa o schema logica formata din: blocul
de stat si blocul de stop, din blocuri de calcul si dintr-un bloc de decizie.
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Instructiunile Schema logica

1 citeste x

2 a=0 SAU a=1 SAU
a=4 SAU a=9

scrie DA DA NU
Start

scrie NU \ 4 y
a - %910 I w—

iImnaziu

J ook W

Stop

3.1. Identifica datele de intrare, datele de manevra si datele de iesire. Completeaza spatiile
punctate cu raspunsul tau:

O
I
2
i
L
(0
o
S
©
£
-
L
=

3.2. Completeaza fiecare bloc, din schema logica din tabel, cu numarul instructiunii pe care
o consideri corecta in acel bloc astfel incat algoritmul, reprezentat prin schema logica
obtinutd, sa afiseze mesajul DA, daca numarul x citit, are ultima cifra patrat perfect si NU in
caz contrar. Fii atent la conditia din blocul de decizie si la cele doua ramuri descrise in
schema logica.
Exemplu pentru algoritmul descris:

pentru x = 134 se va afisa mesajul DA deoarece ultima cifrd este 4 = 22

pentru x = 28 se va afisa mesajul NU, deoarece 8 nu este patrat perfect

4. Citeste afirmatia urmatoare si stabileste ce valoare de adevar are: ,Pentru x numdr natural
cu cel putin 2 cifre instructiunea x — [x/10]*100 + 7*10 + x%10 reprezinta inserarea cifrei
7 in fata cifrei unitatilor’
o Adevarat o Fals

5. Analizeazd ce valoare va avea variabila x in urma executarii operatiei descrise si
completeaza enuntul: ,Dacd x = 123 atunci operatia x = x%100*10 + [x/100] are ca efect
mutarea ..........coccceeeeeeeeennne. a lui x pe pozitia cifrei unitatilor, iar numarul va avea valoarea

6. Analizeaza algoritmul descris Tn a doua coloana a tabelului urmator. Algoritmul determina in
variabila nr cate cifre impare are un numar natural x cu exact 3 cifre. Exemplu daca x=534
atunci variabila nr va avea valoarea 2 (cifrele § si 3 sunt cifre impare), iar pentru x=246,
variabila nr va avea valoarea 0. In prima coloan& sunt numerotate liniile din algoritm.

Numarul
liniei de Instructiunea 6.1. Analizeaza algoritmul dat si identifica care sunt
algoritm datele de intrare si datele de iesire. Completeaza
1 citeste x spatiile punctate cu raspunsul tau:
2 a - [x/100] Date de intrare:...............ccccoeueiiiuiiienniainii,
3 b - [x/10]%10
4 c « x310 Date de iesSire:............ccocoviiiiiiiiiiiiiininennn.,
5 nr — 0
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daca a%2=1 atunci
nr — nr + 1 6.2. Stabileste care dintre instructiunile din tabel trebuie

sf daca sa fie obligatoriu inaintea instructiunii numarul 6,

daca b%2=1 atunci respectiv Tnaintea instructiunii 12 astfel incat
nr - nr + 1 algoritmul sa determine corect rezultatul.

6
7
8
9
10
11 sf daca
12
13
14

daca c%2=1 atunci | 6-3.Stiind ca pentru variabila x se citeste valoarea 789,
nr - nr + 1 scrie ce valoare va avea variabila x n urma
sf daca executarii algoritmului din enunt.

Imnhaziu

15 scrie nr

7. Stabileste valoarea de adevar a afirmatiei urmatoare: ,Pentru x numar natural cu cel putin 3

cifre instructiunea x — [x/10]1*10 + x%10 reprezintd eliminarea cifrei sutelor din x .

o Adevarat o Fals

8. Se considerd secventa de operatii i x ~ 4521
alaturata. ‘x ~([x/100]1*10+x%10)*10 + [x/10]%10

8.1. Stabileste care dintre variantele de mai jos reprezintd valoarea variabilei x la finalul

executarii secventei. (Incercuieste rdspunsul pe care il consideri corect)
a. 4215 b. 4512 c. 5412 d. 4251

O
I
2
i
L
(T
o
S
)
£
-
)
=

8.2. Scrie o expresie diferita de cea din enunt, dar care sa fie echivalenta cu aceasta. Doua
expresii sunt echivalente daca in urma executarii lor se obtine acelasi rezultat.

9. Analizeaza algoritmul alaturat, descris in Scratch.
9.1. Scrie un enunt pentru algoritmul prezentat.

9.2. Completeaza a _ o
doua coloana a tabelului Date de intrare | Date de iesire

alaturat cu datele de 25
iesire rezultate pentru 144
datele de intrare din | 800
prima coloana a tabelului.

10. Se citesc trei numere naturale pozitive a, b Si ¢, care -

reprezinta lungimile laturilor unui triunghi. Cea mai mare |~ 4
dintre cele trei lungimi este retinutd Tn variabila a.

Analizeaza secventa de algoritm descrisa in Scratch si completeaza punctele de suspensie
cu elemente din lista {,ascutitunghic”, ,,obtuzunghic”, ,dreptunghic”}, astfel incat pentru blocul
de decizie descris de secventa, mesajul scris sa corespunda conditiei.
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Barem de evaluare

Item Raspuns corect Item Raspuns corect
6.1. Date de intrare: x;
. Date de iesire: nr;
1 variantele corecte sunt a, ¢ 6 162.1.25
x=527 => a=27 si b=5 =00
; 1,4,5
6.3.789
variantele corecte sunt a, d
Tabelul: Fals
X s
2 234 0 T e
23 312=5 X=[789/10]*10 + 789%10 = 78*10 + 9 =
. . o 789
s va retine suma primelor doua
cifre ale lui x
3.1.Date de intrare: x
Date de manevra: a
Date de iesire: mesajele DA/NU 81b
3 3.2, 8 8.2 Exemplu de expresie echivalenta:
4 X <[x/100]*100+(x%10*10 +
1 [x/10]%10)
6
2
53
7
9.1.Scrieti algoritmul care citeste un numar
natural si afiseaza DA, daca numarul citit
este par si NU daca numarul citit este impar
9.2.
. Date de intrare | Date de iesire
4 Adevarat 9 25 NU
144 A
800 DA
primei cifre dreptunghic
5 10 obtuzunghic
231 ascutitunghic
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S2) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 2.2.

Note pentru profesor

S e 9 Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca testul
"— A. ﬁ' ﬁ ! se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare

N vy Wy Wy

c

E ° Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/

a' Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
pe o platforma care permite accesul online la test.
J"'\l

Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test sau
C. pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala — Construirea unor algoritmi pentru care se stabilesc corect datele
de intrare si datele de iesire

Citeste cu atentie si analizeaza intrebdrile si indicatiile din urmatorii itemi.
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Timp de lucru 30 minute

1. Completeaza tabelul alaturat cu valorile pe care le au variabilele a, b si c la fiecare pas al
executarii algoritmului. Prima coloana a tabelului contine pasii algoritmului, pe linii distincte.

a b c

a<—10
b«5
c—7
b—b+c
c—2%c
a—a+b+c

2. Citeste enuntul urmator. Victor este in vacanta la bunici. Bunicul vrea s& vopseasca gardul
ce Imprejmuieste curtea casei sale. Curtea este de forma dreptunghiulara, si pentru 1 m de
gard, bunicul va folosi 2 litri de vopsea. Cunoscéand lungimea si latimea curtii, valori care vor
fi citite, ajuta-l pe Victor sa calculeze cantitatea de vopsea pe care ar trebui sa o foloseasca
bunicul pentru a vopsi gardul. Analizeaza enuntul si completeaza cerintele urmatoare.

2.1 Identifica datele de intrare si cele de iesire si completeaza spatiile punctate cu
raspunsul tau:
date de intrare: ..........ccccvvveevsieivsseisisesnssinisss e
date de J@Sire: ........ccvveeerieeisisieissiesssiris e

2.2 Scrie instructiunea care determina perimetrul curtii bunicului, curtea bunicului este
de forma dreptunghiulara, pentru care se cunosc lungimea si latimea.

2.3 Determina ce cantitate de vopsea va folosi bunicul pentru a vopsi gardul.

2.4 Ataseaza un algoritm pseudocod cu rezolvarea problemei date.
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3. Se considerad enuntul: Se citesc doua valori a si b numere naturale. Sa se determine
maximul dintre cele doua valori. Analizeaza enuntul si raspunde urmatoarelor cerinte.
3.1 Completeaza punctele de suspensie:
Date de intrare: .............cccceevuvvsuennnnne
Date de ieSire: .......ocevveevirervsirervsiannas

3.2 Pentru enuntul dat a fost realizat urmatorul algoritm descris in pseudocod. Analizeaza
algoritmul si completeazéa punctele de suspensie din acest algoritm. In variabila max
se retine maximul dintre cele doua valori citite.
citeste a, b
daca a > b atunci

max « ......
altfel

max « ......
scrie max

iImnaziu

3.3 Pentru enuntul dat initial scrie inca o varianta de algoritm diferitéd de varianta propusa
la punctul 3.2, dar echivalenta cu aceasta.

4. Se considera algoritmul descris in pseudocod.
citeste x
daca x < 30 atunci
a1
altfel
daca x > 150 atunci
a— 2
altfel
a3
sfarsit_daca
sfarsit_daca
scrie a
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Analizeaza algoritmul si raspunde la cerintele urmatoare.

4.1 D& exemple de valori pentru x astfel incat sa se afiseze valoarea 3
4.2 Da exemple de valori pentru x astfel incat sa se afiseze valoarea 2
4.3 Pentru ce valori ale lui x se va afisa valoarea 4?

5. In tabelul urmator sunt descrise trei instructiuni de atribuire notate cu 1, 2 si respectiv 3.
Analizeaza cele trei instructiuni.

Numarul instructiunii Instructiunea
1 a—a+b
2 b - 2*b + a
3 c ~ 2%*a +b -c

Initial valorile celor trei variabile a, b, ¢ sunt 10, 15 si respectiv 20.
5.1. Alege din variantele propuse, in ce ordine se vor executa cele trei instructiuni
astfel incat valoarea variabilei ¢ sa fie 85
a.1l, 2, 3 b. 2, 1, 3
c. 3, 2,1 d. 3,1, 2
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5.2. Alege din variantele propuse, in ce ordine se vor executa cele trei instructiuni
astfel incat valoarea sumei celor trei variabile obtinute in urma executarii
instructiunilor sa fie maxima.

a. 1, 2, 3 b. 3, 2, 1
- c. 1, 3, 2 d. 2,1, 3
‘N 5.3.  Alege din variantele propuse, in ce ordine se vor efectua cele trei instructiuni astfel
g incéat valoarea variabilei ¢ sa fie egala cu 15. Atentie pot fi mai multe variante
E corecte.
— a. 1, 2, 3 b. 3, 2, 1

c. 3,1, 2 d. 2, 3,1

6. Analizati cu atentie enuntul urmator: Se citesc doud valori numere naturale cu cel putin doua
cifre fiecare retinute in variabilele a si b. Se citeste de asemenea un numar natural format
dintr-o singura cifra retinut Tn variabila x. Variabila x poate avea valorile 1, 2 sau 3. Folosind
valorile variabilelor a si b se afiseaza, in functie de valoarea variabilei x: suma a+b daca
x=1, diferenta a-b daca x=2 si produsul a*b dacd x=3. Pentru enuntul dat s-au realizat
urmatoarele secvente de operatii reprezentate prin blocuri grafice in Scratch.

6.1 Analizeazd secventa scrisd in Scratch si raspunde la
intrebarile:
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o Stiind ca se citesc de la tastatura valorile 100 200 2, in acesta
ordine, scrie in spatiile punctate valorile variabilelor a, b si x la
finalul executarii secventei

Raspuns:a = ...... , b= ...... X = ...,

o Stiind c& se citesc valorile 100 si 200 pentru a si b, stabileste ce
valoare ar trebui cititd pentru x astfel incat sa se afiseze 20000.
Completeaza in spatiul punctat raspunsul

Raspuns:x = .....

6.2. Analizeaza secventa scrisa Tn Scratch.

Gaseste doua modalitati distincte de modificare a secventei algoritmului astfel incat pentru
x=3 sa se afiseze suma celor doud valori a si b. Scrie cele doua secvente rezultate in urma
modificarilor.
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7. Se considera algoritmul repre-
zentat prin blocuri grafice scris in
Scratch. Analizeaza algoritmul
descris. Valoarea x cititd, este
numar natural format din 3 cifre
nenule. Scrie pe foaie
raspunsurile la  urmatoarele
cerinte.

Imnhaziu

7.1 Stiind cé& pentru x se citeste
valoarea 345 scrie ce valori vor
avea variabilele a, b si c. precum
si ce semnificatie au aceste
valori pentru variabila x.

7.2 Analizeaza enuntul si stabileste valoarea de adevar. ,Dacd se inlocuieste blocul prin care
se determina valoarea variabilei b cu blocul scris mai jos se va obtine acelasi rezultat.”

seleazi bv la pateaimeagi~ an  x mod @) / €D
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o0 adevarat
o fals

7.3 Analizeaza secventa de operatii alaturata
reprezentata prin blocuri grafice.

Stiind ca a=3, b=5, c=7 scrie ce valoare va
avea variabila m Tn urma executarii secventei
de operatii.

7.4 Modifica secventa datd astfel incéat
variabila m sa memoreze valoarea minima a
unei expresii in urma executarii secventei de
operatii.

7.5 Analizeaza algoritmul obtinut prin unirea
celor doua blocuri principale realizate in
Scratch. Scrie enuntul problemei a carei
rezolvare este data de algoritmul obtinut.
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Barem de evaluare

Item Raspuns corect Item Raspuns corect
a b c
10
5 5.1 raspuns corect a
1 7 5 | 5.2 raspuns corect d
12 5.3 raspunsuri corecte b, ¢
14
6
2.1. Date de intrare: 6.1
lungimea (a) si latimea (b) a curtii a.=1.00 b=200. x=2
Date de iesire: cantitatea de vopsea entru, rodu s’ x=3
2.2. perimetrul = 2*a + 2*b P P
— * H
2 2.3. Vopsea = 2 * perimetru 6 |62
Raspuns asteptat pentru algoritm: in prl_mul bloc daca... inlocuiesc x=1
; ; cu x=3
citeste a, b
— 2*a + 2*b . . . .
Is)crie ;*p in ultima afisare voi scrie a+b
3.1 .Date de intrare: a, b
Date de iesire: maximul dintre cele 71
g%ua valori a=3, b=4, ¢=5; a, b, ¢ sunt cifrele lui x
max - a 7.2. Enunt fals
max « b ’

3 3.3. 7.3 a=3,b=5,71 ti
citeste a. b -3 a=3, b=5, 7 in m se va retine cea
max - a ! mai mare valoare obtinuta din
dacahb > max atunci produsul a doua cifre adunat la a treia

max — b cifra
7

sf daca L -

serie max 7.4. pentru a retine In m minim se
modifica operatorul relational > (mai
mare) in operatorul < (mai mic)

4.1. orice valoare din intervalul [30, 7.5. Se citeste un numar natural x cu

150] exact trei cifre nenule. Se afiseaza

4 4.2. pentru orice valoare > 150 valoarea maxima obtinuta realizand
4.3. nu exista nicio valoare pentru a se produsul a doua cifre adunat cu a treia
afisa valoarea 4 cifra a numarului x.
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S3) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 2.3.

Note pentru profesor

: 3 Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca
* testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare
(exemplu Quizizz)

0- Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
B. A Zoom sau oricare altéd platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi
sustinut pe o platforma care permite accesul online la test.

o Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
= sau pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala — Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile
secventiale, alternative, repetitive in scopul rezolvarii unor probleme

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.
Timp de lucru 40 minute

1. Se considera enuntul: ,Se citesc numere intregi pdna la aparitia valorii zero. Determina
cate dintre valorile citite sunt numere impare”. Algoritmul descris mai jos in pseudocod
realizeaza aceasta cerinta. Analizeaza algoritmul si stabileste care sunt instructiunile ce pot fi
puse in locul punctelor de suspensie. Alege dintre variantele propuse doua cu care pot fi inlocui
punctele de suspensie pentru a avea un algoritm corect.

citeste x

nr — 0

cat_timp ... executa
daca x $ 2 # 0 atunci ...
sf daca

citeste x
sf cat_timp
scrie nr

a. x#0 b. x=0 c. nr « nr + 1 d. nr -~ 1 e. x>0

2. Se considera algoritmul urmator:

citeste n

s ~ 0

k-1

cat_timp k<=n executa
s «~ stk
k « k+1

sf cat_timp

scrie s

Analizeaza algoritmul si raspunde la cerintele urmatoare.

2.1 Completeaza tabelul urmator, stiind ca pentru n s-a citit valoarea 6. Liniile din tabel
contin evolutia variabilelor in functie de executarea pas cu pas a instructiunilor din
algoritm. Atentie la structura repetitiva care se va realiza cat timp conditia (k<=n) este
adevarata.
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n k (k<n) s

2.2 Dupa completarea tabelului si analizarea rezultatului afisat, completeaza un enunt

E pentru problema descrisa in pseudocod
© 2.3 Folosind semnificatia rezultatului afisat, scrie pe foaia de raspuns un algoritm
c echivalent fara a folosi structuri repetitive. Gandeste-te la o formulé care sa realizeze
§ acest lucru.
3 Se considera algoritmul urmator:
a5
b -~ 10

cat_timp a+b <= 20 executa
a-—a+3
b-b-3
scrie a + b

sf _cat_timp

Cerinte:

3.1 Analizeaza algoritmul. Tabelul urmator contine variabilele care apar in secventa de
algoritm. Completeaza in tabel doar liniile descrise. Fiecare linie a tabelului reprezinta
valorile variabilelor dupa executarea fiecarei instructiuni in ordinea in care sunt scrise.
Observa ce valori sunt afisate la fiecare pas.
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a b afis

5 10 -

3.2 Inlocuieste instructiuneaa — a + 3 cu o alta instructiune astfel incat algoritmul
descris sa nu cicleze la infinit.

4 Se considerd enuntul urmator: se citeste un numar natural format din cel mult 9 cifre.
Determinéa cate cifre pare si cate cifre impare are numarul citit. Exemplu pentrun = 45278
se vor afisa valorile 3 si 2; (3 cifre pareSi2 cifre impare)

Analizeaza enuntul si raspunde la urmatoarele cerinte.

4.1 Stabileste datele de intrare si datele de iesire

4.2 Scrie algoritmul in pseudocod pentru enuntul specificat. Stabileste care este conditia
din structura repetitiva pe care va trebui sa o verifici la fiecare pas. Foloseste o
structura repetitiva cu conditie initiala.

4.3 Pentru n=45278 realizeaza un tablou de variatie a variabilelor pentru a justifica
corectitudinea algoritmului. Tabelul va avea formatul urmator. Fiecare linie a tabelului
va reprezenta valorile variabilelor dupa executarea fiecarei instructiuni in ordinea in
care apare in algoritmul descris. In variabilele nrpare si nrimpare se retin cate cifre
pare respectiv cate cifre impare are valoarea n.

n cifra nrpare nrimpare
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5 Se considera algoritmul descris mai jos:
citeste n
pentru i —~ 1, n executa
scrie “x*”
sf pentru

Analizeaza algoritmul. Algoritmul foloseste o structura repetitivd cu numar cunoscut de pasi.
Analizeaza ce se va afisa la fiecare pas al algoritmului. Completeaza cerintele.

iImnaziu

5.1 Scrie céate caractere ‘*’ se vor afisa pentru n=4. Pentru a usura rezolvarea poti
realiza un tabel in care s& urmaresti evolutia variabilei i si a rezultatului afisarii.

5.2 Dupa analiza algoritmului, alege o valoare pentru n din variantele propuse mai jos,
astfel incat sa se afiseze 25 caractere ‘*’

a. n=14 b. n=13 c. nu exista n d. n=10

6 Se considera algoritmul descris in continuare:
citeste n
s « 0
pentru k — 1, n executa
citeste x
daca x > 0 si x < 100 atunci
S « s + Xx
sf daca
sf pentru
scrie s
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Analizeaza algoritmul. Atentie ce realizeaza algoritmul de n ori. Stabileste ce rezultat se
afiseaza. Raspunde in continuare la urmatoarele cerinte:

6.1 Daca se citesc valorile: 7 10 258 41 15236 3 879 1000, atunci specifica ce
valori vor avea variabilele n si s la finalul executarii algoritmului

6.2 Daca pentru n se citeste valoarea 4, scrie un set de date de intrare Tn care prima
valoare este 4, urmat in set de alte din 4 valori, astfel incat valoarea afisatd pentru s
sa fie 0. Observa valorile ce intra in calculul sumei s.

6.3 Modifica conditia: x > 0 SI x < 100 astfel incat s sa reprezinte suma valorilor
formate din exact 3 cifre.

7 Fie algoritmul descris folosind blocuri grafice in Scratch; a este variabila Tn care se citeste
un numar natural. Analizeaza algoritmul si raspunde la urméatoarele cerinte.

7.1 Scrie ce va memora variabila og daca pentru a se citeste 2341. Analizeaza blocul
repetitiv in care se construieste valoarea variabila og.

7.2 Stabileste ce valoarea poate avea variabila a astfel incéat sa se afiseze mesajul OK la
finalul executarii algoritmului. Alege dintre variantele propuse, raspunsul pe care il

consideri corect. Foloseste analiza rezultatului de la primul punct.
a.l1l23 b. 3443 c.7654 d. 45
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7.3 Stiind ca a=2332 si ca in
structura repetitiva se
inlocuieste variabila aux cu
variabila a, stabileste ce se va
afisa la finalul blocului repetitiv.
Alege dintre variantele propuse
raspunsul corect.

a. suma 2332
b. suma 0

c. suma 4664
d. OK

7.4 Folosind analiza algoritmului si
concluziile  stabilite  dupa
fiecare dintre punctele anterior
rezolvate, stabileste valoarea
de adevar a propozitiei: ,Pentru
numerele care au proprietatea
ca citite de la stanga la dreapta
se obtine acelasi rezultat ca si
citind numarul de la dreapta la
stédnga se afiseaza OK”
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O Adevarat O Fals

Barem de evaluare :

Item-ul Rispuns corect \
1 a, c

S

(=2 2=N

1
3
7
11
16
22
2.2.Algoritmul determina in s suma primelor n numere naturale 1+2+3+. . +n
23.citeste n
s « [n*(n+l) /2]

NOO R WN=X

scrie s
3.1.
a b afis
5 10
8 7 15
3 11 4 15
14 1 15
la fiecare pas se va afisa valoarea 15, care ramane constanta
3.2,

a — a + 3 poate fi inlocuitd cu orice instructiune
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Item-ul Raspuns corect
a « a + val astfel incat suma a+b>25

4.1.

date de intrare: n numar natural

date de iesire: nrpare, nrimpare, cu semnificatia cate cifre pare si cate cifre
impare are n

4.2,
citeste n
nrpare — 0
nrimpare — 0
cat_timp n >0 executa
cifra —« n % 10
n « [n/10]
daca cifra %2 = 0 atunci
nrpare — nrpare + 1

Imnhaziu
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altfel
4 nrimpare — nrimpare + 1
sf daca
sf cat timp
scrie Hrpare, nrimpare
4.3.
n ci ra nrpare | n_impare
45278 0 0
4527 8 1
452 7 1
45 2 2
4 5 2
0 4 3
nrpare = 3
nrimpare = 2
5.1 Se afigseaza 8 caractere '*’
5 Numarul de caractere '™ este 2*n

5.2. raspuns ¢, numarul de caractere afisate este numar par

6.1. s=10+41+3 = 54

6.2. n=4 valorile pot fi orice numere care nu sunt in intervalul (0, 100),
6 exemplu: 345 876 1234 9876

6.3. x>=100 SI x<=999 sau
x>99 SI x<1000

7.1 a=2341 => og=1423
7.2 raspuns b

7.3 raspuns a; a devine 0, og=2332

7.4 raspuns b
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Ce evaluez?

E VI.4. Internet

Competenta 1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

Competenta 3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de

evaluare

Modalitati de analiza si
feedback

Activitate remediala

$1.1: Identificarea unui
domeniu de interes comun
pentru elevii unei grupe.
Realizarea unei aplicatii
colaborative de tip alboum —
Flori de primavara

(NC1)

$1.2: Determinarea aplicatiilor
ce vor fi folosite: procesoare de
text, de imagini, motoare de
cautare (NC2)

$1.3: Pentru motorul de cautare
stabilirea: criteriului de cautare,
accesarea link-ului,
descarcarea si salvarea
informatiei cautate (NC3)
S$1.4: Informarea legata de
continutul si protectia dreptului
de autor (NC1)

A1.1: Analiza propunerilor
pentru stabilirea temei

A1.2: Analiza modului in care
se folosesc: motoare de
cautare; cautare dupa o cheie;
cautare dupa criterii specifice.
A1.3: Analiza modului in care
au fost descarcate informatiile
in diferite formate

A1.4: Analiza modului in care
aceste informatii sunt salvate in
foldere de lucru si a modului in
care sunt incluse n proiectul
colaborativ

Evaluarea proiectului folosind
baremul de corectare

R.1: Pentru fiecare sarcina de
lucru exista intrebari a caror

raspuns se va regasi in modul
in care se realizeaza aplicatia.

Remedierea se face prin
organizarea unei activitati
frontale in clasa sau online
utilizdnd una aplicatiile de tip
Meeting. Vor fi implicati
preponderent elevii care nu au
atins un nivel mediu.

S$2. Se propune aplicarea unui
test cu itemi obiectivi (cu
alegere duala, de tip pereche,
cu alegere multipla, de
asociere), semiobiectivi cu
raspuns scurt/de completare/
structurat, in functie de nivelul
cognitiv, astfel:

e |temi NC1 (1, 2, 3, 5) care
testeaza capacitatea de a
stabili elementele de baza
legate de Internet.

o Itemi NC2 (4, 6, 7) care
testeaza capacitatea de
folosire corecta a
Internetului

e |temi NC3 (8, 9, 10, 11) care
testeaza modul in care se
analizeaza informatia pe
Internet.

A2. Testul contine 11 itemi.

In functie de nivelul cognitiv
atins se identifica:

- itemi NC1: 1, 2, 3, 5;
- itemi NC2: 4,6, 7;
- itemi NC3: 8, 9, 10, 11;

Un nivel se considera atins
atunci cand elevul rezolva
corect itemii aferenti nivelului.

R2: Remedierea se face prin
organizarea unei activitati
frontale in clasa sau online
utilizdnd una aplicatiile de tip
Meeting. Vor fi implicati
preponderent elevii care nu au
atins un nivel mediu.
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Exemple de implementare pentru sarcinile propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.3.

Note pentru profesor

» m Activitatea se poate desfasura in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca
o~ h testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare
= v

A.

iImnaziu
m«a

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
. a_, Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
= . pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare

r
$ 5

Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test sau
C. o pe o foaie separata de raspuns.

-
Evaluarea initiala se realizeaza printr-un proiect colaborativ. Elevii vor avea ca sarcina
realizarea unei aplicatii colaborative de tip prezentare PowerPoint
Test de evaluare initiala — Proiect — prezentare PowerPoint- Flori de primavara

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.
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Timp de lucru: 45 minute

Proiectul necesita o pregatire prealabila din partea profesorului:
- Primul diapozitiv este creat de profesor cu titlul: Flori de primavara
- In continuare profesorul va defini un numar de diapozitive egal cu numarul elevilor care
participa la realizarea proiectului
- Pe fiecare diapozitiv va insera numele cate unui elev participant la test
- Profesorul trimite prin e-mail elevilor invitatia de a participa la crearea proiectului
Cerinte:
Pe diapozitivul corespunzator numelui, insereaza folosind un motor de cautare:
- Imagini despre o floare (una sau mai multe imagini despre aceeasi floare)
- Informatii corespunzéatoare florii alese
- Diapozitivul va avea:
o Titlu: numele florii
o Imaginile alese
o Informatii corespunzatoare imaginii
0 O culoare de fundal aleasa de elev.
- Imaginile si informatiile vor fi salvate pe calculatorul propriu

Barem de evaluare:

Se va urmairri:
Folosirea motorului de cautare pentru gasirea imaginilor
Folosirea motorului de cautare pentru gasirea informatiilor
Salvarea informatiilor gasite
Accesarea serviciului de posta electronica pentru conectarea la documentul creat
In diapozitivul corespunzator numelui:
- Inserarea numelui florii alese
- Inserarea imaginii (imaginilor)
- Inserarea informatiilor
- Stabilirea unei culori pentru fundalul diapozitivului
Designul si incadrarea in diapozitivul repartizat
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S2) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.3.

Note pentru profesor

a M0
A B R
yor Wy vy

5 J

s

C.

B 28
= -

=

Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca testul
se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare.

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare.

Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test sau
pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru: 30 minute

1. Internetul este (incercuieste raspunsul care consideri ca este corect):

a. Reteaua formata din calculatoarele din cadrul scolii
b. O colectie de informatii pe care o accesez prin intermediul calculatorului
c. Reteaua internationald de calculatoare, formata prin interconectarea retelelor locale si

globale
d. WWW

2. Incercuieste raspunsul pe care il consideri corect legat de datele personale care se pot publica
pe Internet, tindnd cont de necesitatea protectiei datelor private:

a. Nume si adresa

b. Nume si telefon

c. Doar numarul de telefon

d. Niciuna dintre cele de mai sus

3. Stabileste valoarea de adevar a afirmatiei urmatoare: ,WWW este sinonim cu Internetul.”

O Adevarat © Fals

10.  Stind cd a ="www”, b="edu” iar c="ro” din adresa www.edu.ro realizeaza
corespondenta dintre informatiile continute de cele doua coloane.

www.edu.ro b

Coloana A Coloana B

Apartenenta la o tara sau categorie

Tipul serverului

Numele de domeniu
|’

Adresa IP
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5. Stabileste valoarea de adevar a afirmatiei urmatoare: ,,Virusul informatic sau virusul de
calculator se poate transmite unui calculator prin instalarea pe acesta a unui soft infectat
doar daca respectivul calculator este conectat la Internet”

o Adevarat
o Fals

6. Completeaza enunturile ce urmeaza in functie de semnificatia lor. Scrieti in spatiile punctate
semnificatia elementelor componente adresei de e-mail din imaginea urmatoare:

gigel@yahoo.com

a b | €

areprezintad ... ...
breprezinta ...

CrepPrezinta ....o.oviiiiiii

7. Alege valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii: ,Pentru a te conecta la Internet ai nevoie de
un Furnizor de Servicii de Internet (Internet Service Provider)”

o Adevarat
o Fals

8. Bifeaza toate site-urile din lista de mai jos, care ofera posibilitatea de a trimite/primi e-mail-
uri (pot fi mai multe raspunsuri corecte)

a. mail.google.com

b. outlook.com

c. mail.yahoo.com

d. niciunul dintre cele de mai sus

9. Completeaza spatiul punctat astfel incat afirmatia rezultatd sa fie adevarata: Pentru a trimite
acelagsi mesaj la mai multe persoane, fara ca acestea sa vada ca scrisoarea a fost expediata
si altor destinatari se foloseste optiunea BCC din cadrul programului de trimitere de mesaje.
BCC provine de la ..........cccovmmimiiiinicinnennnnnnns

10. Alege care dintre variantele de mai jos reprezinta raspunsul corect la intrebarea: De ce este
important sa completezi linia de Subiect la redactarea unui e-mail?

Pentru a furniza destinatarului o scurta descriere a continutului mesajului
Pentru ca este obligatorie completarea acestei linii la trimiterea unui mesaj
Pentru a impiedica serverul de e-mail sa marcheze mesajul ca posibil SPAM
Toate cele de mai sus

a0 oo
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11. Stabileste corespondenta intre notiunile scrise in Coloana I si cele descrise in Coloana Il

Coloanall Coloanalll

1. serviciul de posta electronica A. Electronic commerce sau e-commerce

2. serviciul de prezentare si cautare de informatii  B. Skype, Yahoo messenger

3. serviciul de transfer de fisiere de date C. Portal — serviciu complex de informare

4. serviciul de accesare a calculatoarelor aflate

. - D. World Wide Web
la distanta

5. serviciul de comert electronic E. e-mail

6. serviciul de chat F. File Transfer Protocol

=
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G. Telnet
Barem de evaluare:
Item-ul Raspuns corect Item-ul Raspuns corect ‘
1 c 7 Adevarata
2 d 8 a,b,c
3 Fals 9 Blind Carbon Copy
a = Tipul serverului
4 b = Numele domeniului ) 10 ac
¢ = Apartenenta la o tara sau
categorie
5 Falsa
a = Numele utilizatorului
6 b = Numele organizatiei care " 1-E; 2-D; 3-F; 4-G; 5-A; 6-B
detine serverul de e-mail
¢ = Domeniul

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Sectiunea 3 — Repere pentru construirea noilor achizitii.

Exemple de activitati de invatare

Curriculumul actual, prin centrarea pe competente cheie, include o serie de elemente care tin de
utilizarea instrumentelor digitale. Contextul intreruperii cursurilor din cauza pandemiei a accentuat
aceste aspecte si a adus perspective noi invatarii scolare. in acest sens, tranzitia in noul an scolar
ar deveni un proces efectiv si eficient daca este continuata folosirea digitalului ca instrument de
facilitare a invatarii si a comunicarii intre elevi si/ sau cu profesorul. Ce va cuprinde setul de repere?

e exemple vizand utilizarea instrumentelor digitale:

e pentru nvatare (resurse utile, bune practici, componente din curriculumul obligatoriu;
continuarea utilizarii platformelor de invatare (Google classroom, Moodle, Microsoft Teams,
Edmodo, Learningapps etc.);

e pentru feedback (platformele de evaluare online pbinfo, campion.edu.ro, varena, infoarena;
social media ca instrument util pentru reflexivitate si metacognitie; blog pentru feedback la
redactare/ teme;

e comunicare cu si intre elevi (utilizarea Whatsapp, Facebook/Messenger, email wrc, aplicatii
mobile favorite etc.)

e comunicarea colaborativa online (utilizarea Meet, Skype, Zoom, blog etc.).

iImnaziu
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Din perspectiva integrarii tehnologiilor in procesul de predaref/invatare

Modalitatea in care profesorul desfasoara evaluarea initiald/activitatile de invatare remediale va fi
decisa de acesta in functie de specificul clasei, asigurandu-se ca:
e evaluarea este corecta, transparenta si echitabila pentru toti elevii;
¢ modalitatea de lucru este comunicata cu claritate elevilor si parintilor la Thceputul anului
scolar;
o activitatile de evaluare/remediale sunt proiectate astfel incat sa vizeze toate competentele
din programa scolara a anului scolar anterior, pe toate nivelurile;
o fiecare elev va primi un feed-back clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;
e dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in
propriul proces de invatare, prin evaluarea obiectivd a propriului progres, stabilirea
obiectivelor proprii si planificarea procesului lor de invatare.

Tehnologiile didactice digitale ofera instrumente prin care toate principiile enumerate mai sus pot fi
aplicate cu mai multa usurinta. De exemplu, recomandam profesorilor sa utilizeze tehnologii:

e pentru organizarea procesului de invatare, cum ar fi: Google Classroom, Microsoft Teams,
Edmodo, Moodle, etc; astfel de platforme ofera profesorilor posibilitatea de a publica
materiale de tipuri diverse intr-un mod sistematizat, usor de accesat de catre elevi, de a
urmari activitatea fiecarui elev, de a oferi feed-back individualizat, de a urmari progresul in
invatare al fiecarui elev;

e pentru comunicarea cu elevii In mod sincron (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger,
Skype, Webex, MsTeams etc) sau in mod asincron (grupuri de discutii pe e-mail, pe
WhatsApp, pe Facebook, etc).

Informatica si Tic. Repere metodologice 10 1



Pentru sarcinile de lucru/itemii de evaluare de Nivel 1 sau 2 pot fi utilizate cu succes aplicatii de
testare online. De exemplu:

e pot fi create de exemplu teste, utilizdnd Google Forms (rezultatele la test fiind importate
automat pe Google Classroom), fiecare elev primind feed-back imediat in functie de
raspunsul oferit;

o pot fi create teste constituite din exercitji/aplicatji simple pe platforma pbinfo.ro; exercitiile pe
aceasta platforma pot fi selectate in functie de competentele vizate si nivelul de dificultate
dorit dintr-o baza de date ampla, feed-back-ul fiind de asemenea imediat;

e daca dorim sa sustinem o activitate remediala in clasa in care dorim sa implicam simultan
toti elevii clasei, putem utiliza cu succes platforma Kahoot (pentru itemi cu raspuns scurt si
timp redus de raspuns, aceasta platforma creeaza emulatie in clasa, fiind deosebit de
atractiva pentru elevi).

iImnaziu

Pentru sarcinile de lucru/itemi de evaluare de Nivel 3, recomandam activitati de invatare complexe,
concretizate prin realizarea unei aplicatii software in echipd, rezultatul putand fi incarcat si partajat
pe o platforma colaborativa (Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo, Moodle, etc)

Activitate remediala pentru competenta 1.1.
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Note pentru profesor

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica in laboratorul de informatica,

a M0
A. W% P% h presupune utilizarea aplicatiei PowerPoint si se deruleaza prin discutie frontala
¥ " vy ghidata si exemplificari realizate in direct
Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica, presupune accesul la un calculator

r
'

sau la o tabletd si se deruleazd prin discutie frontald ghidatd si exemplificari
= folosind facilitatile oferite de aplicatia de Meeting utilizata.

K=

Activitate practica — realizarea unei prezentari

Profesorul va realiza impreuna cu elevii o prezentare scurta incercand sa atinga aspectele care nu

au fost bine tratate in test si va tine cont de urmatoarele:

¢ metodele de lucru vor fi adecvate pentru atingerea scopului propus

e mediul folosit pentru prezentare va fi utilizat corespunzator

e se va obtine o solutie corecta care va fi prezentata

e se va urmari cresterea gradului de participare la activitatile scolare

e se va urmari ca elevii sa-si dezvolte increderea in propriile forte astfel incat sa poatéa trece cu
succes peste obstacole

Tema propusa va fi ,Locul meu natal in imagini’.

