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l. Preliminarii

Cursul Programarea calculatorului contine notiunile fundamentale privind structurile dinamice de date,
algoritmi, tehnici de programare necesare pentru elaborarea unui software performant si portabil.

Statutul Curriculumului. Curriculumul modular “Programarea calculatorului” este un document normativ si
obligatoriu pentru realizarea procesului de pregatire a tehnicienilor in invatamantul profesional tehnic post
secundar, care vor elabora diverse aplicatii in conformitate cu sarcinile de lucru.

Functiile Curriculumului. Functiile de baza ale Curriculumului sunt:
- act normativ al procesului de predare, invatare, evaluare si certificare in contextul unei pedagogii
axate pe competente;

- reper pentru proiectarea didactica si desfasurarea procesului educational din perspectiva unei
pedagogii axate pe competente;

- componenta de baza pentru elaborarea strategiei de evaluare si certificare;
- orientare a procesului educational spre formare de competente la elevi;

- componenta fundamentala pentru elaborarea manualelor tiparite, manualelor electronice, ghidurilor
metodologice, testelor de evaluare.

Beneficiarii Curriculumului. Curriculumul este destinat:

- profesorilor din institutiile de invatamant profesional tehnic post secundar;
- autorilor de manuale si ghiduri metodologice;

- elevilor care 1si fac studiile la specialitatea in cauza;

- membrilor comisiilor pentru examenele de calificare;

- membrilor comisiilor de identificare, evaluare si recunoastere a rezultatelor invatarii, dobandite in
contexte non-formale si informale.

Scopul studierii acestui modul consta in formarea si dezvoltarea competentei profesionale specifice de utilizarea
a tipurilor dinamice de date si a tehnicilor de programare in mentenanta si actualizarea produselor-program
(softurilor) de sistem precum si de aplicatii. De asemenea, modulul contribuie la dezvoltarea competentei
profesionale generale de respectare si de promovare a normelor de drept informatic.

Modulul in cauza poate fi studiat dupa insusirea Tn mod obligatoriu a urmatoarelor unitati de curs:

F.01.0.010 Programarea structurata.

F.02.0.012 Programarea procedurala.

Il. Motivatia, utilitatea modulului pentru dezvoltarea profesionala

Studierea acestui modul va contribui la formarea si dezvoltarea de competente profesionale ce corespund
nivelului patru de calificare:
- cunostinte faptice, principii, procese si concepte generale din domeniul elaborarii produselor program;

- abilitati cognitive si practice necesare pentru elaborarea aplicatiilor de consola conform tematicilor
incluse;

- asumarea responsabilitatii pentru mentenanta de aplicatii.

Competentele formate si dezvoltate in cadrul acestui modul vor fi necesare pentru studierea urmatoarelor
module:
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F.04.0.015 Asistenta pentru programarea orientata pe obiecte
S.04.A.032 Asistenta pentru programarea vizuala
S.05.0.019 Asistenta pentru crearea site-urilor WEB

S.06.0.020 Asistenta pentru programare client-side a site-urilor Web
S.07.0.021 Asistenta pentru programare server-side a site-urilor Web

S.08.0.026 Programarea aplicatiilor pentru dispozitive mobile
S.08.A.038 Dezvoltarea aplicatiilor desktop

De asemenea, ele vor fi de un real folos Tn activitatea profesionala a tehnicianului, in special, in ocupatiile

legate de gestiunea produselor-program utilizate Tn companii..

lll. Competentele profesionale specifice modulului

n cadrul modulului vor fi formate si dezvoltate urméatoarele competente profesionale specifice:

CS1. Prelucrarea tipurilor dinamice de date Tn cadrul aplicatiilor de consola.

CS2. Utilizarea structurilor dinamice de date pentru problemele intalnite n activitatea profesionala.

CS3. Gestionarea eficienta a memoriei interne a calculatorului.

CS4. Utilizarea tehnicilor de programare pentru problemele intalnite n activitatea profesionala.

CS5. Utilizarea grafurilor pentru problemele intalnite Tn activitatea profesionala.

CS6. Alegerea tehnicii de programare adecvate problemei.

