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ORGANIZAREA PROCESULUI EDUCATIONAL
LA DISCIPLINA SCOLARA
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I. Preliminarii

Tn anul de studiu 2019-2020, procesul educational la disciplina Informatica se va realiza in
conformitate cu Planul-cadru pentru invatamdntul primar, gimnazial si liceal, anul scolar 2019-2020,
aprobat prin Ordinul nr. 321 din 29 martie 2019 al Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii (MECC)
si a Curricula la disciplina Informatica, editiile 2010 si 2019.

Tmplementarea Curriculumului la disciplina Informatica, editia 2019, se va realiza incepand cu
02.09.2019 in clasele a Vll-a si a X-a (Ordinul MECC nr. 919 din 19.07.2019), iar in clasele VIII-IX si
XI1-X1I procesul de studii se va desfasura conform Curriculumului la disciplina Informatica, editia 2010.

Dezvoltarea curriculumului scolar la Informatica a derivat din necesitatea:

e racordarii curriculumului scolar la cerintele Codului Educatiei al Republicii Moldova (2014) si
la Recomandarile Parlamentului European si a Consiliului Uniunii Europene, privind
competenetele-cheie din perspectiva invatarii pe parcursul intregii vieti (Bruxelles, 2018);

e corelarii sistemului de competente specifice disciplinei Informatica cu prevederile determinate
de definitia modernizatda a competentei scolare, formulata 1n Cadrul de Referinta al
Curriculumului National (aprobat prin Ordinul MECC nr. 432 din 29.05.2017);

e actualizarea si descongestionarea continuturilor;

o flexibilizarea curriculumului;

e cresterea interesului si motivatiei elevilor pentru studiul disciplinei Informatica.

Curriculumul la Informatica, editia 2019, are drept scop orientarea acestei discipline scolare spre
formarea unor competente digitale fundamentale, ce le-ar permite elevilor si viitorilor absolventi sa-si
formeze si sa-si dezvolte in mod de sine statator abilitatile de utilizare a instrumentarului informatic,
instrumentar care se afla intr-un permanent proces de Tnnoire.

Tn linii mari, editia 2019 a curriculumului disciplinar la Informatica urmeaza modelele utilizate n
majoritatea tarilor cu traditii in domeniu. Accentul se pune pe formarea si dezvoltarea competentelor
orientate spre stapanirea cunostintelor fundamentale din Informatica: algoritmizarea si programarea,
aspectele matematice ale informaticii, rezolvarea de probleme, modelarea pe calculator s.a. Aspectele
legate de utilizarea instrumentarului informatic (sistemele de operare, aplicatiile de organizare si de
prelucrare a datelor, calculatoarele si retelele etc.) sunt abordate in mod conceptual, fara a fi legate de o
tehnologie concreta. Anume acest fapt, in opinia majoritatii specialistilor In domeniu, ofera posibilitatea
de a forma si dezvolta la elevi competenta de insusire de sine statatoare a noilor instrumente informatice,
care, de regula, se schimba la fiecare 2-3 ani.

Spre deosebire de editia anului 2010 a curriculumului la disciplina Informatica, editia anului 2019
este organizata pe module obligatorii si module la alegere.

De asemenea, sistemul de competente a fost racordat la cerintele Codului Educatiei al Republicii
Moldova (2014) si la Recomandarile Parlamentului European si a Consiliului Uniunii Europene, privind
competenetele-cheie din perspectiva invatarii pe parcursul intregii vieti (Bruxelles, 2018), precum si




cerintele Cadrului de Referinta al Curriculumului National (aprobat prin Ordinul MECC nr. 432 din
29.05.2017).

Este important ca atat cadrele didactice, cat si parintii sa constientizeze esenta principalelor notiuni
utilizate n Curriculum, edita 2019:

Competentele-Cheie constituie expresia optiunilor politicilor educationale, precum si a tipului de
personalitate care se propune a fi format. Competentele-cheie sunt acele competente de care au nevoie
toti cetatenii pentru Tmplinirea si dezvoltarea personala, ocuparea unui loc de munca, incluziune sociala,
un stil de viata durabil, o viata de succes in cadrul unor societati pasnice, 0 gestionare a vietii care tine
seama de aspecte legate de sanatate si cetatenie activa. Acestea sunt dezvoltate in perspectiva invatarii
pe tot parcursul vietii, incepand din copilaria mica si pe tot parcursul vietii adulte, prin intermediul
invatarii formale, nonformale si informale, in toate contextele, inclusiv familie, scoala, locul de munca,
vecinatate si alte comunitati. Competentele-cheie sunt stipulate in Codul Educatiei al Republicii Moldova
(2014).