Pentru exemplificare am ales orasul Oradea.
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FISA DE LUCRU —
REALIZAREA UNEI PREZENTARI

Oradea in imagini
Tema: Cladiri reprezentative din municipiul Oradea.
Instrumente folosite:
e un motor de cautare (Google Chrome, Internet Explorer/Microsoft Edge etc.) pentru
culegerea de informatii (imagini, texte) necesare prezentarii;
o PowerPoint pentru realizarea prezentarii cerute.

Pentru exemplificare folosim Google Chrome.

Cerinta 1. in Bara de adrese scrie Oradea,

dupa care apasa tasta Enter. Pentru a se afisa Fila nous x +
doar imaginile despre Oradea, executa clic pe
P = (@ & Oradea

butonul Imagini.

& Oradea - Cautare Google * -+

<« & B google.com/search?q=0radea&rlz=1C1GCEU_roRO307RO907 Boq=0radea8lags=chrome..63i57j46j0j63i6113j69i65j¢
Google Oradea & Imagini X m & Q
2, Toate @ Harti ) Imagini EE Stiri ) videoclipuri i Mai multe Setari Instrumente

Aproximativ 19.000.000 rezultate (0,54 secunde)

www.oradearo -

Oradea.ro | Site-ul oficial al primariei municipiului Oradea

€ Sreta *

Cerinta 2. Alege una dintre imaginile care se afiseaza.
Executa clic dreapta pe aceasta si alege optiunea =~ e
Salveazd imaginea ca ... si salveaz-o intr-un folder. in | ... - 5~ -

cazul in care nu exista niciun folder de lucru, apasa pe | *"*
. N o A Wty Mew folder
butonul New folder si creeaza unul pe care il vei folosiin | @oees

acest proiect pentru a salva imaginile alese din Internet _ "
(de exemplu, Oradea_poze). s

Inainte de a salva imaginea, poti s&-i schimbi, dupa e F”E”amaL i
dorintd, numele (de exemplu, Palatul_Apollo). Daca ai . = 1

executat corect operatiile, Tn folderul creat vei avea s e (o ]

L 4 & ThisPC 5 HewVokume [0 v b Search New Volume (T

imaginea salvata. s ][ oma
| = | Oradea_poze
Home Share Wiew
« v A » ThisPC » MNew Volume (D:) » Oradea_poze

~
7 Quick access

[ Desktop
* Downloads

Documents
[&] Pictures

R

Palatul_Apollo

% % % W
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Cerinta 3. Deschide aplicatia PowerPoint si foloseste un sablon
Prezentare necompletata. LGUElUl  Bund dimineata
Intr-o caseta text (Fila Inserare, grupul Text, butonul Caseta text) scrie titlul
proiectului. Pentru ca titlul sa fie centrat pe diapozitiv, aplica o grila virtuala
(Vizualizare | Afisare | Linii de grila).

Prezentare necomphetatd
Cerinta 4. Pentru designul titlului foloseste, dupa | Revire  Viwalzare  Autor  formatare formd
selectarea acestuia, calea Formatare forma | A A A Rl | =
Stiluri WordArt, de unde alege, de exemplu, stilul o e | Branoudessecge
A A Accesibilitate Aranjare

contur: Auriu, culoare accent 4. : : "
Umpler.a gradient: Auriu, culoare accent 4; contur: Auriv, culoare accent 4 |-

Cerinta 5. Alege o culoare pentru fundalul i A

diapozitivului. Executa clic dreapta pe o zona livera = A A A ~ A

de pe diapozitiv si selecteaza din meniul contextual : : :

optiunea Format fundal ...

A A
Umplere gradient: Auriu, culoare accent 4; A A
A A

| 139 Golire Wordart

Din panoul care se deschide alege Umplere solida, de la optiunea Culoare selectam, de exemplu,
culoarea Albastru, Accent 1, 25% mai intunecat

. . . . . : : Format fundal TR
Daca doresti ca aceasta culoare de fundal sa existe o
pe toate diapozitivele, atunci executa clic pe butonul S e
Se aplica pentru tot. S N W— © Umplere solids
: £ Umplere gradient
. . . . v n o t i : Umplere cu imagine sau texturd
Cerinta 6. Pentru a vizualiza ceea ce ai facutpana .~ Umplerecu model
in acest moment, apasa tasta F5 sau butonul @ ; ittt
H H'H e R R R e Culoare -
Expunere de diapozitive. 5 : - W-
il St Setananiis Culori de tema
= : N EEEEEEW
R Hlllllllll
Culori standard
Cladiri reprezentative din municipiul Oradea ;' ( f""
' Expunere de =
Se aplica pentru tot
= Mote E 88 g - (] + 80% b

Ne propunem sé& inserdm in prezentarea noastrd un diapozitiv care s& contind imaginea salvata
anterior (Palatul Apollo din Oradea) precum si informatii referitoare la aceastd imagine. La final,
diapozitivul va avea o culoare de fundal.

Cerinta 7. Insereaza un diapozitiv nou folosind calea: Inserare | Diapozitive | Diapozitiv nou |
Necompletat

In acest diapozitiv insereazé o imagine (Palatul Apollo) si doud casete text: una care contine titlul
prezentarii, iar a doua care va contine date despre imagine.

Cerinta 8. Folosind calea Inserare | Imagini | Imagini Acest dispozitiv, insereaza imaginea

Palatul_Apollo.jpg din folderul Oradea_poze. Pozitioneaza aceasta imagine si redimensioneaz-o,
in functie de preferinte.

Informatica si Tic. Repere metodologice 1 04
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Cerinta 9. Insereaza caseta text care contine numele imaginii (se foloseste calea Inserare | Text |
Caseta text). In aceasta caseta scrie textul: Palatul Apollo din Oradea.

Cerinta 10. Pentru a cauta informatii despre imaginea aleasa, foloseste Google Chrome, in care, in
Bara de adrese scrie numele imaginii si localitatea in care se afla (in cazul nostru Palatul Apollo
Oradea).

Folosind una dintre adresele sugerate:
https://oradea-nagyvarad-grosswardein.ro/2019/02/11/oradea-palatul-apollo-
2/?fbclid=IwAROpHYGtJJavdi-a50 geweoGEDscprrrDUALINgb6mMJUOPQY9rwcuddblL s
sau

https://www.oradeaheritage.ro/palatul-apollo/

selecteaza informatia pe care o consideri relevantd pentru prezentare. Dupa selectarea textului,
executa clic dreapta si selecteaza la optiunea Copiaza.

Folosind aceeasi cale referitoare la inserarea unei casete text utilizata anterior, introdu o scurta
descriere referitoare la imagine. In noua caseta text executa clic dreapta si se selecteaza optiunea
Lipire | Pastrare doar text

Cerinta 11. La fel ca si la primul diapozitiv, se selecteaza o culoare de fundal.

n functie de setarile facute textelor, a culorii de fundal alese, diapozitivul poate arata ca in imaginea
de mai jos:

Palatul
Npellle
clifm
@lradea

Cerinta 12. Salveaza prezentarea, in folderul ales, cu numele Cladiri_din_Oradea.
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Activitate remediala pentru competenta 3.1.

Note pentru profesor

Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica, pe o platforma colaborativa.
Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in acord cu
propunerile elevilor.

&5 5
Ay v v

11’

$ &

Activitatea se desfasoara pe o platforma colaborativa. Atat comunicarea frontala
cat si comunicarea intre memobrii unei echipe se va face exclusiv utilizand facilitatile
mediului colaborativ.

iImnaziu
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Pentru elevii care nu au acces la ora, se vor tipari indicatile de realizare a
C N prezentarii si stabilind o intélnire, in conditii de siguranta, cu parintii, acestia vor
-, primi documentul ce urmeaza a fi studiat de elevi.

Activitatea remediald a competentei 3.1 contine elemente de inserare texte si imagini pentru un
diapozitiv. In continuare profesorul poate remedia unele aspecte ale realizarii animatiilor in
PowerPoint.
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FISA DE LUCRU -

ANIMATII ASUPRA TEXTELOR

n prezentarile pe care le realizidm in PowerPoint, putem introduce efecte de animatii asupra
textelor din diapozitive. Animatiile pot fi:

- de intrare — modul de aparitie al textului pe diapozitiv;

- de jiesire — modul Tn care textul ,dispare” de pe diapozitiv;

- accent — textul este supus unor animatii fara a ,disparea” de pe diapozitiv;
- céai de migcare — impunem textului un tip de miscare dorit.

Cerinta 1. Deschide aplicatia PowerPoint si foloseste un sablon Prezentare necompletata.

[VIETRPN

Cerinta 2.Insereaza textul ,Informatica este materia mea preferata.” intr-o caseta text, pe primul

diapozitiv.
Salvare automata l. b . '-5) O @ = Animatie text - P Cautare
Fisier Pornire Inserare Proiectare Tranzitii Animatii Expunere diapozitive Revizuire Vizualizare Ajutor Formatare forma
El’j A —“ﬂ L—‘q [ Aspect - Calibri (Corp) v 18 o~ AT AT AQ = %E - | EE Es J,J, Orientare text ~
o @~ oi S — T Reinitializare [ Aliniere text ~
ipire iapozitiv  Reutilizati B I U AV . R Y El===-z-.
= ?5 nou~ diapozitivele [ Sectiune ~ US k- Aa - - - I Conversie la SmartArt ~
Clipboard M Diapozitive Font [ Paragraf [
1
%Inf{lrmatica este materia mea preferata. §
'p!
O
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Cerinta 3. Ne propunem ca acestui text sa-i addugadm o animatie de intrare.

Selecteaza textul si apeleaza Animatii | Animatie

Salvare automatd Ei. :J "f) ~ O @ - Animatie text - ,O Cdutare
Fisier Pornire Inserare Proiectare Tranzitii Animatii Expunere diapozitive Revizuire Vizualizare Ajutor Formatare forma
BN % ok ok % K K Kk kg8
H P | ¢ o 3¢ 2 = [t
Previzualizare Fara Aparitie Atenuare  Zborsprein.. Plutireinin... Scindare Stergere Forma Roatd Bare aleatef. |<
Previzualizare Animatie

1

i by

LW 4
O Informatica este materia mea preferata.
o]

g

000

Executa clic pe butonul Mai multe si din fereastra care se deschide, —‘

alege tipul de animatie pe care il doresti sa il aplici textului. Ajutor Formatare forma

Roata Bare aleato... |z

Se va deschide o fereastra:

Alege ca animatie de intrare, de exemplu, Invartire. Putem vizualiza efectul, apasa F5 sau butonul
Expunere de diapozitive.

Observd ca in dreptul textului nostru de pe | [il |nformatica este materia mea preferata.
diapozitiv, a apdarut un dreptunghi cu cifra 1.
Semnificatia este ca acest text are o animatie.

Cerinta 4. Adaugéd acestui text incd o animatie. Pentru aceasta, o - = vy [fmeemes e
. . K . Al 47 Declangator urat

procedeaza astfel: dupa selectarea textului, apeleaza butonul o

Adaugare animatie, grupul Accent, de unde selecteaza una dintre

bminare  [=
animatie~ 73 Desenareanimats | (% Intarzies

S Intrare

animatiile propuse, de exemplu Balansare. * k.4 27”\‘?
o < . i N o ™ i\-x? L\Z
Observa ca textul de pe diapozitiv are acum, in fata sa, doud Sepue  Ford  fomk  Bs
dreptunghiuri, cu semnificatia ca acest text va avea doud animatii. Z*m R
Accent
L] Informatica este materia mea preferata. R
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Cerinta 5. incearca!

Observatie: Daca se incepe prezentarea diapozitivului, pentru a vedea fiecare animatie in parte
trebuie sa se efectuezi clic cu mouse-ul sau sa apesi o tasta (nu Escape, deoarece aceasta actiune
are rolul de a intrerupe prezentarea)

=)
ﬁ Observatie: pentru a efectua diverse particularizari asupra unei/unor animatii, poti:
©
g % Partajare = 2 Conm
o o sa apelezi la setdrile din Animatii | Temporizare g;‘”""‘* acie _[v]| Reqdonaie animafe
urata: .
| (D intarziere: 0000
o sau Temporizare
- e s apelezi la Panoul de animatie. Pentru aceasta & Partajare | | &3 Comentarii
- foloseste calea Animatii | Animatie avansata | | D rerie tacic - Reordonareanimati
. . ” @Duraté‘ 0100 o A Mutare mai devreme
>0 Panou de animatie. Dupa apelare, acesta se va |, .. = .
(3} deschide, in partea dreaptd a ferestrei aplicatiei Temporizare ~
e PowerPoint. Panoul Animatie ~ X
©
E b Redare din -
[ 1 ¥ Informatica e.. [ ]
o . oo P . . iy . . 2% Informaticae... [ | =
- Observatie: fiecarui obiect de pe un diapozitiv (imagine, text) —
c putem sa-i atribuim, daca se doreste, una sau mai multe animatii. Pomire cu anteriorul
@ Pornire dupé anteriorul
Observatie: nu abuzati de un numar mare de animatii Tntr-o Optiuni fect.

prezentare, deoarece aceasta devine obositoare. Temperizate.

Ascundere cronclogie avansatd

Eliminare

Activitate remediala pentru competenta 1.2.

Realizarea unei aplicatii colaborative pentru constructia unui cartier de casute folosind
Minecraft

Note pentru profesor

@ N M0 Actiitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in clasa/laboratorul de

A W ¥ 1y informatica. Elevii vor primi fisa de lucru “Realizarea unei cdsute in Minecraft” si
) ﬁ ﬁ ﬁ calculatorul pentru a accesa Minecraft-ul.

Pentru realizarea proiectului se va folosi Minecraft Editia pentru Educatie. Prin intermediul jocului
se inteleg mai usor termeni de programare, iar elevii sunt incurajati sa realizeze proiecte individuale
sau in echipa. Elevii vor intelege notiuni de geometrie, structuri sau constructii.

La adresa https://www.youtube.com/watch?v=i0w2S0dgvnk se poate urmari constructia unei case
de dimensiune 11 x 11. Materialele de constructie sunt cu titlu informativ. Utilizatorul poate alege
propriile materiale.
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FISA DE LUCRU -
REALIZAREA UNEI CASUTE IN MINECRAFT

Ne propunem sa construim o casuta unui cartier de casute folosind Minecraft. Daca vrei sa
locuiesti in acest cartier Minecraft, trebuie sa-si construiesti si tu o casuta. Va trebui sa-ti
alegi materiale care permit constructia casutei si apoi sa o construiesti.
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Urmeaza pasii pentru a obtine césuta frumoasa:

Cerinta 0. Alege materiale de constructie pe care 'i"’...-.nﬂ

doresti  sa le folosesti, de la adresa FeEW

https://www.minecraft-crafting.net/, panoul urmator. Other

° LB S (=] ]
@ W & [ @ & 2 =
(B2 [ 5 P [ oK
I = [ o ]
SENEHeEN
=l Miel e

Pasii pentru construirea unei casute sunt urmatorii:

Cerinta 1. Sapa un sant de 11 x 11, care va delimita casuta

Cerinta 2. Umple santul realizat, cu materialul Oak Wood
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Cerinta 3. Foloseste materialul Spruce Wood Planks pentru constructia podelei:

Cerinta 4. Foloseste materialul Bricks pentru partea
interioara.
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Cerinta 5. Construieste 4 stalpi de inaltime 3, folosind
ca material Oak Wood.

Cerinta 6. Foloseste pentru peretii casei tot Oak Wood

Cerinta 7. In centru a doi pereti opusi, pune céate un
geam, iar pe peretele opus usii, pune doua geamuri.
Foloseste ca materiale Glass Pane pentru geam, iar
pentru usa Oak Door.
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Cerinta 8. Construieste acoperisul folosind
Spruce Wood

iImnaziu

Cerinta 9. Pentru a ingradi prispa, foloseste materialul Oak Fence.

Cerinta 10. 1n cele 4 colturi ale verandei/prispei
pune torte pentru iluminare - Torch.
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Cerinta 11. Continua acoperisul si in final casa
poate arata in acest mod:

Cerinta 12. Folosind materialul Oak Leaves, poti
construi un gard viu in jurul casei.
In final proiectul poate avea forma din imagine.

Observatie. Daca elevii nu au atins cerintele din
proiectul propus, atunci la o activitate de invatare de tip cerc sau CDS$ se va relua acest capitol al
aplicatiilor specializate pe animatii 3D.

Se va prezenta aplicatia Minecraft si impreuna cu elevii se vor explica elementele ce conduc la
realizarea proiectului.
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Activitate remediala pentru competenta 3.2.

Activitate de realizare a unui joc in Scratch

Note pentru profesor

o A6

& 5 B

A yar Wy Y

Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica, pe o platforma colaborativa.
Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile
elevilor. Comunicarea intre membrii unei echipe se va face preponderent utilizand
facilitatile mediului colaborativ (Chat, Share Screen etc.).

Activitatea se desfasoara pe o platforma colaborativa. Modul in care se formeaza
echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Atat comunicarea
frontald cat si comunicarea intre membrii unei echipe se va face exclusiv utilizand
facilitatile mediului colaborativ (Audio-Video, Chat, Share Screen etc.).

Daca elevii nu au acces la un calculator aceasta aplicatie poate fi omisa.

FISA DE LUCRU

—JOC SCRATCH

Este binecunoscut jocul Flappy Bird. Realizeaza un joc asemanator acestuia.

Cerinta 1. Lanseaza aplicatia Scratch.
Cerinta 2. Alege din biblioteca oferita, personajul pe care il vom misca :

o Alege fila Costume
e Din partea stdnga-jos, deschide Biblioteca de costume, din

care se poate alege un personaj. .
De exemplu, alege pentru aplicatia noastra personajul 4 6
& T
7~ ©
o ’
O Cr——r—

Bullerlly2-a

Realizeaza, pentru acest personaj, un cod prin care sa modifici pozitia sa, pe verticala, printr-o
miscarea sus-jos. La clic de mouse, fluturele va urca pe verticala in caz contrar va coborf.

Pentru aceasta,

Cerinta 3. Deschide fila Cod, categoria Variabile si creeaza variabila Numele variabilei
pozY doar pentru acest personaj, de la Creeaza o variabila. pory

Cerinta 4.

e seteaza pozitia initiala a personajului la coordonata (-150,0) Renunts n
e pentru a vizualiza pozitia initialda a fluturelui, se asteptd 1

secunda

-

-

Pentru toate ® Doar pentru acest
personajele personaj

e realizeaza o structura repetitiva in care:

- seinitializeaza pozitia ordonatei y cu pozY

- se schimba, la fiecare iteratie, pozY=pozY-0.5

- valoarea -0.5 este aleasa astfel incat pasul de coborare sa fie mai mic

e daca se face clic de mouse atunci variabila pozY se seteaza la valoarea 10.
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Cerinta 5. Daca nu ai reusit sa rezolvi, urmareste pasii din codul
alaturat, identifica modul in care au fost rezolvate cerintele si
corecteaza codul scris de tine.

Cerinta 6. Creeazd sau se alege un personaj nou
reprezentand obstacolul pentru fluture.

(Un personaj poate fi creat in fila Costume daca se deseneaza
cercuri, pdtrate care pot fi modificate dupa dorinta, folosind
optiunile din aceasta fereastra.)

Obstacolul va fi pozitionat in partea superioara a ecranului si in
partea inferioara. Prin miscare sus si jos fluturele ar trebui sa
treaca printre obstacole.

Poti alege un copac, din Biblioteca de costume ca in exemplu:

= Cod </ Costume oy Sunete

Copac jos

Costum | Copac_jos| )

Schimba numele costumului in

-t e TR

Umplere ’ v Contur ! v i} ﬁ ﬁ

Copiazda Lipeste Sterge

n/ Redimensioneaza costumul
[»

O N & 4
O~ &

TRV

Treat

Creeaza un nou
costum, folosind
optiunea intoarce
vertical.
Redenumeste noul
costum Copac_sus

Redimensionarea se face prin selectarea, cu ajutorul mouse-ului, a intregului costum si
modificarea dimensiunilor prin actionarea asupra conturului aparut in jurul sau.

Cei doi copaci vor fi obstacolele pe care personajul principal trebuie sa le ocoleasca.

Cerinta 7. Programeaza personajele Copac_sus si Copac_jos:
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e creeaza o variabila SusJos care va lua pe rand valoare Copac_sus si respectiv
Copac_jos;
e creeaza animatia astfel:
0 pozitioneaza pe marginea superioara a ecranului copacul Copac_sus;
0 analog, pozitioneaza pe marginea de jos a ecranului Copac_jos;
o fiecare personaj va fi pozitionat, pentru inceput, la marginea din dreapta a ecranului
la o coordonata (x, y);
0 creeaza o clona si programeaz-o astfel incat sa-si schimbe abscisa de la o pozitie
(x, y) la o noua pozitie (x-5, y); Astfel cei doi copaci vor ,parcurge” tot ecranul de la
dreapta la stdnga. Ajunsé la marginea stangéa a ecranului clona va fi stearsa.
In acest mod aratand copacul si apoi ascunzandu-l creezi o animatie care da senzatia de
miscare a copacului.

iImnaziu

Cerinta 8. Daca nu ai reusit sa rezolvi cerinta 7, urmareste pasii din codul alaturat, identifica modul
in care au fost rezolvate cerintele si corecteaza codul scris de tine.

Ruleaza céat timp dorim sa ne jucam

Fe

- Nu se afiseaza, se ascunde.

‘ Daca variabila SusJos are valoarea Copac_sus se creeaza
clona pentru copacul pozitionat pe marginea de sus a
: = ecranului, care se va misca in intervalul dorit.
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seleazd Susks v k

Daca variabila SusJos are valoarea Copac_jos analog se
creeaza o clona care de asemenea se va misca in intervalul
stabilit.

: Ascunderea personajului dureaza céat timp consider ca este
= necesar.

— Céand se ruleaza o clona:

Va fi vizualizata

Daca variabila SusJos este Copac_jos atunci
Se foloseste costumul Copac_jos
Se muta personajul la pozitia fixata

Daca variabila SusJos este Copac_sus in mod analog pun
personajul la pozitia specificata

Plecand de la pozitia specificata pana cand x este mai mic
decat coordonata ce specifica marginea stanga a ecranului,
se modifica abscisa

La marginea ecranului se sterge clona creata.

Coordonatele pot fi aflate prin pozitionarea personajului in
locul dorit, Th acel moment coordonatele x si y de la blocuri indicand aceste valori.

Informatica si Tic. Repere metodologice 114



Cerinta 9. Modifica sursa astfel incat sa realizezi o miscare de sus in jos a personajului Copac
Ataseaza un punctaj initial (numar de vieti) care sa scada de fiecare data cand fluturele
atinge un obstacol; jocul se va opri daca punctajul va ajunge la valoarea zero.

Activitate remediala pentru competenta 2.1.

Note pentru profesor

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica.
@ &

Imnhaziu

Elevii vor utiliza: fisa de lucru ,Algoritmi elementari, blocuri grafice”, vor avea la
dispozitie Scratch (instalat local pe fiecare calculator si foi de hartie pentru
elementele teoretice. Activitatile se deruleaza prin discutie frontala ghidata.

lt]u
AIO

Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizadnd o

platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de

& lucru ,Algoritmi elementari, blocuri grafice”. Pentru rezolvarea fisei, elevii transmit

B. \ a-',‘ rezultatele iar pentru Scratch, pot folosi varianta online de lucru, cu observatia de a

“  nu-sida datele personale pentru lucru. Activitatile se deruleaza prin discutie frontala
ghidata organizata online.
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In cazul in care activitatea in scoalad este intreruptd, iar elevii nu pot participa la
cursurile online, se vor transmite elevilor fisele de lucru in format tiparit. Desi elevii
din aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu colegii care au putut
fi prezenti la ora, activitatea acestei categorii de elevi va fi in principal individuala.

C. o Fisele de lucru trebuie s& contind puncte de sprijin si exemple care sa il ajute si s&
> " 1l ghideze in obtinerea raspunsului corect.

Dupa primirea fisei, elevii o vor rezolva si vor trimite rezolvarea la scoala, catre
profesor. Profesorul analizeaza raspunsurile si trimite feedback-ul si explicatiile
suplimentare.

Fisa de lucru —
Algoritmi elementari, blocuri grafice

Cifrele unui numar
Pentru a atinge sarcinile de lucru propuse se pot utiliza urmatoarele elemente de sprijin:
.~ Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

Cum se
realizeaza
citirea unei citeste x
valori retinuta in
variabila x

Cum
construiescin c
ultima cifra a c—x%10
numarului
natural x
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Cum

construiesc in ¢
cifra zecilor unui
numar natural x

Pseudocod

c-[x/10]%10

Blocuri grafice in Scratch

Cum

construiesc in ¢
cifra sutelor unui
numar natural x

c—[x/100]%10

Cum elimin
ultima cifra a
unui numar
natural x

Cum elimin
ultimele doua
cifre ale unui
numar natural x

x—[x/100]

seleazd X~ la pafeaintreagd »+ din @ X !'I!!

Cum afisez un
numar natural x

scrie x

Sarcini de lucru:

1. Citeste enunturile problemelor din prima coloané a tabelul urmator. Utilizdnd elementele de sprijin,
completeaza tabelul dupa modelul primei linii:

Enunt problema

Date

Descriere algoritm

Algoritm in
pseudocod

Se citeste un numar | de intrare: x pas 1. se citeste | citeste x
natural cu exact trei cifre. valoarea zﬂ"{i‘/’%] %10
S& se determine cea mai | de jesire: minc pas 2: se separa|: . x310
mica cifra a numarului cifrele numarului in a | minc -a
citit de manevrd: a,b,c | (Cifra sutelor), b (cifra | daca b < ming atunci
(cifrele  numdrului | Zecilor) si ¢ (cifra | . TURC T
citit) unitatilor) daca ¢ < minc atunci
pas 3. se determina minc — ¢
minc, cea mai mica | sf_daca
dintre valorile a, b, ¢ scrie minc
Se citeste un numar | deintrare: ....... pas 1: ......
natural cu exact 4 cifre.
S& se determine suma | de iesire: .......
cifrelor numarului citit
de manevra: ....
Se citesc doua numere | de intrare: ....... pas 1: ......
naturale a si b. Sa se
determine daca cea mai | de iegire: .......
mare cifra a numarului a
divide numarul b de manevra: .....
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2. In tabelul urmator, in prima coloana sunt scrise pe linii consecutive, blocurile grafice in Scratch
care codifica operatiile pentru algoritmul de rezolvare a problemei: ,Se citeste un numar natural cu
exact patru cifre. Sa se determine suma cifrelor numarului citit”

Completeaza tabelul in coloanele necompletate dupa modelul primelor doua linii:

=
N
©
c
E intreaba EaEURTNGENTEY =i asteapta
= 1 3427 | - -
(D sefeazd xw la r&@spuns
I
IE
2 3427 | - 0
.a“
(C
(&) 3 3427 | 7 0
©
g 4 parteainireaga = din
&
c
5
6
7 parteainireagd = din
8
9
10 partea infreaga = din
11 seteaza suma
12
13
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Secventa formata din liniile 3, 4, 5 (determinare cifra, eliminare cifra si determinare suma) se repeta
pe liniile din tabel 6, 7, 8 si respectiv 9, 10, 11. Explicati linia 12 a tabelului. Care este motivul pentru
care liniile 3, 4, 5 nu s-au repetat pentru a determina ultima cifra a numarului x?

3. Realizati un algoritm echivalent cu cel prezentat, dar care sa foloseasca o structura repetitiva
pentru prelucrarea numarului X. In acest caz indicatia initiala de a avea un numar cu exact patru
cifre, mai este obligatorie?

Raspuns asteptat (model):

(= =W Dati valoarea JEESG=hiE]

seleazd x+ A raspuns

seleaza suma w ho

3. Activitatea remediala se incheie printr-o evaluare ce foloseste tehnica 3-2-1.
Mentioneaza:
- 3 termeni (concepte) invatate; (raspunsuri posibile: date, algoritm, reguli)
- 2 idei despre ce ar dori sa studieze in continuare; (raspuns posibil: Limbaj de programare,
animatii)
- 1 capacitate, o pricepere sau o abilitate pe care considera ca au dobandit-o in urma
activitatii remediale. (raspuns posibil: realizarea unui algoritm)
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Activitate remediala pentru competenta 2.2.

Note pentru profesor

s ﬁ Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in clasa/laboratorul de

& informatica. Elevii vor primi fisa de lucru ,Maximul si minimul a doua sau trei

numere”, se va folosi calculatorul pentru a accesa mediul grafic online/offline
Scratch.

Imnhaziu

Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o
. platform& de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa
B - de lucru ,Maximul si minimul a doua sau trei numere’. Pentru rezolvarea figei,
elevii transmit rezultatele iar pentru Scratch, pot folosi varianta online de lucru, cu
observatia de a nu-si da datele personale pentru autentificare. Activitatile se
deruleaza prin discutie frontald ghidata organizata online.

c == Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
Y sau pe o foaie separata de raspuns. Va fi o activitate in principal individuala
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Activitatea de invatare: ,Maximul si minimul a doua sau trei numere’
Activitatea poate fi realizata organizand elevii pe grupe formate din 2 sau 3 elevi.

Pentru rezolvarea sarcinilor propuse, se vor utiliza urmatoarele elemente de sprijin:

Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

Cum determin
minimul
(retinut in
variabila
minv) dintre
doua valori a
Sib?

daca a < b atunci
minv — a
altfel minv — b
sf_daca

Cum determin

maximul
(retinut in
variabila maxv - a
maxv) dintre a - .
sib. folosind daca b > maxv atunci
> o olosi maxv — b
alta . sf daca
modalitate -
fata de cazul
determinarii
minimului?
Cum s s < . . . .
T maxv se initializeaza cu prima valoare din sirul de valori
initializez AR ’
variabila ce va fi citit
SAU
maxv Ce va s i s s < L. s
determi maxv se initializeazd cu cea mai mica valoare a
eerm|r|1a intervalului de valori din care fac parte valorile citite
maximu
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Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

pentru mai

multe valori

citite?
S Cum.
i initializez
Fé variabila minv se initializeazd cu prima valoare din sirul de valori
(- minv ce va ce va fi citit
& determina SAU
pr— minimul minv se initializeazd cu cea mai mare valoare a
o pentru mai intervalului de valori din care fac parte valorile citite
| multe valori
) citite?
i Cum determin
— cifra maxima
0~ (retinuta in
(T maxc)aunui | maxc — 0
-:'—_,' numar natural | cat_timp x#0
© X citit? executa
E c — x%10
re x « [x/10]
e daca c > maxc
(- atunci
= maxc — cif

sf daca

sf cat_timp

Sarcini de lucru

Se considera trei numere naturale a, b si ¢ avand fiecare cate trei cifre. S& se determine:
1. Cea mai mare valoare dintre cele trei valori citite

2. Cea mai mica valoare dintre cele trei valori citite

3. Suma dintre cea mai mare si cea mai mica valoare

4. Pentru cea mai mare valoare sa se afiseze ultima cifra
5

Sa se determine cifra cea mai mare din valoarea minima determinata

Analizati enuntul problemei date si realizati urmatoarele cerinte:

1. Stabiliti datele de intrare, datele de iesire precum si datele auxiliare, de manevra pe
care le folositi

Exprimati in limbaj natural ce algoritm veti folosi.
Descrieti algoritmul folosind mediul grafic Scratch.

Verificati algoritmul pentru valorile a=234, b=191, c=465.
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Exemple de raspunsuri asteptate pentru sarcinile de lucru propuse:

Cerinta 1:
Date de intrare: a, b, c
Date de iegire: max, min, suma, ultima cifra, cifra maxima

Cerinta 2: Algoritm in limbaj natural

- Se initializeaza variabilele ce retinmin simax (folosesc elemente de sprijin)

- Se citesc pe rand fiecare valoare a, b, ¢ si se determind max Simin

- Se afiseaza: maximul, minimul, suma dintre maxim si minim, ultima cifra a maximului, cifra
maxima din valoarea minima

Cerinta 3: Raspunsuri asteptate pentru descrierea algoritmului folosind blocuri grafice
Scratch

Secventa de algoritm Blocuri grafice in Scratch
Initializare max si min

max se initializeaza cu o valoare
foarte mica

min se initializeazéa cu o valoare
foarte mare

numerele a, b, ¢ au 3 cifre, deci
1000 este o valoare mare iar O va
fi o valoare foarte mica (maximul
se poate initializa si cu valoarea
99)

Determinare max gi min pentru
fiecare dintre a, b, c citite

Exemplul este pentru variabila a,
analog se poate duplica secventa
pentru variabilele b respectiv ¢

Se afiseaza rezultatele cerute:

maximul si minimul determinate

suma dintre maxim si minim spune  aldturd (ETHEES

ultima cifra a valorii maxime

SV = el Ultima cifra a maximului max mod m

Informatica si Tic. Repere metodologice 121



Secventa de algoritm Blocuri grafice in Scratch

Determinarea cifrei maxime din
valoarea min:

seleazda min v la pﬂteaiMeagévmth@

Imnhaziu

Cerinta 4: Verificarea algoritmul pentru valorile a=234, b=191, c=465
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a o] c min max suma afis
234 191 465 1000 0
compar a cu min $i max 234 234
compar b cu min Si max 191
compar c cu min Si max 465 465 191
465+191=
656 656
465%10 = 5
Determinare cifrei maxime din valoarea minima:
min cif max cif afis
191 0
19 1 1
1 9 9
0 1 9

Activitatea remediala se incheie printr-o evaluare ce foloseste tehnica 3-2-1

- 3 concepte (termeni) invéatate; (raspuns posibil: date de intrare, date de iesire, date de manevra,
auxiliare, operatii-reguli)

- 2 idei despre ce ar dori sa invete in continuare (réaspuns posibil: implementarea algoritmilor Tn
limbaj de programare)

- 1 capacitate, pricepere pe care considera ca au dobandit-o in urma activitatii remediale (raspuns
posibil: analiza enuntului Tn vederea construirii algoritmului de transformare a datelor initiale in
rezultate)
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Activitate remediala pentru competenta 2.3.

Note pentru profesor

A 2 A A Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizatd in clasa/laboratorul de
2: b informatica. Elevii vor primi fisa de lucru ,Structuri repetitive’
- ™~

Activitatea se desfasoara in doua etape:

e In prima etapa (activitate individuald), elevii organizati in grupe de 2-3 elevi primesc spre
rezolvare in 40 min fisa de lucru

e 1In a doua etapa (activitate frontala dirijatd), la incheierea primei etape, se discuta solutiile
elevilor, intrebarile primite din partea elevilor si se compara solutile. Se propun solutii
alternative. Se testeaza solutiile oferite utilizand mediul grafic Scratch.

B A - Actiitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o
9«‘ platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de
lucru.

Activitatea este structurata in doua etape.

e In prima etapa, elevii primesc, prin intermediul optiunii Chat, fisa de lucru spre rezolvare in
40 min (activitate individuala).

e inadoua etap3, dupa incheierea primei etape, activitatea se desfasoara frontal, online, prin
intermediul unei videoconferinte cu participarea intregii clase. Utilizdnd facilitatea Share
Screen oferita de platforma, se discuta solutiile elevilor si se compara solutiile. Se propun
solutii alternative. Se testeaza solutiile oferite utilizand mediul grafic Scratch (offline sau
online https://scratch.mit.edu/) pentru obtinerea unui feedback rapid.

in cazul in care activitatea in scoald este intrerupta, iar elevii nu pot participa la

C § ) cursurile online, se vor transmite elevilor fisele de lucru in format tiparit. Desi elevii
din aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu colegii care au putut
fi prezenti la ora, activitatea acestei categorii de elevi va fi in principal individuala

Fisa de lucru —

Structuri repetitive

=

Pentru rezolvarea sarcinilor propuse, se vor utiliza urmatoarele elemente de sprijin:

Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

Cum afisez primele
n numere naturale?

pentru i€¢1,n executa
scrie i, '’
sf pentru

Care este formatul
unui numar natural | Formatul unui numar par: 2*k , k>=0 este numar natural
par?
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Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

Care este formatul
unui numar natural | Formatul unui numar impar: 2*k+1 , k>=0 este numar natural
impar?

Cum verific daca un | daca x%2=0 atunci
numar natural x scrie ”par”
este par? sf_daca

Cum verific daca un | daca x%2 # 0 atunci
numar natural x scrie ”impar”
este impar? sf_daca

seteaza

Cum determin de
cate ori apare | aparitii€o0
numarul x in sirul de | citeste x, n

n valori citite? pentru i¢<1l,n executa

N I iteste a
Rezultatul il retin in cL > 5
V:ri:btilaatuapa:}. tii daca a=x atunci intreabs e si asteaptd

. ! ) aparitii€aparitii+l
iar fiecare dintre sf daca seteazi a - la rdspuns
cele n numere citite | s£ _pEntru

se retin pe rdnd n | scrie aparitii
variabila a

Sarcini de lucru:
Se citeste o valoare naturald nenula n. Cerinte:

1. Afiseaza in ordine crescatoare primele n numere naturale impare (exemplu: pentru
n=5sevaafisail 3 5 7 9)

2. Afiseaza descrescator primele n numere naturale pare (exemplu: pentru n=5 se va
afisa10 8 6 4 2)
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3. Se citesc n valori numere naturale. Afiseaza maximul dintre cele n valori si de céate
ori apare in sirul valorilor citite ( exemplu: pentru n=7 si valorile 12, 4, 6, 12, 8,
12, 9 sevaafisa: 12 apare de 3 ori)

4. Se citeste n numar natural par si apoi se citesc n valori numere naturale. Sa se
determine de céate ori maximul din prima jumatate apare in a doua jumatate din sir.
(enunt modificat al problemei https://www.pbinfo.ro/probleme/3391/sirmaxim).
Exemplu dacé se citesc: 6 4 2 1 5 4 4 se va afisa 2 deoarece maximul dintre
primele 3 valori este 4 si apare de doud ori in a doua parte a sirului.