IV. Administrarea modulului

Numarul de ore
S trul Contact direct Forma de Numarul de
emestru .
Total Ofe c!e.studlu evaluare credite
Teorie Laborator individual
1l 90 30 30 30 Examen 3
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V. Unitatile de invatare

Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

1. Structuri dinamice de date

UC1.

Prelucrarea tipurilor
dinamice de date de tip lista
in cadrul aplicatiilor de
consola

Structuri dinamice de date. Tipuri dinamice de date:
- lista simplu nlantuite;

- liste dublu inlantuite;

- liste circulare.

Operatii specifice tipurilor dinamice de date:
- creare;

- adaugare;

- excludere;

- parcurgere;

- cautare;

- distrugere;

- extragerea datelor.

Al.

A2.

A3.

A4.

AS5.

A6.

A7.

A8.

A9.

A10.
All.

Al2.
A13.
Al4.

A15.

Declararea unei structuri dinamice de date.

Alocarea dinamica a memoriei unei variabile dinamice.
Eliberarea memoriei dinamice alocate unei variabile
dinamice.

Crearea unei structuri dinamice de date de tip list3,
conform specificatiilor propuse.

Afisarea datelor unei structuri dinamice de date de tip
lista, conform specificatiilor propuse.

Cautarea datelor unei structuri dinamice de date de tip
lista, conform specificatiilor propuse.

Permutarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de
date de tip lista, conform specificatiilor propuse.
Eliminarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de
date de tip lista, conform specificatiilor propuse.
Adaugarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de
date de tip listd, conform specificatiilor propuse.
Interclasarea structurilor dinamice de date.

Ordonarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de
date de tip listd, conform specificatiilor propuse.
Distrugerea unei structuri dinamice de date de tip lista.
Elaborarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip lista.
Translarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip lista in
limbajul de programare.

Implementarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip
lista in limbajul de programare.
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Unitati de competenta Unitati de continut Abilitati

UC2. Prelucrarea tipurilor 3. Structuri dinamice de date prestabilite: A16. Crearea uneistructuri dinamice de date de tip stiva,
dinamice de date de tip - stiva; coada.
stivd/coad3 in cadrul _ coads Al7. Afisarea datelor unei structuri dinamice de date de tip
Fatii v ' stivd, coada.
aplicatiilor de consol3 4. Operatii specifice tipurilor dinamice de date: A18. Ciutarea datelor unei structuri dinamice de date de tip
- creare; stiva, coada.
- addugare; A19. Eliminarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de
- excludere; date de tip stiva, coada.
_ parcurgere; A20. Adaugarga daftevlor in cvadrul unei structuri dinamice de
o date de tip stiva, coada.
- cdutare;

A21. Distrugerea unei structuri dinamice de date de tip stiv3,
coada.

- extragerea datelor. A22. Elaborarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip stiva,
coada.

A23. Translarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip stiva,
coada in limbajul de programare.

A24. Implementarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip
stiva, coada in limbajul de programare.

- distrugere;

UC3. Prelucrarea tipurilor 5. Arbori binari. Operatii specifice tipului de date arbori |A25. Crearea unei structuri dinamice de date de tip arbore
dinamice de date de tip binari: binar.
arbore binar in cadrul _ creare: A26. Afisarea datelor unei structuri dinamice de date de tip
aplicatiilor de consol3 _  adiugare; arbore binar.

A27. Cautarea datelor unei structuri dinamice de date de tip

- excludere; arbore binar.

- parcurgere,; A28. Eliminarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de

- cautare; date de tip arbore binar.

- distrugere; A29. Adaugarea datelor in cadrul unei structuri dinamice de

- extragerea datelor. date de tip arbore binar.

—— . . . A30. Distrugerea unei structuri dinamice de date de tip arbore

6. Arbori binari de cdutare. Operatii specifice: binar & P

- crears A31. Parcurgerea arborilor binari prin intermediul metodelor: in

- adaugare; Iatime, Tn lungime, in adancime.