Competentele transversale, ca si cele transdisciplinare sunt manifestate pe o scara mai larga de
discipline de studii. Cele transdisciplinare exprima diferite conexiuni, de regula, ntre disciplinele
Tnrudite din aceeasi arie curriculara (dintre domenii de cunoastere/ domenii de activitate in cadrul
educatiei timpurii).

Competentele specifice disciplinei — sistem integrat de cunostinte, abilitati, atitudini si valori,
dobéndite, formate si dezvoltate prin invatare, a caror mobilizare permite identificarea si rezolvarea
diferitor probleme Tn diverse contexte si situatii. Aceste competente se preconizeaza a fi atinse la finele
unui ciclu de invatamant (gimnazial sau liceal).

Unitatile de competente faciliteaza formarea competentelor specifice, reprezentand etape in
achizitionarea acestora. Unitatile de competente reprezinta achizitiile pe care trebuie sa le dobandeasca
elevul pentru a-si forma competentele, nu doar a celor specifice disciplinei. Una si aceeasi unitate de
competentd poate fi semnificativa pentru toate categoriile de competente formate elevilor.

Il. Recomandari privind proiectarea activitatii didactice la disciplina Informatica

In vederea implementirii curriculumului modernizat la Informatici, cadrele didactice,
administratiile institutiilor de invatamant aplica, pentru clasele VIII-IX si XI-XII documentele
curriculare n vigoare:

- Curriculumul modernizat “Informatica. Curriculum pentru invatamdntul gimnazial. Chisinau, 2010.
- Curriculumul modernizat “Informatica. Curriculum pentru clasele a X-a —a Xll-a ”. Chisinau, 2010.
- Ghidul de implementare a Curriculumului modernizat pentru treapta gimnaziala. Chisinau, 2011,

- Ghidul de implementare a Curriculumului modernizat pentru treapta liceala. Chisinau, 2010.

- Standarde de eficienta ale invagarii 1a Informatica. Chisinau, 2011.

- Ghidul de elaborare i realizare a Planului Educational Individualizat (PEI). Chisinau, 2012.

Tn corespundere cu Ordinul nr. 919 din 19.07.2019 al Ministerului Educatiei, Culturii si
Cercetarii, implementarea Curricula la disciplina Informatica, editia 2019 (aprobata prin Ordinul nr.
906 din 17.07.2019 al Ministrului Educatiei, Culturii si Cercetarii) se va realiza Tncepand cu
02.09.2019 in clasele a VIl-a si a X-a. Pentru aceste clase, se vor aplica urmatoarele documente
curriculare:

- Informatica. Invatamantul gimnazial. Curriculum pentru clasele VII-IX. Chisindu, 2019.




- Informatica. Ghidul de implementare al curriculumului pentru clasele VII-X. Chisinau, 2019.
- Informatica. Invatamantul liceal. Curriculum pentru clasele X—XII. Chisindu, 2019.
- Informatica. Ghidul de implementare al curriculumului pentru clasele X— XII. Chisinau, 2019.
- Standarde de eficienta ale invatarii 1a Informatica.Chisinau, 2011.
- Ghidul de elaborare gi realizare a Planului Educational Individualizat (PEI). Chisinau, 2012.

Proiectarea didactica de lunga durata

Proiectarea didactica de lunga durata presupune realizarea asocierilor dintre competentele
specifice, unitati de competente, obiective si continuturi; impartirea continuturilor instructiv-educative
in unitati de invatare; stabilirea succesiunii de parcurgere a unitatilor de invatare si detalierea
continuturilor tematice ale fiecarei unitati de invatare incluse in Curriculumul la disciplina Informatica;
verificarea concordantei dintre traseul educational propus de cadrul didactic si oferta de resurse
educationale, materiale de care poate dispune (manuale, ghiduri, etc.); alocarea resurselor de timp
considerate necesare pentru fiecare unitate de invitare, in concordanta cu cerintele administrarii
disciplinei.