Imnhaziu

5. Se citesc n perechi de valori numere naturale x, y. Sa se afiseze prima pereche
care are proprietatea ca suma valorilor din pereche este minima (exemplu: pentru
n=5 si perechile 23 10; 10 4; 16 89; 8 6; 19 56 se va afisa 10 4 care are
suma 14. Suma 14 o are si perechea 8 6 dar 10, 4 este prima pereche cu
proprietatea ceruta)

6. Secitescn i p, trei numere naturale, apoi un sir de n valori numere naturale nenule.
Se cere sa se afiseze al i-lea numar impar din sir si al p-lea numar par din sir. Valorile
i si p sunt astfel incat problema va avea solutie intotdeauna. Exemplu pentru valorile
6 2 2sinumerele 54 23 12 35 65 64 al doilea numar impar este 35 iar al doilea
numar par este 12. (enunt modificat al problemei:
https://www.pbinfo.ro/probleme/3236/parimpar2)
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Analizeaza enuntul problemelor date si realizeaza urmatoarele cerinte:
a. Exprima in limbaj natural ce algoritm vei folosi
b. Descrie algoritmul folosind limbajul pseudocod
c. Implementeaza algoritmul folosind limbajul Scratch

Exemplu de raspunsuri asteptate:

Cerinta 1:
Limbaj natural Pseudocod Blocuri grafice in Scratch
citeste n 3
folosesc elemente pentru k-0,n-1 executa | ' P
. N
de sprijin pentru scrie 2*k+l
numar impar sf_pentru
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Cerinta 2:

Limbaj natural Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

- citeste n
‘N folosesc elemente de | cat_timp n>1 executa

© sprijin pentru numar scrie 2*n

c par si valori n — n-1

e descrescatoare sf_cat_timp
O

|
IE
-
o
(T
2
whd

©

S Cerinta 3:

-
)

c Limbaj natural Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

folosesc elemente de | citeste n
sprijin pentru :zznt;l -0
determinare maxim si -

tru det . pentru i ~ 1, n executa
pentru determinare citeste x

aparitii numar in sir daca x > max atunci
de valori max — x
aparitii ~ 1
altfel

daca x=max atunci
aparitii-aparitii+l
sf_daca
sf daca
sf pentru
scrie max,' ', aparitii
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Cerinta 4: completeaza dupa model prima si a doua coloana

Blocuri grafice in Scratch

Limbaj natural Pseudocod

Imnhaziu
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spune  alShrd  max aﬂtlla. aparti

Cerinta 5: completeaza dupa model prima si a doua coloana

Limbaj natural Pseudocod Blocuri grafice in Scratch

intreaba () st asteapts

seleard nw B rEAspuns

seteazs smin» 1a ()

fepetd  n

LUH=EN prima valoare din pereche  JEEEE=NE]

seleard X v @ raspuns

LU=l a doua valoare din pereche  BEE =T =]

seleazda y~ la raspuns

spune  aldtwrd  sol x ﬁlllé. sol y
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Cerinta 6: completeaza dupa model prima coloana

Limbaj natural Pseudocod Blocuri grafice in Scratch
citeste n
citeste i
citeste p
ki-0
pentru t-1, n executa
citeste x
daca x%2=0 atunci
kp-kp+1
daca kp=p atunci
Xpar — X
sf daca
altfel
ki-ki+l
daca ki=i atunci
ximpar — x
sf daca
sf daca
sf pentru
scrie ximpar,’ ‘,xpar

Imnhaziu
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spune  atitrs Ximpar  atiturs (@) xpar

Activitatea remediala se incheie printr-o evaluare ce foloseste tehnica 3-2-1

- 3 concepte (termeni) invéatate; (raspuns posibil: date de intrare, date de iesire, date de manevra,
auxiliare, structuri repetitive)

- 2 idei despre ce ar dori sa invete in continuare (raspuns posibil: implementarea algoritmilor in
limbaj de programare)

- 1 capacitate, pricepere pe care considera ca au dobandit-o in urma activitatii remediale (raspuns
posibil: analiza enuntului in vederea construirii algoritmului de transformare a datelor initiale in
rezultate folosind structuri repetitive)
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Activitate remediala pentru competenta 1.3.

Note pentru profesor

a ; O Activitatea se desfasoar in sala de clasa sau in laboratorul de informatics
A "M
‘W e  ran
wor Wy
8 % Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
B. Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta.

= Elevii primesc in forma scrisa indicatii de realizare, eventual tabelul pentru
C. (& completare

Folosind metoda invatarii prin descoperire se va lansa o provocare pentru cautare, explorare a unor
informatii despre Internet, motoare de cautare.

Profesorul va realiza un diapozitiv ce corespunde cerintelor din test si va forma echipe din elevii
clasei, urmand ca fiecare echipa sa caute informatii comparative cu ceea ce li s-a oferit. Prin
colaborare in cadrul grupei de elevi se va urmari utilizarea resurselor online pentru investigarea si
cautarea informatiilor pentru o tema stabilita.

Elevii vor dobandi intr-o manierd activd noile cunostinte. Invitarea este centrata pe elev,
transformand elevul in subiect activ participant la propria formare.

Se poate folosi metoda ,Stiu/ Vreau sa stiu / Am invatat’. Aceastd metoda porneste de la premisa
ca toate informatiile dobandite anterior trebuie valorificate pentru a se obtine noi cunostinte.

Un prim pas este inventarierea a ceea ce elevii deja cunosc (este etapa Stiu), al doilea pas este
determinarea a ceea ce dorim sa invatam (este etapa Vreau sa stiu), iar a treia etapa este
reactualizarea a ceea ce am dobandit (este etapa Am invatat).

Etapa Stiu:

- Se imparte clasa in grupe cu cate 3-4 elevi, fiecare grupa va avea un coordonator care va nota
pe o fisa cele stabilite impreuna cu membrii grupului. Se vor nota informatii legate de ceea ce se
cunoaste despre tema.

- Tmpreun4 cu profesorul, coordonatorii grupelor vor face un tabel cu datele importante din rubrica
stiu.

- Tabelul poate fi:

Stiu | Vreau sd stiu
Internetul este o retea globala
Un serviciu al internetului este posta electronica care permite trimiterea
/ primirea de scrisori in format electronic
Cum caut informatii pe Internet
Ce este un navigator (browser)
Ce este un motor de cautare
Cum salvez datele de pe Internet
Care sunt regulile de comportare pe Internet
Etapa Vreau sa stiu:
- Elevii sunt solicitati sa formuleze intrebari despre ce ar dori s& mai cunoasca legat de Internet
- Elevii vor nota acele lucruri despre care nu au siguranta ca le cunosc bine
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- In acest fel se completeaza tabelul in coloana Vreau sd stiu

Stiu

Internetul este o retea
globala

Vreau sa stiu

Ce tipuri de domenii se cunosc?

Am
invatat

Un serviciu al internetului
este posta electronica care
permite trimiterea / primirea
de scrisori in format
electronic

Care sunt serviciile de posta electronica cele mai

folosite?

Cum caut informatii pe
Internet

Cum se realizeaza o cautare avansata a datelor,
cum caut text intre ghilimele sau text fara

ghilimele?

Ce este un navigator
(browser)

Cum caut un text in pagini web?
Cum gasesc imagini pe Internet?

Ce este un motor de cautare

Ce motoare de cautare folosesc pentru imagini?

Cum salvez datele de pe
Internet

Care sunt regulile de
comportare pe Internet

Etapa Am invatat:

- Dupa discutarea continuturilor, se revine asupra intrebarilor pe care le-au formulat elevii la etapa

Vreau sa stiu

- Sereiau aceste intrebari si se completeaza tabelul cu noile continuturi in coloana Am invatat

Stiu
Internetul este o retea
globala

Vreau sa stiu
Ce tipuri de domenii
se cunosc?

Am invatat
Internetul este impartit in domenii:
org (organizatii necomerciale),
edu (organizatii educationale),
com (organizatii comerciale),
gov (agentii guvernamentale,
net (administrarea retelei)

Un serviciu al internetului
este posta electronica care
permite trimiterea / primirea
de scrisori in format
electronic

Care sunt serviciile
de posta electronica
cele mai folosite?

Yahoo (yahoo mail), Microsoft (Outlook),
Google (Gmail)

Cum caut informatii pe
Internet

Cum se realizeaza o
cautare avansata a
datelor, cum caut
text intre ghilimele
sau text fara

Motoare de cautare: google.com;
search.yahoo.com; bing.com

ghilimele
Ce este un navigator Cum caut un text in | Folosind o imagine pot gasi imagini
(browser) pagini web? similare sau site-uri care contin aceste
Cum gasesc imagini | imagini. Pot cauta imagini asociate unor
pe Internet cuvinte cheie

Ce este un motor de cautare

Ce motoare de
cautare folosesc
pentru imagini

Serviciile: yahoo, google si bing ofera
posibilitatea de cdutare a imaginilor

Cum salvez datele de pe
Internet

Stocarea datelor pe Internet se poate
realiza: n cloud, folosind Dropbox un alt
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Stiu Vreau sa stiu Am invatat

serviciu pentru pastrarea datelor pe
internet precum si Google Drive

Care sunt regulile de - nu dai informatii personale despre tine;
comportare pe Internet - nu spui parole

- filtrezi informatia (nu tot ce citesti pe
internet este adevarat)

- dai dovada de respect

- nu accesezi link-uri necunoscute

- ai grija Tn cine ai incredere pe Internet

La terminarea activitatii, pentru un feed-back, se revine la tabelul realizat, iar elevii vor verifica ceea
ce au stiut la inceputul lectiei si ce au acumulat la finalul ei. Este o invatare durabila prin acumularea
de noi cunostinte, restructurand schemele mentale.

Activitate remediala pentru competenta 3.3.
Harta conceptuala — Comunicare digitala

Note pentru profesor

A e n H Activitatea se desfasoara in sala de clasa (harta conceptuala se realizeaza la tabla/
.;ﬁ o pe hartie) sau Tn laboratorul de informatica daca se utilizeaza o aplicatie specializata
.Y W pentru constructia hartilor conceptuale (exemplu bubbl.us)

s B

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
a- Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Pentru realizarea
hartii se utilizeaza o aplicatie colaborativa specializata.

N

Elevii primesc in forma scrisa indicatii de realizare, eventual profesorul traseaza
inceputul hartii (etapa 1 si etapa 2), elevul completand elementele ramase, conform
=" indicatiilor.

Cc

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

organizate logic, prin evidentierea relatiilor existente intre diferite concepte. Harta permite:

e O reprezentare grafica a componentelor unor concepte vizualizand si relatiile existente intre ele

e Se porneste de la un termen cheie, iar organizarea poate fi arborescenta sau de jur imprejurul
conceptului cheie

¢ Notiunile care apar in harta sunt structurate si in acest fel pot fi mai bine intelese

Modul de realizarea a unei harti conceptuale poate fi unul dirijat de profesor sau lasat la alegerea
elevilor. Activitatea fiind o activitate remediala este de preferat ca sa se aplice primul model, acela
dirijat de profesor.

Propunerea profesorului este de a realiza o hartd conceptuala avand ca si cuvant cheie:
Comunicarea digitala. Exista mai multe site-uri cu ajutorul carora se pot realiza harti. S-a folosit
bubbl.us

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

Metoda folosita de profesor este conversatia dirijata.
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Etapa 1: Pornind de la Comunicare digitala, elevii organizati pe grupe, sunt sfatuiti sa-si noteze

idei si ganduri, nu neaparat ierarhizate pornind de la cuvantul cheie propus.

Etapa 2: Elevii vor grupa elementele pe care le-au adunat in functie de importanta lor, de cat de

relevante sunt, de modul in care se pot folosi. Acele notiuni care nu sunt grupate pot fi in acest fel

eliminate.

Etapa 3: Elementele ce definesc Comunicarea digitala pot fi:

- Retele de socializare — o retea de persoane care au scopuri Si subiecte de discutie comune

- Posta electronica — unul dintre cele mai utilizate servicii de Internet, pentru trimitere si primire
de mesaje, fisiere.

- Mesageria instant — schimb instantaneu de mesaje printr-un server

- Forumul — permite impartirea in functie de teme a problemelor ce vor fi discutate

- Blogul — jurnal online — forma moderna de a publica articole cu caracter personal, ce sunt
actualizate permanent

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

elemente.

Etapa 4: Stabilirea pentru fiecare concept propus la etapa 3 a unor caracteristici, proprietati, care

pot continua modelarea hartii conceptuale.

Un model poate fi (raspuns asteptat):
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Permite fisiere popular
atagate b
[ | Gncdleas Llnkedln
Urmarirea firului ‘
| comunicari /
—-— — Pogta electronica
e-mail

Retele de socializare _— Facabook

| Comunicare ‘ \ /

| intimpreal |

Comunicare
digitala

. | e
Permite partajarea \ | Bl
logosfera este totalitatea
g Iegéutilarwei“ l blagurilor gi a autorilor
\ Blogst =

Jjurnal online

N

t Permite comentarii

Mesagerie
instant

Permite trimitere \
imagini
y

Permite trimitere ale cititorilor
—_ texte e — )
Permite redare
sunete Eorn

Fal

| Sne-url dedicate |
| discutiilor
\ |

DIBCI.I‘II|E grupate
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INTRODUCERE

Prezentul ghid metodologic are scopul de a facilita interventia profesorului de informatica si
TIC in pregatirea elevilor, in principal, in perioada 2020-2021, dar si in anii urmatori, prin remedierea
decalajelor create de finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditii de pandemie, intre curriculumul
scris (materializat in programa scolara) si cel implementat (aplicarea programei scolare), dat fiind
faptul ca aceste decalaje au consecinte directe asupra curriculumului realizat (achizitiile elevilor).

iImnaziu

ASPECTE GENERALE

Disciplina informatica si TIC are o structura modulara, ceea ce permite profesorului sa
stabileasca ordinea de parcurgere a modulelor in functie de specificul clasei si de achizitiile
anterioare.

Finalizarea anului scolar 2019-2020 in conditiile pandemiei de COVID-19 necesita o analiza
privind parcurgerea programei scolare din punctul de vedere al nivelului de structurare al
competentelor specifice la fiecare discipling, pentru fiecare an de studiu.

Datorita specificului mentionat, unele dintre competentele specifice disciplinei Informatica si
TIC din clasa a Vll-a vor putea fuziona cu cele aferente anului scolar imediat urmator iar unele dintre
competente pot fuziona chiar cu unele dintre competente specifice din programa scolara actuala
corespunzétoare disciplinei TIC aferenta clasei a IX-a. Intrucat diferenta temporaré este de doi ani,
in acest material s-a ales realizarea puntilor de legaturd doar cu elementele programei scolare
aferente disciplinei Informatica si TIC din clasa a Vlll-a. Daca specificul clasei nu permite realizarea
fuzionarii acestor competente cu cele din clasa a Vlll-a, atunci se renunta la aceasta fuzionare.
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La Informatica si TIC, aceasta analiza va fi realizatéd de fiecare profesor, cu scopul de a
proiecta si planifica continuturile invatarii din programa anului scolar 2020-2021.

Fara a se dori o abordare exhaustiva sau prescriptiva (obligatorie), consideram necesar Si
util ca fiecare profesor sa reflecteze asupra demersului prezentat in cele ce urmeaza, in vederea
stabilirii actiunilor necesare pentru planificarea, proiectarea si desfasurarea procesului didactic.

in vederea remedierii decalajelor identificate se vor planifica activitati cu caracter remedial,
activitdti de invatare care sd conducad la formarea acelor competente ale elevilor incomplet
structurate/nestructurate in anul scolar 2019-2020, fara a prejudicia tintele anului scolar 2020-2021.
Se porneste de la o evaluare onesta, la inceputul anului scolar a achizitiilor elevilor si se stabilesc
contextele, materializate in activitati de invatare pentru remedierea aspectelor identificate.

Atat evaluarea initiala, cat si activitatile remediale, trebuie planificate astfel incat sa tina cont
de contextul educational Tn care se desfasoara. Pentru evidentierea acestor trei situatii identificate,
au fost alese simbolurile:

]
. 1] = mgwgw - v o~ - - - o
~ h‘ A. Scoala face-to-face — activitatile se desfasoara in clasa/laboratorul de informatica

7y Y
iy 1
: & “i B. $coala online — exista conditii tehnice pentru desfasurarea activitatilor online
1 1

! 1

! 1

i = 1 C.$coala online - nu exista conditii tehnice desfasurarea activitatilor pentru online
. 1

! 1
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Sectiunea 1. Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii

la finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii calendaristice
pentru noul an scolar

Prin analizarea planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020, si analiza programelor
pentru clasa a Vll-a si a Vlll-a, un profesor identifica probleme in ceea ce priveste structurarea
competentelor.

Diagramele urmatoare prezinta corespondenta directa dintre competentele specifice aferente
programei clasei a Vll-a si competentele specifice din clasele urmatoare, care le pot ingloba.
Pentru o mai buna identificare a competentelor, s-a optat pentru adaugarea clasei, ca prefix al
identificatorului fiecarei competente vizate.

Intrucat materia clasei a Vll-a este structuratd modular si ordinea de parcurgere a modulelor se
stabileste de fiecare profesor, in functie de specificul clasei, in continuare, se prezinta toate
competentele specifice aferente programei scolare. Ramane la alegerea profesorului, in functie
de particularitatile clasei, planificarea anului scolar precedent si parcurgerea acesteia, sa
selecteze oricare dintre parcursurile ilustrate care sunt potrivite sau sa-si conceapa propriul
parcurs. Ceea ce este important de retinut este faptul ca trebuie identificate cu precizie puntile
de legatura astfel incat, sa se creeze contextul potrivit pentru remedierea/recuperarea eficienta
a continuturilor Tnvatarii (competente specifice asociate continuturilor) in perioada urmatoare,
fara a pune in risc achizitiile invatarii.

VIl.1.Utilizarea
responsabila si eficienta a
tehnicii de calcul si de
comunicatii

VII.1.1.Editarea/ tehnoredactarea
de documente utilizdnd aplicatii
specializate

VIl.1.2.Documentarea pe diferite
teme prin utilizarea aplicatiilor
audio respectiv audio-video

VII.1.3.Utilizarea

aplicatiilor
colaborative in scopul dezvoltarii
in echipa a unui produs
informatic

Vil.1.4.Utilizarea unui mediu de
programare pentru
implementarea algoritmilor

Informatica si Tic. Repere metodologice

VIII.1.2. Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme

VIII.1.2. Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme.

VIII.1.2. Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme

VIII.3.1. Elaborarea de produse informatice
utilizand aplicatii de calcul tabelar

VIII.3.2. Elaborarea/actualizarea de pagini web
conform unor specificatii date

VIII.3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare
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VIl.2.Rezolvarea unor probleme
elementare prin construirea
unor algoritmi de prelucrare a
informatiei.

VII.3. Elaborarea creativd de
produse informatice care sa
valorifice conexiunile dintre
disciplina Informatica si TIC si
societate.

VIl.2.1.Analizarea enuntului unei

probleme simple in vederea

rezolvarii ei printr-un algoritm

VII.2.2. Construirea unor
algoritmi  elementari  care
combind structurile
fundamentale de control
secventiale, alternative,
repetitive si reprezentarii
acestora in pseudocod in scopul

rezolvarii unor probleme

VII.3.1.Elaborarea unor
documente utile in situatii
cotidiene folosind aplicatiile
studiate

ViL.3.2. Elaborarea unor
produse  audio  respectiv
audio-video pentru a ilustra o
tema data, folosind aplicatiile
studiate

VIL.3.3. Implementarea
algoritmilor intr-un mediu de
programare in scopul
rezolvarii unor probleme cu
ajutorul calculatorului

VIII.2.1. Identificarea sirurilor de
valori in diferite contexte de
prelucrare in vederea construirii
algoritmilor

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

VIII.1.2. Utilizarea unui editor dedicat
pentru realizarea unor pagini web cu
diverse teme

VIIL.3.2. Elaborarea/actualizarea de
pagini web conform unor specificatii
date

VII1.2.2. Rezolvarea unor probleme
simple prin construirea unor algoritmi
de prelucrare a sirurilor de valori

VIIl.3.3.Implementarea algoritmilor
intr-un mediu de programare

in tabelul din Anexa 1 sunt prezentate aceste competente si sunt retinute si continuturile, desi
au caracter orientativ, care sunt corelate cu parcursul scolar din perioada vizata de aceasta

analiza.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Sectiunea 2. Evaluarea gradului de achizitie a competentelor

din anul anterior

La Tnceputul anului scolar este necesara realizarea unei evaluari initiale, care sa cuprinda itemi care
vizeaza toate competentele structurate/partial structurate ale clasei anterioare, pe niveluri de
complexitate diferitd. Tn functie de specificul clasei, profesorul poate decide s& aloce doud-trei
saptamani pentru recapitulare/activitati de predare-invatare pentru unitatile de invatare derulate
exclusiv online. ltemii de evaluare pot fi proiectati pe 3 niveluri de complexitate:

NC1 - Nivelul cognitiv 1 (cunoastere) — Dimensiunea Cunoastere (cunostinte declarative,
cunostinte procedurale, cunostinte contextuale) este evidentiata prin urmatoarele tipuri de sarcini:
reamintirea informatiilor relevante, descrierea/exprimarea cu propriile cuvinte, exemplificarea,
demonstrarea cunostintelor in legatura cu utilizarea aparatelor, echipamentelor, instrumentelor;

NC2 - Nivelul cognitiv 2 (aplicare) — Dimensiunea Aplicare (abilitatea elevului de a aplica
cunostinte si intelegerea conceptuala manifestatd in situatii-problema) este evidentiata prin
urmatoarele tipuri de sarcini: compararea/diferentierea, relationarea, utilizarea de modele,
interpretarea, explicarea;

NC3 - Nivelul cognitiv 3 (rationament) — Dimensiunea Rationament (analizarea unor situatii
nefamiliare, a unor contexte complexe, formularea de concluzii si explicatii, luarea deciziilor,
transferul de cunostinte in situatii noi sau rezolvarea unor probleme ce presupun identificarea unei
strategii de lucru): este evidentiata prin urmatoarele tipuri de sarcini: analiza, sinteza, formularea de
intrebari/ipoteze/predictii, designul investigatiilor, evaluarea, justificarea concluziilor.

Evaluarea se va realiza prin aplicarea unor instrumente de evaluare/metode cum ar fi testul scris,
care permite o masurare a gradului de realizare a competentelor specifice vizate, liste de verificare,
grile de evaluare criteriala etc.

Aceasta sectiune prezinta:

= exemple de sarcini de evaluare/teste initiale (de nivel minim, mediu si de inaltd performanta)
insotite de repere pentru elaborarea acestora in scopul replicarii de catre profesori in raport cu
contextul clasei la care lucreaza. Toate sarcinile vizeaza competente. Se vor oferi: testul elevului,
bareme, modalitéti de analiza si raportare/feedback in contextul competentelor specifice. Intrucat
testele de evaluare initiala pot fi considerate si teste sumative pentru clasa a Vll-a, s-au inclus
in Anexa 2, ca exercitii didactice, baremele de notare aferente testelor.

= analiza rezultatelor cuprinzénd si solutii pentru construirea in spirald a noilor achizitii, prin
angajarea nivelului existent si structurarea componentelor inca instabile.

Modalitatea in care profesorul desfagoara evaluarea initiala va fi decisd de acesta in functie de
specificul clasei, asigurandu-se ca:
e evaluarea este corecta, transparenta si echitabila pentru toti elevii;
o activitatile de evaluare sunt proiectate astfel incat sa vizeze toate competentele din programa
scolara a anului scolar anterior, pe toate nivelurile;
« fiecare elev va primi un feedback clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;
e dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in
propriul proces de invatare, prin evaluarea obiectivd a propriului progres, stabilirea
obiectivelor proprii si planificarea procesului de invatare.
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E VII.1. Editor de texte

Ce evaluez?

Competenta 1.1. Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate

Competenta 3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si feedback

Activitate remediala

$1) Pentru competenta 1.1. se propune aplicarea
unui test cu itemi obiectivi (cu alegere duala, de tip
pereche, cu alegere multipla) si semiobiectivi cu
raspuns scurt/de completare.

Itemii testeaza capacitatea de identificare a
elementelor de interfata a unei aplicatii de editare
(itemii 1, 5, 7, 13), recunoasterea operatiilor
specifice editarii (itemii 2, 3, 8, 11, 12), precum si
modul in care pot fi utilizate operatiile si uneltele
pentru tehnoredactarea documentelor (itemii 4, 6,
9,10, 14, 15).

A1) Testul contine 15 itemi, cate 5 itemi
pentru fiecare nivel cognitiv:

- itemi NC1:1, 6, 8, 11, 13;
- itemi NC2: 2, 5, 9, 12, 15;
- itemi NC3: 3,4,6, 7, 10, 14.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R1) Se realizeaza o activitate practica
prin care se implementeaza o parte

importanta a activitatilor aferente
competentei. Se va formata un
document conform unor cerinte

specificate. Documentul va contine text,
imagini, un tabel, astfel incat formatarile
cerute sa acopere o plaja cat mai mare
de operatii specifice si instrumente
dedicate.

Aceasta activitate va

premiza a fuzionarii
VIL.1.1. si VIIL1.2.

reprezenta o
competentelor

S2) Pentru competenta 3.1. se propune
realizarea unei brosuri de prezentare a scolii.
Proiectul propus i va permite profesorului sa
evalueze modul in care elevul foloseste adecvat
cunostintele, instrumentele si materialele
disponibile pentru atingerea competentei propuse.

Elevii vor fi organizati in echipe si vor avea acces
la un folder cu imagini sugestive pentru activitatea
desfasurata in scoala.

A2) Se analizeaza modul in care elevii s-
au documentat, au utilizat si Tmbinat
coerent elementele de design, mesajul
transmis, creativitatea si simtul artistic.

in functie de nivelul cognitiv atins se
identifica, pe parcursul realizarii
proiectului, urmatoarele niveluri de
complexitate:

R2) Se realizeaza un afig publicitar
care sa reprezinte o invitatie la un
concurs organizat de scoala in care
elevii invata.

Pentru a asigura atingerea competentei
vizate, se va utiliza tehnica cubului.

Elevii vor impartiti in 6 echipe, a céaror rol
este definit de tehnica utilizata:

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si feedback

- NC1: selectarea informatiilor ce vor fi
prezentate in brosura, stabilirea rolurilor
in echipa;

- NC2: documentarea, utilizarea

instrumentelor specifice aplicatiei de
editare a documentului, prelucrarea
imaginilor selectate;

- NC3: imbinarea coerenta a elementelor
de design cu informatia prezentata,

utilizarea adecvata a elementelor
specifice utilitarelor selectate,
coordonarea  activitati  in  echipa,

autoevaluarea obiectiva a activitatii
desfasurate.

Activitate remediala

,Descrie!”
~Ccompara!”
LAsociaza!”
LJAnalizeaza!”
LAplicad”
~<Argumenteaza !”

Echipele sunt stabilite de profesor sau
de elevi, coordonatorul fiecarei echipe
fiind unul dintre elevii care, pe parcursul
evaluarii initiale, s-a aflat intr-o echipa ce
a obtinut un punctaj ce corespunde unui
nivel de inalta performanta.

Aceasta activitate va
premiza a fuzionarii
VII.3.1. si VIII.1.2.

reprezenta o
competentelor

S3) Pentru competenta 3.1. se propune
completarea unei fise cu itemi de asociere de nivel
NC1 si NC2.

Itemii testeaza capacitatea de a recunoaste
elementele (NC1) ce permit efectuarea unor
operatii ce conduc la realizarea unei brosuri de
promovare a scolii si a modului in care acestea pot
fi utilizate (NC2).

A3) Fisa de lucru contine 9 itemi, 5 itemi
de nivel NC1 si 4 itemi de nivel NC2:

- itemi NC1: 1,2, 5,6, 7;
- itemi NC2: 3, 4, 8, 9.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R3) Se realizeaza o fisa de lucru care sa
ghideze elevul in realizarea unui afis
publicitar. Se utilizeaza aceeasi tehnica
a cubului, particularizata pentru studiul
individual.

Fisa contine elemente de sprijin care sa
prezinte modul de utilizarea a
elementelor Word.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Exemple de implementare pentru sarcinile de evaluare propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.1.

Note pentru profesor

i@ 5@, Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca
A e R fﬂ testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare
' M (exemplu Quizizz).

1% —a o Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
B. ! 6.. i Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
@ A pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (exemplu Quizizz).

_________

p— Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
i sau pe o foaie separata de raspuns.

Observatie: Daca elevul nu a lucrat in Microsoft Word, atunci se recomanda ca profesorul sé realizeze
un test de evaluare care sa contina doar itemi care se refera la principii generale de tehnoredactare (De
exemplu: ,,Se poate scrie un text pe mai multe coloane?”).

Test evaluare initiala - Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate
Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.
Timp de lucru 35 de minute.

1. Asociaza fiecarui buton din prima coloana, descrierea efectului din a doua coloana.

COLOANA A COLOANAB

1 a. alinierea textului la mijloc

2. b. bordarea exterioara a unui text
3. c. alinierea textului la stanga

d. inserarea unui tabel

2. Intr-un fisier Word se insereaza forma cub din imaginea alaturata si i se aplica
un stil de formatare si un efect 3-D. Care dintre imaginile de mai jos poate fi
obtinutd in urma acestor formatari? (Incercuieste toate réspunsurile pe care le
consideri corecte)

a) b) c) d)
D' F = )
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3. Care dintre urmatoarele instrumente permite realizarea imaginii
alaturate? (Incercuieste raspunsul pe care-I consideri corect) “
a) Chart b) Table c¢) SmartArt .

4
d) WordArt e) Symbol f) TextBox

4. intr-un document Word, daca vrem s& gasim toate cuvintele care contin secventa or, putem
deschide fereastra de Navigare si tasta ,,or” in caseta de text. Afirmatia este:
O adevarata O falsa

5. Intr-un document Word, avem un text scris pe 21 de randuri. Vrei sa imparti textul in 3 coloane.
Ulterior textul poate sa sufere modificari si doresti ca el sa se autoaranjeze pe cele 3 coloane.
Pentru aceasta: (Incercuieste raspunsul pe care-I consideri corect)

iImnaziu

a) Selectezi textul si in fila Aspect (Page Layout), sectiunea Paragraf (Pragraph) si alegi
spatiere paragraf la 7 randuri.

b) Selectezi textul si in fila Aspect (Page Layout), sectiunea Initializare pagina (Page Setup)
apesi butonul Coloane (Columns) si alegi Trei (Three).

¢) Selectezi cate 7 randuri si le inserezi, pe rand, intr-un tabel cu 3 coloane.

d) Selectezi cate 3 randuri si le inserezi, pe rand, intr-un tabel cu 7 coloane.
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6. Se realizeaza o lista multinivel ca in figura alaturata. s Trefaneagrs
e 1% . . . N . - - runza neagra
Identifica cele doua optiuni care pot fi marcatori in lista. . qua?sf; &
&) s astigator
8 Invins
a)simboluri  b)forme c)imagini d)tabele v -,

7. Asociaza fiecarui buton din prima coloana, descrierea efectului din a doua coloana.

1. | ) a. Evidentierea caracterelor prin ingrosare
2. I b. Anularea ultimei comenzi
3. |B c. Scindarea celulelor selectate ale unui tabel
4. A d. Evidentierea caracterelor prin inclinare
5. [ e. Inserarea WordArt
6. 4 f. Inserarea unei casete de text
g. Inserarea unei forme

8. Care dintre urmatoarele este o optiune valida de formatare a unui cuvant selectat? (Incercuieste
toate raspunsurile pe care le consideri corecte)

a) scrierea cu majuscule b) sublinierea
c¢) taierea cu o linie dubla d) colorarea diferita a literelor aceluiasi cuvant

9. Intr-un document Word, se insereaz& o imagine intr-un paragraf. Care dintre urmétoarele este
o optiune pentru aranjarea acesteia?
(Incercuieste toate raspunsurile pe care le consideri corecte)

a) in spatele textului b) La dreapta textului
c) In fata textului d) In linie cu textul e) Pe ultima linie a textului
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10. In situatia in care un tabel a fost introdus imediat ce s-a deschis un document nou (adica
deasupra lui nu exista text sau rand liber) atunci, pentru a insera un rand de text deasupra
tabelului, se va executa clic in prima celula din tabel si din fila Instrumente Tabel Aspect (Table
Tools Layout), grupul imbinare (Merge) se va alege comanda:

- a) Imbinare celule (Merge Cells) b) Scindare tabel (Split Table)
‘N ¢) Scindare celule (Split Cells) d) Inserare deasupra (Insert Above)
2 11.Tn editorul Word a fost scrisd o &yl =netac. o e BaLal i
& strofa de poezie (figura 11.1). Ce  Iafde-alunci mileutas cantd, lar de-atunct malcuta.) cANta.
n formatare sau ce unealtd a fost  pieptarase moill coase pisplarase moili coase
aplicata  strofei, astfel incat ﬂ_oww e W
rezultatul sa arate ca in figura 11.2. figura 11.1. figura 11.2.
(incercuie§te raspunsul pe care-l consideri corect)
a) Marirea fontului primei litere b) WordArt (Text decorativ)
c¢) Drop Cap (Majuscula cazuta) d) Schimbare de stil

12. In Microsoft Word exista posibilitatea s& ad&ugi borduri:
(Incercuieste toate raspunsurile pe care le consideri corecte)
a) unei pagini b) unui text ¢) unui tabel d) unei celule de tabel

€) unei imagini f) unui simbol g) unui text Watermark
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13. Afirmatia ,,Pentru comenzile din Panglica (Ribbon) obtineti explicatii dacd mentineti cateva
clipe cursorul mouse-ului peste buton.” este:

O adevarata O falsa

14. Alege valoarea de adevar a urmatoarei afirmatii:

| Find and Replace '

intr-un document Word se doreste inlocuirea cuvantului mare cu BLOND.
Fereastra de Gasire si inlocuire (Find and Replace) arata ca in imaginea
alaturata. Daca in document exista propozitia Avea un pér frumos si mare
atunci, dupa inlocuire, ea va fi transformata in Avea un pé&rfrumos si BLOND.

Find Replace Go To

Find what: mare

Replace with: |BLOND

O adevarat Ofals e
15. Completeaza enuntul: ,,Pentru a numerota paginile unui document, mai putin prima, trebuie sa

bifam optiunea .................. .

Barem de evaluare

Item | Raspuns corect Item | Raspuns corect

1. 1-c, 2-b, 3-a 9. |a)b)c)sid)

2. a), b) sic) 10. | b)

3. c) 11. | ¢)

4. adevarat 12. | a)b)c)d) e)sif)

5. b) 13. | adevarat

6. a) sic) 14. | adevarat

7. 1-b, 2-d, 3-a, 4-f, 5-c, 6-e 15. | Prima pagina diferita
8. a), b) sic) (Different First Page)

Informatica si Tic. Repere metodologice 142



S2) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.1.

PROIECT - Brosura

Proiectul propus i va permite profesorului sa evalueze modul in care elevul foloseste adecvat cunostintele, instrumentele si materialele
disponibile, pentru atingerea competentei propuse.

iImnaziu

Elevii vor fi organizati in echipe si vor avea acces la un folder cu imagini sugestive pentru activitatea desfasurata in scoala.

1@ 5@ Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica. Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in
A. b} acord cu propunerile elevilor. Dupa stabilirea acestora, membrii echipelor se grupeaza, astfel incat sa poata comunica

:_H___ﬁ__._; eficient. Proiectul realizat va fi adaugat in Drive.

:r" _____ #1 Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/ Zoom sau oricare alta platformé care
B. ! 6. i permite dialogul la distanta. Fiecare echipa utilizeaza un mediu de lucru colaborativ (de exemplu, Miro) si adauga in Drive

:_g____._“_,: proiectul realizat. Interactiunea intre membrii grupului se poate realiza utilizadnd orice aplicatie de comunicare audio-video.

Descrierea activitatii de evaluare

V'“T‘““'v'_‘:.i“'ﬁ‘

Yy

Elevii vor realiza o brosura de prezentare a scolii in care invata. %
’ ’ ’ OPORTUNITATI

Oferta educationala
e
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1
{
1 1
I :
3 ivitatii- Y v Pl somc s COLEGIUL NATIONAL |
Desfagurarea activitatii: i /Q/::/c‘;: I “FERDINAND I” |
L . . . . 1 Lem':; padpigia .r!a_@ 0 BACAU '
1. Se prezinta tema propusa si un model de realizare (eventual un pliant dintr-un | mee————e  TRY NN !
. . . 1 77 = L
an anterior, realizat pentru promovarea scolii). : L ﬁww i
In imaginea alaturata este prezentat un astfel de exemplu. i '.",,::as?:,,r'%‘,'m ﬂ u :
Pentru modelul prezentat, se identifica elementele principale, modul de organizare ! ‘s m m :
. L = ~ . . . « e i ;
a informatiei (se observa ceea ce apare in plan principal si informatia prezentatd | oot .. : |
N ’ . . . - A I s o it ot RECUNOASTERE i
in plan secundar). Se identifica astfel elementele obligatorii, modul in care este | '™ !
. o . . ~ . . 1
organizata informatia si modul in care este transmis mesajul. | e PASAPORT i
2. Se prezinta criteriile de evaluare a proiectelor (documentare, utilizare siimbinare | — mmes " VIITOR !
o . . . . . . . I Shte: www.colegluferdinand.ro
coerenta a elementelor grafice, mesaj, creativitate si simt artistic). :. - ‘ :
3. Se formeaza echipele (4-5 membri) si se stabilesc rolurile in echipa. Echipa va & s il o= 00 s il
completa in Drive un jurnal in care se evidentiaza responsabilitatile si contributia figura 3.1, 1
fiecarui membru al echipei la realizarea proiectului. o
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4. Realizarea proiectelor?.
5. Prezentarea proiectelors.
6. Evaluarea proiectelor.

Evaluarea se face conform grilei de evaluare criteriala:

Punctaj
Criteriu

Nivel sub minim

Nivel minim

Nivel mediu

Nivel de inalta performanta

Materialele selectate nu sunt

Materialele selectate sunt, in

Materialele selectate sunt,

Materialele selectate sunt

este adecvat.

dar nu sunt suficiente
elemente suplimentare de
design.