- excludere;
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

- parcurgere; A32. Elaborarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip arbore
- cautare; binar.
- distrugere. A33. Translarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip arbore
binar in limbajul de programare.
A34. Implementarea algoritmilor pentru tipuri de date de tip
arbore binar in limbajul de programare.
2. Tehnici de programare
UC4. Estimarea complexitatii 7. Algoritmi. Analiza algoritmilor: A35. Utilizarea corecta terminologiei aferente complexitatii
algoritmilor - necesarul de memorie; algoritmilor.
. . , . A36. Estimarea complexitatii algoritmilor utilizati in procesul de
- complexitatea temporala a algoritmului; studiu.
- clasificarea algoritmilor. A37. Estimarea necesarului de memorie necesar pentru
8. Abordari recursive si iterative executia unui program.
A38. Descrierea structurii unui subprogram recursiv/iterativ.
A39. Argumentarea necesitatii utilizarii unui algoritm
recursiv/iterativ.
A40. Elaborarea algoritmilor recursivi/iterativi pentru
problemele din activitatea profesionala.
A41. Translarea algoritmilor recursivi/iterativi in limbajul de
programare.
A42. Implementarea algoritmilor recursivi/iterativi in limbajul
de programare.
UCs.  Utilizarea algoritmilor bazati|9. Metoda trierii. Aranjamente si combinri: A43. Descrierea algoritmului bazat pe metoda trierii.
pe metoda trierii in cadrul _ tehnica de triere; A44. Descrierea modelului matematic pentru aranjamente si
aplicatiilor de consola - modelul matematic de aranjare a elementelor combinari. - . N
unei multimi: A45. Prezentarea situatiilor de aplicare a metodei trierii.
T A46. Elaborarea algoritmilor bazati pe metoda trierii conform
- modelul matematic de combinare a elementelor a specificatiilor propuse.
doud multimi; A47. Translarea algoritmilor bazat pe metoda trierii in limbajul
- domeniile de aplicare a metodelor de combinare de programare.
si aranjare. A48. Implementarea algoritmilor bazati pe metoda trierii in

limbajul de programare.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

UCe6. Utilizarea algoritmilor bazati|10. Metoda Greedy: A49. Descrierea algoritmului bazat pe metoda Greedy.
pe metoda Greedy in cadrul ~ tehnica Greedy; A50. Prezentarea situatiilor de aplicare a metodei Greedy.
aplicatiilor de consol3 _ domeniile de aplicare a metodei Greedy. A51. EIab(.)r.aref\ algoritmilor bazati pe metoda Greedy conform
specificatiilor propuse.
A52. Translarea algoritmilor bazati pe metoda Greedy in
limbajul de programare.
A53. Implementarea algoritmilor bazati pe metoda Greedy in
limbajul de programare.
UC7. Utilizarea algoritmilor bazati|11. Metoda relusrii: A54. Descrierea algoritmului bazat pe metoda reluarii.
pe metoda reludrii in cadrul - tehnica de reluare; A55. Prezentarea situatiilor de aplicare a metodei reluarii.
aplicatiilor de consol3 _ domeniile de aplicare a metodei relusrii. A56. EIabt‘Jrare? algoritmilor bazati pe metoda reluarii conform
specificatiilor propuse.
A57. Translarea algoritmilor bazati pe metoda reluarii in
limbajul de programare.
A58. Implementarea algoritmilor bazati pe metoda reluarii in
limbajul de programare.
UC8. Utilizarea algoritmilor bazati| 12. Metoda desparte si stipaneste: A59. Descrierea algoritmului bazat pe metoda desparte si
pe metoda desparte si - tehnica desparte si stdpaneste; stapaneste. L _ _ .
stipaneste in cadrul _ domeniile de aplicare a metodei desparte si A60. Prvezientarea situatiilor de aplicare a metodei desparte si
aplicatiilor de consold stipaneste. stapaneste. _ .
7 A61. Elaborarea algoritmilor bazati pe metoda desparte si
stapaneste conform specificatiilor propuse.
A62. Translarea algoritmilor bazati pe metoda desparte si
stapaneste in limbajul de programare.
A63. Implementarea algoritmilor bazati pe metoda desparte si
stapaneste in limbajul de programare.
UC9. Utilizarea algoritmilor bazati| 13. Metoda programérii dinamice: A64. Descrierea algoritmului bazat pe metoda programarii
pe metoda programarii - tehnica programarii dinamice; dinamice.
dinamice in cadrul _ domeniile de aplicare a metodei programsrii A65. Prezentarea situatiilor de aplicare a metodei programarii
aplicatiilor de consol3 dinamice. dinamice.
A66. Utilizarea algoritmilor bazati pe metoda programarii

dinamice conform specificatiilor propuse.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