Proiectarea didactica de lunga duratd constituie un instrument functional care are menirea sa
asigure un parcurs ritmic al procesului de invatare si al organizarii activitatilor de evaluare, orientat spre
realizarea finalitatilor curriculare de catre elevi. Pe parcursul anului se admit unele ajustari in functie de
conditiile Tn care se desfasoard procesul de invatare, de resursele avute la dispozitie si de interesele
elevilor. De asemenea, cadrul didactic va asocia unitatile de competentd cu unitatile de continut, cu
activitatile de invatare si produsele recomandate. Primordiale sunt unitatile de competenta, care sunt
obligator de atins.

Proiectarea didactica de lunga durata la treapta liceala este elaborata separat pentru profilul real si
umanist.

Tinand cont de faptul ca, Curriculumul la disciplina Informatica, editia anului 2019 este organizat
pe module obligatorii si module la alegere, la inceputul fiecarui an de studii, cadrul didactic va indruma
elevii si parintii in procesul de identificare a unuia din modulele propuse la alegere, tindnd cont de dotarea
institutiei de invatamant cu echipamentele digitale si produsele-program, necesare pentru studierea
modulului in cauza. Tn continuare, pentru anul respectiv de studii, modulul selectat devine unul
obligatoriu.

Pentru a asigura indrumarea corecta a elevilor si parintilor in alegerea unuia din modulele indicate
in Curriculumul disciplinar la Informatica (2019), se recomanda cadrului didactic colectarea si
sistematizarea informatiilor referitoare la:

- preferintele elevilor si parintilor, folosind Tn acest scop chestionare, de dorit, online;

- disponibilitatea resurselor digitale (numarul de elevi la un calculator pe durata orelor de
Informatica, numarul de ore pe care un elev poate lucra la calculator in afara lectiilor, capacitatea
conexiunilor Internet, dotarea cu produse-program cu destinatie generala, dotarea cu produse-program
specializate etc.);

- disponibilitatea materialelor didactice traditionale si a celor digitale (manuale, produse-program
educationale, sisteme automatizate de testare, servicii Web etc.);

- garantarea accesului fiecarui elev la resursele digitale necesare studierii Th volum deplin a
eventualelor module la alegere.




Daca in procesul de alegere a modulului parerile sunt impartite aproximativ in proportii egale,
cadrul didactic poate sa opteze pentru predarea simultanda a doua din ele, utilizand Tn acest scop

ey

tehnologiile didactice bazate, in principal, pe activitati individuale si Tn grup.

In vederea orientarii cadrelor didactice in elaborarea proiectului didactic de lungd durata,
curriculumul disciplinar la Informatica contine in capitolul ,,Administrarea disciplinei” repartizarea
orientativa a orelor pe module. Fiind flexibil, Curriculumul la Informatica ofera cadrului didactic o
anumita libertate Tn repartizarea orelor pe module, insa el nu are voie sa micsoreze numarul total de ore
alocate modulelor obligatorii.

Tn procesul proiectirii didactice de lunga durati, 0 atentie deosebitd se va acorda formarii si
dezvoltarii graduale a competentelor specifice disciplinei Informatica, asigurdndu-se respectarea
succesiunii logice a unitatilor de continut.

Proiectarea didactica de lunga durata va contine :

- Foaia de titlu, Tn care sunt incluse denumirea disciplinei in conformitate cu Planul-cadru de
invatamant, aprobat de MECC, anul de studii, numele profesorului, semnatura sefului comisiei metodice,
a directorului adjunct responsabil de disciplina respectiva si a conducatorului institutiei;

- Competentele specifice disciplinei (se transcriu din Curriculum);

- Bibliografie/Resurse — se indica produsele curriculare de baza (curriculumul disciplinar,
manualul scolar aprobat de MECC etc.) si produse curriculare auxiliare (ghidul de implementare al
curriculumului, ghiduri metodice pentru cadrele didactice, instructiuni metodologice, culegeri de
teste/exercitii, softuri educationale etc.) utilizate pentru Invatare. La discretia cadrului didactic, pot fi
indicate si alte elemente (materiale didactice, forme de organizare a activitatilor s.a.).