1. Documentare sugestive pentru tema | mica masura, sugestive pentru | in oarecare masura, | sugestive pentru tema
propusa. tema propusa. sugestive  pentru tema | propusa.
propusa.
2. Utilizare si Imaginile si  textul nu | Imaginile si textul sugereaza | Imaginile Si textul | Imaginile si textul sugereaza
imbinare coerenta a | sugereaza ideea unui | ideea  unui  material de | sugereaza ideea unui | ideea unui material de
textului si a material de  prezentare. | prezentare. Succesiunea | material de prezentare | prezentare adecvat.
elementelor grafice | Succesiunea elementelor nu | elementelor este, in mica | adecvat. Succesiunea | Succesiunea elementelor
este logica. Formatul ales nu | méasura, coerenta. elementelor este coerentd | este coerentd si exista

elemente suplimentare de
design.

3. Mesaj transmis,
creativitate si simt
artistic

Textul nu este fluent/ mesaijul
nu este adecvat si usor de
inteles. Exista greseli de
redactare.

Lipsesc informatii obligatorii.

Textul este fluent, mesajul este
adecvat si usor de inteles.
Nu sunt prezentate
informatiile obligatorii.
Foarte putine elemente de

toate

Textul este fluent, mesajul
este adecvat si usor de

inteles.
Sunt prezentate toate
informatiile obligatorii.

Textul este fluent, mesajul
este adecvat si usor de
inteles.

Elementele de creativitate
sunt prezente si imbina logic

Nu existd elemente de | creativitate. Elementele de creativitate | mesajul transmis cu
creativitate. rar intalnite. demersul artistic.
4. Prezentarea Continutul prezentarii nu este | Continutul prezentarii este, in | Continutul prezentérii este | Continutul prezentarii este
proiectului adecvat. mare parte, adecvat. adecvat. adecvat.
Membrii  echipei  cunosc | Membrii echipei cunosc, in | Membrii echipei cunosc, in | Toti membrii echipei cunosc
foarte putin din confinutul | oarecare masura, continutul | mare masura, continutul | complet continutul
proiectului. proiectului. proiectului. proiectului.
Prezentare nu are ritm | Ritmul prezentarii este prea lent | Ritmul prezentarii este putin | Ritmul prezentarii  este
adecvat, apar numeroase | sau prea rapid, apar pauze | prea lent sau putin prea | adecvat.
pauze in prezentare. nejustificate Tn prezentare. rapid.
21n cazul in care activitatea se desfisoard online, se alege lucrul pe o platformé colaborativa.
3 Prezentarea proiectelor poate fi realizatd pe o platforma de tip Meeting.
Informatica si Tic. Repere metodologice 144



iImnaziu

o
I
—
=
=
(T
o
=
©
£
S
L
=

S3) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.1.

Note pentru profesor

Fisa de evaluare

i Competenta 3.1 are un puternic caracter aplicativ si, de aceea, in cazul in care elevii
i nu au acces la un dispozitiv care sa permita editarea unui document, profesorul
' transmite elevului o fisa de evaluare care sa permita elevului identificarea

instrumentelor de baza ce pot fi utilizate In realizarea unei brosuri.

Model figsa de evaluare

Se doreste realizarea unei brosuri de promovare a activitatilor desfasurate in scoala noastra. Pentru
aceasta se utilizeaza procesorul de texte Microsoft Word.

In imaginile urmétoare sunt prezentate filele Home, Insert si Page Layout iar tabelul urmétor contine o
descriere a unor operatii efectuate pentru a realiza brosura.

Identifica (utilizdnd sageti, conform exemplului de la cerinta 0) instrumentele utilizate pentru a realiza

operatiile mentionate.

0. Brosura este realizata pe o pagina de
dimensiune A4.

1. Textul este organizat pe 3 coloane.

2. Pe fiecare dintre cele 3 coloane, textul
este aliniat stdnga-dreapta.

3. Se

colorate diferit.

insereazd 3 forme circulare,

4. Fiecare paragraf incepe cu o litera
care are o dimensiune mare si este
extinsa pe mai multe linii.

5. Titlurile sunt scrise artistic.

6. Textul este scris inclinat.

7. Brosura contine un tabel in care sunt
evidentiate rezultatele obtinute Ila
concursuri.

8. Oferta educationald este prezentata
sub forma unei liste nenumerotate.

9. Pe coloana din mijloc este inserata

sigla scolii.
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a
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4= .
- Format Painter =&
Clipboard ‘. Font [0 Paragraph
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. | 7
8= H =l e
Cover Bunk Fage  Table + SmartArt Chat Soremihol | Hyperink B
Fage: Page sk - ar S
“ Home  Inient gt Ly . ! View  Developer  Adddn
I Eolaes - i P 1 = ._~\ ™ In
] B [ @ 5 M a0
== [R] pons = 1 o] . L B Lo
Themes — Macging Crientation  Size  Codumng Watemare Page  Page
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Themes

figura3.1.2

Pentru identificarea nivelului cognitiv, se urmareste incadrarea itemilor propusi:

e itemiNC1:1, 2, 5, 6, 7 — testeaza capacitatea de a recunoaste instrumente ale editorului Word;
o itemi NC2: 3, 4, 8, 9 — testeaza capacitatea de a aplica instrumentele Word pentru a efectua
operatiile indicate.

Un nivel se considera atins atunci cand elevul rezolva corect itemii aferenti nivelului.
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E VII.2. Aplicatii de prelucrare audio, respectiv audio-video

Ce evaluez?

Competenta 1.2. Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv audio-video

Competenta 3.2. Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind aplicatii dedicate

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare

S1) Pentru competenta 1.2. se propune
aplicarea unui test cu itemi obiectivi (cu
alegere duala, de tip pereche, cu alegere
multipla) si semiobiectivi cu raspuns
scurt/de completare.

Itemii testeaza capacitatea de identificare
a tipurilor de interviuri si caracteristicile
generale ale intrebarilor care constituie
suportul unui interviu (itemii 1 si 2),
recunoasterea operatiilor  specifice
editarii audio-video (itemii 3, 4, 12, 13,
14, 15), precum si modul in care pot fi
utilizate instrumente specializate 1n
aplicatii audio, respectiv audio-video
(itemii 5,6, 7,8,9,10 si 11).

Modalitati de analiza si feedback

A1) Testul contine 15 itemi, cate 5
pentru fiecare nivel cognitiv:

- itemi NC1: 1, 3, 4, 8, 13;
- itemi NC2: 2, 5,9, 12, 15;
- itemi NC3: 6, 7, 10, 11, 14.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

Activitate remediala

R1)Se realizeaza, impreuna cu elevii, o harta
conceptuald care sa contina repere ale unor
aplicatii audio/ audio-video.

Aceasta va reprezenta o premiza a fuzionarii
competentelor VII.1.2. cu VIIL.1.2.

Fiecarui reper i se asociaza caracteristicile
generale iar acestora li se asociaza elementele
specifice care vor fi particularizate pentru un
editor audio-video.

Fiecare element specific va corespunde unui
anumit nivel cognitiv.

Activitatea poate fi organizata frontal, in clasa,
acasa sau online, utilizadnd una dintre aplicatiile
de tip Meeting si una dintre aplicatiile
colaborative specifice, cu implicarea
preponderenta a elevilor care nu au atins nivelul
NC3 la reperul care include identificatorul.

S2) Pentru competenta 3.2. se propune
realizarea unui proiect care sa permita
profesorului sa evalueze modul in care
elevul foloseste adecvat cunostiniele,
instrumentele si materialele disponibile
pentru atingerea competentei propuse.

Elevii vor realiza unui montaj audio-video

A2) Se analizeaza modul in care elevii
s-au documentat, au utilizat si imbinat
coerent elementele de design, mesajul
transmis, creativitatea si simtul
artistic.

in functie de nivelul cognitiv atins se
identifica, pe parcursul realizarii

R2) Se realizeaza un spot publicitar care sa
reprezinte o invitatie de a descoperi scoala in
care elevii invata.

Aceasta va reprezenta o premiza a fuzionarii
competentelor VII.3.2. cu VIII.1.2.

Se va lucra pe echipe stabilite de profesor sau de
elevi, coordonatorul fiecarei echipe fiind unul
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Exemple de sarcini de evaluare

pe baza unei teme impuse sau alese de
acestia, a wunui scenariu conceput
individual sau Tn echipa. Montajul trebuie
sa integreze imagini, fisiere audio/
audio-video si sa ilustreze cat mai bine
tema aleasa.

Modalitati de analiza si feedback

proiectului, urmatoarele niveluri de
complexitate:

- NC1: selectarea aplicatiilor audio-

video potrivite pentru realizarea
montajului  audio-video, stabilirea
rolurilor in echipa;

-NC2: documentarea, utilizarea

instrumentelor specifice aplicatiilor
audio-video;

- NC3: imbinarea coerenta a
elementelor audio-video, utilizarea
adecvata a elementelor specifice
utilitarelor selectate, coordonarea
activitatii in echipa, autoevaluarea
obiectiva a activitatii desfasurate.

Activitate remediala

dintre elevii care, pe parcursul evaluarii initiale, s-
a aflat intr-o echipa evaluata la un nivel de inalta
performanta.

Pentru a asigura atingerea competentei vizate se
propune ca rolul membrilor echipei sa se
schimbe, pe parcursul realizarii clipului video.

Activitatea de invatare va fi dirijata, dupa fiecare
etapa analizdndu-se dificultatile intdmpinate in
rezolvarea sarcinilor trasate si stabilindu-se
modalitatea de continuare.

S3) Pentru competenta 3.2. se propune
completarea unei fise cu itemi de
asociere de nivel NC1 si NC2.

Itemii testeazd capacitatea de a
recunoaste elementele (NC1) ce permit
efectuarea unor operatii ce conduc la
realizarea unii clip video si a modului in
care acestea pot fi utilizate (NC2).

A3) Fisa de evaluare contine 9 itemi, 5
itemi pentru nivel NC1 si 4 itemi pentru
NC2:

- itemi NC1: 1,

1,2,7,8,9;
- itemi NC2: 3,4, 5

8
, 6.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R3) Elevii primesc o fisa de lucru ce contine
elemente suport pentru identificarea principalelor
functionalitati ale unui editor video si sarcini
suport care permit identificare pasilor ce trebuie
parcursi la realizarea unui clip video si a modului
in care se pot utiliza facilitatile oferite de mediu.
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Exemple de implementare pentru sarcinile de evaluare propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.2.

Note pentru profesor

i@ & @& Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca
A. TE® TN testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de

?ﬁﬂﬁ o exemplu, Quizizz).

iImnaziu

'R = Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
B. | a. i Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
= ___..! peo platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de exemplu Quizizz).

_________

g— Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
® i sau pe o foaie separata de raspuns.

Test evaluare initiala - Aplicatii de prelucrare audio, respectiv audio-video
Citegte cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 35 de minute.
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1. 1n tabelul urmator, coloana A contine trei tipuri de interviu iar coloana B contine caracteristici ale
acestora. Asociaza fiecarui tip de interviu descrierea corespunzatoare.

COLOANA A COLOANAB
. . a. reporterul il determind pe intervievat sa-si justifice o
1. interviul-expres . . . ’
atitudine, sa-si explice opiniile
2. interviul- b. reporterul intervieveaza cateva persoane in legatura cu un
informatie eveniment unanim cunoscut

c. reporterul intervieveaza una sau mai multe persoane pentru
a obtine informatii care sunt valorificate apoi in elaborarea
unui material

d. reporterul intervieveaza interlocutorul cu rapiditate

3. interviul-explicatie

2. Care dintre urmatoarele afirmatii reprezinta caracteristici generale ale intrebarilor care formeaza
interviul ?
(Bifeaza toate rdspunsurile pe care le consideri corecte)

[sa aiba caracter general

[Isa nu fie puse mai multe intrebari deodata

[Isa nu fie lungi

[sa fie de tipul la care sa se raspunda prin DA sau NU
[Isa nu sugereze raspunsul

[Isa nu fie ipotetice

3. Scrie trei extensii pe care le poate avea un figsier audio si trei extensii pe care le poate avea un
fisier video.
AUAIO: . VIAEO: e
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4. Care dintre urmatoarele aplicatii permit realizarea unui clip video?
(Bifeaza toate raspunsurile pe care le consideri corecte)

LIBSPlayer

LKupite

[1OpenShot

LJVLC media player
[IWindows Media Player
[JWindows Movie Maker

5. Pentru a obtine un negativ, putem utiliza un editor audio care elimina vocea dintr-un fisier audio.
Afirmatia este:

iImnaziu

O adevarata O falsa
6. Completeaza enuntul: ,,in mod implicit, un editor audio permite selectii si modificari, atat pe
canalul.......... cat sipe canalul ............ ale unei forme deunda ..............

7. Intr-un editor video, au fost addugate trei imagini, dispuse ca in imaginea urmatoare.
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Care este succesiunea de imagini afisate la rularea clipului?
(Incercuieste raspunsul pe care-I consideri corect)
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8. La redarea unui clip video, sunt afisate butoane care permit deplasarea in cadrul clipului.
Asociaza fiecarui buton din partea stanga, descrierea efectului sau.

1. a. Stop

b. Derulare rapida ihapoi

c. Salt la sfarsit
Redare
e. Derulare rapida nainte

f. Saltla inceput

&
o

g. Salt la mijloc

9. intr-o aplicatie audio-video, modul in care este afisatad o imagine poate fi influentata :
(Incercuieste rdspunsul pe care-l consideri corect)
a) doar de efecte b) doar de tranzitii
c) atat de efecte cat si de tranzitii d) nici de efecte si nici de tranzitii

10. Intr-un editor video a fost adaugata imaginea din figura 10.1. si a fost aplicatd o tranzitie pe
aceasta imagine. La redarea clipului, se obtine rezultatul din figura 10.2.

figura 10.1. figura 10.2.

Selecteaza imaginea tranzitiei aplicate.(fncercuie§te raspunsul pe care-I consideri corect)

11. Intr-un editor video a fost addugata imaginea din figura 11.1. si a fost aplicat un efect pe aceasta
imagine. La redarea clipului, se obtine rezultatul din figura 11.2.

figura 11.1 figura 11.2.
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12.

13.

14.

15.

Selecteaza efectul aplicat: (Incercuieste réspunsul pe care-I consideri corect)

a) decalare b) deviere culoare c) estompare d) unda

Alege tipul fisierelor care pot fi importate intr-un proiect creat cu un editor audio-video:

(Bifeaza toate raspunsurile pe care le consideri corecte)
[Jaudio

Llimagine

[pagina web

[lprezentare

[text

Llvideo

Acronimul FPS, referitor la un clip video, reprezinta:
(Incercuieste raspunsul pe care-I consideri corect)

a) File Print Sharing

b) Frames Per Second

c) Front Panel Switch

d) Future Problem Solving

Afirmatia ,,Orice clip video poate fi redat atat de la inceput la sférsit cat si de la sférsit la inceput.”

este:
O adevarata O falsa

Completeaza enuntul: ,,Pentru a putea obtine un clip video, proiectul in care a fost realizat

trebuie .................. Tn formatul dorit.

Barem de evaluare

Item | Raspuns corect Item | Raspuns corect
1. - 1-b 9. |0
- 2-c
- 3-a
2. - sa nu fie puse mai multe intrebari deodata 10. | c)
- sanu fie lungi
- sa nu sugereze raspunsul
- sa nu fie ipotetice
3. Raspunsuri posibile: 1. | d)
Audio: .mp3, .wav, .aac, .pcm etc.
Video: .mp4, flv, .wmv, .avi etc.
4, Kupite, OpenShot, Windows Movie Maker 12. | audio, imagine, video
5. adevarata 13. | b)
6. stang, drept, stereo 14. | falsa
7. a) 15. | exportat
8. 1-f, 2-b, 3-d, 4-e, 5-c, 6-a
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S2) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.2.

PROIECT - Aplicatie de prelucrare audio-video

Note pentru profesor

Realizarea unui proiect permite profesorului sa evalueze modul in care elevul foloseste adecvat cunostintele, instrumentele si materialele
disponibile in atingerea competentei propuse.

iImnaziu

i@ 5@, Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica. Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in
A. o™ bl acord cu propunerile elevilor. Dupa stabilirea acestora, membrii echipelor se grupeaza, astfel incat sa poata comunica
?Hﬁ It eficient. Proiectul realizat va fi addugat in Drive.

) 1 Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/ Zoom sau oricare alta platforma care

9., i permite dialogul la distanta. Fiecare echipa utilizeaza un mediu de lucru colaborativ (de exemplu, Miro) si adauga in Drive

L Do, ¥ proiectul realizat. Interactiunea intre membrii grupului se poate realiza utilizand orice aplicatie de comunicare audio-video.
Echipa va utiliza un cub virtual, fiecare fata a cubului fiind reprezentata de o foaie partajata.

Descrierea activitatii de evaluare
Elevii vor realizarea unui montaj audio-video pe baza unei teme impuse — "This is Romania!”

Desfasurarea activitatii:
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1. Se prezintd tema propusd si se vizioneaza, ca exemplu de realizare, clipul ,This is Romania!”
(https://www.youtube.com/watch?v=CLy6PmNHyrw)

2. Se prezinta criteriile de evaluare a proiectelor (documentare, utilizare si imbinare coerenta a elementelor audio-video, creativitate si
simt artistic). Clipurile de prezentare trebuie sa aiba maximum 2.30 minute.

3. Se formeaza echipele (4-5 membri) si se stabilesc rolurile in echipa. Echipa va completa in Drive un jurnal in care se evidentiaza
responsabilitatile si contributia fiecarui membru al echipei la realizarea proiectului.

4. Realizarea proiectelor®.

5. Prezentarea proiectelor®.

6. Evaluarea proiectelor. Fiecare proiect va fi evaluat conform grilei de evaluare criteriala:

*7n cazul in care activitatea se desfisoara online, se alege lucrul pe o platform& colaborativa.
5 Prezentarea proiectelor poate fi realizatd pe o platforma de tip Meeting.
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Punctaj
Criteriu

1. Documentare | sugestive pentrutema propusa | ih mica masura, sugestive | In majoritatea lor, | sugestive pentru tema
pentru tema propusa sugestive  pentru tema | propusa
propusa

Nivel sub minim

Materialele selectate nu sunt

Nivel minim

Materialele selectate sunt,

Nivel mediu

Materialele selectate sunt,

Nivel de inalta performanta

Materialele selectate sunt

2, Utilizare si
imbinare
coerenta a
elementelor
audio-video

Au fost utilizate doar imagini
fara efecte/ tranzitii.
Succesiunea elementelor nu
este logica.

Au fost utilizate si elemente
audio/ video fara efecte/
tranzitii. Succesiunea
elementelor este, in mica
masura, coerenta.

Au fost utilizate elemente
audio/ video cu efecte/
tranzitii repetitive.
Succesiunea elementelor
este coerentd dar nu a fost
respectata durata clipului.

Au fost utilizate elemente
audio/ video prelucrate, cu

efecte/  tranziti  variate.
Succesiunea elementelor
este coerentd si a fost

respectata durata clipului.

3. Creativitate si
simt artistic

Textul nu este fluent/ mesajul
nu este adecvat si usor de

inteles. Exista greseli de
redactare.
Nu exista elemente de
creativitate.

Textul este fluent, mesajul
este adecvat si usor de
inteles.

Foarte putine elemente de
creativitate.

Textul este fluent, mesajul
este adecvat si usor de
inteles.

Elementele de creativitate
se regasesc pe parcursul
clipului, dar, cateodata, nu
se potrivesc cu demersul
artistic.

Textul este fluent, mesajul
este adecvat si usor de
inteles.

Elementele de creativitate se
regasesc pe tot parcursul
clipului si se imbina perfect
cu demersul artistic.

4. Prezentarea
proiectului

Continutul prezentarii nu este
adecvat.

Membrii echipei cunosc foarte
putin din continutul proiectului.
Prezentare nu are ritm
adecvat, apar numeroase
pauze in prezentare.

Continutul prezentarii este,
in mare parte, adecvat.
Membrii echipei cunosc, in
oarecare masura,
continutul proiectului.
Ritmul prezentarii este prea
lent sau prea rapid, apar
pauze nejustificate in
prezentare.

Continutul prezentarii este
adecvat.

Membrii echipei cunosc, in
mare masura, continutul
proiectului.

Ritmul prezentarii este putin
prea lent sau putin prea
rapid.

Continutul prezentarii este
adecvat.

Toti membrii echipei cunosc
complet continutul
proiectului.

Ritmul prezentarii este

adecvat.
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S3) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.2.

Note pentru profesor

_________ Competenta 3.2 are un puternic caracter aplicativ si de aceea, in cazul in care elevii
nu au acces la un dispozitiv care sa permita realizarea unui montaj audio-video,
profesorul transmite elevului o fisd de evaluare care sa permita acestuia identificarea
instrumentelor de baza ce trebuie sa fie utilizate in realizarea montajului.

Fisa de evaluare

c. |

Exemplu de fisa de evaluare — Prelucrare audio-video

Se doreste realizarea unui montaj audio-video care sa reprezinte un spot publicitar care militeaza pentru
o alimentatie sdnatoasa. Pentru aceasta se utilizeaza editorul video OpenShot.

In imaginea urmétoare este prezentat mediul de editare a clipului video.

W Proiect fars titlu [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor X

Fisier Editeaza Titlu Vizualizare Ajutor
BERE A 2@ ©

Fisiere proiect FEIE Previzualizare film

Afiseazd tot Video Audio Imagine

Fisiere proiect ~ Tranziti = Efecte

slogie

&~

00:00:00:01

Cerintele urmétoare contin descrieri ale unor operatii efectuate pentru a realiza clipul.

Identifica, utilizadnd ségeti, instrumentele utilizate pentru a realiza operatiile mentionate.

1. Se adauga imaginile si secvente video din folderul Imagini.
2. Se adauga un titlu de tipul ,,Apus”.
3. Trecerea de la o imagine la alta este distorsionata.

4. Fiecare secventa video este limitata la 3 secunde.

Informatica si Tic. Repere metodologice 155



Imnaziu

o
I
2
[
=
(T
=
whd
©
£
o
)
=

Pentru fiecare imagine inserata se aplica un reglaj al saturatiei de culoare.
Prima imagine este afisata timp de 5 secunde.
La jumatatea clipului se adauga un marcaj.

Proiectul este salvat in fisierul clip.osp.

© © N o o

Clipul este exportat in format mp4, cu numele Mananca sanatos!

Raspuns asteptat:

& ~ Proiect faré titlu [HD 720p 30 fps] - OpenShot Video Editor X

Eisier Editeaza Titlu Vizualizare Ajutor

TR I T

Tranzitii I @ Previzualizare film

8

2
Afiseaza tot  Obisnuite

1

Miniatura MNume

Cerc dinduntru spre afard

. . Ea e T T

. Estompeazd

Fisiere proiect  Tranziti =~ Efecte

@ 20secunde

00:00:10: I‘E

4

Pentru identificarea nivelului cognitiv, se urmareste incadrarea celor 9 itemi propusi:

e itemi NC1: 1, 2, 7, 8, 9 — testeaza capacitatea de a recunoaste elementele instrumente ale
editorului video;

o itemi NC2: 3, 4, 5, 6 — testeaza capacitatea de a aplica instrumentele editorului pentru a efectua
operatiile indicate.

Un nivel se considera atins atunci cand elevul rezolva corect itemii aferenti nivelului.
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Ce evaluez?

E.VII.3. Aplicatii colaborative

Competenta 1.3. Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii in echipa a unui produs informatic

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare

81) Se propune aplicarea unui test cu
itemi obiectivi (cu alegere duala, de tip
pereche, cu alegere multiplda) si
semiobiectivi cu raspuns scurt/de
completare, care sa testeze capacitatea
de intelegere a wunor notiuni si
caracteristicile generale ale lucrului n
echipa si cu aplicatii colaborative.

Modalitati de analiza si feedback

A1) Testul contine 8 itemi, dintre care 4 pentru
NC1 si 4 pentru NC2.

In functie de nivelul cognitiv atins se identifica:

- itemi NC1:1, 2,4, 8;
- itemi NC2: 3, 5, 6, 7.

Un nivel se considera atins atunci cand elevul
rezolva corect itemii aferenti nivelului.

S2) Se propune realizarea unui proiect
care sa permita profesorului sa evalueze
atingerea competentei propuse.

Elevii vor realiza, pe echipe, o poveste
dupa un scenariu cu grade de libertate.
Scenariul este dat de profesor sub forma
unei scheme logice. Parcurgerea
schemei logice de la START la STOP
defineste scenariul particularizat.
Povestea trebuie realizata intr-un mediu
colaborativ, trebuie sa contina
personajele si evenimentele din schema.
Povestea va contine text si imagini,

eventual animatii sau clipuri video.

A2) Se evalueaza Scenariul, Lucrul in echipa,
Utilizarea instrumentelor de tip colaborativ,
Povestea, conform grilei de evaluare criteriala.

in functie de nivelul cognitiv atins se identifica,
pe parcursul realizarii proiectului, urmatoarele
niveluri de complexitate:

- NC1: identificarea unui mediu colaborativ,
stabilirea rolurilor in echipa,

- NC2: lucrul in echipa coerent, utilizarea
instrumentelor  specifice unui mediu
colaborativ;

- NC3: utilizarea adecvata a mediului

colaborativ, coordonarea activitatii in echipa,
produs final coerent, corect, creativ.

Activitate remediala

R1) Se realizeaza o harta conceptuala
care sa contina repere ale lucrului
colaborativ.

Aceasta va reprezenta o premiza a
fuzionarii competentelor VII.1.3 cu
VII.1.2, VIII.3.1, VIIL.3.2.

Elevii primesc o fisa de lucru cu elemente
suport.

Ei trebuie sa identifice si sd deseneze
elementele de structura ale hartii,
elementele de functionalitate, ramurile si
subramurile acesteia.

Activitatea vizeaza definirea,
exemplificarea i sublinierea  rolului
aplicatiilor colaborative si a lucrului in
echipa.
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Exemple de implementare pentru sarcinile de evaluare propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.3.

Note pentru profesor

i@ 5@, Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informaticad daca
A. RPN L testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de

P exemplu, Quizizz).

g #1 Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoard pe Microsoft Teams/
B. ! 9., i Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut

\.=____." 1 pe o platformé care permite accesul online la testul de evaluare (de exemplu, Quizizz)

;F_;;.;i": Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
Cc. | ¥ i sau pe o foaie separata de raspuns.

Test evaluare initiala - Aplicatii colaborative

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 15 de minute.

1.

Aplicatiile de tip colaborativ va ajuta sa lucrati in echipa, la distanta, cu
ajutorul Internetului.

O Adevarat O Fals

Informatiile echipei tale pot fi stocate online (in cloud), iar tu sau oricare
alta persoana din echipa, in functie de drepturile de acces la un document,
puteti vizualiza, adauga, sterge sau modifica informatii din el.

O Adevarat O Fals

Utilizarea aplicatiilor colaborative prezintd numeroase avantaje. Care dintre
urmatoarele optiuni reprezinta un astfel de avantaj? (Incercuieste toate
raspunsurile pe care le consideri corecte)

a) Costuri mari

b) Lucrul la distanta, in timp real

c) Realizarea unor proiecte complexe, intr-un timp relativ mic
d) Colaborare elev-profesor

e) Copierea temei

f) Colaborare elev-elev

Lucrul intr-un mediu colaborativ impune o anumita conduita. Care dintre urmatoarele optiuni
reprezinta o atitudine corecta? (Incercuieste toate raspunsurile pe care le consideri corecte)

a) Responsabil b) Neatent la datele c) Prietenos
personale
d) Atent doar la documentele e) Interasat de ideile f) Dispus sa accepti criticile
partajate de tine colegilor constructive
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5. Bifeaza toate aplicatiile colaborative cunoscute:

. ' Micm;uf.t'
Suita Google ot /) o aOffice 365
B
2)Sulta Google b) Paint -
00
m f)Movie Maker
d) edmodo e)
6. In tabelul urmator, coloana A contine termeni, iar coloana B contine definitii ale acestora.

Asociaza fiecarui termen definitia corespunzatoare.

COLOANA A COLOANAB
a. reprezinta munca in echipa cu scopul de a rezolva
1. Hacker in mod rapid si eficient anumite sarcini de lucru
b. expert care descopera erorile si punctele slabe ale
2. Cracker aplicatiilor, ajutand la remedierea acestora
c. expertimplicat in fraude bancare si informatice, care
3. Lucrul colaborativ isi foloseste cunostintele in scopuri rele si ilegale
d. spatiu digital care ofera utilizatorilor posibilitatea de
4. Platforma a comunica in timp real cu colegii, de a distribui in
colaborativa cadrul echipei documente, imagini, video, facilitand
lucrul  colaborativ intr-un mediu educational
controlat.

e. expert in proiectarea jocurilor video.

7. Treielevi, Mihai, Ana si Antonia lucreaza simultan pe fisierul Poveste.pptx partajat de Ana, in
Google Drive.
Completati punctele de suspensie luand cuvinte din lista : comentariu, click, istoric, edita

a) Pentru a putea completa toti trei documentul, Ana trebuie sa le dea celorlalti doi dreptul
dea .
b) Pentru a vizualiza contributia fiecarui membru al echipei se cauta in .
c) Pentru a stii daca Mihai a scris un anumit cuvant, se face pe acesta.
d) Pentru a o atentiona pe Antonia in legatura cu o imagine inserata de ea, se ataseaza
un imaginii.
Ana transmite Antoniei adresa unui site web. Ea ii recomanda Antoniei sa se inscrie acolo pentru
a se conecta cu ea si cu alti prieteni. Tncercuie$te tipul de site care seamana, cel mai mult, cu
cel recomandat de Ana.
a) Site de jocuri b) Retea de socializare c) Wiki d) Platforma colaborativa

Barem de evaluare

Item 1 2 3 4 5 6 7 8
Réspuns Adevarat | Adevarat | b),c), | a),c), a), ¢), 1-b, 2-c, a) edita b)
corect d), f) e), f) d), e) 3-a, 4d b) istoric
c) click
d) comentariu
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S2) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.3.

PROIECT - Aplicatii colaborative

Proiectul realizat in echipa ii va permite profesorului s& evalueze modul in care elevul utilizeaza adecvat cunostintele, instrumentele si
materialele disponibile in atingerea competentei propuse si modul in care acesta interactioneaza constructiv si eficient cu coechipierii.

Descrierea activitatii de evaluare

Elevii vor ilustra o poveste, pe echipe, plecand de la scenariul din
imaginea alaturata.

Desfasurarea activitatii:

1.

Note pentru profesor

1) _’-_‘-‘_g Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica, pe o platformé colaborativd. Modul in care se formeaza echipele

| en . n . . . n . . .

"ok N oL se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Comunicarea intre membrii unei echipe se va face preponderent

?ﬂﬁ_._; utilizand facilitatile mediului colaborativ (Chat, Share Screen etc.).

g #1 Activitatea se desfasoara pe o platforma colaborativa. Modul in care se formeaza echipele se stabileste de profesor, in

: - i acord cu propunerile elevilor. Atat comunicarea frontala cat si comunicarea intre membrii unei echipe se va face exclusiv
=Y TP gy g . . . . .

_=____.. 1 utilizand facilitatile mediului colaborativ (Audio-Video, Chat, Share Screen etc.).

Se prezinta tema propusa.

Se prezinta criteriile de evaluare a proiectelor (Scenariul, Lucrul
in echipa, Utilizarea instrumentelor de tip colaborativ,
Povestea).

Se formeaza echipele (4-5 membri) si se stabilesc rolurile in
echipa.

Realizarea proiectelor.

Prezentarea proiectelor.

Evaluarea proiectelor.
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Punctaj

Criteriu

Nivel sub minim

Nivel minim

Fiecare proiect va fi evaluat de profesor pe baza grilei de evaluare criteriala:

Nivel mediu

Nivel de inalta
performanta

Scenariul Scenariul propus nu Scenariul propus Scenariul propus urmareste | Scenariul propus urmareste
urmareste schema urmareste intr-o micad | partial schema logica. schema logica si adauga
logica. masura schema elemente noi.

logica.
Lucrulin Nu a existat comunicare. | Comunicarea si Comunicarea si implicarea | Comunicarea a fost
echipa Nu a existat implicare. implicarea au fost au fost realizate intr-o eficienta.
realizate intr-o mica oarecare masura. Implicarea tuturor a fost
masura. maxima.

Utilizarea Nu au stiut sa utilizeze Intr-o mic& masura Intr-o oarecare masura Corecta si adecvata

instrumentelor | instrumente colaborative

de tip

colaborativ

Povestea Povestea nu este Povestea este Povestea este coerenta Povestea este coerenta.

(documentare, | coerenta. coerenta intr-o mica intr-o oarecare masura. Sunt prezentate toate

creativitate) Lipsesc elementele masura. Sunt prezentate toate informatiile obligatorii.
obligatorii. Nu sunt prezentate informatiile obligatorii. Elementele de creativitate
Nu exista elemente de toate informatiile Putine elemente de sunt prezente si imbina
creativitate. obligatorii. creativitate. logic mesajul transmis cu

Foarte putine demersul artistic.
elemente de
creativitate.
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E.VIl.4. Limbaje de programare

Ce evaluez?

Competenta 1.4.
Competenta 2.1.
Competenta 2.2.

Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative, repetitive in scopul
rezolvarii unor probleme

Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvarii creative a unor probleme avand
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caracter aplicativ

Cum evaluez?

Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si feedback

Activitate remediala

S1) Se propune aplicarea unui test cu itemi
obiectivi (cu alegere duala, de tip pereche, cu
alegere multipla, de asociere), semiobiectivi cu
raspuns scurt/de completare/ structurat astfel:

Itemii 1, 2.1, 2.2 testeaza capacitatea de
identificare a principalelor facilitati oferite de
mediul de programare;

ltemii 3,4,5 testeaza capacitatea de
realizare a etapelor pentru dezvoltarea unei
aplicatii folosind un mediu de programare:
editare cod sursa, compilare, executare,
testare si depanare;

Itemii 6.1, 6.2, 7 testeaza deprinderea de
utilizare a facilitdtilor mediului de
programare in scopul realizarii etapelor
necesare dezvoltarii unei aplicatii.

A1) Testul contine 9 itemi cate 3 pe
fiecare nivel cognitiv.

in functie de nivelul cognitiv atins se
identifica:

- itemi NC1: 1, 2.1, 2.2;

- itemi NC2: 3, 4, 5;

- itemi NC3: 6.1, 6.2, 7.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R1) Activitatea poate fi organizata frontal, in
laborator sau online, utilizdnd una dintre
aplicatiile de tip Meeting, cu implicarea
preponderenta a elevilor a elevilor, care nu
au atins nivelul NC2, pentru rezolvarea de
sarcini asemanatoare celor din evaluare.

Elevii vor utiliza mediul de programare si
vor recunoaste elementele de interfata. Vor
identifica etapele realizérii unei aplicatii si
modul prin care se realizeaza fiecare etapa.
Elevii, vor edita un program, vor vizualiza si
corecta erorile sintactice. Dupa corectare,
vor lansa Tn executare programul.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si feedback

Activitate remediala

S2) Se propune aplicarea unui test cu itemi
obiectivi (cu alegere duala, de tip pereche, cu
alegere multipla, de asociere), semiobiectivi cu
raspuns scurt/de completare/ structurat astfel:

itemii 1.1, 3, 4 testeaza capacitatea de
identificare a datelor de intrare si iesire
pentru o problema familiara.

itemii 1.2; 2.1, 6 testeaza capacitatea de
identificare a datelor de intrare/iesire si a
operatiilor necesare;

itemi 2.2, 5, 7 care testeaza capacitatea de
identificarea operatilor necesare pentru
rezolvarea problemei prin analiza
elementelor structurale

A2) Testul contine 9 itemi, cate 3 pe
fiecare nivel cognitiv.

In functie de nivelul cognitiv atins se
identifica:

- itemi NC1: 1.1, 3, 4;

- itemi NC2: 1.1, 3, 4;

- itemi NC3: 2.2, 5, 7.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R2) Activitatea poate fi organizata frontal, in
laborator, acasa sau online, utilizand una
dintre aplicatile de tip Meeting, cu
implicarea preponderenta a elevilor, care
nu au atins nivelul NC2, pentru rezolvarea
de sarcini asemanatoare celor din evaluare.

Elevii primesc o fisa de lucru si elemente de
tip suport si rezolva un set de cerinte,
gradat prezentate, referitoare la un set de
probleme dat.

S3) Se propune aplicarea unui test cu itemi
obiectivi (cu alegere duala, cu alegere multipla),
semiobiectivi (cu raspuns scurt/de completare/
structurat) si itemi subiectivi tip rezolvare de
probleme, astfel:

itemii 1.1; 1.3; 2.1; 2.2; 3.6 testeaza
capacitatea de a realiza unor secvente de
operatii descrise prin blocuri grafice pentru
prelucrarea unor date numerice;

itemi 1.2; 1.4; 3.1; 3.2; 3.3 testeaza
capacitatea de a realiza, prin blocuri grafice
a unor algoritmi pentru rezolvarea unor
probleme elementare (prelucrari de
cifre/divizibilitate,

A3) Testul contine 15 itemi, cate 5 pe
fiecare nivel cognitiv.

in functie de nivelul cognitiv atins se
identifica:

- itemi NC1: 1.1;1.3;2.1;2.2;3.6;

- itemi NC2: 1.2;1.4;3.1;3.2;3.3;

- itemi NC3: 2.3;2.4;3.4;3.5;4.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R3) Activitatea poate fi organizata frontal, in
laborator, acasa sau online, utilizdnd una
dintre aplicatile de tip Meeting, cu
implicarea preponderenta a elevilor care nu
au atins nivelul NC2, pentru rezolvarea de
sarcini asemanatoare celor din evaluare.