A67. Translarea algoritmilor bazati pe metoda programarii
dinamice in limbajul de programare.
3. Grafuri
UC10. Utilizarea algoritmilor bazati|14. Grafuri. Terminologie si proprietiti. A68. Utilizarea terminologiei specifice a teoriei grafurilor.
pe metode de reprezentare - graf orientat si neorientat, A69. Prezentarea problemelor din viata reald, care pot fi
a grafurilor in cadrul _ adiacents si incidents, grad; solutionate cu aJutc?ruI terrlel grafgrllor. o
aplicatiilor de consol3 T ’ ) A70. Reprezentarea unui graf in memoria calculatorului prin
' - lant, lant elementar, drum, drum elementar, ciclu, matricea de incidentd, matricea de adiacents, listei.
ciclu elementar, circuit, circuit elementar; A71. Descrierea algoritmilor de introducere, extragere si
- subgraf, graf partial; transformare a diferitelor forme de reprezentare interna a
- conexitate, tare conexitate, arbore, arbore partial. grafurilor
15. Reprezentarea grafurilor in memoria calculatorului.  |A72. Elaborarea algoritmilor bazati pe proprietatile grafurilor.
- matrice de adiacents A73. Translarea algoritmilor de introducere, extragere si
. o L transformare a diferitelor forme de reprezentare internd a
- matrice de incidenta e .
) i } grafurilor in limbajul de programare.
- liste de adiacenta, o . .
A74. Implementarea algoritmilor de introducere, extragere si
- lista muchiilor/arcelor. transformare a diferitelor forme de reprezentare intern3 a
grafurilor in limbajul de programare.
UC11. Utilizarea algoritmilor de 16. Algoritmi de determinare a drumului minim A75. Prezentarea situatiilor de aplicare drumului minim.
calcul a drumului minim _ algoritmul Dijkstra; A76. Aplicarea algoritmilor de determinare a drumului minim.
intr-un graf _ algoritmul Roy-FIO\’/d' A77. Prezentarea situatiilor de aplicare a arborelui minimal.
) ! A78. Aplicarea algoritmilor de extragere a arborelui minimal.
- algoritmul Belman-Ford. A79. Translarea algoritmilor de determinare a drumului minim
17. Extragerea arborelui minimal intr-un graf: in limbajul de programare.
- algoritmul Prim; A80. Translarea algoritmilor de extragere a arborelui minim in
- algoritmul Kruskal. limbajul de programare.
A81. Implementarea algoritmilor de determinare a drumului

minim Tn limbajul de programare.
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VI. Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de invatare

Numarul de ore
Nr. crt. Unit3ati de invatare Contact direct Ore de
Total studiu
Teorie Laborator individual
1. Structuri dinamice de date 36 12 12 12
2. Tehnici de programare 36 12 12 12
3. Grafuri 18 6 6 6
Total 0 30 30 30

VILI. Studiu individual ghidat de profesor

Materii pentru studiul Modalitati de Termeni de
o Produse de elaborat )
individual evaluare realizare

Structuri dinamice de date
1. Structuri dinamice | Portofoliu: Prezentarea
Set de aplicatii de consola cu utilizarea ortofoliului. ¢ v
de date plicatii de P Sdptdmana 6
structurilor dinamice de date Demonstrarea pe
calculator
Tehnici de programare
2. Tehnici de Portofoliu: Prezentarea
programare Set de aplicatii de consola cu utilizarea portofoliului.
tehnicilor de programare Demonstrarea pe Saptamana 12
calculator
Grafuri
3. Grafuri Portofoliu: Prezentarea
Set de aplicatii de consola cu utilizarea portofoliului.

grafurilor.

Demonstrarea pe
calculator

Saptamana 15

VIII. Lucrarile practice recomandate

Lucrarile practice vor fi efectuate in forma de lucrari de laborator. Tematica lucrarilor recomandate:

1. Prelucrarea tipurilor de date lista.

Prelucrarea tipurilor de date stiva coada.

Prelucrarea tipurilor de date arbori binari.