- Administrarea disciplinei /Repartizarea modulelor pe unitati de timp — poate fi organizata in
forme variate, la discretia institutiei de invatamant, dar elementele de baza pe care trebuie sa le includa
sunt: esalonarea unitatilor de continut/de invétare; pentru fiecare unitate de continut/de invatare se va
indica numarul de ore alocate, numarul de evaluari; numarul de ore pe fiecare semestru/an.

- Proiectarea continuturilor — se esaloneaza continuturile de invatare. Proiectarea didactica de
lungd duratd poate fi realizatd pe Unitati de invatare sau Unitati de continut s1 are valoare orientativa,
dar acoperad integral cerintele programului curricular.

In elaborarea planificarilor calendaristice, este recomandati parcurgerea urmatoarelor etape:
1. Realizarea asocierilor dintre competentele specifice si continuturi;
2. Impartirea in unitati de invatare;
3. Stabilirea succesiunii de parcurgere a unitatilor de invatare;
4. Alocarea timpului considerat necesar pentru fiecare unitate de invatare, in concordantd cu
competentele specifice, unitatile de competente si continuturile vizate.

Unitatea de invatare este o structurd didactica unitard din punct de vedere tematic, care cuprinde
mai multe unitdti de continut (subiecte) si se desfasoard pe o perioadd determinatd de timp; este coerenta
in raport cu competentele specifice; este deschisa, flexibila, determind obligatoriu formarea la elevi a
unor finalitdti modulare si se finalizeaza prin evaluare formativa/sumativa. Contine de la trei la zece
activitati didactice;

Numarul de ore alocate se stabileste de catre profesor, in functie de experienta sa si de nivelul de
achizitii ale elevilor clasei. Intregul cuprins al planificirii are valoare orientativi, eventualele modificari
determinate de aplicarea efectiva la clasa putand fi consemnate in rubrica Note.




Modificarile pe parcursul anului incluse, in functie de conditiile concrete in care se desfasoara
procesul educational, vor fi consemnate in rubrica Note si coordonate cu administratia institutiei.

Metodologii de elaborare a proiectelor didactice de lunga durata, precum si modele de proiecte
didactice de lunga durata pot fi gasite in Ghidul de implementare al curriculumului modernizat (2010) si
in Ghidul de implementare al curriculumului (2019) pentru treapta gimnaziala si liceala, respectiv.

Proiectarea didactica de scurti duratdi

Abordari metodologice ale documentelor de politici educationale reflectate in conceptia
Curriculumului, editia 2019, la discipline:
e orientarea instruirii centrate pe elev;
e orientarea instruirii spre formarea de competente la elevi;
e orientarea instruirii spre aplicarea strategiilor interactive de instruire.

Algoritmul general de proiectare al lectici presupune raspunsuri relevante pentru activitatea
profesorului:

— CE urmaresc sa realizez?

— CU CE voi realiza ce mi-am propus?

— CUM voi realiza ce mi-am propus?

— CUM voi STI daca am realizat?

Proiectul de lectie este un instrument de lucru pentru cadrul didactic. Este un plan bine gandit prin
care se asigura faptul ca toate activitatile constituie un tot unitar si ating scopul urmarit, in care exista 0

succesiune logica a activitatilor si Tn care sunt antrenati toti elevii. Fiecarei activitati 1i este alocata o
perioada de timp pentru obtinerea unui randament maxim.

Proiectul de lectie poate fi descris sumar sau detaliat. Gradul de desfasurare al proiectului se va
decide Tn functic de gradul didactic al profesorului, de comun acord cu conducerea institutici de
invatamant, tinand cont de rezultatele activitatii cadrului didactic. Indiferent de modelul ales, important
este ca proiectul didactic sa fie posibil de aplicat (sa fie “bine gandit”).

Fiecare lectie se proiecteaza in functie de particularitatile de varsta si individuale ale elevilor, de
experienta si ritmul lor de invatare.

In functie de modelul de proiectare si de gradul de desfasurare, pot fi adoptate diferite variante de
organizare a demersului didactic: textuald sau tabelard. Atat varianta textuald, cat si cea tabelard vor
contine informatii explicite referitoare la actiunile cadrului didactic si ale elevilor din cadrul fiecérei
etape a lectiei, produsele scolare asteptate de la elevi si criteriile de evaluare a acestora, daca este cazul.