Elevii primesc o fisa de lucru si elemente de
tip suport care prezinta operatiile de baza
utilizate, chiar o rezolvare a unei probleme
model si rezolva, la randul lor, un set de
cerinte, gradat prezentate, referitoare la o
problema data
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Exemple de sarcini de evaluare

e jtemii 2.3; 2.4; 3.4; 3.5; 4 testeaza
capacitatea de a realiza prin blocuri grafice
a unor algoritmi: pentru rezolvarea unor
probleme elementare de prelucrare
cifre(2.3;2.4)/ divizibilitate (3.4;3.5)/ de
gestionare a bugetului plecand de la
problema gestionarii eficiente a bugetului

(4)

Modalitati de analiza si feedback

Activitate remediala

S4) Se propune aplicarea unui test cu itemi
obiectivi (cu alegere duala, de tip pereche, cu
alegere multipla, de asociere), semiobiectivi cu
raspuns scurt/de completare/ structurat astfel:

e itemii 1, 2, 4 testeaza capacitatea de
identificare a transcrierii corecte in
limbajului C++.

e itemii 3, 5, 7 testeaza capacitatea de
transcriere corecta si de intelegere a unei
secvente scrise in C++.

e ltemii 6, 8, 9 testeaza capacitatea de
elaborare a codului sursa in C++, pentru
rezolvarea unei probleme.

A4) Testul contine 9 itemi, cate 3 pe
fiecare nivel cognitiv.

in functie de nivelul cognitiv atins se
identifica:

- itemi NC1: 1, 2, 4;

- itemi NC2: 3, 5, 7;

- itemi NC3: 6, 8, 9.

Un nivel se considera atins atunci cand
elevul rezolva corect itemii aferenti
nivelului.

R4) Se realizeaza o reprezentare grafica a
elementelor de baza ale limbajului C++.

Se lucreaza pe echipe. Fiecare echipa
primeste o fisa personalizata in care, cu
ajutorul elementelor suport, completeaza o
anumita categorie. Reprezentarea grafica
finala este obtinutda prin Tmbinarea
reprezentarilor partiale realizate de fiecare
echipa in parte.

Activitatea poate fi organizata in clasa sau
online, utilizadnd una dintre aplicatiile de tip
Meeting si una dintre aplicatiile colaborative
specifice.

S5) Se propune realizarea unei aplicatii
interdisciplinare care sa permita profesorului sa

evalueze modul in care elevul foloseste
adecvat  cunostintele, instrumentele  si
materialele disponibile in atingerea

competentei propuse.

A5) Pentru identificarea nivelului
cognitiv atins, se urmareste incadrarea
itemilor propusi:

- cerinte NC1: declararea variabilelor,
citirea datelor;

-cerinte NC2: afisarea mesajului la

R5) Pentru a asigura atingerea
competentei vizate se va utiliza ca tehnica
Problematizarea. Aceasta metoda consta
in crearea unor situatii-problema” si
rezolvarea acestora de catre elevi, pornind
de la cunostinte anterior insusite.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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Exemple de sarcini de evaluare

Modalitati de analiza si feedback

apasarea unei taste care nu apartine
multimii {A, B, C, D, T, S}, determinarea
si afisarea valorilor a si b;

-cerinte NC3: determinarea si afisarea
valorilor ¢ si d, rularea continua a
aplicatiei pana la apasarea tastei S,
afisarea  succesiunii de comenzi
corespunzatoare deplasarii pe
traiectoria rosie.

Un nivel se considera atins atunci
cand elevul rezolva corect cerintele
aferente nivelului.

Activitate remediala

~oituatia-problema” rezultd din trairea
simultand a doua realitati; experienta
anterioara (cognitiv-emotionald) Si
elementul de noutate cu care se confrunta
elevul (Aplicatia are o interfata, ruleaza
continuu, combina cunostinte din domenii
diferite etc.).

Elevii primesc ca element suport o
rezolvare lacunara a unei probleme si
completeaza rezolvarea astfel Tincat
aceasta sa reprezinte o rezolvare corecta si
completa a problemei date.
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Exemple de implementare pentru sarcinile de evaluare propuse

S1) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 1.4.

Note pentru profesor

A.

@ A Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informatica daca
e s fﬂ testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare
LT (exemplu Quizizz)

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
. J pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (exemplu Quizizz)

_________

_________

— Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
- i sau pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala — Utilizarea unui mediu de programare
pentru implementarea algoritmilor

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 30 de minute.

1.

Pentru construirea unei aplicatii se utilizeazad mediul de programare. Cateva dintre butoanele din
bara de butoane a ferestrei aplicatiei CodeBlocks se regasesc in prima linie a tabelului urmator.
Asociaza literei fiecarui buton, indicat in prima linie a tabelului, numarul rolului descris ih a doua
linie. Scrie raspunsul tau in spatiul punctat, dupa modelul dat:

wae| B | B | B | & || P B Q| &

Lansare | Deschide | A a | Comp c3 [ Salveazd | S ilR pllare | i
Rol In un figler | ultimel :::l ";:a::“ Iclt:r:tl
figler
SR S S L LA A A LA S LA

Raspuns: A -6, ....cccceeeeereeveeeeeeeeeeenennnns

Z"I:"L:’T;”’éﬁfﬁ?‘fm e e o w1 Figura alaturata contine imaginea ferestrei CodeBlocks
N i la finalul crearii unui proiect. Zonele distincte din fereastra
s ; . , ,
e =] 1 CodeBlocks au fost etichetate cu literele A, B, C si D.

int main()
[

S — 2.1. Analizeaza figura si grupurile de zone din optiunile
de mai jos. Alege optiunea care contine toate zonele

cout << "Hello world!™ << endl:

by} apartinand ferestrei proiectului si incercuieste raspunsul
L pe care il consideri corect:

Q) Workspace
& B NumeProiect
&8 Sources
) mancpp
1
@ (4] A cscope x| oengem %] ADontiocs x| Aok x| & Comedficsst. b a) doar A, B $| C, b) doal" A $| B,

L SR m c) doar B si C; d) doar D, B si C.
e = = 2.2. Scrie in spatiul punctat litera corespunzatoare
etichetei zonei astfel incat afirmatia rezultata sa fie
adevarata: ,,Codul sursa al programului se va edita in zona etichetata cu litera........... ”
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Citeste afirmatia de mai jos, stabileste-i valoarea de adevar si incercuieste raspunsul pe care il

consideri corect:

,Daca dintr-un proiect nou creat, din codul sursé, se sterg ghilimelele de la inceputul propozitiei

Hello world, iar apoi se apasa butonul % (Build and Run), atunci pe ecran va aparea mesajul

Hello world.”

o Adevarat o Fals

Stabileste care dintre urmatoarele variante
reprezinta cauza aparitiei erorii in programul din
imaginea alaturata si incercuieste raspunsul pe

care il consideri corect:

a) lafinalul liniei, 7 lipsesc ghilimelele;

b) lipseste simbolul . (punct) la finalul liniei 7;

c) lipseste simbolul
finalul liniei 7;

d) suntinversate liniile 8 si 9.

; (punct si virguld) la

Scrie, in spatiul punctat, ordinea corecta de

realizare a celor cinci etape din tabelul alaturat

in scopul dezvoltarii unei aplicatii.

Se considera programul C++ alaturat.
Programul contine erori sintactice.

Utilizdnd mediul de programare offline sau
un compilator online de  C++
(http://cpp.sh/), editeaza  programul,
determina si corecteaza erorile sintactice,
apoi lanseaza in executare programul.

6.1. Scrie, in spatiul punctat, numarul
erorilor de sintaxa determinate.

6.2. Scrie, in spatiul punctat valoarea
afisata pe ecranul calculatorului la finalul
executarii programului corectat.

Informatica si Tic. Repere metodologice
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include <iostream>
rasing namespace std;
nt nain()

w

1

: 1 #include <iostream> Al
1| B2 :
: 3 nsing namespace std; 1
1 4 :
H S int main () |
16 t '
H 7 I cout<<™ 12 + 13 = ™ << 12 + 13 '
1 s retarn 0; :
| s ) vl
| >
_
i

Iﬁ-c«:_:: XiQ&.ﬂdhg xifnmﬂdm x]@.cppc:-nl
:r | L. i Hessage

1
1
]
=== Build: Debug in pl (compiler: GNU GCC {
1

El. Editare cod sursa
E2. Testare
E3. Depanare si retestare

E4. Executare

E5. Compilare

int x; cif;

X = 794857;

cif = 10;

while (x !'= 0)

{
if (cif > x%10) then cif = x3%10;
x = x/10;

}

cout >> "Cifra ninima este = " << cif;

return 0;



7. Se considera problema: ,Se citesc doua 1) [
numere naturale a si b reprezentand lungimile laturilor £
unui dreptunghi. Pentru dreptunghiul dat, sa se
calculeze: perimetrul P, aria A si pétratul lungimii

1
3) #include <iostream>

= . . . .

N diagonalei D.” rezolvata prin algoritmul pseudocod de 4) | p=2* (a+b) ;

g mai jos. 5) | int a,b,A,D,P;

E citeste a,b (mumere naturals) &} int main/()

e P & 2*({atb) =
2 € a*b COULLLPLL ELALKET "KKD ;
D € a*a + b*b 8 | cin>>abdh;
gorie P.° " A, °.D

7} A=a*b;
Scrie, in spatiul punctat, ordinea in care se vor edita in 10
CodeBlocks instructiunile 1)-12) din tabelul alaturat,
astfel incat, programul C++ rezultat sa reprezinte
transcrierea corecta a algoritmului pseudocod dat. 2 | using namespace std;

return 0;

11) | p=a*a+b*b;

Accesati linkul catre problema din enunt pentru a va autotesta corectitudinea programului rezultat
https://www.pbinfo.ro/probleme/3070/dreptunghi.
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Barem de evaluare

Item Raspuns corect
1. A-6;B-2,C-8,D-7;, E-3;F-1;,G-4;,H-5;1-10;
2. | 21.| a)
22.| B
3. Fals
4. C)
5. E1, E5, E4,E2, E3
6. | 6.1. | 3 (erori de sintaxa)
6.2. | 4 (valoarea afisata)
7. 3),12),6),1),5),8),4),9),11),7),10, 2)
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S2) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 2.1.

Note pentru profesor

= i@ 5@, Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informaticad daca
N A = ~ b} testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de
g LT exemplu, Quizizz).
& 17 . *! Etapele care implicé dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
'(3 B. ! a. i Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
: \=____." 1 peo platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de exemplu, Quizizz)
" e | Elevii primesc testul in forma scrisd. R&spunsurile pot fi completate pe foaia de test
O [ ) B . . .
i: C. | = . saupe o foaie separata de raspuns.
1 VR !

as

Test de evaluare initiala — Analizarea enuntului unei probleme simple
in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 30 de minute.

1.  Se considera problema: ,Fie doua numere naturale x si y. Calculati suma dintre x si y”.

1.1.  Analizeaza problema in scopul scrierii unui algoritm de rezolvare. Identifica care sunt
datele de intrare si datele de iesire. Completeaza spatiile punctate cu raspunsul tau:

1.2 Identifica operatiile pe care le efectueaza algoritmul de rezolvare a problemei propuse
si reprezinta-le pe foaia de raspuns cu ajutorul blocurilor grafice.

2. Se considera algoritmul alaturat, reprezentat cu P —

ajutorul Blockly. afribuie Ia valoarea |

2.1. Stabileste, prin sageti, corespondenta dintre | AAUEly - RELEES

datele utilizate de algoritm (precizate in prima linie a2 - Waleie
a tabelului urmator) si tipul corespunzator naturii
datelor (precizat in ultima linie a tabelului):

g : 1
afribuie la (KB valoarea

a|2‘x‘7‘y‘5

constante ‘ variabile
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2.2. Completeaza tabelul alaturat cu valorile pe care le
memoreaza a, X $i y dupa executarea fiecarui pas al %?g = * Y
= algoritmului din enunt, (pas precizat in prima coloana a :i:
‘fg tabelului). y<5*a
c a$xry
E y&<x*a

3. Citeste afirmatia de mai jos referitoare la algoritmi, stabileste-i valoarea de adevar si
incercuieste raspunsul pe care il consideri corect:
” Datele de intrare sunt si date de iesire.”
O Adevarat O Fals

4. Citeste afirmatia de mai jos referitoare la algoritmi, stabileste-i valoarea de adevar si
incercuieste raspunsul pe care il consideri corect:
” Datele de iegire sunt acele valori obtinute in urma executarii unui algoritm.”
O Adevarat O Fals

o
I
—
=
=
(T
o
=
©
£
S
L
=

5. In timpul executarii algoritmului urmator, descris prin blocuri grafice, se citesc valorile: 10, 20
si 30 (in aceasta ordine).

atribuie la valoarea [ citeste un (i cu mesajul ¢¢ 5322
atribuie Ia valoarea [ citeste un [VNEIEE cumesajul ¢ £

atribuie la XD valoarea [ citeste un ([OINEIRS cumesajul ¢ §15) 92

Stabileste care dintre variantele de mai jos reprezinta valoarea memorata de variabila x la finalul
executarii algoritmului dat si incercuieste raspunsul pe care il consideri corect:

a) 10 b) 20 c) 30

6. Citeste afirmatiile de mai jos referitoare la algoritmi. Incercuieste litera din dreptul afirmatiilor pe
care le consideri adevarate:

a) Datele de iesire sunt rezultatele furnizate de algoritm in exterior prin operatia de citire.
b) Datele de intrare sunt valorile preluate de algoritm din exterior prin operatia de citire.
c) Valoarea unei constante poate fi modificata printr-o operatie de atribuire.

d) Valoare unei variabile se poate modifica pe parcursul executarii algoritmului.

7. Un client a cumparat dintr-un magazin doua tipuri de produse (p1, p2), iar din fiecare tip a luat
cantitati diferite (c1,c2). La achitarea produselor, casiera a parcurs pasii descrisi in prima
coloana a tabelului alaturat.

Identifica si scrie in cea de-a doua coloana a tabelului operatia corespunzatoare fiecarui pas
precizat in prima coloana a tabelului, Tn scopul construirii algoritmului de calculare a sumei pe
care clientul a achitat-o:
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Citeste pretul produsului p1 Operatia de citire
Citeste numdérul de produse c1

Citeste pretul produsului p2

Citeste numdrul de produse c2

Calculeaza pretul total al produselor cumparate

Comunicd clientului pretul total

Barem de evaluare

Item Raspuns corect
1. | 1.1. | Date de intrare: x si y
Date de iesire: suma dintre x siy
1.2. | Operatii intrare (de citire), operatia de atribuire, operatie de iesire (afisare)
atribuie la (3@ valoarea | citeste un [Vl cu mesajul ¢ F5) »?
atribuie la £ valoarea . citeste un [IMEEES cu mesajul <€ B **
aribuie la 358 valoarea | citeste un [[VE#E cu mesajul ¢ 5 77
afiseaza ' (X v ]
21.
2
constante varlabile
2.2,
||
a€2 2 - -
x€7 2 7
y€5*a 7 10
aCxry | 17 7 10
yEx*a | 17 7 119
3. Fals
4, Adevarat
5 c)
6 b), d)
7. Pasii Operatia
Citeste pretul predusului p1 Operatia de citire
Citeste numérul de produse c1 Operatia de citire
Citeste pretul produsului p2 Operatia de citire
Citeste numdarul de produse c2 Operatia de citire
Calculeaza pretul total al produselor cumpdrate | Cperatia de atribuire
. Comunica clientului pretul total Operatia de afisare
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S3) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 2.2.

Note pentru profesor

A.

:ré"@"@": Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informaticad daca
'k #N I testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare
.| (exemplu Quizizz)

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
. . pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (exemplu Quizizz)

_________

— Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
i sau pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala — Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile
secventiale, alternative, repetitive in scopul rezolvarii unor probleme

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 45 de minute.

Se considera secventa de operati alaturata,
reprezentata prin blocuri grafice din Scratch.

£ ol S N 4523267

1.1. Stabileste care dintre variantele de mai jos reprezinta
valoarea variabilei x la finalul executarii secventei date.
Incercuieste raspunsul pe care il consideri corect.

a)o b) 27623254 c)? d) 45232672

1.2. Stabileste care dintre variantele de mai jos reprezinta
valoarea variabilei c la finalul executarii secventei date.
Incercuieste raspunsul pe care il consideri corect.

a)2 b) 7654322 c)7 d) 2234567

1.3. Citeste afirmatia urmatoare referitoare la secventa datd, stabileste-i valoarea de adevar si
incercuieste raspunsul pe care il consideri corect:

,=La finalul executérii secventei alaturate, variabila c va memora cea mai micé cifrd a numarului
memorat initial in variabila x.” O Adevarat O Fals

1.4. Citeste afirmatia urmatoare referitoare la secventa data, stabileste-i valoarea de adevar si
incercuieste raspunsul pe care il consideri corect:

,Dacé se inlocuieste conditia logica, din blocul corespunzétor structurii alternative daca, cu conditia

c < x mod x
logica atunci la finalul executarii secventei rezultate, variabila c va memora
cea mai mare cifra a numéarului memorat initial in X.” o Adevarat o Fals
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Se considera secventa de operatii alaturata.
Scrie, pe foaia de raspunsuri, raspunsurile tale
pentru urmatorii itemi:

2.1. Enumera variabilele din secventa data.

2.2. Scrie numarul de structuri repetitive din
secventa data.

2.3. Scrie o expresie aritmetica care poate inlocui
spatiul punctat astfel incat valoarea afisata, la
finalul executarii secventei rezultate, sa
reprezinte suma cifrelor numarului memorat initial
in variabila k.

2.4. Scrie o expresie aritmetica care poate sa

seleazda k-~ la @sligik]

la parleainireaga v

inlocuiasca spatiul punctat astfel incat valoarea afisata, la finalul executéarii secventei rezultate, sa
reprezinte rasturnatul numarului memorat initial n variabila k, adica 9157432.

Se considera algoritmul alaturat reprezentat prin blocuri grafice. Scrie, pe foaia de raspunsuri,

raspunsurile tale la urmatorii itemi.

3.1. Scrie numarul care se va afisa la finalul
executarii algoritmului stiind ca s-a citit valoarea
12 pentru variabila x.

3.2, Stiind ca pentru variabila x se citeste un
numar prim, scrie numarul care se va afisa la
finalul executarii algoritmului.

3.3. Scrie enuntul problemei a carei rezolvare
este data de algoritmul din enunt.

3.4. Realizeazd un numar minim de modificari
asupra algoritmul dat, astfel incat algoritmul
rezultat sa afiseze numarul divizorilor impari ai
numarului x citit. Scrie algoritmul rezultat.

3.5. Tnlocuiegte, in algoritmul din enunt, un singur
bloc grafic cu blocul grafic alaturat astfel incat
algoritmul rezultat sa determine cel mai mare
divizor propriu al
numarului x citit.
Scrie blocul pe
care ai ales sa il
inlocuiesti.

3.6. Alege care dintre structurile de mai jos se regasesc in algoritmul dat. (Bifeaza toate raspunsurile

pe care le consideri corecte)
[ structura liniara;

[ structura alternativa;

L1 structura repetitiva.
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4. Buget de cumparaturi

lonut a primit de la parinti s lei pentru a cumpara trei caiete de matematica si trei coperti pentru
caiete. La librarie se vand doua modele de caiete (de c1 lei si c2 lei), trei modele de coperti (de p1
lei, p2 lei si p3 lei) si doud modele de seturi formate dintr-un caiet si o coperta (de s1 lei si s2 lei).

=
‘N Scrie pe foaia de raspunsuri un algoritm, reprezentat cu ajutorul blocurilor grafice, care sa il ajute pe
g lonut s&-si faca cumparaturile si sa 1i ramanda cat mai multi bani de buzunar. In plus, algoritmul trebuie
E sa afiseze preturile caietelor si copertilor cumparate, precum si bani ramasi.
(0) Exemplu:
I date de intrare: date de iesire
2 110 27 17 19 23 16 41 37 17 16 11
~ cu semnificatia: cu semnificatia:
‘- e Dbani primiti s=110 lei; lonut va cumpéra
>(O e preturi caiete: c1=27 lei, c2=17 lei; * 3 caiete cu pretul de 17 lei si
O e preturi coperti: p1=19 lei, p2=23 lei, p3=16 lei; | ® 3 pixuricu pretul 16 lei
e preturi seturi: s1=41, s2=37 lei Rest de bani = 11 lei
Barem de evaluare
Item Raspuns corect
1. 1.1. a)
1.2. | a)
1.3. | Adevarat
1.4. | Adevarat
2. 21. | a)
2.2. | 1 (o singura structura repetitiva)
Un raspuns corect:
Un raspuns corect:
3. 31. |6

3.2. |2

3.3. | Unraspuns corect :
Scrieti un algoritm care citeste un numar natural nenul si determina
numarul divizorilor pozitivi pentru numarului citit.

3.4. | seinlocuieste valoarea 1 de incrementare a variabilei d din blocul

== =R
cu valoarea 2:
3.5. =
Raspuns corect: se inlocuieste:

3.6. | structura liniara, structura alternativa, structura repetitiva
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4. O solutie posibild, descrisa in pseudocod, este:

citeste s,cl,c2,pl,p2,p3,p

x€min (cl,c2)

y€min (pl,p2,p3)

z€min (sl1,s2)

daca x+y<z atunci
rest&s-3*% (x+y)
scrie x, y, rest

altfel
rest €s-3*z
scrie z rest

sfidrsit daca

iImnaziu

S4) Test de evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.3.

Note pentru profesor

i@ 5@, Activitatea se desfasoara in sala de clasa sau in laboratorul de informaticad daca
A. o™ b‘. testul se sustine pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de
LT exemplu, Quizizz).
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Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/
Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Testul va fi sustinut
. . pe o platforma care permite accesul online la testul de evaluare (de exemplu, Quizizz)

_________

_________

' Elevii primesc testul in forma scrisa. Raspunsurile pot fi completate pe foaia de test
i sau pe o foaie separata de raspuns.

Test de evaluare initiala — Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul
rezolvarii creative a unor probleme avand caracter aplicativ

Citeste cu atentie intrebarile si indicatiile.

Timp de lucru 45 de minute.

1. Asociaza fiecare instructiune scrisa in pseudocod sau cu blocuri, din coloana A cu
instructiunea/comanda specifica limbajului C++, din Coloana B.

A B
1. x<10 a) cin>>x;
2. citeste x b) x=x+3;
> o) o
4. mareste CB cu 3 d) cout<<”x este 3”;
5. afiseaza . T ¥ este 3 1L e) cout<<x;
f) =x==10;
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2. Apreciaza corectitudinea sintactica a fiecarei instructiuni scrise, bifand casuta potrivita.

Instructiunea Corect Incorect
1. if(x<3) O ]
x=x+3;
2. if(x<3) O U
x=x+3;
else
x=x-3;
3. if(x<3 && x>0) 0 0
x=x+3;
4. if(x<3 || x>7) O m
cout<<”x poate fi 5”;
5. if (%<3 || x>7) O O

cout<<x=x+5;

3. Scrie valorile pe care le au variabilele x si z dupa
executarea secventei alaturate.

4. Fie secventa C++ alaturata.

a) Scrie ce va afisa secventa alaturata daca pentru n
se citeste valoarea 1.

b) Scrie ce valori pot fi citite pentru variabila n, astfel
incat, pentru fiecare dintre acestea, secventa sa
afiseze doar o valoare?

5. ldentifica cele doua greseli din algoritmul alaturat.
Incercuieste toate raspunsurile pe care le consideri
corecte.

a) Afisarea se face cu comanda cin;
b) Citirea se face cu comanda cout;
¢) znu a fost declarat;

d) lalinia a 7-a apare o sageata

e) lipsa simbolului ; la sfarsitul liniei a 8-a

6. Se considera problema:

,Se citegte un numar natural nenul n. Sa se
calculeze suma divizorilor sar’,

avand rezolvarea C++ din imaginea alaturata.
Modifica doar liniile 9 si 11 astfel incat aceasta sa
reprezinte o rezolvare a problemei:

,Se citeste un numar natural nenul n. Sa se
afiseze 1 daca numarul n este prim, altfel 0".

Informatica si Tic. Repere metodologice

rcin»>n;
iwhile(n<6)

cout<<n<<' ';n=n+2;

#include <iostream>
using namespace std;

int x,v;

int main()
v {
cin>>x>oy>>z
cout<<(x+y+z)/3;

#include <iostream>
using namespace std;

int d,n,s;

int main()
* { '
cin>>n;
for(d=1;d<=n;d++)
if(n%d==08) s=s+d;
cout<<s;

[y
NP O®WWNGOURWNR
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__________________________________

7. Urmatoarele afirmatii se refera la cele trei
secvente de instructiuni din partea dreaptd. 1-
fncercuiqste raspunsul pe care il consideri
corect.

. . For(n25nc-10;n5-2)
a) Secventele 1 si 2 nu sunt identice. 2. ! ( cout<<nce’ ,)
E

b) Secventa 1 afiseazd numerele impare

din intervalul [1,10]. n=2;

iImnaziu

c) Secventele 2 si 3 sunt identice. 3. i
d) Secventa 3 afiseaza numerele pare din i cout<dnd<<’ T5 n=n+2;,
intervalul [1,20]. o !
8. Doua masini pleaca simultan din orasul A, respectiv ﬁ ﬁ
B, una spre cealalta. Prima masina are viteza v1, iar A B

cealalta viteza v2. Scrie un program C++ care citeste
3 numere naturale reprezentand distanta AB, respectiv cele 2 viteze (Km/h) si afiseaza pe ecran
distanta de la punctul A la punctul de intélnire al celor doua masini (in Km).

De exemplu, daca se citesc valorile 100, 20, 30, atunci se va afisa 40.
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9. Scrie un program C++ care citeste un numar natural nenul n de la tastatura si afiseaza pe ecran
primele n patrate perfecte nenule.

De exemplu, daca pentru n se citeste valoarea 5, atunci programul va afisa: 1 4 9 16 25.

Barem de evaluare

Item | Raspuns corect 8. O solutie posibila 9. O solutie posibila
1. 1-c, 2-a, 3-e, 4-b, 5-d
#include <iostream> #include <iostream>
2. 1-corect, 2-corect, 3-corect, using namespace std; using namespace std;
4-corect, 5-incorect
float d,d1,vi,v2; int n,d;
3. x=1, z=11
4 a) 135 jfnt main() f[.nt main()
b) 4,5 cin>>d>>v1>>v2; cin>>n;
5 ) dl=d*v1/(v1i+v2); for(d=1;d<=n;d++)
. ’ cout<<dl; cout<<d*d<<" 5
6. Linia 9: for (d=2;d<=n/2;d++) | I }

Linia 11: cout<< (s==0) ;

7. C)
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S5) Evaluare initiala ce vizeaza competenta 3.3.

Aplicatie interdisciplinara

Note pentru profesor

= rz--a~ 7 Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica.

tbé A. % % o Elevii vor avea la dispozitie: cerinta, baremul de notare, calculatorul, mediul de

= :ﬁﬁﬁ: programare CodeBlocks (instalat pe calculatorul asociat in laborator) sau un
E S-HEELER compilator online de C++.

o rar---- =+ Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o

B G a’ =, platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite cerinta

- e ~1 si baremul de notare. Ei au la dispozitie calculator sau tabletd sau telefon si un

-=----=-+ compilator online de C++.

Descrierea activitatii de evaluare

Realizarea unei aplicatii de geometrie plana.

Desfasurarea activitatii:
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1. Se prezinta enuntul:

Robotelul Robi trebuie sa vopseasca cu albastru si rosu un gard ca cel din imaginea alaturata. Gardul
este format din K triunghiuri echilaterale identice, fiecare triunghi avand latura de lungime n (cm).

Robi este foarte curios si ar dori sa stie:

e a, lungimea bazei gardului

e b, indltimea gardului

e C, lungimea suprafetei ce trebuie vopsita cu rosu

e d, aria suprafetei ce trebuie vopsita cu albastru

e succesiunea de comenzi corespunzatoare deplasarii sale pe traiectoria rosie, de la bulina
galbena la cea verde. Initial el este orientat spre bulina verde.

a

si cerintele:

Realizati o aplicatie care:

e are meniul din imagine:

cout<<"MApasa tasta A pentru a determina a=lungimea gardului\n";

cout<<"Apasa tasta B pentru a|determina b=inaltimea gardului\n";

cout<<"Apasa tasta C pentru a determina c=lungimea suprafetei ce trebuie wopsitd cu rosu\n";

cout<<"MApasa tasta D pentru a determina d=lungimea suprafetei ce trebuie vopsitd cu albastruin”;

cout<<"Apasa tasta T pentru a determina succesiunea de comenzi corespunzatoare deplasarii pe traiectoria rosie\n";
cout<<"Apasa tasta S pentru a iesi din aplicatie\n";

cout<<"Introdu cele 3 valori reprezentand optiunea, latura, numarul de triunghiuri:";

o citeste de la tastatura trei valori: un caracter X si doua numere naturale nenule n si k
e ruleaza continuu pana la apasarea tastei s
e la apasarea tastei A afiseaza valoarea calculata a
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la apasarea tastei B afiseaza valoarea calculata b

la apasarea tastei C afiseaza valoarea calculata c

la apasarea tastei D afiseaza valoarea calculata d

la apasarea tastei T afiseaza succesiunea de comenzi corespunzatoare deplasarii pe traiectoria
rosie

la apasarea tastei S opreste aplicatia

la apasarea unei taste care nu apartine multimii {A, B, C, D, T, S} afiseaza mesajul “Apasa una
dintre tastele: "ABCDTS".

De exemplu: daca se citesc valorile t, 10, 2, aplicatia va afisa:

hob

Pentru

intoarce spre stanga cu 60 grade
mergi inainte 10 cm

intoarce spre dreapta cu 120 grade
mergi inainte 10 cm

intoarce spre stanga cu 120 grade
mergi inainte 10 cm

intoarce spre dreapta cu 120 grade
mergi inainte 10 cm

Se prezinta criteriile de evaluare a aplicatiei (vezi baremul).

Se formeaza echipe (4-5 membri) si se stabilesc rolurile in echipa.

Realizarea aplicatiei: Tntelegerea problemei, obtinerea informatiilor matematice necesare
rezolvarii problemei (lungimi, Tnaltimi, arii, unghiuri), proiectarea algoritmului, scrierea aplicatiei,
testarea aplicatiei.

Evaluarea aplicatiei.

identificarea nivelului cognitiv atins, se urmareste incadrarea itemilor propusi:

cerinte NC1 :
0 declararea variabilelor
o citirea datelor;
cerinte NC2:
o afisarea mesajului la apasarea unei taste care nu apartine multimii {A, B, C, D, T, S}
o0 determinarea si afisarea valorii a
o0 determinarea si afisarea valorii b
cerinte NC3:
o determinarea si afisarea valorii ¢
o determinarea si afisarea valorii d
0 rularea continua a aplicatiei pana la apasarea tastei S
o afisarea succesiunii de comenzi corespunzatoare deplasarii pe traiectoria rosie

Un nivel se considera atins atunci cand elevul rezolva corect cerintele aferente nivelului.
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Sectiunea 3 Repere pentru construirea noilor achizitii. Exemple de

activitatile de invatare

Curriculumul actual, prin centrarea pe competente cheie, include o serie de elemente care tin de
utilizarea instrumentelor digitale. Contextul intreruperii cursurilor din cauza pandemiei a accentuat
aceste aspecte si a adus perspective noi invatarii scolare. in acest sens, tranzitia in noul an scolar ar
deveni un proces efectiv si eficient daca este continuatéa folosirea digitalului ca instrument de facilitare
a invatarii si a comunicarii intre elevi si/ sau cu profesorul.

iImnaziu

Modalitatea in care profesorul desfasoara activitatile de invatare remediala va fi decisa de acesta in
functie de specificul clasei, asigurandu-se ca:

modalitatea de lucru este comunicata cu claritate elevilor si parintilor la inceputul anului scolar;

e activitdtile remediale sunt proiectate astfel incat sa vizeze acele competente din programa
scolara a anului scolar anterior care necesita restructurare, aceasta activitate fiind gestionata in
contextul competentelor din programa scolara a anului in curs;

o fiecare elev va primi un feedback clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea invatarii;

o dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in
propriul proces de invatare, prin evaluarea obiectiva a propriului progres, stabilirea obiectivelor
proprii si planificarea procesului lor de invatare.

Tehnologiile didactice digitale ofera instrumente prin care toate principiile enumerate mai sus pot fi
aplicate cu mai multa usurinta. De exemplu, recomandam profesorilor sa utilizeze tehnologii:
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e pentru organizarea procesului de invatare, cum ar fi: Google Classroom, Microsoft Teams,
Edmodo, Moodle, etc; astfel de platforme ofera profesorilor posibilitatea de a publica materiale
de tipuri diverse intr-un mod sistematizat, usor de accesat de catre elevi, de a urmari activitatea
fiecarui elev, de a oferi feed-back individualizat, de a urmari progresul in invatare al fiecarui elev;

e pentru comunicarea cu elevii in mod sincron (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype,
Webex, MsTeams etc) sau in mod asincron (grupuri de discutii pe e-mail, pe WhatsApp, pe
Facebook, etc).

Activitate remediala — R1 — competenta 1.1.

Activitate practica — formatarea unui document

Note pentru profesor

i@ 5@, Activitatea se desfasoara ca aplicatie practicé in laboratorul de informatica. Elevii vor

Lol @ utiliza: fisa de lucru “Formatarea unui document’, documentul de formatat,

A LTI calculatorul si editorului Microsoft Word. Activitatile se deruleaza prin discutie frontala
ghidata

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica, presupune accesul la un calculator

sau la o tableta si se deruleaza prin discutie frontala ghidata si exemplificari realizate

] i utilizédnd facilitatile oferite de platformele online. Prin intermediul optiunii Chat,

a, i elevilor li se transmite fisa de lucru “Formatarea unui document’ si documentul de

._g____-_tj formatat. Pentru rezolvarea fisei, elevii vor utliza documentul de formatat,
calculatorul sau tableta si editorului Microsoft Word.

Se cere formatarea unui document (Labirint.docx), conform unor cerinte date (Formatari.docx).
Documentul Labirint.docx contine text, imagini, un tabel, astfel incat formatarile cerute sa acopere o
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plaja cat mai mare de operatii specifice si instrumente dedicate. Documentele vor fi transmise elevilor,
pe e-mail, pe chat sau vor fi incarcate pe fiecare calculator. Fiecare elev aplica formatarile cerute si
salveaza fisierul cu numele Labirint_nume elev.docx.

invé‘garea este dirijata progresiv prin puncte de sprijin, pentru fiecare dintre formatarile cerute, elevul
identifica instrumentul aferent si realizeaza formatarea. Invatarea este paralela, elevii realizand in
acelasi timp formatarile. Daca un elev nu reuseste sa realizeze o formatare, atunci profesorul ofera

sprijin suplimentar.
Fisa de lucru —

Formatarea unui document

iImnaziu

1) Deschide fisierul Labirint.docx.

2) Selecteaza zona de antet a documentului prin dublu click pe acesta.

3) Selecteaza cuvéantul Scratch din antet si aplica-i o :
formatarile: dimensiune 14, evidentiere prin ingrosare, ~ “™ d L NP
culoare rosie. Toate instrumentele necesare sunt in fila | B |I U - abs x, - %A
Pornire (Home), grupul Font. —

Font

4) Revino la corpul documentului prin dublu click pe acesta. Repeta pasul anterior pentru cuvantul
Scratch din corpul documentului.
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5) Muta imaginea cu labirintul Tn celula in care exista un link.

6) Selecteaza imaginea. Din fila Format, grupul Arrange,

. e o gt E @ &y Bring Forward ~ |3 Align -
alege butonul WrapText si modifica optiunea aspect a 4 send Backward - T8 Group -
imaginii astfel incat aceasta sa poatd fi mutatd in Postion | Lot | Bty Selection Pane 5k Rotate -
dreapta textului. FrEmE

7) Redu dimensiunea imaginii cu 10% si aplica-i un aspect 3D (Fila Formatare (Format), grupul
Dimensiune (Size), respectiv Stiluri (Picture Styles).

8) Uneste celula in care se afla labirintul, cu cea goala din —

PMerge | Split Split

stdnga sa. (Fila Aspect (Layout), grupul Uneste cells | cee Table
(Merge), butonul Uneste celule (Merge Cells )

9) Realizeaza un click in celula din care ai luat imaginea

cu labirintul si din Fila Aspect (Layout), grupul Linii si | x| B o €] §

coloane (Rows and Columns), actioneaza butonul L e
Stergere (Delete). Alege optiunea care sa stearga v | Above Below Lleft Right
randul pe care a fost aceasta imagine. Rews & Columns =

10) Sterge caseta de text si scrie acelasi text (De completat), utilizand un text decorativ. (Fila Aﬂ
Insert, grupul Text) Wordart

11) Formateaza tabelul astfel incat sa dispara liniile verticale, iar cele orizontale sa fie de culoare
verde si de grosime 3 pt. (Selecteaza tabelul si din Fila Aspect, grupul Tabel, actioneaza butonul
Proprietati si in fereastra Borduri si Umbriri aplica formatarile cerute).
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Labirint.docx neformatat

Raspuns asteptat: Labirint.docx formatat

Lectie Scratch; oot merge prin fobirint co 56 ajungd lo StorfFish

Personaje

Personaje din biblioteca

Background

Labirint desenat ou ajutorul editorului Jopgtch =au generat
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Ce 53 fach algoritmul? Catl Flying vrea 54 ajungd la Stacfish 31 581 manance, dar nu are voée 54 atingd
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Start joc
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Activitate remediala - R2 — competenta 3.1.

R2) Se realizeaza un afis publicitar care sa reprezinte o invitatie la un concurs organizat de scoala in

care elevii invata.

Note pentru profesor

rz--a 7, Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica. Modul in care se formeaza
echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Dupa stabilirea

o ﬁﬁ: acestora, membrii echipelor se grupeaza, astfel incat sa poata comunica eficient.
1

--==* Proiectul realizat va fi adaugat in Drive.