2
3
4. Analiza complexitatii si necesarului de memorie a algoritmilor.
5

Implementarea algoritmilor bazati pe metoda trierii.




Implementarea algoritmilor bazati pe metoda Greedy.
Implementarea algoritmilor bazati pe metoda reluarii.

Implementarea algoritmilor bazati pe metoda desparte si stapaneste.

0 o N o

Implementarea algoritmilor bazati pe metoda programarii dinamice.
10. Introducerea si extragerea grafurilor, transformarea a formelor de reprezentare interna a acestora.
11. Implementarea algoritmilor de determinare a drumurilor minime in grafuri.

12. Implementarea algoritmilor de extragere a arborilor minimali din grafuri.

IX. Sugestii metodologice

Elementele de baza ale Curriculumului sunt competentele ce trebuie formate si dezvoltate in procesul de
instruire profesionala. Aceste scop va fi atins prin organizarea eficienta a procesului de instruire. Pentru aceasta
sunt necesare doua conditii:

1. Organizarea activitdtilor. Pentru buna organizare a procesului didactic ambii participanti necesita de a-si
organiza activitatile. De modul cum sunt organizate acestea depinde in mare masura nivelul de formare a
competentelor. n aceasts ordine de idei, in procesul de organizare a activitatilor se vor asigura:

- conditii optime pentru buna colaborare dintre elev si profesor;
- unset de procese care duc la imbunatatirea relatiilor dintre parti;

- un nivel de implicare a partilor actionand in baza unor reguli si actiuni prestabilite.

Activitatile pot fi organizate cat cu prezenta fizicd, atat si online. Pentru a crea un mediu de invdtare cat mai
aproape de o clasa real3, este suficient de utilizat trei tipuri de resurse:

- O platforma de interactiune in timp real, cu video si text, cu elevii printre care sunt: Google Meet, Jitsi
Meet, Zoom, Discord, Cisco Webex, Microsoft Teams etc.

- Aplicatii sau platforme de colaborare online, care faciliteaza schimbul de documente, teste sau teme
pentru acasa, intre profesori si elevi si inregistreaza o evidenta a acestora, care permite si feedback din
partea profesorului. Aici recomandam Moodle, Google Classroom si alternative folosite de profesori,
precum Edmodo, EasyClass si ClassDojo.

- Resurse si aplicatii de Tnvatare pe care le poate crea profesorul sau resurse deja existente sub forma de
prezentari, lectii, fise, imagini si clipuri care pot fi folosite atat in timpul lectiilor live, cat si ca teme de
lucru pentru acasa. Aici lista e mai lunga si include aplicatii precum TestMoz, LearningApps, Mentimetr,
Linolt, ASQ, Kahoot, Quizziz, Wordwall, Padlet, Twinkl sau Digitaliada, precum si surse de inspiratie
pentru filme, teme si studiu individual.

2. Selectarea adecvatd a metodelor de instruire. Se recomanda utilizarea metodelor de instruire precum:

Simularea si modelarea. Simularea este utilizata pentru prezentarea la faza initiald a unor concepte, oferind
posibilitatea de ghidare a activitatii elevului in baza de situatii practice. Prin intermediul acestei metode se pot
reda, prin analogie, diverse situatii, rationamente, care pot sa reprezinte relatii dintre obiecte, fenomene,
procese etc. Aceasta metoda se recomandd pentru predarea-invatarea-evaluarea urmatoarelor unitati de
continut:

- Tipuri dinamice de date;

- Operatii specifice tipurilor dinamice de date;
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- Arbori binari de cautare.

Problematizarea mai poate fi denumita si predare prin rezolvare de probleme sau predare productiva de
probleme. Conform acestei metode instruitului este pus in fata unor dificultati create in mod deliberat, si prin
depasirea lor invata ceva nou. ,,Punctul forte” al metodei il constituie situatia-problema. Din aceasta cauza este
necesar de a formula corect situatia. La crearea situatie de tip problema se va tine cont de urmatoarele
caracteristici:

A. Situatia trebuie sa prezinte o dificultate pentru instruit, iar pentru a gasi solutia, acesta se va
confrunta cu efort de gandire;

B. Situatia trebuie sa prezinte interes, astfel incat acesta sa actioneze spre a rezolva problema;

C. Situatia trebuie sa orienteze activitatea instruitului spre a rezolva problema si de al cointeresa pe
acesta de a dobandi noi cunostinte;