Proiectarea didactica de scurta durata (proiectul lectiei) va contine urmatoarele compartimente:
. Data

. Profesor
« Clasa
. Disciplina

o Unitatea de invatare

« Subiectul lectiei

o Durata lectiei

« Tipul lectiei

« Unitatile de competenta
« Obiectivele lectiei

. Strategiile didactice




. Strategiile de evaluare

. Bibliografie

« Scenariul didactic (demersul lectiei)
« Anexe (optional)

Tipologia si specificul strategiilor didactice, precum si principiile de elaborare a strategiilor
didactice pot fi gasite in Ghidul de implementare al curriculumului modernizat (2010) si in Ghidul de
implementare al curriculumului (2019) pentru treapta gimnaziala si liceala, respectiv.

Lectia are o configuratie flexibila, este alcatuita din succesiunea unor evenimente ale instruirii si
educirii, legate temporal si cauzal intre ele. In literatura de specialitate sunt prezentate diferite modele
de demersuri didactice, toate vizand aceleasi aspecte de baza. Cadrul didactic va opta pentru acel model
pe care-1 considera mai util si mai eficient.

Mai jos vom descrie doua dintre modele:
a) Modelul clasic (secvential)
Structura demersului didactic va reiesi din tipul lectiei, care este selectat de cadrul didactic din
perspectiva formarii de competente.
Principalele tipuri de lectii sunt:
a) Lectie mixta
b) Lectie de comunicare/insusire de noi cunostinte;
c) Lectie de formare a priceperilor si deprinderilor;
d) Lectie de fixare si sistematizare;
e) Lectie de verificare si evaluare.

Scenariul unei lectii mixte va avea urmatoarea structura (timpul indicat este unul recomandat, dar ar
putea fi ajustat la situatia concreta):

1) Moment organizatoric (2-3 min)

2) Verificarea cunostintelor din lectia precedenta si reactualizarea celor necesare comunicarii temei noi
(5-10 min)

3) Comunicarea noilor cunostinte (15-20 min)

4) Fixarea noilor cunostinte si realizarea feed-back-ului (5-10 min)

5) Tema de acasa (2-3 min)

Lectia de comunicare/insusire de noi cunostinte va avea urmatoarea structura (timpul indicat este unul
recomandat, dar ar putea fi ajustat la situatia concreta):

1) Moment organizatoric (2 — 3 min)

2) Verificarea cunostintelor din lectia precedenta si reactualizarea celor necesare comunicarii temei noi
(5-10 min) (dupa caz)

3) Comunicarea noilor cunostinte (25-35 min)

4) Tema de acasa (2-3 min)

Fixarea se poate realiza si pe parcursul predarii sau poate aparea ca o etapa. Aceste structuri nu
sunt rigide, ele pot fi modificate, adaptate la situatia concreta.

Lectia de formare a priceperilor si deprinderilor va avea urmatoarea structura (timpul indicat este unul
recomandat, dar ar putea fi ajustat la situatia concreta):

1) Moment organizatoric (2-3 min)

2) Efectuarea de exercitii (40 min)

3) Concluzii, feed-back (5-6 min)

4) Tema de acasa (2-3 min)




Lectia de fixare si sistematizare va avea urmatoarea structura (timpul indicat este unul recomandat, dar

ar putea fi ajustat la situatia concreta):

1) Moment organizatoric (2-3 min)

2) Fixarea si consolidarea cunostintelor — reactualizarea teoriei (5 — 10 min) prin exercitii, probleme,
lucrari (30 min)

3) Concluzii si realizarea feed-back-ului, prezentarea rezultatelor, aprecierea, notarea (5-6 min)

4) Tema de acasa (2-3 min)

Lectia de verificare si evaluare (scrisd) va avea urmdtoarea structurd (timpul indicat este unul
recomandat, dar ar putea fi ajustat la situatia concreta):

1) Moment organizatoric (1-2 min)

2) Efectuarea lucrarii scrise (40-45 min)

Cum a fost indicat si mai sus, tipologia lectiei ramdne deschisa si permisiva la noi ipostaze si
asocieri. Clasificarea, ca si specificitatea fiecarui tip de lectie nu constituie un sablon, o reteta, data o
data pentru totdeauna. Practica educativa insasi poate sugera sau induce noi modalitati de structurare a
evenimentelor, de prefigurare a prioritatilor unei lectii.

b) O alternativa a tipurilor de lectie este Cadrul ERRE ”Evocare — Realizarea sensului — Reflectie
— Extindere” (J.L. Meredith, K.S. Steele, 1995) configurat ca un cadru de gandire si de invatare propice
dezvoltarii gandirii critice si integrarii creative a informatiilor si conceptelor.