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/

r-------- Zoom sau oricare altd platforma care permite dialogul la distanta. Fiecare echipa
- 9’ . utilizeaza un mediu de lucru colaborativ (de exemplu, Miro) si adauga in Drive
a : proiectul realizat. Interactiunea intre membrii grupului se poate realiza utilizand orice

-------- * aplicatie de comunicare audio-video. Echipa va utiliza un cub virtual, fiecare fata a

cubului fiind reprezentata de o foaie partajata.

Pentru a asigura atingerea competentei vizate, se va utiliza tehnica cubului.

CUBUL este o metoda prin care se pot dezvolta gandirea critica, abilitati cognitive si gandirea

prospectiva.

Pentru realizarea activitatii remediale si dirijarea invatarii se parcurg
urmatoarele etape:

1. Se prezinta tema si un model de realizare (imaginea alaturata). Se
mentioneaza elementele impuse care trebuie sa apara pe afis si
se indica un folder cu resurse (imagini, sabloane de design, fisier
ce contine textul de prezentare).

2. Elevii vor impartiti Tn 6 echipe eterogene.

Echipele sunt stabilite de profesor sau de elevi, coordonatorul
fiecarei echipe fiind unul dintre elevii care, pe parcursul evaluarii
initiale, s-a aflat intr-o echipa evaluata la un nivel de Tnalta
performanta. Acestia ofera suport echipei si coordoneaza
activitatea membirilor echipei, incercand sa-i implice cat mai activ
in realizarea sarcinilor de lucru.

3. Fiecare echipa construieste un cub de hartie si noteaza pe cele
sase fete ale acestuia, un cuvant care a caror rol este definit de
tehnica utilizata: ,Descrie!”, ,Compara!”, LJAsociazal”,
~Analizeaza!”, ,Aplica”, ,Argumenteaza!”.

4. Fiecare echipa noteaza pe fiecare fata a cubului cuvinte sau idei,
care sa corespunda specificului acesteia.
In functie de specificul concursului, profesorul poate da sarcini de
lucru si poate pune intrebari suport, care sa ajute la completarea
cubului:
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|Scratch

CONCURS NATIONAL
24-26 mai 2019
ANEXA nr. 5 1a OMEN nr. 3016/09.01.2019

CAEN pozitia 52

Un copil care invata sa
programeze este un copil
care va face fata provocarilor
lumii contemporane. Va
invitdm sa rdaspundeti
provocirii de a demonstra ca
sunteti unul dintre copiii
care au inteles cd viitorul
apartine IT-ului!

Robotii sunt viitorul si
viitorul este acum si aici!
Construieste roboti.
Programeazi cu "suflet”. Vino
si ne faci o demonstratie! Fii
creativ, gandeste analitic,
lucreaza in echipé, utilizeaza
tehnologii!

S.C. CLASSIC WAY S.R.L.
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e ,Descrie!”
o Care sunt informatiile care ar trebui sa fie prezente pe afis ?
o Céate sectiuni are concursul?
o0 Cui se adreseaza concursul?

e ,Comparal”
0 Realizeaza un design pentru afis si posteaza-l in Drive-ul clasei.
o Compara, din punct de vedere artistic, designul propus de celelalte echipe si alege-I pe
cel care ti se pare cel mai potrivit pentru concurs. Motiveaza alegerea.

e ,Asociaza!”
0 Asociaza fiecarei sectiuni a concursului, cea mai potrivitd imagine.
o Scrie, pentru fiecare sectiune, un mic text de prezentare.

e ,Aplica”
o0 Realizeaza afisul, respectand alegerile anterioare.

¢ ,Argumenteaza!”
o Prezinta afisul realizat si argumenteaza alegerile facute.

e ,Analizeaza!”
0 Analizeaza celelalte proiecte, conform grilei de evaluare utilizate la evaluarea initiala.

5. Profesorul initiazé si conduce discutia finala referitoare la activitatea remediald desfasurata,
asigurandu-se ca aceasta a fost constructiva, din perspectiva atingerii competentei vizate.

Se recomanda alocarea a doua ore pentru desfasurarea acestei activitati remediale.

Activitatile remediale implementate prin metoda proiectului se ihcadreaza in categoria celor care
dezvolta competente esentiale pentru profesiile secolului XXI: responsabilitate, colaborare, organizare,
independenta in invatare.

S-a ales utilizarea acestei metode, ca o particularizare a metodei proiectului, utilizatd in evaluarea
initiala. Se obtine astfel o Tnvatare dirijata.

S-a propus utilizarea metodei cubului, intrucat aceasta se foloseste Tn scopul explorarii unui subiect din
mai multe perspective si oferd o abordare complexa si integratoare, ceea ce conduce la atingerea
competentei propuse intr-un timp scurt.

Activitate remediala — R3 — competenta 3.1.

Note pentru profesor

gy 1 Elevii primesc o fisa de lucru care sa conting un afis publicitar si puncte de sprijin
% i care sa permita elevului identificarea pasilor care trebuie parcursi pentru realizarea
+afisului publicitar. Se utilizeaza aceeasi tehnica a cubului.
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FISA DE LUCRU -
AFIS PUBLICITAR

Dorim sa realizam afisul publicitar din imaginea urmatoare.

Imnaziu

|
1
1
1
1
|
Ministerul 5.1:'1.1!.1“%
1
1

Spalati-va pe maini cu apa si sdpun Curatati suprafetele cu dezinfectanti
pe baza de clor sau alcool

Evitati contactul cu persoanele care

sufera de infectii respiratorii acute Folositi masca de protectie numai
daca suspectati ca sunteti racit sau

Nu v atingeti ochii, nasul, gura sunteti in aproprierea oamenilor bolnavi

daca nu aveti miinile igienizate

Pachetele si produsele fabricate/primite

Acoperiti-va nasul si gura cand din China nu sunt periculoase

stranutati sau tusiti
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Animalele de companie nu

Nu luati medicamente antivirale sau ISSPMICAeC acest how Bp Ge vaua

antibiotice fara prescriptia medicului
Apelati 112 daca aveti febra sau tuse si
ati calatorit in tari cu cazuri confirmate
de persoane infectate cu coronavirus.
Specificati acest lucru dispecerului.

Masurile de mai sus au caracter preventiv

Campanie de informare desfasurata cu sprijinul Guvernulul Romaniel.

(imagine preluata https://crucearosie.ro/ce-facem/educatie-pentru-sanatate/coronavirus-2/sfaturi-pentru-
populatie-covid-19/)

o ,Descrie!”
o Enumera elementele principale continute pe afis.

imagqini,

o Continutul este organizat in 5 zone (sectiuni), marcate cu linii punctate de culoare
galbena. Scrie, in dreptul fiecarei sectiuni, o caracteristica a sectiunii / un cuvant care sa
caracterizeze continutul zonei.

Zona 1 Zona 2
Zona 3 Zona 4
Zona 5
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o Informatia este scrisa intr-un tabel cu 5 £ Bottom Border
celule. Liniile tabelului nu sunt vizibile.
Incercuieste, Tn imaginea alaturata,
optiunea care trebuie selectata pentru ca
marginile tabelului sa nu fie vizibile.

Top Border
Left Border
Right Border

No Border

All Borders
Cutside Borders

Inside Borders

iImnaziu

Inside Horizontal Border

Inside Wertical Border

(0}

o ,Compara!”
0 Analizeaza continutul sectiunilor, identificd asemanarile si deosebirile dintre ele.
[ ua iuni u i structura.
Scrie doua sectiuni care au aceeasi structura

e ,Asociaza!”
o Asociaza blocurile jmagine|si |text] fiecarei sectiuni pentru a obtine forma de organizare
a informatiei, conform exemplului din sectiunea 1:
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Zona 1 Zona 2

imagine | text
text
Zona 3 Zona 4

Zona 5

o ,Aplica”
o Identifica optiunile Word care permit introducerea elementelor prezentate pe afis. Scrie

1
! 1
I 1 o
! E : Insereaza un tabel
1
| Table |
e Adauga un element grafic
Kig
: Shapes |
A
Fommea Adauga o imagine
|l
Upirnre 1
1 1

Centreaza textul

Aliniaza textul la stanga
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T Stabileste culoarea textului
______ Stabileste fontul Si
Arial - 11~ | dimensiunea textului

e ,Argumenteaza!”
o Argumenteaza importanta alegerii culorilor in realizarea unui afis

iImnaziu

e ,Analizeaza!”
0 Analizeaza modul in care a fost realizat designul afisului si scrie trei elemente esentiale
care fac ca mesajul transmis sa aiba impact.

Activitate remediala — R1 — competenta 1.2.

Harta conceptuala - repere ale aplicatiilor audio-video

Note pentru profesor

i@ B @ Activitatea se desfasoara in sala de clasa (conceptualéd se realizeaza la tabld/ pe
A. MR 1n hartie) sau in laboratorul de informatica daca se utilizeaza o aplicatie specializata
Iﬂﬁ I pentru constructia hartilor conceptuale (exemplu miro).
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g *1 Etapele care implicd dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/

B. ! 6., i Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Pentru realizarea
A v gus o % . . Y T o

= ____._! hartii se utilizeaza o aplicatie colaborativa specializata.

;F_j_;;i": Elevii primesc in forma scrisa indicatii de realizare, eventual profesorul traseaza
c. = i inceputul hartii (etapa 1 si etapa 2), elevul completéand elementele ramase, conform

1

1 1

indicatiilor.

R1) Se realizeaza o harta conceptuala care sa contina repere ale aplicatiilor audio-video. Harta va fi
particularizatd pentru editorul video OpenShot si pentru editorul audio Audacity.

Modul de realizare a hariii conceptuale poate sa fie unul strict-dirijat sau lasat la alegerea elevului.
Intrucét este o activitate de invatare remediala, se propune alegerea stilului dirijat.

Astfel profesorul poate sa impuna ce concepte sa fie folosite, care sunt trimiterile (legaturile) sau cum
relationeaza acestea intre ele; sarcina elevului poate fi una de completare a spatiilor eliptice din
structura hartji (sau a nodurilor, sau a trimiterilor).

Tn imposibilitatea de a utiliza o aplicatie specializata, harta poate fi desenata pe tabla sau pe un suport
de hartie. In acest caz se recomand4 utilizarea foilor de hartie colorata / creté colorata, pentru a putea
identifica mai bine elementele reprezentate.

Pentru realizarea hartii conceptuale se utilizeaza conversatia dirijata si se parcurg etapele indicate
de urmatoarea fisa de lucru. In exemplul urmétor, am ales prezentarea editorului audio Audacity sia
editorului video OpenShot.
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L] d

Fisa de lucru —

”

Harta conceptuala - repere ale aplicatiilor audio-video

Etapa 1. Cele doua concepte generale
referitoare la aplicatiilor audio-video sunt
editarea video si editarea audio.

Editare video

Adauga pe harta, central, cele trei Editare audio
elemente si traseaza linii care sa indice
relationarea conceptelor®, ca in imaginea
alaturata.

Etapa 2. Audacity este un editor audio iar OpenShot este un editor video.
Adauga pe harta:

e aplicatia Audacity si alte doua aplicatii audio;

e aplicatia OpenShot si alte doua aplicatii video.
Traseaza linii care sa indice relationarea elementelor adaugate.
Evidentiaza, utilizand culori diferite, aplicatiile Audacity si OpenShot.

Etapa 3. Analizeaza urmatoarea descriere a aplicatiei audio Audacity:
Audacity este un editor audio gratuit de tip open source si o aplicatie pentru realizarea de
inregistrari, disponibil pentru Windows, OS X, Linux si alte sisteme de operare (16, 24 sau
32 biti). Pe langa posibilitatea de a inregistra din surse multiple, poate fi utilizat pentru

M procesarea tuturor tipurilor de semnal audio. Permite realizarea de inregistrari live, prin

microfon sau mixer, adaugarea de efecte, inclusiv schimbarea vitezei sau pasului unei
inregistrari.

Identifica caracteristicile generale si operatiile specifice aplicatiei audio si adauga-le pe harta.

Traseaza linii care sa indice relationarea elementelor adaugate.

Etapa 4. Analizeaza urmatoarea descriere a aplicatiei video OpenShot:

OpenShot este un software de editare video pe platforme (Linux, Mac si Windows), care
suportad multe formate video, audio si imagine. Poate realiza animatii puternice bazate pe
cadre si straturi nelimitate. Permite reducerea dimensiunii clipului, addugarea de tranzitii
video, suprapunere imaginilor, addugarea de titluri, subtitluri si efecte 2D si 3D. Are o
cronologie avansaté (inclusiv drag and drop, derulare, panoramare, zoom si rupere). Se pot
realiza schimbari de timp si de viteza pe clipuri (lent/rapid, inainte/inapoi, eftc...). Este
permis& mixarea $i editare audio,addugarea efectelor video digitale cum ar fi luminozitate,
gamd, nuanta, tonuri de gri si multe altele.

Identifica caracteristicile generale si operatiile specifice aplicatiei audio si adauga-le pe harta.
Traseaza linii care sa indice relationarea elementelor adaugate.

® Pe liniile de interconectare se poate scrie un cuvant sau mai multe care sa explice relatia dintre elementele
conectate.
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Etapa 5. Mentioneaza:

e 3termeni (concepte) invatate:

iImnaziu

e 2 idei despre care ar dori sa invete mai mult in continuare:

e 0 capacitate, o pricepere sau o abilitate pe care considera ai dobandit-o in urma acestei
activitati:

Exemple de realizare (Raspunsuri asteptate):
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Etapa 2:

Movie Maker

Oceanaudio
f Kupite
Editare video /
Audacity
Editare audio

N

WavePad

OpenShot

Etapa 5: Tehnica 3-2-1.
Mentioneaza:

e 3termeni (concepte) invatate; (raspuns posibil: editare audio-video, mixare, efecte)

e 2 jdei despre care ar dori sa invete mai mult in continuare; (rdspuns posibil: animatie 3D,
integrarea produselor audio-video)

e 0 capacitate, o pricepere sau o abilitate pe care consideri ca ai dobandit-o Tn urma activitatii
remediale. (rdspuns posibil: editare video)
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Source pentru toate

Oceanaudio

oo - riveturile
Permite Inregistrare
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fnee prin mixer sau
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Activitate remediala - R2 — competenta 3.2.

R2) Se realizeaza un spot publicitar care sa reprezinte o invitatie de a descoperi scoala in care elevii
invata.

Note pentru profesor

rz--a 7 Activitatea se desfasoara in laboratorul de informatica. Modul in care se formeaza

« ' echipele se stabileste de profesor, in acord cu propunerile elevilor. Dupé stabilirea

:bﬂﬁﬁ: acestora, membrii echipelor se grupeaza, astfel incat sa poata comunica eficient.
-======*  Proiectul realizat va fi adaugat in Drive.

iImnaziu

Etapele care implica dialogul cu toti elevii clasei se desfasoara pe Microsoft Teams/

Fo----- .7 Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Fiecare echipa

1% g 1% . . . . - A .
B |- a_'“: utilizeaza un mediu de lucru colaborativ (de exemplu, Miro) si adauga in Drive
s A ' proiectul realizat. Interactiunea intre membrii grupului se poate realiza utilizand orice

--------- aplicatie de comunicare audio-video. Echipa va utiliza un cub virtual, fiecare fata a
cubului fiind reprezentata de o foaie partajata.

Se va lucra pe echipe stabilite de profesor sau de elevi, coordonatorul fiecarei echipe fiind unul dintre
elevii care, pe parcursul evaluarii initiale, s-a aflat intr-o echipa ce a obtinut un punctaj ce corespunde
unui nivel de Tnalté performanta.

Activitatile remediale implementate prin metoda proiectului se incadreaza in categoria celor care
dezvolta competente esentiale pentru profesiile secolului XXI: responsabilitate, colaborare, organizare,
independenta in invatare.
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Pentru a asigura atingerea competentei vizate se propune ca rolul membrilor echipei sa se schimbe, pe
parcursul realizarii clipului video.

Descrierea activitatii de invatare:

L] d

Fisa de lucru —
Spot publicitar — INVITATIE LA EDUCATIE

1) Vizualizeaza un spot publicitar demonstrativ care prezinta activitatea desfasurata intr-o scoala
(de exemplu, http://colegiulferdinand.ro/fisiere/Prezentarea%20Liceului.mp4).

2) Orice spot publicitar trebuie sa prezinte e

un mesaj clar. = p—
Alegeti un mesaj pentru spotul
publicitar (de exemplu, ,Invitatie la
educatie!”).
Deschideti aplicatia de editare video.
Explorati optiunile meniului Titlu si
adaugati mesajul ales. Adaugati si
numele scolii in care Tnvatati.

3) Materialele selectate trebuie sa fie
sugestive pentru tema propusa. « o+
Selectati imaginile si secventele video
pe care vrei sa le adaugati in clip.
Adaugati aceste elemente in proiect,
utilizadnd optiunea ,,Importa fisiere”.

Importa fisiere

B Previzualizare film
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4) Stabiliti scenariul clipului (ordinea in care apar elementele in clip si textul care va fi afisat pe
parcursul derularii clipului). Succesiunea elementelor trebuie sa fie coerenta si sa se respecte
durata clipului. Textul trebuie sa fie fluent iar mesajul transmis de clip trebuie sa fie adecvat si
usor de inteles.

iImnaziu

5) Adaugati in cronologie elementele
selectate, n ordinea impusa de
scenariu (drag and drop).
Elementele adaugate pe aceeasi 00-00:00:01
pista, se vor afisa succesiv, iar
cele care sunt plasate in aceeasi
pozitie, pe piste diferite, se vor
afisa simultan.

Miniatura Nume

6) Explorati ferestrele de tranzitii si
efecte si adaugati tranzitii si
efecte care sa aduca elemente de | JESKEEEREEE R
creativitate si care sa se imbine -
perfect cu demersul artistic.

rc dinauntru spre afars .. Bare

.. Estompeazi

erge stanga spre dreapta

Figiere proiect ~ Tranziti = Efecte

Fisiere proiect  Tranziti  Efecte
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7) Prezentati colegilor clipul realizat. Continutul prezentarii trebuie sa fie relevant pentru tema
aleasa. Toti membrii echipei trebuie s& cunoasca complet continutul proiectului. Ritmul
prezentarii trebuie sa fie adecvat.

Activitate remediala — R3 — competenta 3.2.

Note pentru profesor

| g~y Elevii primesc o fisa de lucru ce contine elemente suport pentru identificarea
C. 1~ 1 principalelor functionalitati ale unui editor video si sarcini suport care permit

: ! identificare pasilor ce trebuie parcursi la realizarea unui clip video si a modului in
care se pot utiliza facilitatile oferite de mediu.

L] d

Fisa de lucru —

Elaborarea unui clip video

Cerinta 1. Citeste cu atentie descrierea facilitatilor oferite de editorul video Openshot:

OpenShot Video Editor este un editor video premiat, open-source, disponibil pe Linux, Mac si Windows.
Poate crea videoclipuri, filme si animatii uimitoare cu o interfata usor de utilizat si un set bogat de functii.

Fereastra principala contine majoritatea informatiilor, butoanelor si meniurilor necesare editarii
proiectului video:
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Previzualizare film

Imnaziu

Figiere proiect  Tranziti  Efecte o

M+ B @ 15secunde

Pista 1

# Element Descriere

Contine butoane pentru a deschide, salva si exporta
proiectul.

Filtreaza lista elementelor afisate (fisierele de proiect,
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1 Bara de instrumente principala

2 Filtru e
tranzitiile si efectele).

3 Tab Functii Comuta intre fisierele de proiect, tranzitii si efecte.

- . Toate fisierele audio, video si imagine care au fost importate
4 Fisiere proiect N 7 ;

’ in proiect.
5 Fereastra de previzualizare Zona in care este redat videoclipul.
6 Bara de defilare Permite deplasarea in cadrul videoclipului.
7

Aceasta bara de instrumente contine butoane utilizate pentru
a identifica, a insera marcaje si a sari intre marcaje.
Rigla arata scala de timp, iar linia rosie este punctul de

Bara de editare

8 Rigla redare. Punctul de redare reprezinta pozitia actuala de
redare.
9 Zoom Acest cursor va ajusta scala de timp a cronologiei.

Cronologia vizualizeaza proiectul video si fiecare clip si

10 Cronologie (Timeline) tranzitie din proiect.

Cerinta 2. Analizeaza imaginea urmatoare si completeaza enuntul: ,,Prima imagine este afisata timp
de ....secunde iar a doua imagine este afisata timp de ...... secunde. Durata clipului este de .....
secunde”.

00:00:00:01

Pista 1

Informatica si Tic. Repere metodologice 193



Cerinta 3. Pentru prima imagine adaugata intr-un clip video, a fost aplicata o tranzitie de tip ,,unda
sténga jos”. Analizeaza imaginea urmatoare, observa modul de redare si identifica tranzitia care trebuie
aplicata imaginii a doua pentru a obtine efectul din imaginea din dreapta:

y

Imnaziu

M <4 P>+ MM

Raspuns:

Cerinta 4. Identifica ordinea corecta in care se pot efectua urmatorii 5 pasi pentru realizarea unui
videoclip. Completeazéa casetele urmatoare, in ordine, cu identificatorii pasilor.

7 -1 7 [

P1. Importa fotografii si muzica P2. Previzualizeaza proiectul P3. Exportati videoclipul
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BRAB A sng "

Imagini preluate: https://www.openshot.org/ro/user-guide/

Raspunsuri asteptate:
Cerinta 2. 10, 5, 15
Cerinta 3. unda dreapta jos

Cerinta4. P1 - P4 -P5-P2-P3
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Activitate remediala — R1 — competenta 1.3

Harta conceptuala - repere ale lucrului colaborativ

Note pentru profesor

IE

tbé i@ 5@, Activitatea consta n realizarea unei harti conceptuale care contine repere ale lucrului colaborativ.

g A EE fu' Activitatea se desfasoara pe echipe, fiind coordonata de profesor.

'(3 . Elevii primesc o fisa de lucru cu elemente de tip suport, identifica elementele de structura ale hartii, elementele de
| functionalitate, ramurile si subramurile acesteia si o deseneaza.

o 1%« *! Etapele constructiei hartii implica atat dialogul Tn interiorul echipei cat si cu toti elevii clasei acesta fiind desfasurat pe

- i 6.,_\ E Microsoft Teams/ Zoom sau oricare alta platforma care permite dialogul la distanta. Pentru realizarea hartii se utilizeaza

O B. .®._--=-. o aplicatie colaborativa specializatad (Google Drive: Documente, Prezentari).

>8 Activitatea se finalizeaza cu prezentarea hartilor, fiecare echipa explicand si motivand fiecare concept al notiunii de

e lucru colaborativ (ramurile hartii).

g ;F_;;.;i": in cazul in care activitatea in scoala este intreruptd, iar elevii nu pot participa la cursurile online, se va transmite elevilor
el C. | = . fisade lucruin format tiparit. Fisa de lucru va contine, suplimentar, o hartd lacunara pe care ei trebuie sé o completeze.
(o] | |

Y= oo :

c

Fisa de lucru -

Harta conceptuala — Repere ale lucrului colaborativ

Pe acelasi
Supert

La distantd
I' Partajes
R1. AB. Identificati si desenati elementele de structura ale hartii '
conceptuale pornind de la urmatoarele descrieri:

R1.C. Identificati elementele de structuréa ale hartii conceptuale
pornind de la harta incompleta din imaginea alaturata si urmatoarele
descrieri:
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e prima ECHIPA - ,TOTI suntem egali” deci contribuim cu propriile pareri/idei; dezbatem idei; analizam; evaluam; ne asumam
responsabilitatea;

e urmat de TEMA de lucru - "TOTI construim asta”. Ce poate fi ,asta”? Un proiect, un document, un tabel/foaie de calcul, o prezentare,
o animatie, un joc;

e si in final PLATFORMA colaborativa - ,FIECARE lucreazd”. Cum lucram? la distanta, pe acelasi suport, salvez versiuni,
incarc/partajez resurse, partajez rezultate urmand ca elementele de functionalitate sa fie introduse ca si legatura:

e Pentru ca ECHIPA sa colaboreze eficient pentru realizarea TEMEI, trebuie ca ,Sa fim TOTI de acord”, deci sa NEGOCIEM. Ce
negociem? Sarcinile, rolul in ECHIPA; continutul, subiectul TEMEI; Si completdm subramurile cu culoarea structurii asociate;

e Pentru ca ECHIPA sa colaboreze eficient pentru realizarea TEMEI, mai trebuie ca ,Fiecare sa vorbeasca”, deci sa comunicam. Cum
putem comunica? Fata in fata si online (fac cele 2 sub-ramuri colorate diferit). Atunci cand comunic online ce pot spune coechipierului?
Pot comenta, i pot da sfaturi, ii pot semnaliza greseli. Dar cand ma intélnesc fata in fatd? Toate de mai sus + discutii sensibile: il
atentionez cand nu respecta termenele, mediez conflicte;

e Pentru ca ECHIPA sa poata fi apreciata pentru munca trebuie sa PREZINTE rezultatul. Astfel, ,FIECARE prezintd” sectiunea la care
a lucrat, cum a lucrat (partea tehnica — cum a pus butoane, a facut link-uri, a incadrat imaginea in inimioare, ...), raspunde la intrebarile
colegilor (da informatii suplimentare despre subiect sau despre tehnica de lucru — sub-sub-ramuri)

iImnaziu

1. Observati cum elementele de functionalitate pot sa apara ca raspunsuri la intrebarile puse. Ramuri precum NEGOCIERE,
COMUNICARE, PREZENTARE, folosesc culoarea structurii din care au provenit Exemplu: Daca raspunsul a fost: ,TOTI suntem
egali, deci negociem rolurile si nu ni le da profesorul”, atunci deschid ramura NEGOCIERE cu culoarea ECHIPA si continui cu
sub-ramura ,rolul”.

1. Continuati identificarea si desenarea tuturor ramurilor si subramurilor conform raspunsurilor la intrebarile de la I.
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In cazurile R1.A si R1.B, activitatea remediala se incheie printr-o evaluare ce foloseste metoda RAI (Raspunde, Arunca, Interogheaza).
Aceasta metoda stimuleaza si dezvolta capacitatea elevilor de a comunica prin intrebari si raspunsuri ceea ce tocmai au invatat. Mingea din
metoda clasica se poate inlocui, in cazul in care activitate se desfasoara online, cu scrierea in Chat-ul aplicatiei colaborative a numelui celui
care urmeaza sa raspunda la intrebare si sa puna o noua intrebare. Prin aceastd metoda se realizeaza un feedback rapid, dinamic si placut.
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Un model de harta conceptuala aveti in imaginea urmatoare.

Megociere

Lucrul

colaborativa colaborativ
“Frecare ILCcreas
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Partajez
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Activitate remediala — R1 — competenta 1.4

“Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor’

Note pentru profesor

Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in laboratorul de informatica.

i@ 5 @, Elevii vor utiliza: fisa de lucru “Utilizarea unui mediu de programare pentru

A. hodalar implementarea algoritmilor’, calculatorul, mediu de programare CodeBlocks

?Hﬁﬂ' (instalat pe calculatorul asociat in laborator) sau un compilator online de C++.
Activitatile se deruleaza prin discutie frontala ghidata.

‘@ *: Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o
B. ! i platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de
a1 lucru “Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor’.
Pentru rezolvarea fisei, elevii este transmisa on-line, iar elevii vor utiliza calculatorul sau un
compilator online de C++. Activitatile se deruleaza prin discutie frontala ghidata organizata online
pe un program de conferinta utilizand facilitatea Share Screen oferita de platforma.
e ===~ In cazul in care activitatea in scoala este intreruptd, iar elevii nu pot participa la
c | JNU | cursurile online, se vor transmite elevilor fisele de lucru in format tiparit. Elevii din
. 1 - !
I 3 1
I 1

R, aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu colegii care au putut fi
i ' prezenti la ora. Activitatea acestei categorii de elevi va fi in principal individuala.

Fisele de lucru trebuie sa contina elemente de sprijin si exemple care sa il ajute si sa il ghideze
in obtinerea raspunsului corect. Dupa primirea fisei, elevii o vor rezolva si vor trimite rezolvarea
la scoala, catre profesor. Profesorul analizeaza raspunsurile si trimite feedback-ul si explicatiile
suplimentare.

Exemplu de fisa de lucru pentru R1.A si R1.B

Fisa de lucru -
Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

Utilizadnd mediul de programare CodeBlocks,
creeaza un proiect nou cu numele test.

Titlul i

i
1 1
: M8 main.cpp [test] - CodesBlocks 16.01 - [m] 3 :
1| Bile Edit View Seagch Project  Build 1
|| Settings  EHelp !
1. N . e !
< . . ceHad e inalIafor Tlo oo x
1 1
1. Exploreazé interfata CodeBlocks si - <oeefaivars rogram), (o) (B o :
. e H H H e " || swthere X mamepp !
identifica elementele din imaginea | B — == i — !
- - 1| ) Workspace 2 !
alaturata. g Bl oo cameepacs ata |
1 = B Sources 4 !
I | rain.cpp 5 int maini) |
1 3 i 1
1 L eont 1le werld endl !
1] || Fereastrd pentru a retorn !
1} | managementul £ !
: proiectului; 10 w :
: Logs & others £ :
: 4| ¥ Bud messages x| J| CppCheck x| J) CppCheckmessages | Jfj Cs b :
1 File PET.T Y Heazace 1
1 ereastra cu mesajele compilatorului. Aici 1
: Bara de stare apar mesajele legate de erorile de compilare :
1 £ > ||y
: Windows (CR+LF)  WINDOWS-1252 _ Line 1, Column 1 Insert Resd/Write :
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2. Scrie in fereastra de editare, instructiunile din imaginea ' ; #include <iostream> i
! 1
1
o o o . A 3 i td; !
aldturatd. Salveaza programul apasand butonul 8 L, g namespace = !
1
' 5 int main() '
= i 6 i |
.Fl ! 7 int a,b,s; '
1 8 cout<<™a="; ecin>>a; |
g 3. Verifica corectitudinea sintactica a programului scris, apasand : 9 cout<<"b='; cin>>b; :
- 1
E @ :10 s=a+b :
— butonul . :11 cout>>"gsuma="<<s;
N 1
o Identifica cele trei erori din program i Fetuzm b :
program. 113 1 |
I 114 L |
o T
- o . . I 1 finclude <iostreams i
4. Observa prima eroare din fereastra mesajelor ! > |
.a" . . o A L. : 3 using namespace std; :
© compilatorului. Corecteaza fin linia 9 eroarea 4 :
) ] 5 int main() 1
O indicata. Repetad procedeul descris pana la : ST iat ames :
wid . 8 cout<<"az="- cin>>a; !
© corectarea programului. i 5| cout<<mnd] cipsen; i
10 ==ath 1
E i 11 cout>>" =roce: '
| . 12 return 0 1
o : 13 } :
S ! 14 |
: : < > :
— I {
: 4 6“ Build messages < j C heck b4 j CppCheck messages b4 j C:i
: File Line i{ksage :
! o ey o
: C:\Users\carms... 2 warning: missing terminating " charactsk |
i ©:\Usersicarme. .. s error: missing termimating " character :
R e >0
5. Lanseaza in executare programul apasand butonul * B C\Usersie

Testeaza programul pentru valorile indicate in imaginea

urmatoare.

Exemplu fisa de lucru pentru R1.C

Fisa de lucru -
Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

1. Exploreaza interfata CodeBlocks si identifica elementele din imaginea urmatoare.
Fiecare numar de culoare rosie substituie cate un cuvant din denumirea elementului indicat.

Pentru fiecare cuvant din lista de mai jos, inlocuieste fiecare spatiu punctat cu numarul potrivit, astfel
incat plasand cuvantul in imagine, in locul numarului, sa rezulte denumirea corecta a elementului
indicat.
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1 1
1 1
1 1
| M8 main.cpp [test] - CodeBlocks 16,01 - m] ® ! .
. _ ia) Tithul e,
1| Eile  Edit Miew Seagch  Propect Build |
1| Settings  Help Meniu_ 2 | ! . «
1k RN I T Y cax . b) orizontala.................
[] B . 1
. i - 1
1 ] [ 9 ' ¢) butoane.....................
' Swrthere | mamcpp <
1 |
: 1 #include <icstreans ~ [ d) Salvare.......ccoeeinnns
1 2 ! .
i 3 nsing namespace std: iﬂmﬂﬂ“ﬂ"ﬂ i e) Compllare .................
4 Brog i
: § _int main() PequmLy I f) Executare...............
1 & = { 1
1 T 1
! . o L medie wemarn e endl | g) managementul.........
1
1 ]
! 10 v ! h) editare......cccccuuunennns
1 £ 1
1 1
: Logs & obhers : |) Eiti!r(! ..........................
1 1
! {] ¥ oukdmessages x| ACwhed x| fAGwcheckmemeges X AP ) erorile.....ooeeeeeenene.
' Tile i i '
: ercastrd cu mesajele compilatorului. Ai :
: apar mesajele legate de () de compllare !
1 £ > !
1 1
|| Windows (CR+LF)  WINDOWS-1252  Line 1, Column 1 Insert Feead Write '
1

. Analizeaza programul din figura alaturata din punct de vedere al

corectitudinii sintactice.

Numarul de erori de sintaxa continute de programul alaturat

T
. Observa primul mesaj de eroare din fereastra : 5
mesajelor compilatorului. Identifica cauza E 5
aparitiei mesajului si completeaza spatiul punctat 1 7 T
cu raspunsul tau. Daca nu reusesti, compara | .|
liniile 8 si 9! | 10

’ 1 i

Eroarea de sintaxa din linia 9 se datoreaza EE L

L

I

utilizarii  caracterului  apostrof in  locul  &EEE

#include <iostcream>

using namespace std;

int main()

___________________________

#include <iostream>
using namespace std;

1
2
3
4
5 int main()
6
7
8

1

1

1

1

1

1

|

{ |

int a,b, s’ '
cout<<"a="; cin>>a; :

9 cout<<"b="; gin>>b; 1
110 s=a+b '
111 cout>>"guma="<<s; |
:12 return 0; :
113 i |
114 |

int a,b,s;
cout<<"a="; cin>>a;
cout<<"b="; gin>>b;
s=a+b;
cout>>"guma="<<s;
retarn O;

......................... in instructiunea |cout<<”b=’;

1
|Users\carme. ..

:Uco:s\cam _—

oo
Buldlog X | ¥ Build messages X | J] CppCheck X | Jj CppCheck messages

1
Line Hessage 1
1

1ld file: "no target™ iw
warning: missing termirnating " character

rror: missing terminating " character 1
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4. Corecteaza toate erorile sintactice din program si scrie, in locul h:“t man () i
punctelor de suspensie, forma corecta a instructiunilor ! int a,b,s: |
corespunzatoare din corpul functiei main(), stiind ca programul i comt<<ma="; cin::»::»a:i
citeste doua numere fintregi a si b si afiseaza pe ecran suma e cinz>b; |
acestora. : s=a+b; i

1
1
1
1
1

Raspunsuri asteptate pentru R1.C:

iImnaziu

1. a) Titlul 1; b) orizontala 2; c) butoane 6; d) Salvare 3; e) Compilare 9; f) Executare 4;
g) managementul 5; h) editare 7;i) stare 8;j) erorile 10.

2. 2 erori.
3.  ghilimelelor.
B ——
4. int main()
{
int a,b,s;

I
X |
! i
! |
H i
H i
X outccha=r; cin>>a; !
i cout<<"b=";] cin>>b; |
: s=a+b: '
! [cont<<msuma=r<<s: ] 1
X return O; '
' |
' i

O
I
2
=
1
(0
o
=
©
£
S
)
=

Activitate remediala — R2 — competenta 2.1

»Prelucrarea cifrelor unui numar”

Note pentru profesor

@ A A Activitatea se desfasoard ca aplicatie practica realizatd in clasa/laboratorul de
A. T informatica. Elevii vor primi fisa de lucru “Prelucrarea cifrelor unui numar’ si

Hﬁﬂ' calculatorul pentru a accesa mediul grafic online/offline Scratch.

Activitatea se desfasoara in doua etape:

« In prima etapa (activitate de grup), se va realiza o organizare pe grupe de cate 4-5 elevi, fiecare
grupa de elevi primind ca sarcina rezolvarea fisei de lucru in 30 de minute.

« In a doua etapa, activitatea se desfasoara frontal, reprezentantul fiecarei grupe prezinta celorlalti
colegi propunerea de rezolvare. Se discuta intrebarile primite din partea colegilor si se compara
solutiile oferite de alte grupe la aceleasi probleme. Se propun solutii alternative.

rES= -+ Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizéand o

B I 6" =1 platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de

S 3 a i lucru “ Prelucrarea cifrelor unui numar’. Pentru rezolvarea fisei elevii vor putea
b= ==+ utiliza mediul grafic Scratch offline/online. https://scratch.mit.edu/

Activitatea este structurata, identic cazului R2.A, in doua etape.