D. Rezolvarea situatiei nu va fi posibila fara a apela la resurselor recent dobandite.

Prin intermediul situatiei create, instruitul este cointeresat de a studia, analiza si a participa la rezolvarea
problemei. Aplicarea acestei metode presupune parcurgerea a patru etape:

1. Formularea problemei — este descrisa situatia problema, explicarea, dupa necesitate a diferitor
puncte cheie, care ar permite instruitului sa perceapa problema;

2. Studierea problemei — se lucreaza in mod independent, sunt reactualizate anumite resurse;

3. Determinarea solutiei — in cadrul acestei etape sunt pregatite resursele necesare, se descopera
mijloacele care duc la rezolvarea problemei si este analizat modul de aplicare a acestora in
determinarea solutiei;

4. Obtinerea rezultatului final — se analizeaza rezultatul obtinut si formate anumite concluzii.

Aceasta metoda se recomanda pentru predarea-invatarea-evaluarea urmatoarelor unitati de continut:

- Analiza algoritmilor;
- Abordari recursive si iterative;

- Metode de programare.

Algoritmizarea reprezinta o metoda de predare-invatare bazata pe utilizarea si valorificarea algoritmilor in
procesul de instruire. Algoritmul de instruire se reprezinta sub forma unui grup de scheme, unui set de operatii,
iar prin parcurgerea lor intr-o ordine bine stabilita duce la rezolvarea unui set de probleme caracteristice unei
familii de situatii. In rezultatul aplicdrii acestei metode se va oferi posibilitatea elevului de a elabora treptat
propriile scheme, aplicabile in diferite circumstante didactice. Aceasta metoda se recomanda pentru predarea-
invatarea-evaluarea urmatoarelor unitati de continut:

- Metoda trierii;
- Metoda Greedy;
- Metoda reluarii;

- Metoda desparte si stapaneste.

Instruirea asistata de calculator este o metoda didactica care valorifica principiile de modelare si analiza
cibernetica. Prin intermediul calculatorului se pune la dispozitia elevului un set de probleme, care necesita a fi
analizate, completate sau elaborate. Utilizarea metodei va oferi posibilitatea de organizarea informatiei conform
cerintelor programei adaptabile la capacitatile fiecarui elev; stimularea cognitivd a elevului prin secvente
didactice si intrebari ce vizeaza depistarea unor lacune, probleme, situatii-problema; rezolvarea sarcinilor
didactice prezentate anterior prin reactivarea sau obtinerea informatiilor necesare de la resursele informatice
apelate prin intermediul calculatorului; realizarea unor sinteze recapitulative dupa parcurgerea unor teme,
module de studiu, lectii; asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare a creativitatii elevului. Aceasta
metoda se recomanda pentru predarea-invatarea-evaluarea urmatoarelor unitati de continut:
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- Metoda programarii dinamice;
- Algoritmi de determinare a drumului minim;

- Extragerea arborelui minimal intr-un graf.

Metoda studiul de caz valorifica o situatie reala care se analizeaza si se rezolva. Asa cum problemele rezolvate
in stilul orientat pe obiecte au un grad sporit de dificultate, sunt cazuri cand este necesar de a prezenta elevului
probleme deja rezolvate. Avantajul metodei, consta in faptul ca fiecare dintre elev 1si va aduce aportul la analiza
si rezolvarea problemei. Tn utilizarea acestei metode se contureazi cateva etape: 1) Selectarea si prezentarea
cazului; 2) Organizarea echipelor de lucru; 3) Prelucrarea si conceptualizarea; 4) Structurarea finalad a studiului.
Aceastda metoda se recomanda pentru predarea-invatarea-evaluarea urmatoarelor unitati de continut:

- Structuri dinamice de date prestabilite;
- Grafuri. Terminologie si proprietati;

- Reprezentarea grafurilor in memoria calculatorului.

X. Sugestii de evaluare a competentelor profesionale

Evaluarea competentelor profesionale este procesul prin care sunt colectate si analizate dovezile necesare
pentru judecarea competentei in raport cu cerintele calificarii profesionale. Calificarea profesionald este
documentul in care se descriu rezultatele Tnvatarii in concordanta cu cerintele pietei muncii, specificate in
standardul ocupational/ profilul ocupational. Evaluarea competentelor profesionale este un proces complet
diferit de sistemul traditional de evaluare a cunostintelor. Evaluarea competentelor profesionale este un proces
care presupune consultarea si colaborarea dintre elev si profesor. Evaluarea competentelor are loc prin
furnizarea de catre elev a dovezilor de competenta care sunt interpretate de catre profesor. Dovezile de
competenta acumulate sunt rezultate considerate partiale si atat elevul cat si profesorul pot solicita clarificari
suplimentare.

Procedura de evaluare a competentelor profesionale pentru modulul Programarea calculatorului, va oferi
elevilor posibilitatea de a-si demonstra atat cunostintele teoretice si practice. Metodele folosite Th procesul de
evaluare vor evidentia cunostintele si deprinderile necesare pentru efectuarea activitatilor de munca si, mai
ales, capacitatea elevului de a obtine rezultatele practice asteptate.

Activitatile de evaluare vor fi orientate spre motivarea elevilor si obtinerea unui feedback continuu, fapt ce va
permite corectarea operativa a procesului de invatare, stimularea autoevaluarii si a evaluarii reciproce,
evidentierea succeselor, implementarea evaluarii selective sau individuale. Pentru a eficientiza procesele de
evaluare, Thainte de a demara evaluarile, cadrul didactic va aduce la cunostinta elevilor tematica lucrarilor,
modul de evaluare (bareme/grile/criterii de notare) si conditiile de realizare a fiecarei evaluari.

Evaluarea curentad/formativa se va realiza prin diverse modalitati: observarea comportamentului elevului,
analiza rezultatelor activitatii elevului, discutia/conversatia, prezentarea proiectelor individuale de activitate.
Prin evaluarea curentd/formativa, cadrele didactice informeaza elevul despre nivelul de performanta; il
motiveaza sa se implice in dobandirea competentelor profesionale.

Evaluarea sumativa se realizeaza la finele modulului Tn baza simularii in atelier a unei situatii de problema din
contexte profesionale variate, care solicita elevului demonstrarea competentei profesionale. Cadrele didactice
vor elabora sarcini prin care vor orienta comportamentul profesional al elevului spre demonstrarea sistemului
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de cunostinte si abilitati. Tn acest scop, vor fi clar stabiliti indicatorii si descriptorii de performantd ai procesului
si produsului realizat de catre elev.

Portofoliul reprezintd o metoda complexa de evaluare in care un rezultat al evaluarii este elaborat pe baza
aplicarii unui ansamblu variat de probe si instrumente de evaluare. Portofoliul, de regula este realizat pe o
perioada mai indelungata (in decursul mai multor ore). Continutul unui portofoliu este reprezentat de
rezultatele la: lucrari practice, studiul individual, investigatii, referate si proiecte, observarea sistematica la clasa,
autoevaluarea elevului, chestionare de atitudini etc. Alegerea elementelor ce formeaza portofoliul este realizata
de catre profesor (astfel incat acestea sa ofere informatii concludente privind pregatirea, evolutia, atitudinea
elevului) sau chiar de catre elev (pe considerente de performanta, preferinte etc.). Structurarea evaluarii sub
forma de portofoliu se dovedeste deosebit de utila, atat pentru profesor, cat si pentru elev sau parintii acestuia.
Pentru a realiza o evaluare pe baza de portofoliu, profesorul:

- va comunica elevilor intentia de a realiza un portofoliu, adaptand instrumentele de evaluare ce
constituie “centrul de greutate” ale portofoliului la specificul unitatii de invatare;

- vaalege componentele ce formeaza portofoliul, dand si elevului posibilitatea de a adauga piese pe care
le considera relevante pentru activitatea sa;

- va evalua separat fiecare piesa a portofoliului in momentul realizarii ei, dar va asigura si un sistem de
criterii pe baza carora sa realizeze evaluarea globala si finala a portofoliului;

- va pune in evidenta evolutia elevului, particularitatile de exprimare si de raportare a acestuia la aria
vizata;

- vaintegra rezultatul evaluarii portofoliului in sistemul general de notare.