« In prima etap4, elevii sunt organizati in grupe de cate 4-5 elevi, fiecare grup primind ca sarcina
rezolvarea fisei de lucru in 30 de minute. In cadrul fiecarui grup, elevii comunica (de exemplu
prin utilizarea email/Chat) si rezolva in comun sarcina primita utilizand o aplicatie care sa permita
lucrul colaborativ (se poate crea si partaja un document Google online sau un proiect Scratch).

e In a doua etapa, activitatea se desfasoara frontal, online, prin intermediul unei videoconferinte
cu participarea intregii clase. Utilizdnd facilitatea Share Screen oferitd de platforma,
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reprezentantul fiecarei grupe prezinta intregii clase propunerea de rezolvare. Se discuta
intrebarile primite din partea colegilor si compara solutiile oferite de alte grupe la aceleasi
probleme. Se propun solutii.

e s In cazul in care activitatea in scoala este intreruptd, iar elevii nu pot participa la
1 'A‘ . . . . . ~ . o we .
. c. !~ = 1 cursurile online, se vor transmite elevilor fisele de lucru in format tiparit. Elevii din
' » . | aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu colegii care au putut fi
1

prezenti la ora. Activitatea acestei categorii de elevi va fi in principal individuala.
Fisele de lucru contin elemente de sprijin si exemple care sa il ajute si sa il ghideze in obtinerea
raspunsului corect. Dupa primirea fisei, elevii o vor rezolva si vor trimite rezolvarea, la scoala, catre
profesor. Profesorul analizeaza raspunsurile si trimite feedback-ul si explicatii suplimentare.

iImnaziu

Exemplu de fisa de lucru pentru R2.A, R2.B si R2.C

o
I
Ig
-

Fisa de lucru -

as

Prelucrarea cifrelor unui numar

6 Pentru rezolvarea sarcinilor propuse, se vor utiliza urmatoarele elemente de sprijin:

Pseudocod Blocuri grafice Scratch
e Cum accesez ultima cifra a numarului N%10 . @
natural N? o
e Cum accesez cifra zecilor numarului [N/10]%10 —
natural N? partea infreagd » din
e Cum accesez cifra sutelor numarului [N/100]%10 S
natural N?
e Cum elimin ultima cifrd a lui N? N&[N/10]
e Cum verific paritatea cifrei ¢? rdacd c%2=0 atunci
| scrie ,para”
|altfel
| scrie ,impard” :
e €D
Ay _|
iti i iabilei citeste N
e Citirea valorii variabilei N S @ i astoapts
R
e Scrierea valorii variabilei N scrie N
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Sarcini de lucru:
1. Citeste enunturile problemelor din prima coloana a tabelul urmator. Utilizadnd elementele de sprijin,

completeaza tabelul dupa modelul primei linii:

Enunt problema Date de: Descriere algoritm de | Algoritm in pseudocod
rezolvare
a) Se considera un | - intrare: N Pas 1. Citeste N citeste N
numar natural N Pas 2. S X cifrel cl1€N%10
format din exact trei | - iesire: cmax as 2. oepara Cllrele | c2¢[N/10]1%10
cifre. c1,c2sic3 c3€[N/100]
S4 se determine cifra | - manevré: ¢1, ¢2, ¢3 p 3 Calculoazs cmax€cl _
maxima din scrierea as . alculeaza | daca cn:x2<c2 atunci
numarului N. cmax=max{c1,c2,c3} !_. cmaxse
Pas 4. Scrie cmax rdacéd cmax<c3 atunci
| cmax€e3
lm

scrie cmax

b) Se considera un | -intrare: .................
numar natural N
format din exact trei | - iesire: ......cceeuueenn.
cifre.
Sa se determine | - manevra: .............
numarul de cifre pare
din scrierea
numarului N.

c) Se considera un | -intrare: ................
numar natural N
format din exact trei | - iesire: .....ccviueene
cifre.
Sa se determine | - manevra: .............
produsul cifrelor din
scrierea numarului N.

2. In prima coloané a tabelului urmétor, sunt scrise, pe linii consecutive, blocurile grafice Scratch care
codifica operatiile ce alcatuiesc algoritmul de rezolvare a problemei:
"Se considerd un numar natural N (N<1000) care contine cel putin o cifrd impara. Sa se determine
suma cifrelor impare ale numarului N.”

2.1.  Completeaza tabelul alaturat cu valorile memorate de variabilele N, c1, c2, ¢3 si S Tn urma
executarii succesive a fiecarui bloc grafic (precizat in prima coloana a tabelului), dupa
modelul primelor doua linii.

Blocuri grafice N |c1 /c2 c3 S
325 - - - -
325 | 5 | - - -
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2.2.  Analizeaza blocurile din prima coloana a tabelului de mai sus si identificd constantele
numerice prezente.
Valorile acestor constante sunt: .....................occee.

3. Se considera enuntul problemei: “Fie N un numar natural format din exact trei cifre. Determinati cel

mai mare numar care poate fi obtinut din N prin eliminarea unei singure cifre. De exemplu, din N=437
se pot obtine numerele: 37 (eliminénd cifra 4), 47 (eliminénd cifra 3) si 43 (eliminand cifra 7), astfel
se va afisa numarul 47”.

Analizeaza enuntul problemei si, utilizand elementele de sprijin, construieste algoritmul care rezolva
problema. Reprezintd algoritmul cu ajutorul blocurilor grafice si testeaza-l utilizand mediul grafic
Scratch sau Blockly.

7 Indicatie: O solutie se poate construi astfel: 1) se separa cifrele lui N (c3, c2 si c1); 2) se
construiesc cele trei numere de cate doua cifre (c3*10+c2, c2*10+c1 si ¢3*10+c1); 3) se determina
cel mai mare numar dintre cele trei construite.

Raspunsuri asteptate:

1. Enunt problema Date de: ‘ Descriere algoritm de rezolvare Algoritm in pseudocod
b) Se considerd un | -intrare: N Pas 1. Citeste N citeste N
numar natural N Pas 2. Separa cifrele c1, c2sic3 | c1€N%10; k€0
format din exact trei | - iesire: k Pas 3. k=0 c2€[N/10]%10
cifre. Pas 4. Testeazi paritatea cifrelor | ¢3€ [N/100]
S& se determine | - manevra: c1,c2sic3si contorizeazaink | rdacd cl%2=0 atunci
numarul de cifre pare 1.¢2.¢3 pe cele pare. | k€k+l
din scrierea numarului | €'7¢%¢ Pas 4. Scrie k . . .
N. rdaca c2%2=0 atunci
| k€k+l
lm
rdacd c3%2=0 atunci
| k€k+1
lm
scrie k
c) Se considerd un | -intrare: N Pas 1. Citeste N (numar natural) | citeste N
numar natural N | . . Pas 2. Separa cifrele ¢1, c2, c3 cl€Ns10
format din exact trei | - 1€$ire: P Pas 3. Calculeaza produsul c2€[N/10]1%10
cifre. - manevra: P=c1*c2*c3 c3€[N/100]
Sa se determine | ¢1,c2,c3 Pas 4. Scrie P P&cl*c2*c3
produsul cifrelor din scrie P
scrierea numarului N.
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2.1.

Blocuri grafice N ¢1 c2 e3 S
326 - - - -

intreaba @ 5i agleapld

seteazd MW+ la rdspuns

326 5 - - -

Imnaziu

la  pariea intreagd « N .r@ 32 5 - - -

32 5 2 - -

O
I
2
-

32 5§ 2 3 -

as

32 5 2 3 8

32 5 2 3 8

2.2. Constante numerice: 2 si 10

3. O solutie este algoritmul urmator:
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Activitate remediala — R3 — competenta 2.2
Algoritmi elementari

Note pentru profesor

@ Ao Activitatea se desfasoara ca aplicatie practica realizata in clasa/laboratorul de
A. ™ b‘. informatica. Elevii vor primi fisa de lucru “ Algoritmi elementari”. Activitatea
?Hﬂ i se desfasoara in doua etape:

iImnaziu

« in prima etapé (activitate individuala), elevii primesc fisa de lucru spre rezolvare in 30 minute;

e in a doua etapa (activitate frontala dirijatd), la incheierea primei etape, se discutd solutiile
elevilor, intrebarile primite din partea elevilor si se compara solutiile. Se propun solutii alternative.
Se testeaza solutiile oferite utilizdnd mediul grafic Scratch.

! Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o
i platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de
. -1 lucru “Algoritmi elementari”.

_________

Activitatea este structurata, identic cazului R3.A, in doua etape:

« In prima etapa, elevii primesc, prin intermediul optiunii Chat, fisa de lucru spre rezolvare in 30
minute (activitate individuala).

e in a doua etapa, dupa incheierea primei etape, activitatea se desfasoara frontal, online, prin
intermediul unei videoconferinte cu participarea intregii clase. Utilizand facilitatea Share Screen
oferitd de platforma, se discutd solutiile elevilor si se compara solutiile. Se propun solutii
alternative. Se testeaza solutile oferite utilizand mediul grafic Scratch (offline sau online
https://scratch.mit.edu/) pentru obtinerea unui feedback rapid.
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~--------In cazul in care activitatea in scoala este intreruptd, iar elevii nu pot participa la

J#ENU L cursurile online, se vor transmite elevilor fisele de lucru “Algoritmi elementari” in
! : format tiparit. Elevii din aceasta situatie sunt incurajati sa discute (prin telefon) cu

r--===--=t colegii care au putut fi prezenti la ora. Activitatea acestei categorii de elevi va fi in

principal individuala.

Fisa va contine elemente de sprijin, eventual o rezolvare model. Dupda primirea fisei, elevii o vor

rezolva si vor trimite rezolvarea la scoala, céatre profesor. Profesorul analizeaza raspunsurile si

trimite feedback-ul si explicatiile suplimentare.

Exemplu de fisa de lucru pentru R3

Fisa de lucru —
Algoritmi elementari

0 Pentru rezolvarea sarcinilor propuse, se vor utiliza urmatoarele elemente de sprijin:

Pseudocod Limbaj Scratch
a) Cum atribui variabilei ¢ valoarea c€Ns10
cifrei unitatilor lui N?

b) Cum elimin ultima cifra a lui N? N€[N/10] e = @O
¢) Cum adaug cifra c la sfarsitul lui N& N*10+c
N?
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d)Cum afisez toate cifrele | rcdt timp N>0 executd
numarului natural nenul N, | | scrie N%10

incepand cu cifra unitatilor? | N&[N/10]

-

N e) Cum calculez in variabila K | K€0

g numarul cifrelor unui numér | redt timp N>0 executa
natural nenul N? | K€K+

E | N&[N/10]

— n

f) Cum verific daca K este divizor | rdaca N%K=0 atunci
al lui N (K si N sunt numere | | scrie ,DA”

naturale nenule)? |altfel
| scrie ,NU”

lm

o
I
=
-

a si

g) Cum afisez toti divizorii pozitivi | rpentru K€1,N executd

ai numarului natural nenul N? | rdacd N%K=0 atunci
|| scrie K
| Lam

Lm

h) Daca K este divizor al lui N si 1<K<N atunci K este un divizor propriu al lui N.
Daca numarul natural N nu are divizori proprii si N>1 atunci N este un numar prim

Sarcini de lucru:

Se considera algoritmul alaturat, descris prin blocuri grafice.

intreabad @ si asteapta

Se observa ca algoritmul este incomplet deoarece lipseste secventa
de operatii din zona galbena.

Utilizand elementele de sprijin, construieste pentru fiecare problema i1 0 el
(dintre cele enumerate mai jos) cate o secventd de operatii care
inlocuiasca zona galbena, astfel incat algoritmul rezultat sa rezolve
problema respectiva.

Reprezinta fiecare secventa prin blocuri grafice. Utilizeaza mediul
grafic Scratch si testeaza programul rezultat pentru seturile de date
de intrare indicate. Completeaza in tabele seturile de date de iesire
obtinute, dupa modelul dat.

1. Sa se afiseze, in ordine descrescatoare, toate prefixele unui numar natural N.
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Date de intrare

Date de iesire

N=123

123123

o Indicatie: Utilizeaza elementele suport b) si d).
Descrierea in limbaj natural a secventei de algoritm:

N=7 Pas 1. Daca N>0 atunci afiseazd N, apoi elimina ultima
N=1023 cifré a lui N si mergi la Pas 1.

= N=100

N

g

= 2. Sa se afiseze suma S a cifrelor numarului natural N.

o Dite deintrare | Date de iesire o Indicatie: Utilizeaza elementele suport a), b) si e).

| N=103 4 Descrierea in limbaj natural a secventei de algoritm:

7) N= 71245 Pas 1. S=0

= N=99999 Pas 2. Dacd N>0 atunci adund la S ultima cifra a lui N, apoi

B N=9 elimina ultima cifré a lui N si mergi la Pas 2.

(O

2

wid

g 3. Sa se afiseze rasturnatul numarului natural N.

'5 Elelt;azd;lgtrare g:t;z(:e lesie | @ Indicatie: Utilizeaza elementele suport a), b), c¢) si d).

Y= - Descrierea in limbaj natural a secventei de algoritm:

= N= 101 Pas 1. k=0
N= 100 Pas 2. Dacéd N>0 atunci adauga la sfarsitul lui k ultima cifra
N=9 a lui N, apoi elimina ultima cifra a lui N si mergi la Pas 2.

4. Sa se afiseze mesajul DA daca numarul natural N este prim, respectiv NU in caz contrar.

DaicldelntecaEnaiclici e @ Indicatie: Utilizeaza elementele suport f), g) si h).
N=1997 DA Descrierea in limbaj natural a secventei de algoritm:
N= 101 Pas 1.Contorizez in S numdarul divizorilor pozitivi ai lui N
N= 100 (vezi elementul de sprijin f)
N=9 Pas 2. Dacd N>1 si S=2 atunci scrie ,DA”, altfel scrie ,NU".

Raspunsuri asteptate

1.
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N=7 7

N=1023 1023 102 101
N=100 100 10 1
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Date de intrare

Date de iesire

sefeazd S v Iao

N=103

4

repetd pana cand

seledza cw la N mndm

N= 71245 19
N=99999 54
N=9 9

sefeaza N+ la pariea infreaga + dinm @ N I@

seleaza S+ la S5 + ¢

Date de intrare

Date de iesire

N=12345 54321
N= 101 101
N= 100 1

N=9 9

1@

Date de intrare

Date de iesire

N=1997 DA
N= 101 DA
N= 100 NU
N=9 NU
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Activitate remediala — R4 — competenta 3.3

Reprezentare grafica a elementelor de baza ale limbajului C++.

Note pentru profesor

i@ 58 Se realizeaza o reprezentare graficd a elementelor de baza ale limbajului C++.
A. WF# TN Aceasta metoda incurajeaza participarea intregii clase, stimuleaza conexiunile dintre
TR idei, pune in evidentd modul propriu de intelegere si de exemplificare.

iImnaziu

Se lucreaza pe echipe. Fiecare echipd primeste o fisad personalizatd in care, cu
ajutorul elementelor suport, completeaza o anumita categorie. Echipa lucreaza in
colaborare, iar liderul completeaza categoria aferenta fisei.

'@ *! Reprezentarea grafica finala este obtinuta prin imbinarea reprezentarilor partiale
1 . . . v
B. | a— .1 realizate de fiecare echipa in parte.
| . . . 0 - A -~ ~ . e ~ 0
1L®____-_. Activitatea poate fi organizata in clasa, in laborator sau online, utilizand una dintre

aplicatiile de tip Meeting si una dintre aplicatiile colaborative specifice.

Desenul poate fi realizat pe tabla, pe un whiteboard colaborativ sau pe un suport de

hartie.
== ==~ In cazul in care activitatea in scoala este intrerupta, iar elevii nu pot participa la
C | 7N | cursurile online, se va transmite elevilor, in format tiparit, o reprezentarea grafica
. 3 1 . o . .
ij‘\: 1 realizatd de profesor, reprezentare ce contine si elemente lacunare. Elevul este
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i ' Tncurajat sa completeze elementele lipsa.

Fisa de lucru

Implementarea algoritmilor in mediul de programare C++

(R4. AB- pentru echipa care completeaza categoria Operatori, R4.C)

Completeaza categoria Operatori, urmand pasii: I e
+ Aritmetici:
1) Expresia 2*5+1+10/5*3-8 contine doar operatori | Relationali:
aritmetici. ldentificd operatorii cunoscuti, calculeaza ELogici:
expresia tindnd cont de prioritatea operatorilor (ai iDe atribuire:
invatat la matematica) si adauga-i in caseta Operatori. - - oo ______J

2) Expresia n%2 are valoarea 0 daca n este par si 1 daca n este impar, deci % este operatorul
care calculeaza restul impartirii a doua numere intregi. Adauga-I si pe el in multimea operatorilor
aritmetici.

3) Operatorii relationali sunt operatorii care compara doua valori. Care dintre urmatorii operatori
crezi ca sunt relationali? Pe acestia sa-i scrii in caseta Operatori.
<, <=,> >= 4+, /

4) 1n Scratch expresia inseamné n este egal cu 2020. In C++ expresia echivalenta este:
(n==2020). Adauga == la lista operatorilor relationali.

5) 1n Scratch expresia inseamné n diferit de 2020. in C++ expresia echivalent este:
(n!=2020). Adauga != la lista operatorilor relationali.
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6) Expresia logicd n>0 si n<5 este echivalentd cu ne (0,5). in Scratch expresia se scrie:

@+ O

, iar in C++ (n>0 && n<5). O expresie logica contine operatori

logici, acestia au operanzi de tip valori de adevar si rezultat valori de adevar (adevarat, fals).
Adauga operatorul && in lista si completeaz-o cu ! (negarea logica), || (sau logic).

7) Ce valoare de adevar are expresia (10%2==0) && (10%3>0)?

e 020
8) In Scratch instructiunea atribuie lui n valoarea 2020. Matematic,

n=2020-1000%2, inseamna ca n primeste valoarea expresiei 2020-1000*2. Adauga = in lista
operatorilor de atribuire.

iImnaziu

Raspuns asteptat:

' Aritmetici:+, -, *, /, %

! Relationali: <, >, <=, >=, ==, I=
+ Logici: |, &&, ||

' De atribuire: =
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Un exemplu de reprezentare graficd a principalelor notiuni despre Implementarea algoritmilor in
mediul de programare C++, aveti in imaginea urmatoare.

einz>n;
—p . T .
n=n*2/5; «—1 Liniara
cout<<n; - Alternativa
if(nik2==a) | Repetitiva
5=54+n2 e LT T oI TTTLT T TTTT T
elce b iArltmetlc|:+,—, = 1% i
s=5-n; For{i=1;i<=n;i++) i HEla.t.iE;ﬂil.if €, g = =, = i
coutccice ! Logici: %, &8, 1 :
o | De atribuire: = '
l‘;-l, Lo _ipee———" |

while{k<2@){s=s+k;k=k+3;}
i set de caractere |
! Cuvinte cheie
! Identificatori

Tipuri

| Comentarii
| Separatori simple de —
Lommmmmmm e Variabile
int Larie; Constante
int main() ettt float raza,perimetru;
{ :Ti uri simple: | const float PI=3.14159;
I —
cin»rar>b; L int &; . .
//ecalcul arie dreptunghi !ntregi long!long b; int main()
arie=a‘b; | Reale char'lc; { .
cout<<arie; | Bool float x; ciny>raza;
} mmmmmoo- dooble vy; perimetru=2*PI*raza;
bool exista; cout<<perimetru;
}
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Activitate remediala — R5 — competenta 3.3.

Aplicatii interdisciplinare

Note pentru profesor

=)
‘N A. i@ @ Activitatea se desfasoard ca aplicatie practica realizatd in clasé/laboratorul de
g e Bl b} informatica. Elevii vor primi fisa de lucru “Aplicatii interdisciplinare”, o vor rezolva,
E :ﬂﬁ_._; iar testarea corectitudinii se va face prin discutii, analiza si/sau cu un compilator de
R C++.

B. A ~1 Activitatea se desfasoara online, prin intermediul unei videoconferinte (utilizand o

i“ a, i platforma de tip Zoom). Prin intermediul optiunii Chat, elevilor li se transmite fisa de
L= .71 lucru “Aplicatii interdisciplinare”. Utilizand facilitatea Share Screen oferita de
platforma, se discuta solutiile si se verifica intr-un compilator de C++.

C. | gy 1 Elevii primesc fisa de lucru “Aplicatii interdisciplinare” in forma scrisa, o rezolva si
- - i trimit rezolvarea la scoala, catre profesor. Profesorul analizeaza raspunsurile si
1 . . . . . .
. ' trimite feedback-ul si explicatiile suplimentare.

Elevul primeste o fisa de lucru ce contine o aplicatie interdisciplinard rezolvata partial (lacunara).
Elevului i se cere sa completeze aplicatia cu ajutorul punctelor de sprijin..
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Fisa de lucru -
Aplicatii interdisciplinare

Rezolvarea lacunaré urmatoare reprezinta o rezolvare partialéd pentru problema:

,,Sa se realizeze o aplicatie de geometrie plana care sa aiba meniul din imagine si care sa calculeze
si afiseze aria si perimetrul figurii plane pentru care s-a optat (patrat, dreptunghi, triunghi echilateral,
triunghi dreptunghic):

lucrezi cu un patrat
lucrezi cu un dreptunghi

lucrezi cu un triunghi echilateral
lucrezi cu un triunghi dreptunghic
iesi din aplicatie

Codul C++ incomplet (rezolvarea partiala):

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
float a,b,perim,arie;// Declarare variabile
char x;
int main()
{
do
{
// Afigsare meniu
cout<<"\nApasa P daca vrei sa lucrezi cu un patrat\n";
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cout<<"Apasa D daca vrei sa lucrezi cu un dreptunghi\n";
cout<<"Apasa E daca vrei sa lucrezi cu un triunghi echilateral\n";
cout<<"Apasa T daca vrei sa lucrezi cu un triunghi dreptunghic\n";

cout<<"Apasa tasta S daca vrei sa iesi din aplicatie\n";

- cin>>x;

‘N if(x=='p') < Cazul pitrat

= {

E cout<<"introdu latura:";cin>>a;€—Citire date

e arie=a*a;perim=4*a; € Calcul arie si perimetru

cout<<arie<<' '<<perim;<€ Afigare arie i perimetru

}
else if (x=='d') € Cazul dreptunghi

{

cout<<"introdu laturile:";cin>>a>>b;

arie=| 1 | ;perimg 2 I;

cout<<arie<<' '<<perim;

} — — —

else if(x==1_ 3 |
{

cout<<"introdu catetele:";cin>>a>>b;
c=sqgrt(a*a+b*b) ;

)
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arie=| 4 |;perim=] 5 | ;

cout<<arie<<' '<<perim;

} — — —

else if(x==|_6_ _| )

{ e e o e o o e - .
1 7 1
1 1
o e e e __ 1
}
}while(x!='s");
}
Cerinta:

Citeste cu atentie secventele rezolvate si explicatiile.

Completeaza casetele rosii cu expresii sau instructiuni astfel incat codul scris sa reprezinte o

rezolvare corecta a problemei propuse.
Completeaza cu:
1) expresia aritmetica care reprezinta aria unui dreptunghi cu laturile de lungimi a si b (formula

matematica: aria=axb);

Informatica si Tic. Repere metodologice 2 13



2) expresia aritmetica care reprezinta perimetrul unui dreptunghi cu laturile de lungimi a si b
(formula matematica: perimetru = 2xa+2xb);
3) caracterul care reprezintd optiunea pentru cazul triunghi dreptunghic (vezi imaginea cu

meniul aplicatiei);

4) expresia aritmetica care reprezinta aria unui triunghi dreptunghic cu catetele de lungimi a si

.. _axb
b (formula matematica: ar|a=%);.

iImnaziu

5) expresia aritmetica care reprezinta perimetrul unui triunghi dreptunghic cu catetele de lungimi a
si b (formula matematica: perimetru=a + b + Va2 + b?);

6) caracterul care reprezinta optiunea pentru cazul triunghiului echilateral (vezi imaginea cu meniul
aplicatiei);

7) secventa de instructiuni pentru afisarea mesajului, citirea laturii, calculul ariei si perimetrului,

afisarea ariei si perimetrului, Tn cazul triunghiului echilateral(vezi cazul patrat si formulele

. . a3 . _
matematice: aria=—-, perimetru=3xa)
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Raspuns asteptat:
1) a*b
2) 2*a+2*b
3) 't
4) a*b

5) at+b+c
6) \el

7) cout<<”introdu latura:”;
cin>>a;
arie=a*a*sqrt(3)/2;
perim=3*a;
cout<<arie<<’ ’'<<perim;
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ANEXA 1. CORELAREA COMPETENTELOR SPECIFICE

Tabelele urmatoare reiau competentele din clasele V-VII si sunt retinute si continuturile, desi cu caracter
orientativ, corelate cu parcursul scolar din perioada vizata de aceasta analiza.

= CLASA aV-a
N
c
E Clasa a V-a (2019-2020) Clasa a Vl-a (2020-2021)
N V.1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de | VI.3.1. Elaborarea de prezentari folosind
siguranta a dispozitivelor de calcul operatii specifice, pentru a ilustra diverse
teme

Normele de securitate si protectie a muncii in
laboratorul de informatica Structura unei prezentari;
Pozitia corecté a corpului la statia de lucru
Momente principale in evolutia sistemelor de
calcul VI.3.2. Elaborarea de animatii grafice
Sisteme de calcul si de comunicatii intélnite | folosind operatii specifice pentru a ilustra
in viata cotidianadStructura generald a unui | dinamic diverse teme

sistem de calcul

Rolul componentelor hardware ale unui
sistem de calcul

Dispozitive de intrare: exemple, rol, mod de | *Se  pot  revizui  continuturile  asociate

Operatii de editare a unei prezentari

Scenariul unei animatii: compozitie, cadre,
obiecte animate
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utilizare competentei V.1.1. prin realizarea unei
Dispozitive de iesire: exemple, rol, mod de | prezentari / animatii pe o tema data: istoricul
utilizare evolutiei calculatoarelor, dispozitive de intrare,
Dispozitive de intrare-iesire: exemple, rol, | dispozitive de iesire, memoria interna, CPU,
mod de utilizare reguli de securitate 1n laborator, etc.
Dispozitive de stocare a datelor: Prezentarile / ecranele animatiilor pot fi apoi

tiparite si afisate in sala de clasa.

V.1.2. Utilizarea eficienta a unor | VL3.3. Utilizarea unor instrumente
componente software specializate pentru obtinerea unor produse
utile

Rolul unui sistem de operare
Operatii de editare a unei compozitii: inserare,

Elemente de interfatd ale unui sistem de . ; ’
’ copiere, mutare, stergere a obiectelor/cadrelor;

operare
*Se vor exersa operatiile cu fisiere si directoare
in etapele de organizare a resurselor pentru
Operatii cu figiere si directoare realizarea proiectului.

Organizarea datelor pe suport extern

V.1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a | VI.3.1. Elaborarea de prezentari folosind
Internetului ca sursa de documentare operatii specifice, pentru a ilustra diverse

Servicii ale retelei Internet teme

Serviciul World Wide Web: navigarea pe Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor

Internet; céutarea informatiilor pe Internet | V1.3.2. Elaborarea de animatii grafice
utilizand motoare de cautare; salvarea | folosind operatii specifice pentru a ilustra
informatiilor de pe Internet dinamic diverse teme

Drepturi de autor Scenariul unei animatii: compozitie, cadre,

obiecte animate

Siguranta pe Internet
g rap * Temele abordate necesita documentare pe

internet, salvare si inserare in prezentare sau
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editorul grafic. Se vor evidentia regulile
referitoare la drepturile de autor si se va cere
realizarea bibliografiei. Temele abordate pot fi
referitoare la Regulile de utilizare sigura a
internetului

V.2.1. Identificarea unor modalitati | VI.2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare
algoritmice pentru rezolvarea unor situatii | pentru cerinte simple, corespunzatoare unor
din viata cotidiana, exprimate in limbaj | situatii familiare

natural

iImnaziu

Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand
Notiunea de algoritm aplicatia aleasé
Structura repetitiva

Proprietéati ale algoritmilor
* Organizédnd in spirala activitatile ce vizeaza
Competenta VI.2.2, se poate porni de la
notiunile/ continuturile ce formeaza Competenta
V.21. si crescdnd treptat gradul de
complexitate al cerintelor se va ajunge la
notiunile/ continuturile ce formeaza Competenta
VI1.2.2

V.2.2. Identificarea datelor cu care |VIL2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare
lucreaza algoritmii in scopul utilizarii | pentru cerinte simple, corespunzatoare unor
acestora in prelucrari situatii familiare
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Clasificarea datelor cu care lucreaza | Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand
algoritmii in functie de rolul acestora (de | aplicatia aleasa

intrare, de iesire, de manevra o .
’ T ) VI1.2.3. Reprezentarea algoritmilor de

Constante si variabile prelucrare a informatiei pentru rezolvarea

. . . . . . | unor situatii problema
Expresii (operatori aritmetici, relationali, unor situatii problema

logici; evaluarea expresiilor) Modalitati de reprezentare a algoritmilor
(schema logica si pseudocod)

Reguli elementare de notare a variabilelor si de
indentare a instructiunilor in pseudocod

* Organizand in spirala activitatile ce vizeaza
Competentele VI.2.2, si VI.2.3 se poate porni de
la notiunile/  continuturile ce formeaza
Competenta V.2.2. si crescand treptat gradul de
complexitate al cerintelor se va ajunge la
notiunile/ continuturile ce formeaza
Competentele VI.2.2, si VI.2.3

V.2.3. Descrierea in limbaj natural a unor | VI.2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv
algoritmi cu ajutorul secventelor de | pentru exersarea algoritmilor

operatii si a deciziilor pentru rezolvarea
unor probleme simple

Elemente de interfatd ale unei aplicatii de
exersare a algoritmilor

Structura secventiala (liniara N . .
{ ( ) Instrumente de baza utilizate in exersarea

Structura alternativa (decizionala) algoritmilor
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Etapele unui exercitiu algoritmic  utilizand
aplicatia aleasa

VI1.2.3. Reprezentarea algoritmilor de
prelucrare a informatiei pentru rezolvarea
unor situatii problema

Structura repetitiva
Modalitati de reprezentare a algoritmilor
(schema logicéa si pseudocod)
*Utilizand algoritmi model (de ex. programe in
Scratch) se poate cere:
- sa se identifice structurile secventiale si
conditiile
- sa se descrie in mod natural actiunea
acestora prin urmarire pas cu pas
- pornind de la un anumit set de date de
intrare, prin urmarire pas cu pas, sa se
determine rezultatul
Prin rularea algoritmilor model in mediul grafic-
interactiv, se poate verificarea corectitudinea
descrierii si identificarea corecta a rezultatelor
obtinute in functie de seturile de date de intrare.

V.3.1. Aplicarea operatiilor specifice
editoarelor grafice in vederea realizarii
unor produse informatice

Rolul unui editor grafic
Elemente de interfata specifice

Crearea, deschiderea si salvarea figierelor
grafice

Comenzi pentru selectare, copiere, mutare,
stergere

Redimensionarea, trunchierea, rotatia unei
imagini

Panoramare imagine

Instrumente de desenare

Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor;
crearea culorilor personalizate

Stiluri de umplere

Inserarea gi formatarea textului

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

Elemente de interfatd ale unei aplicatii de
exersare a algoritmilor

Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand
aplicatia aleasé

* Prin realizarea/ editarea personajelor/
fundalurilor

VI.3.2. Elaborarea de animatii grafice
folosind operatii specifice pentru a ilustra
dinamic diverse teme

Elemente de interfatd ale unei aplicatii de
animatie graficé

Instrumente de bazéa ale unei aplicatii de
animatie grafica

Operatii de editare a proprietatilor unui obiect:
dimensionare, rotire, transparenta, pozitionare

VI1.3.3. Utilizarea unor instrumente
specializate pentru obtinerea unor produse
utile

Operatii de editare a unei prezentari: inserare,
copiere, mutare, stergere a unui
diapozitiv/obiect

Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor
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* Prin realizarea unei prezentari in care sa se
utilizeze imagini / grafice / diagrame realizate n
editorul grafic

V.3.2. Implementarea unui algoritm care | VI.2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv
confine structura secventiala si/sau | pentru exersarea algoritmilor
alternativa intr-un mediu grafic interactiv

Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand
Modalitati de reprezentare a structurilor | aplicatia aleasé
secventiale si alternative prin blocuri grafice

iImnaziu

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

Structura repetitiva conditionatd anterior
Structura repetitiva conditionaté posterior
Structura repetitiva cu contor

*Organizénd in spirala activitatile ce vizeaza
Competentele VI.2.1, si VI.2.3 se poate porni
de la continuturile ce formeaza Competenta
V.3.2. si crescand treptat gradul de
complexitate al cerintelor se va ajunge la
continuturile ce formeaza Competentele VI.2.1
siVI1.2.3
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V.3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea | VI.3.3. Utilizarea unor instrumente
unor aplicatii simple de construire a unor | specializate pentru obtinerea unor produse
jocuri digitale utile

Medii grafice interactive - elemente de | Modalitdti de reprezentare a structurilor
interfata specifice mediului grafic interactiv repetitive prin blocuri grafice

Modalitati de reprezentare a structurilor
secventiale si alternative prin blocuri grafice
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CLASA a Vl-a

Clasa a Vl-a (2019-2020)

Clasa a Vll-a (2020-2021)

VI. 1.1. Utilizarea eficienta a instrumentelor
specializate in scopul realizarii unei
prezentari

Elemente de interfatd a unei aplicatii de
realizare a prezentarilor

Instrumente de bazé ale aplicatiei de realizare
a prezentarilor

Operatii de gestionare a prezentarilor: creare,
deschidere, expunere, salvare in diverse
formate, inchidere

Structura unei prezentari: diapozitive, obiecte
utilizate in prezentéri (casete de text, imagini
importate, forme, sunete, tabele, legéaturi)
Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor
Modalitati de expunere a unei prezentari
Reguli elementare de sustinere a unei
prezentari.

VII. 3.1. Elaborarea si tehnoredactarea unor
lucrari tematice

Reguli generale de tehnoredactare si estetica a
paginii tiparite

Reqguli de lucru in realizarea unui document
conform unor specificatii (dimensiune pagina,
dimensiune font, dimensiune imagine, format
tabel)

Operatii de formatare a unui document: text,
imagine, tabel, pagina.*

VIL.1.3. Utilizarea aplicatiilor colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unui produs
informatic

Instrumente de lucru: documente, prezentari

*Fuzionarea competentelor se realizeaza natural,
lucrarea tematica propusa putand fi insotita de
realizarea unei prezentari a lucrarii respective.

De asemenea, realizarii in echipa a unui afis,
pliant, etc. folosind aplicatii colaborative i poate fi
asociata o prezentare legata de aplicatia in cauza.

VI.1.2. Utilizarea eficienta a instrumentelor
specializate in scopul realizarii unei
animatii grafice

Elemente de interfatd ale unei aplicatii de
animatie grafica

Instrumente de baza ale unei aplicatii de
animatie grafica

Operatii de gestionare a animatiilor: creare,
deschidere, expunere, salvare, inchidere,
testare, depanare

Scenariul unei animatii: compozitie, cadre,
obiecte animate

Operatii de editare a unei compozitii: inserare,
copiere, mutare, stergere a obiectelor/cadrelor
Operatii de editare a proprietatilor unui obiect:
dimensionare, rotire, transparenta, pozitionare
Operatii specifice de realizare a unei animatii.

VII.1.3. Utilizarea unor aplicatii colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale
digitale

Accesare/conectare in aplicatia colaborativa
Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ

Interfata aplicatiei colaborative

Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare
continuturi in aplicatia colaborativa*

*Fuzionarea competentelor este directa, aplicatia
Minecraft fiind o aplicatie colaborativa.

Observatie: Continutul aplicatiei Minecraft de
realizare a animatiilor, daca nu a fost atins poate fi
eliminat sau poate fi realizat ca o aplicatie de cerc,
CDS sau activitate de tip scoala de vara
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VI.1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru
comunicarea prin Internet

Masuri de siguranté in utilizarea Internetului
Protectia datelor personale in comunicarea
prin Internet

Posta electronica (email): conturi, adresa de
posté electronica, structura unui mesaj
transmis prin posta electronica

Dosare cu mesaje, agenda de utilizatori
Operatii specifice cu mesaje electronice:
deschidere, compunere, trimitere, raspuns,
redirectionare, atasarea unui figsier

Reguli de comunicare in mediul online
(netichetd): formule de adresare, reguli de
Scriere

VI.1.3. Utilizarea unor aplicatii colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale
digitale.

Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ

Interfata aplicatiei colaborative

Instrumente de lucru: documente, prezentari
Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare
continuturi in aplicatia colaborativa

*Fuzionarea competentelor se realizeaza natural,
prin utilizarea unor platforme colaborative online.

VI.2.1. Utilizarea unui mediu grafic
interactiv pentru exersarea algoritmilor

Elemente de interfatd ale unei aplicatii de
exersare a algoritmilor

Instrumente de baza utilizate in exersarea
algoritmilor

VIl.2.1 Analiza enuntului unei probleme simple
in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

Facilitati ale mediului de dezvoltare pentru un
limbaj de programare: editare, rulare si depanare

Fuzionarea este directa.

VI1.2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare
pentru cerinte simple, corespunzatoare
unor situatii familiare

Etapele unui exercitiu algoritmic utilizénd
aplicatia aleaséa

Structura repetitiva conditionat& anterior
Structura repetitiva conditionata posterior
Structura repetitiva cu contor

VII.2.2. Construirea unor algoritmi elementari
care combina structurile  secventiale,
alternative, repetitive in scopul rezolvarii unor
probleme

Operatii de citire si afisare a datelor
Instructiuni/comenzi pentru implementarea in
limbaj de programare a structurii liniare
Instructiuni/comenzi pentru implementarea in
limbaj de programare a structurii alternative
Instructiuni/comenzi pentru implementarea in
limbaj de programare a structurilor repetitive

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

Modalitati de reprezentare a algoritmilor
(schema logicéa si pseudocod)

Reguli elementare de notare a variabilelor si de
indentare a instructiunilor in pseudocod
Structuri repetitive

VIl.3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare in scopul rezolvarii
creative a unor probleme cu caracter aplicativ,
Structura programelor

Vocabularul limbajului

Date numerice

Instructiuni/comenzi pentru implementarea in
limbaj de programare a structurii alternative
Instructiuni/comenzi pentru implementarea in
limbaj de programare a structurilor repetitive
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VI.3.1. Elaborarea de prezentari folosind
operatii specifice, pentru a ilustra diverse
teme

Operatii de editare a unei prezentari: inserare,
copiere, mutare, stergere a unui
diapozitiv/obiect

Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor
Efecte de animatie

Efecte de tranzitie

Modalitati de expunere a unei prezentari
Reguli elementare de esteticd si ergonomie
utilizate in realizarea unei prezentari

Reguli elementare de sustinere a unei
prezentari

VI.1.3. Utilizarea unor aplicatii colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale
digitale

Accesare/conectare in aplicatia colaborativéa
Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ

Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare
continuturi in aplicatia colaborativa*

*Fuzionarea competentelor se realizeaza prin
alegerea unor aplicatii ce permit o rezolvare
colaborativa.

Sustinerea in fata colegilor a unei prezentari
realizate, cu respectarea regulilor de tinuta,
comportament, exprimare etc. reprezinta un bun
exercitiu de lucru colabirativ.