Competentele elevului se manifesta prin produse concrete, care sunt analizate de catre profesor in
raport cu aspectele critice stabilite pentru unitate/unitatile de competentad pentru care este evaluat. Dovezile
de competenta sunt informatiile produse de un elev din care rezulta ca indeplineste toate aspectele descrise de
unitatea/unitatile de competenta pentru care este evaluat, respectiv are cunostintele si deprinderile necesare.

Evaluarea nivelului de dezvoltare a competentelor in cadrul orelor:

- teoretice se va realiza prin teste, exemple de aplicare a cunostintelor teoretice in practica, machete
etc.;

- de laborator se va realiza prin elaborarea de catre elev, in termeni concreti, a aplicatiilor web avand la
baza unitatile de continut studiate Tn cadrul orelor teoretice precum si abilitatile anterior dezvoltate;

- de studiu individual se va realiza prin studierea de catre elev a materialelor suplimentare decat cele
oferite n cadrul orelor de tip contact direct si prezentarea de portofolii pentru anumite unitati de
continut si aplicatii web complexe prin care elevul isi va demonstra abilitatile formate.

Probe de evaluare a competentelor, in baza situatiilor de problema de la viitoarele locuri de munca:

- elaborarea aplicatiilor de consola conform specificatiilor propuse;

- evaluarea aplicatiilor de consola elaborate;

- selectarea structurii dinamice de date conform specificatiilor tehnice;
- elaborarea algoritmilor conform metodei;

- modificarea aplicatiilor de consola conform specificatiilor propuse;

- testarea aplicatiilor de consola elaborate.

Tn calitate de produse pentru masurarea competentelor se vor folosi:
- aplicatii de consola elaborate conform specificatiilor propuse;
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- algoritmi elaborati conform specificatiilor propuse;

- structuri dinamice de date gestionate conform specificatiilor propuse.

Criteriile de evaluare a produselor pentru masurarea competentei vor include:

- Utilizarea corecta a instructiunilor limbajului de programare.
- Corectitudinea algoritmilor elaborati.

- Fundamentarea deciziilor.

- Tinuta lingvistica.

- Respectarea termenilor de elaborare.

Forma finala de evaluare a unitatii de curs este examenul. Pentru a fi admis la examen elevul trebuie sa
sustina evaluarile curente, sa insuseasca materialul teoretic si sa indeplineasca sarcinile propuse pentru
studiul individual. Nota finala va fi formata: 60% - media notelor curente si 40% - nota de la examen.

XI. Resursele necesare pentru desfasurarea procesului de studii

Cerinte fata de salile de curs

Cabinet de informatica cu 15 calculatoare

Pentru orele teoretice .
Proiector

Pentru orele de laborator Laborator de informatica care asigura fiecarui elev un calculator

Cerinte pentru lectii online

Instrumente de comunicare sincrona
Pentru orele teoretice si de laborator Platforme de colaborare online
Instrumente digitale de evaluare

Cerinte tehnice

Procesor: 2 GHz
Memorie operativa: 4 GB

Parametri tehnici minimi ale Unitate de stocare: 500 GB

Icul lui
calculatorului Afisaj si grafica: size: 22", resolution: 1366x768
Network: Ethernet, 100 Mb
Sistem de Operare Microsoft Windows
Code::Blocks
Software Dev C/CPP

Visual Studio 2019
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XIl. Resursele didactice recomandate elevilor

Nr. . . Locul in care poate fi consultata/ accesata
Denumirea resursei
crt. resursa
1. A. Ruceanu, Proiectarea algoritmilor. http://www.runceanu.ro/adrian/wp-
content/cursuri/pa2014.php
2. G. Vasilache, S. Gincu Culegere de probleme la http://en.calameo.com/read/002801569a6
informatica, Chisindu, 2012. 11d413belc
3. Algoritmi si structuri de date. Note de Curs. https://ru.scribd.com/document/10325837
2/Algoritmi-Si-Structuri-de-Date
4. |s. Cataranciuc, TEORIA GRAFURILOR IN PROBLEME SI | http://www.math.md/studlib/matematica/
APLICATII, Chisindu, 2004. teoria graf.html
5. Laborator 8: Drumuri minime. http://elf.cs.pub.ro/pa/wiki/laboratoare/la

borator-08
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