VI1.3.2. Elaborarea de animatii grafice si
modele 3D folosind aplicatii specifice
pentru a ilustra dinamic diverse teme

Operatii de gestionare a animatiilor: creare,
deschidere, expunere, salvare, inchidere,
testare, depanare

Scenariul unei animatii: compozitie, cadre,
obiecte animate

Operatii de editare a unei compozitii: inserare,
copiere, mutare, stergere a obiectelor/cadrelor
Operatii de editare a proprietatilor unui obiect:
dimensionare, rotire, transparenta, pozitionare
Operatii specifice de realizare a unei animatii:
efecte de migcare,

temporizare, efecte sonore

Controlul animatiei prin structuri de control sau
de la tastatura

VI.1.3. Utilizarea unor aplicatii colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale
digitale

Accesare/conectare in aplicatia colaborativa
Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ

Interfata aplicatiei colaborative

Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare
continuturi in aplicatia colaborativa*

*Fuzionarea competentelor se realizeaza prin
alegerea unor aplicatii ce contin animatii si permit
o rezolvare colaborativa.

Observatie:

Activitatea realizarea unei aplicatii de tip VR
(Virtual Reality) folosind un mediu utilizabil de
cétre copii, daca nu a fost partial atinsa in clasa a
Vl-a, poate fi eliminata sau poate fi prezentata la o
ora de cerc sau CDS

VI1.3.3. Utilizarea
specializate  pentru
materiale digitale

unor instrumente
obtinerea  unor

Operatii de editare a unei prezentari: inserare,
copiere, mutare, stergere a unui
diapozitiv/obiect

Operatii de editare a unei compozitii: inserare,
copiere, mutare, stergere a obiectelor/cadrelor

VII.1.3. Utilizarea unor aplicatii colaborative in
scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale
digitale din clasa a Vll-a

Instrumente de lucru: documente, prezentari
Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare
continuturi in aplicatia colaborativa
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CLASA a Vll-a

Clasa a Vll-a (2019-2020)

Clasa a Vlll-a (2020-2021)

Vil.1.1.Editarea/ tehnoredactarea de
documente utilizand aplicatii specializate

Interfata unei aplicatii de realizare a
documentelor

Instrumente de baza ale unei aplicatii de
realizare a documentelor

Operatii pentru gestionarea unui document:
creare, deschidere, vizualizare, salvare,
inchidere

Obiecte intr-un document: text, imagini,
tabele

Operatii de formatare a unui document: text,
imagine, tabel, pagina

VIil.1.2.Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme

Operatii de editare a elementelor de continut
(paragraf, imagini, tabele, liste, legéaturi): inserare,
stergere, mutare, copiere*

Operatii de formatare la nivel de text, paragraf,
fundal*

* Se va realiza o paralela prin corespondenta intre
instrumentele, obiectele si operatile de
tehnoredactare documente si cele de editare
pagini web.

Vil.1.2.Documentarea pe diferite teme
prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv
audio-video

Interfata unei aplicatii de prelucrare a
fisierelor audio respectiv audio-video

Operatii pentru gestionarea unei aplicatii
audio, audio-video: creare, deschidere,
vizualizare, salvare, inchidere

Inregistrarea si redarea sunetelor

Mixarea semnalului audio din mai multe
surse

VIIl.1.2.Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme

Operatii de editare a elementelor de continut
(paragraf, imagini, tabele, liste, legéturi): inserare,
stergere, mutare, copiere*

Operatii de formatare la nivel de text, paragraf,
fundal*

* Triunghiul Competentd — Continuturi - Activitati
de documentare audio-video va fi translatat
minimizat din clasa a Vll-a in clasa a Vlll-a, intr-o
maniera practica si foarte punctuala: editarea unei
pagini web care sa contina ca elemente de
continut: harta conceptualda care prezinta
operatiile de baza ale editarii audio-video, texte,
imagini, linkuri referitoare la editarea audio-video.

VIl.1.3.Utilizarea aplicatiilor colaborative
in scopul dezvoltarii in echipa a unor
materiale digitale

Notiunea de aplicatie colaborativa
Accesare/conectare in aplicatia colaborativé
Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ
Interfata aplicatiei colaborative

Instrumente de lucru: documente, prezentari

Operatii permise in aplicatie: publicare,
modificare continuturi in aplicatia
colaborativa

Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ

VIIl.1.2 Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme
Operatii de editare colaborativa™ a elementelor de
continut

VIIl.3.1. Elaborarea de produse informatice
utilizand aplicatii de calcul tabelar

Operatii colaborative™ cu un registru de calcul
VII.3.2. Elaborarea/actualizarea de pagini web
conform unor specificatii date

Operatii de editare colaborativa™* a elementelor de
continut

* Triunghiul Competenta — Continuturi - Activitati
colaborative va fi translatat minimizat din clasa a
Vll-a in clasa a Vlll-a, intr-o maniera practica si
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foarte punctuala: editare/ actualizare colaborativa
de foi de calcul, respectiv pagini web.

mediu de
implementarea

VIl.1.4.Utilizarea unui
programare pentru
algoritmilor

Facilitati ale mediului de dezvoltare pentru
un limbaj de programare: editare, rulare si
depanare

VIIL.3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare

Implementarea intr-un limbaj de programare™ a
algoritmilor de baza pentru siruri de valori:
numadrare, suma /produs, minim/maxim, verificare
a unei proprietati.

* Organizdnd in spirala activitatile ce vizeaza
Competenta VIII.3.3, se poate porni de la notiunile/
continuturile ce vizeaza Competenta VII.1.4. si
crescand treptat gradul de complexitate a
cerintelor se va ajunge la notiunile/ continuturile ce
vizeaza Competenta VIII.3.3.

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

Date numerice
Operatii de citire si afisare a datelor

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii liniare

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii
alternative

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurilor
repetitive

VIIL.2.1. Identificarea sirurilor de valori in
diferite contexte de prelucrare in vederea
construirii algoritmilor

Operatii cu siruri de valori: citire, afisare,
parcurgere™

*Organizénd in spirala activitatile ce vizeaza
Competenta VIII.2.1., se poate porni de la
notiunile/ continuturile ce vizeaza Competenta
VI1.2.1. si crescand treptat gradul de complexitate
a cerintelor se va ajunge la notiunile/ continuturile
ce vizeaza Competenta VII1.2.1.

VIl.2.2.Construirea unor algoritmi
elementari care combina structurile
secventiale, alternative, repetitive in
scopul rezolvarii unor probleme

Date numerice
Operatii de citire si afisare a datelor

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii liniare

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii
alternative

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurilor
repetitive

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

Algoritmi de baza pentru siruri de valori: numarare,
suma /produs, minim/maxim, verificare a unei
proprietati

*Organizdnd in spirala activitatile ce vizeaza
Competenta VIII.2.2 se poate porni de la notiunile/
continuturile ce vizeaza Competenta VII.2.2. si
crescand treptat gradul de complexitate a
cerintelor se va ajunge la notiunile/ continuturile ce
formeaza Competenta VIII.2.2.
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VIL.3.1. Elaborarea unor documente utile
in situatii cotidiene folosind aplicatiile
studiate

Obiecte intr-un document: text, imagini,
tabele

Operatii de formatare a unui document: text,
imagine, tabel, pagina

Reguli generale de tehnoredactare si
estetica a paginii tiparite

Reguli de lucru in realizarea unui document
conform unor specificatii  (dimensiune
pagind, dimensiune font, dimensiune
imagine, format tabel)

VIil.1.2.Utilizarea unui editor dedicat pentru
realizarea unor pagini web cu diverse teme

Operatii de editare a elementelor de continut
(paragraf, imagini, tabele, liste, legéaturi): inserare,
stergere, mutare, copiere*

Operatii de formatare la nivel de text, paragraf,
fundal

*Se va realiza o comparatie intre modul de
proiectare/realizare a unui afis de prezentare,
respectiv . a unei pagini web de prezentare,
evidentiind rolul documentarii, a elementelor de
design, a mesaijului, creativitatii si simtului artistic.

VII.3.2. Elaborarea unor materiale audio-
video pentru a ilustra o tema data,
folosind aplicatii dedicate

Selectia unor secvente audio, audio-video
pentru stergere, copiere gi mutare

Efecte de tranzitie intre scene
Suprapunere coloana sonora peste scene

Generice — suprapunerea textului peste
scene

Reguli de lucru in realizarea unei aplicatii
audio, audio-video conform unor specificatii

VII.3.2. Elaborarea/actualizarea de pagini web
conform unor specificatii date

Instrumente de baza ale editorului de pagini web
Operatii de editare a elementelor de continut
(paragraf, imagini, tabele, liste, legéaturi): inserare,
stergere, mutare, copiere*

Operatii de formatare la nivel de text, paragraf,
fundal *

*Triunghiul Competenta —Continuturi - Activitati de
elaborare materiale audio-video va fi translatat
minimizat din clasa a Vll-a in clasa a VlllI-a, intr-o
maniera practica si foarte punctuala: editarea unei
pagini web care sa contina ca element obligatoriu
de continut o legatura catre un fisier video realizat
si/sau un fisier video inserat.

VII.3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare in scopul rezolvarii
creative a unor probleme avand caracter
aplicativ

Structura programelor

Vocabularul limbajului

Date numerice

Operatii de citire si afisare a datelor

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii liniare

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurii
alternative

Instructiuni/comenzi pentru implementarea
in limbaj de programare a structurilor
repetitive

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

Operatii cu siruri de valori: citire, afisare,
parcurgere

VIIL.3.3. Implementarea algoritmilor intr-un
mediu de programare

Algoritmi de bazé pentru siruri de valori: numarare,
suma /produs, minim/maxim, verificare a unei
proprietati

*Organizand in spirala activitatile ce vizeaza
Competentele VIII.2.2 si VIII.3.3 se poate porni de
la notiunile/ continuturile ce vizeaza Competenta
VI1.3.3. si crescand treptat gradul de complexitate
si interdisciplinaritate a cerintelor se va ajunge la
notiunile/ continuturile ce vizeaza Competentele
VINI.2.2. si VIIL.3.3.
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ANEXA 2. BAREME DE NOTARE PENTRU TESTELE PROPUSE

CLASA a Vl-a
-3 E1. Test de evaluare cu itemi ce vizeaza competentele V1.1. (Itemii 1-7), V.1.2. (Itemii 8,9) si V.1.3.
‘N (Itemii 10-12)
©
£ W e e
g 1. Boxe (difuzoare) - 4 2 puncte
O e ———
| mprimanta — 1 2 puncte
(&) Monitor — 5 2 puncte
= Mouse — 2 2 puncte
h- Scanner — 3 2 puncte
(O
O Tastatura — 7 2 puncte
i
g Unitate centrala — 6 2 puncte
16 Total Item1 14 puncte
"E 2. Monitor 2 puncte
= Mouse 2 puncte
Tastatura 2 puncte
Unitate centrala 2 puncte
Total Item2 8 puncte
3. HDD - Hard Disk Drive intern 2 puncte
HDD - Hard Disk Drive extern 2 puncte
DVD-R 2 puncte
Memory stick 2 puncte
Total Item3 8 puncte
4. Taste alfanumerice — Litere, cifre, semne speciale 2 puncte
Taste functionale — F1, ..., F12 2 puncte
Taste de editare — Delete, Enter, Caps Lock 2 puncte
Taste reci (functioneaza doar in combinatii de taste) - Shift, Ctrl, Alt 2 puncte
Total Item4 8 puncte
5. Spatiul liber se completeaza cu cuvantul “intrare” 3 puncte
Total Item5 3 puncte
6. TB, MB, KB, B — Multiplii byte-ului sunt ordonati descrescator 3 puncte
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B, KB, MB, TB — Multiplii byte-ului sunt ordonati crescator 3 puncte
500 Gb - capacitatea de memorare a unui hard disc 3 puncte
E Total Item6 9 puncte
t’g 7. Regula 1 - Respectati pozitia corectd atunci cand lucrati pe 3 puncte
c calculator. O pozitie incorecta pe scaun poate duce la dureri
g musculare si articulare.
o Regula 2 - Demontarea echipamentelor nu se face fara aprobarea si 3 puncte
| supravegherea profesorului.
ig Regula 3 - Nu instalém programe 'féré aprobarea profgsorului. 3 puncte
o Instalarea programelor din surse nesigure poate duce la virusarea
- calculatorului.
E Total Item7 9 puncte
= 8. Cautare informatii — Internet Explorer, Google Chrome, Mozila 3 puncte
Firefox
Programare animatii - Scratch 3 puncte
Desenare - Paint 3 puncte
Total Item8 9 puncte
9. Pictograma 1 — Internet Explorer 2 puncte
Pictograma 4 - Opera 2 puncte
Pictograma 5 — Mozila Firefox 2 puncte
Pictograma 6 — Google Chrome 2 puncte
Total Item9 8 puncte
10. Optiunea 2 — Text (inserati text in imagine) 2 puncte
Total Item10 2 puncte
11. Salveaza imaginea ca... 4 puncte
Total Item11 4 puncte

12. Postarea de informatii personale, fotografii, adresa la care locuiesc, 2 puncte
locuri unde merg
Descéarcarea de programe din surse neautorizate si infectarea 2 puncte
calculatorului

Participarea la jocuri online cu persoane necunoscute 2 puncte

Informatiile introduse in comertul electronic (carti de credit, adrese) 2 puncte
pot fi utilizate ilegal de catre alte persoane
Total Item12 8 puncte
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Din oficiu

10 puncte

TOTAL

100 puncte

E3. Fisa de evaluare prin activitate practica ,,Joc Quizz”

ltem

Punctaj de ghidaj

1. Creeaza un fundal pe care sa fie marcate cinci pozitii astfel:

e in jurul pozitiei x=-200, y=0 creeaza un marcaj (cerc, patrat,
ce vrei tu) care sa fie pozitia de START. De aici porneste
personajul tau.

e deseneaza alte patru marcaje, diferite de primul, la
aproximativ 40 de puncte unul de celalalt pe directia x

e ultimul marcaj va fi pozitia de FINAL si va trebui sa arate altfel
decéat restul

2 pct

0,4 pct pentru fiecare marcaj
desenat conform specificatiilor

2. Preia un personaj din biblioteca si denumeste-| Blue.

1 pct

3. Duplica costumul personajului tdu de doua ori si modifica
noile costume astfel incat sa exprime vizibil bucurie, respectiv
tristete. Redenumeste-le Blu vesel si Blu trist

2 pct

1 pct pentru fiecare costum
care respecta cerintele

4. Scrie codul primit pentru personajul Blue

1 pct

5. La codul primit adauga inca patru intrebari astfel incat:
e daca raspunsul este corect
— schimba costumul cu Blu vesel;
— se aude sunetul Aplauze sau un altul corespunzator;
— se afiseaza un mesaj de felicitare;
— se deplaseaza 40 de puncte;

e daca raspunsul este gresit

schimba costumul cu Blu trist;

se aude sunetul Boing sau un altul corespunzator;

se afiseaza un mesaj de atentionare;

se afiseaza mesajul cu raspunsul corect;

3 pct
defalcate astfel:

- 1 pct pentru 4 intrebari noi
distincte

- 1 pct pentru 4 structuri
decizionale noi de tip dacé da
... dacé nu ... cu conditie de
evaluare a raspunsului
corecta

- 1 pct pentru instructiunile
secventiale corect incluse in
ramurile structurii decizionale

6. intre Intrebari revino la costumul Blue si afiseaza un mesaj
care sa anunte trecerea la urmatoarea intrebare.

1 pct

0,25 pct pentru fiecare moment
intermediar
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CLASA a Vll-a

fara sa respecte cerinta de a fi peste imagine

se acorda 5 puncte daca imaginile si textul se imbina

8 10 puncte coerent, cu simt artistic

se acorda 5 puncte pentru salvare corecta a prezentarii

=
est de evaluare initiala — Competenta 1.1. - Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in

'N Testd | initiala - C tenta 1.1. - Utili ficienta a inst tel ializate 1
g scopul realizarii unei prezentari
E Cerinta Punctaj Observatii
n 1 5 puncte
(ID 2 10 puncte

3 15 puncte se acorda cate 5 puncte pentru centrarea textului,
2 P pentru font-ul ales si pentru dimensiunea font-ului
- 10 puncte se acorda cate 5 puncte pentru culoarea diapozitivului si
'a, P respectiv culoarea textului
>(S 5 puncte

se acorda 5 puncte daca imaginea va fi inserata fara a fi

() 15 puncte da 5 te daca [ fii ta fara a fi
= P imagine de fundal
g 7 10 puncte se acorda 5 puncte daca textul a fost scris in diapozitiv
—
L
c

9 10 puncte
Punctaj din oficiu 10 puncte
Punctaj total 100 puncte

Test de evaluare initiala - Competenta 2.1. - Utilizarea unui mediu grafic interactiv pentru
exersarea algoritmilor

Itirln' Raspuns corect Punctaj Observatii
se acorda cate 4 puncte pentru
. fiecare raspuns corect (a, ¢)
1 variantele corecte synt a, c 10 puncte
x=527 => a=27 si b=5 -
' se acorda 2 puncte pentru
exemplu tratat corect
variantele corecte sunt a, d
Tabelul: se acorda cate 3 puncte pentru
X s fiecare raspuns corect (a, d)
2 234 0 10 puncte
23 3+2=5 se acorda 4 puncte pentru tabel si
raspuns corect
s va retine suma primelor doua
cifre ale lui x
3 3.1.Date de intrare: x 16 puncte se acorda 2 puncte pentru 3.1

Informatica si Tic. Repere metodologice 228



Itirln' Raspuns corect Punctaj Observatii
Date de manevra: a se acorda cate 3 puncte pentru
Date de iesire: mesajele DA/NU "F‘”'e a doya, atreia, a patra i a
S ' cincea scrise corect
‘N
© 3.2,
c 4
lg 1
(O] 6
| 2
53
= 7
=
‘O~ 4 adevarat 5 puncte
(O primul raspuns: primei cifre Lo
o 5 10 se acorda cate 5 puncte pentru
- i 5 puncte fiecare raspuns corect
C al doilea raspuns: 231 p
E 6.1. Date de intrare: x; se acorda 2 puncte pentru 6.1
o Date de iesire: nr; P P '
b 6 6.2.1,2,5 10 puncte . .
c 145 se acorda 4 pentru fiecare set
— » 6.3. 789 corect din 6.2
se acorda 3 puncte pentru
fals N
raspuns corect
7| pentru x=789 rezulta x=[789/0]10 | °PUte |
+789%10 = 78*10 + 9 = 789 puncte p
exemplul tratat corect
81b
8.2 Exemplu de expresie echivalenta: se acorda cate 5 puncte pentru
8 10 puncte
x ~[x/100]*100+(x%10*10 + fiecare raspuns corect
[x/10]%10)
9.1.Scrieti algoritmul care citeste un
numar natural si afiseazd DA, daca 3 3
numarul citit este par si NU daca se acorda doar 2 puncte daca
numarul citit este impar enuntul se refera la un numar par/
9 9.2. 5 puncte impar, fara a da raspunsul corect
Date de intrare | Date de iesire la 9.1, altfel se acorda 3 puncte
25 NU
144 DA se acorda 2 puncte pentru 9.2
800 DA
dreptunghic se acorda cate 3 puncte pentru
10 obtuzunghic 9 puncte fiecare text scris corect pe ramura
ascutitunghic corespunzatoare
Punctaj din oficiu 10 puncte
Punctaj total 100 puncte
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Test de evaluare initiala - Competenta 2.2. - Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte
simple, corespunzatoare unor situatii familiare

Itirln' Raspuns corect Punctaj Observatii
a b c
10
5 < A
1 7 12 puncte se acorda cate 2 puncte pentru
12 pas corect completat
14
36
2.1. Date de intrare:
lungimea (a) si latimea (b) a curtii
Date de iesire: cantitatea de vopsea
2.1. perimetrul = 2*a + 2*b se acorda cate 2 puncte pentru
2 2.3. Vopsea = 2 * perimetru 10 puncte primele 3vcer|n’;e
se acorda 4 puncte pentru
2.4. Raspuns asteptat pentru algoritm: algoritmul descris corect
citeste a, b
P - 2*a + 2*b
scrie 2*p
3.1 .Date de intrare: a, b
Date de iesire: maximul dintre cele doua
valori
3.2. se acorda cate 2 puncte pentru
max — a . ™
prima cerinta
max - b se acorda 3 puncte pentru a
3 3.3. 10 puncte a9 P P
. doua cerinta
citeste a, b o
se acorda 5 puncte pentru a
max - @ treia cerinta
daca b > max atunci '
max — b
sf daca
scrie max
4.1. orice valoare din intervalul [30, 150] se acorda cate 3 puncte pentru
4.2. pentru orice valoare > 150 primele doua cerinte
4 ©ex i 8 puncte < '
4.3. nu exista nicio valoare pentru a se se acorda 2 puncte pentru a
afisa valoarea 4 treia cerinta
5.1 raspuns corect a se acorda cate 5 puncte pentru
5 5.2 raspuns corect d 15 puncte | _ cate v p P
< ; fiecare cerinta in parte
5.3 raspunsuri corecte b, ¢ ’
6.1.
a=100, b=200, x=2
pentru produs x=3
6 6.2. 10 puncte se acorda cate 5 puncte pentru

in primul bloc daca... inlocuiesc x=1 cu
x=3

in ultima afisare voi scrie at+b

fiecare raspuns corect
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Itirln' Raspuns corect Punctaj Observatii
71
a=3, b=4, c=5;a,b,c suntcifrele lui x

= 7.2. Enunt fals

0

c 7.3 a=3, b=5, c=7 inmse va retine cea

& mai mare valoare obtinuta din produsul a
6 7 doua cifre adunat la a treia cifra 25 puncte se acorda cate 5 puncte pentru

fiecare raspuns corect

I 7.4. pentru a retine in m minim se modifica

) operatorul relational > (mai mare) in
= operatorul < (mai mic)
- 7.5. Se citeste un numar natural x cu exact

n- trei cifre nenule. Se afiseaza valoarea
>(Q maxima obtinuta realizand produsul a doua
.f—_" cifre adunat cu a treia cifrd a numarului x.

(] Punctaj din oficiu 10 puncte

E Punctaj total pl]r?c(;)te
L
=

Test de evaluare initiala - Competenta 2.3. - Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a
informatiei pentru rezolvarea unor situatii problema

Itt:rln- Raspuns corect Punctaj Observatii
1 a, ¢ 10 puncte ?e acord? cate 5 puncte pentru
iecare raspuns corect
2.1.
n k s
6 1 0
2 1
3 3
4 7
2 g :;I5 15 puncte :;.e acordfa cate 5 puncte pentru
iecare raspuns corect
7 22
2.2.Algoritmul determina in s suma
primelor n numere naturale 1+2+3+. .+4n
23.citeste n
s « [n*(n+l)/2]
scrie s
3.1.
a b afis
5 10 se acorda cate 5 puncte pentru
3 8 7 15 10 puncte fiecare raspuns cgrect P
11 4 15
14 1 15
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Item-

ul Raspuns corect Punctaj Observatii
la fiecare pas se va afisa valoarea 15, care
ramane constanta
3.2
a — a + 3 poate fi inlocuita cu orice
instructiune
a — a + val astfel incat suma a+b>25
41.
date de intrare: n numar natural
date de iesire: nrpare, nrimpare, cu
semnificatia cate cifre pare si céate cifre
impare are n
4.2,
citeste n
nrpare — 0 5 puncte pentru punctul a
nrimpare — 0
cat_timp n >0 executa 15 puncte pentru punctul b
cifra — n % 10 5 puncte initializarea
n —« [n/10] variabilelor
daca cifra %2 = 0 atunci 2 puncte conditia din
nrpare — nrpare + 1 structura repetitiva
4 altfel 25 puncte 5 puncte instr%c’giunea
nrimpare — nrimpare + 1 daca...
sf daca 3 puncte corectitudine
sf cat_timp globala
scrie nrpare, nrimpare
4.3.
n cifra nrpare | nrimpare 5 puncte pentru punctul ¢
45278 0 0
4527 8 1
452 7 1
45 2 2
4 5 2
0 4 3
nrpare = 3
nrimpare = 2
5.1. se afiseaza 8 caractere '*’
Numarul de caractere ' este 2*n L A
5 10 puncte se acorlda cate“5 puncte
< “ pentru fiecare raspuns corect
5.2. raspuns ¢, numarul de caractere
afisate este numar par
6.1. s=10+41+3 = 54
6.2. n=4 valorile pot fi orice numere care nu se acolrda C"?‘te 4 puncte pentru
6 sunt in intervalul (0, 100), exemplu: 345 | 10 puncte punctele a si b

876 1234 9876

6.3. x>=100 SI x<=999 sau

se acorda 2 puncte pentru
punctul ¢
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Itirln' Réaspuns corect Punctaj Observatii
x>99 SI x<1000
7.1 a=2341 => og=1423 3 puncte pentru punctul 7.1
7.2 raspuns b 2 puncte pentru 7.2
’% 7 7.3 raspuns a; a devine 0, og=2332 10 puncte 3 puncte pentru 7.3
© 7.4 raspuns b 2 puncte pentru 7.4
c Punctaj din oficiu 10 puncte
E Punctaj total 100 puncte

Test de evaluare initiala - Competenta 1.3. -
Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

o
I
=
=
= Cerinta Punctaj Observatii
i Folosirea motorului de cautare pentru
(O o . e 10 puncte
O gasirea imaginilor
..‘.s. F9I93|reg motorg_lm de cautare pentru 10 puncte
gasirea informatiilor
£ Salvarea informatiilor gasite 10 puncte
'6 Accesarea serviciului de posta
"E electronica pentru conectarea la 10 puncte
— documentul creat de catre profesor
In diapozitivul corespunzator numelui: 5 puncte inserare numele florii
- Inserarea numelui florii alese 5 puncte culoarea diapozitivului
- Inserarea imaginii (imaginilor) 40 15 puncte inserarea imaginilor despre
. M puncte
- Inserarea informatiilor floare
- Stabilirea unei culori pentru fundalul 15 puncte inserarea informatiilor despre
diapozitivului floare
DeS|gp si incadrarea in diapozitivul 10 puncte
repartizat
Punctaj din oficiu 10 puncte
Punctaj total 100 puncte

Test de evaluare initiala - Competenta 3.3. - Utilizarea unor instrumente specializate pentru
obtinerea unor materiale digitale

Item Raspuns corect Punctaj Observatii
1 c 3 puncte
2 d 4 puncte
3 b 3 puncte
a = Tipul serverului se acorda cate 5 puncte
4 b = Numele domeniului 15 puncte pentru fiecare raspuns
¢ = Apartenenta la o tara sau categorie corect
5 b 5 puncte
ﬁ = “3?2:2 g:gzﬁ;[gg’:igil care detine se acordé} cate 5 P uncte
6 o ; 15 puncte pentru fiecare raspuns
serverul de e-mail
~ : corect
¢ = Domeniul
7 a 5 puncte
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Item Raspuns corect Punctaj Observatii
se acorda cate 4 puncte

8 a,b,c 12 puncte pentru fiecare raspuns
corect
9 Blind Carbon Copy 10 puncte
= =
— se acorda cate 3 puncte
Pé 10 a,c 6 puncte pentru fiecare raspuns
c corect
& se acorda cate 2 punct
- 11 1-E; 2-D; 3-F; 4-G; 5-A; 6-B 12 puncte pentru fiecare raspuns
O corect
| Punctaj din oficiu 10 puncte
0O Punctaj total 100 puncte
=
,g“ CLASA a Vlll-a
O Test evaluare initiala - Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate
wid
g Item | Raspuns corect Punctaj | Observatii
- 1. 1-c, 2-b, 3-a 6 puncte | Se acorda cate 2 puncte pentru fiecare asociere
'2 corecta.
[ 2. a), b)sic) 6 puncte | Se acorda cate 2 puncte pentru fiecare raspuns
— corect.
3. c) 6 puncte
4. adevarat 6 puncte
5 b) 6 puncte
6 a)sic) 6 puncte | Se acorda cate 3 puncte pentru fiecare raspuns
corect
7. 1-b, 2-d, 3-a, 4-f, 5-c, 6-e 6 puncte | Se acorda cate 1 punct pentru fiecare asociere
corecta.
8. a), b)sic) 6 puncte | Se acorda cate 2 puncte pentru fiecare raspuns
corect.
9. a), b), c), sid) 6 puncte | Se acorda cate 1,5 puncte pentru fiecare raspuns
corect.
10. | b) 6 puncte
11. |c¢) 6 puncte
12. | a),b),c), d), e)sif) 6 puncte | Se acorda cate 1 punct pentru fiecare raspuns
corect.
13. adevarat 6 puncte
14. | adevarat 6 puncte
15. | Prima pagina diferita 6 puncte
DIN OFICIU 10 puncte
PUNCTAJ TOTAL : 100 de puncte

Test evaluare initiala - Aplicatii de prelucrare audio, respectiv audio-video

Item | Raspuns corect Punctaj | Observatii
1. - 1-b 6 puncte | Se acorda céate 2 puncte pentru fiecare
- 2-C asociere corecta.
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- 3-a
2. - sa nu fie puse mai multe 6 puncte | Se acorda céate 1 punct pentru fiecare
intrebari deodata selectare/ deselectare corecta.
- sa nu fie lungi
- sa nu sugereze raspunsul
- sa nu fie ipotetice
3. Raspunsuri posibile: 6 puncte | Se acorda cate 1 punct pentru fiecare
Audio: .mp3, .wav, .aac, .pcm etc. extensie corecta.
Video: .mp4, flv, .wmyv, .avi etc.
4. Kupite, OpenShot, Windows Movie | 6 puncte | Se acorda cate 1 punct pentru fiecare
Maker selectare/ deselectare corecta.
5. adevarat 6 puncte
6. stang, drept, stereo 6 puncte | Se acorda céate 2 puncte pentru fiecare
completare corecta
7. a) 6 puncte
8. 1-f, 2-b, 3-d, 4-e, 5-c, 6-a 6 puncte | Se acorda céate 1 punct pentru fiecare
asociere corecta.
9. c) 6 puncte
10. |c¢) 6 puncte
1. |d) 6 puncte
12. audio, imagine, video 6 puncte | Se acorda céate 1 punct pentru fiecare
selectare/ deselectare corecta.
13. | b) 6 puncte
14. | falsa 6 puncte
15. exportat 6 puncte
DIN OFICIU 10 puncte

PUNCTAJ TOTAL : 100 de puncte

Test evaluare initiala — Aplicatii colaborative

Raspuns corect Punctaj

Adevarat 10 puncte

Adevarat 10 puncte

b), c), d), ) 2,5 puncte pentru fiecare alegere corecta
a), c), e), f) 2,5 puncte pentru fiecare alegere corecta
a), c), d), e) 2,5 puncte pentru fiecare alegere corecta

1-b, 2-c, 3-a, 4-d

2,5 puncte pentru fiecare asociere corecta

a) edita b) istoric c) click
d) comentariu

2,5 puncte pentru fiecare completare corecta

© N o0 k0wN=

b)

10 puncte

Total 100 de puncte

80 puncte , 20 puncte din oficiu

Test evaluare initiala - Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

Item Raspuns corect Punctaj | Observatii

1. A-6;,B-2;,C-8;D-7; E-3;| 10 puncte | Se acorda cate 1 punct pentru fiecare
F-1,G-4,H-5;1-10 asociere corecta.

2. | 21.]| a) 10 puncte
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22. | B 10 puncte
3. Fals 10 puncte
4. c) 10 puncte
5. E1, E5 E4,E2 E3 10 puncte
- 6. | 6.1. | 3 (erori de sintaxa) 10 puncte | Se acorda cate punct pentru fiecare
‘N asociere corecta.
© 6.2. | 4 (valoarea afisata) 10 puncte
c 7. 3), 12), 6), 1), 5), 8), 4), 9), 11), | 10 puncte | Se acorda 5 puncte pentru ordinea
§ 7), 10, 2) corectd a primelor 5 instructiuni si 5
puncte ultimele ordinea corecta a
ultimelor 5 instructiuni.
Pentru ordine corecta se acorda 10
puncte.
DIN OFICIU 10 puncte
PUNCTAJ TOTAL : 100 de puncte

Test evaluare initiala - Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-

O
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un algoritm
Item Raspuns corect Punctaj | Observatii
1. | 1.1. 10 puncte | Se acorda cate 5p pentru
Date de intrare: x siy date de intrare corecte si
Date de iesire: suma dintre x siy 5p puncte date de iesire
corecte.
1.2. | Operatii intrare (de citire), operatia de atribuire, 10 puncte | Se acorda 10 puncte si
operatie de iesire (afisare) pentru  solutia  care
afribuie la (3@ valoarea | citeste un cumesajul ¢ 5 »” gﬁ;e;gt::fe algoritmului:
afribuie la (3@ valoarea | citeste un cumesajul ¢ g5 »” SCI’ié X+y
afribuie la [(3§@ valoarea | citeste un cu mesajul ¢ ”»
éﬁs;eazé "
2 | 21 a 10 puncte | Se acorda cate 1p pentru
fiecare asociere corecta.
Restul de 4p se acorda
doar daca au fost facute
constante | corect cele sase asocieri.
2.2, 10 puncte | Se acorda cate 2p pentru
@ a X v stabilirea corecta a
valorilor variabilelor dupa
a2 | 2 - - fiecare  operatie  a
x€7 2 7 algoritmului.
y€5*a 2 7 10
aCxry | 17 7 10
yEx*a | 17 7 119
3. Fals 10 puncte
4. Adevarat 10 puncte
5 c) 10 puncte
6 b), d) 10 puncte | Se acorda cate 5p pentru
fiecare valoare de adevar
stabilitd corect.
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7. 10 puncte | Se acorda cate 2p pentru
Citeste pretul produsului p1 Operatia de citire fiecare operatie stabilita
Citeste numarul de produse c1 Operatia de citire corect.
Citeste pretul produsului p2 Operatia de citire
Citeste numarul de produse c2 Operatia de citire
Calculeaza pretul total al produselor cumparate | Operatia de atribuire
: . Comunica clientului pretul total Operatia de afisare
‘N DIN OFICIU 10 puncte
B PUNCTAJ TOTAL : 100 de puncte
o
I Test evaluare initiala - Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile
9 secventiale, alternative, repetitive in scopul rezolvarii unor probleme
[
—— Item Raspuns corect Punctaj
- "
'S 1. 11. Raspuns corect: a) 6 puncte
0O 1.2. | Raspuns corect: a) 6 puncte
i
© 1.3. | Réspuns corect: Adevarat 6 puncte
g 1.4. | Raspuns corect: Adevarat 6 puncte
'-lg 2. 2.1. | Raspuns corect: a) 6 puncte
= 2.2. | Raspuns corect: 1 ( o singura structura repetitiva) 6 puncte
6 puncte
Un raspuns corect:
6 puncte
2.4. = @ x ~@
Un raspuns corect:
3. 3.1. | Raspuns corect: 6 6 puncte
3.2. | Raspuns corect : 2 6 puncte
3.3. | Unraspuns corect : 6 puncte
Scrieti un algoritm care citeste un numar natural nenul si determina
numarul divizorilor pozitivi pentru numarului citit.
3.4. | Raspuns corect: 6 puncte

se Tnlocuieste valoarea 1 de incrementare a variabilei d din blocul

cu valoarea 2:
3.5. e 6 puncte
Raspuns corect: se inlocuieste:

3.6. | Raspuns corect: structura liniara, structura alternativa, structura 6 puncte

repetitiva
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4. Raspuns corect: 6 puncte
- citirea corecta a datelor 1p
- structuri de decizie corecta 1p
- atribuiri corecte 1p
- determinarea numerelor cerute 1p
- afisare corecta 1p
- corectitudinea globala a algoritmului 1p

1p

O solutie posibila, descrisa in pseudocod, este:
citeste s,cl,c2,pl,p2,p3,p
x€min(cl,c2)
y€min (pl,p2,p3)
z€min (sl,s2)
daca x+y<z atunci

rest&s-3* (x+y)

scrie x, y, rest
altfel

rest €s-3*z

scrie z rest
sfarsit daca

DIN OFICIU 10 puncte
PUNCTAJ TOTAL: 100 de puncte

Test evaluare initiala — Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul

rezolvarii creative a unor probleme avand caracter aplicativ

Item | Raspuns corect Punctaj Observatii
1. 1-c, 2-a, 3-e, 4-b, 5-d 10 puncte Se acorda cate 2 puncte pentru
fiecare asociere corecta.
2. 1-corect, 2-corect, 3-corect, 4-corect, 10 puncte Se acorda cate 2 puncte pentru
5-incorect fiecare bifare corecta.
3. Raspuns corect: x=1, z=11 10 puncte Se acorda cate 5 puncte pentru
fiecare valoare corecta.
q, a)135 5 puncte Se acorda 5 puncte pentru
b) 4,5 5 puncte raspunsul corect.
5. Raspuns corect c), e) 10 puncte Se acorda cate 5 puncte pentru
fiecare alegere corecta.
6. Linia 9: for (d=2;d<=n/2;d++) 5 puncte Se acorda 5 puncte pentru
Linia 11: cout<< (s==0) ; 5 puncte modificarea corecta.
7. Raspuns corect: c) 10 puncte
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Raspuns corect: 10 puncte | O solutie posibila:
- declararea variabilelor 1p #include <iostream>
- citirea datelor 2p using namespace std;
- calcularea corecta a distantei 4p
- afisare distantei 2p float d,d1,vl,v2;
- corectitudinea programului 1p
int main()
{
cin>>d>>vl>>v2;
dl=d*v1/(vli+v2);
cout<<dl;
}
Raspuns corect: 10 puncte | O solutie posibila:
- declararea variabilelor 1p #include <iostream>
- citirea datelor 2p using namespace std;
- determinarea corecta a patratelor 4p
perfecte int n,d;
- afisare numere 2p
- corectitudinea programului 1p int main()
{ )
cin>>n;
for(d=1;d<=n;d++)
cout<<d*d<<’ ';
}
DIN OFICIU 10 puncte

PUNCTAJ TOTAL: 100 de puncte
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