> Laetapa evocarii - se provoaca interesul, se stimuleaza elevul pentru a se gandi la ceea ce stie
si poate sa faca. LaTnceputu 1 orei profesorul cere elevilor sa desfasoare o anumita activitate, cu menirea
de a-i determina sa se concentreze la ceea ce va urma, de a-i invita sa-si reaminteasca anumite cunostinte
in legatura cu un anumit subiect. Profesorul solicita elevilor realizarea unor sarcini de tipul: intocmirea
unor liste de idei, cunostinte pe care ei le detin in legatura cu tema ce urmeaza sa fie dezvoltata, discutii
in perechi sau grupuri mici pe marginea unei intrebari puse de profesor sau descoperirea unor posibile
conexiuni intre ideile sau conceptele prezentate in avans de catre profesor. Timpul recomandat etapei de
evocare este de 5-10 minute.

> La etapa realizarii sensului- cel care invatda vine in contact cu noile informatii sau idei.
Aceasta faza de invatare permite profesorului sa aiba o influenta asupra elevilor si sa-si mentina in mod
activ si independent straduinta de a-si forma noi concepte. Aceasta etapa permite elevilor sa-si mentina
interesul care a fost stabilit in faza de evocare. Rolul profesorului Tn aceasta etapa este de a monitoriza
aceasta activitate. Subiectul lectiei se va realiza prin diverse activitati, care sunt relevante pentru
obiectivele stabilite. Elevul trebuie sa se implice activ in demersul de invatare. Timpul recomandat etapei
de realizare a sensului este de 20-30 minute

» Etapa reflectiei- este o etapa importanta la finele lectiei, unde se analizeaza nivelul de realizare
a obiectivelor operationale proiectate, unde sunt valorificate anumite deprinderi, de a evalua importanta
subiectului nou pentru sistemul de competente dezvoltat. Aceasta etapa permite sa aiba loc invatarea
durabila caracterizata de schimbarea propriu zisa, care permite formarea unui nou set de comportamente
sau a unor convingeri noi. Aici totodata este bine sa ne amintim si sa intelegem toata experienta parcursa
n activitate. Timpul recomandat etapei de reflectie este de 5-10 minute.

> Etapa extinderii- reflecta sistemul de cunistinte, abilitati si aptitudini, care permit formarea
unor competente si este nevoie de a le aplica in diferite situatii de integrare. Sarcina acestei etape este de
a implica elevii in conditii de integrare autentice, adica de a rezolva situatii reale din viata, care
stimuleaza mobilizarea resurselor interne si externe ale elevilor. La aceasta etapa se propun: studiu de
caz; elaborarea de proiecte fie individuale, fie in grup, care sunt realizate nu pe percursul unei lectii dar
pe 0 duratd mai mare de timp. La etapa de Extindere se propun sarcini de scurta si de lunga durata si se




analizeaza modalitatea de realizare. Sarcinile de extindere nu trebuie sa fie obligatorii, ci cu titlul de
optiune pentru dezvoltarea competentelor elevilor in contexte noi. Profesorii creeaza contexte pentru
simularea, exersarea competentelor necesare la locul de munca, sarcini care 1i pun in situatia de a iesi din
cadrul clasei, orei, scolii In comunitate, la o intreprindere, in familie etc. Prin proiectarea initiativelor de
a participa la actiuni dinafara, lectia se deruleaza si dincolo de cadrul scolii, ca modalitate de dezvoltare
a responsabilitatii civice, profesionale, a spiritului de observare si antrenare a creativitatii, in beneficiul
comunitatii in care functioneaza scoala. Astfel, invatarea capata sens, sporeste motivatia, implicand activ
aspecte intrinseci si extrinseci. Mentiondm ca nu toate temele din disciplinele academice ofera
posibilitatea de a utiliza situatii autentice, dar acolo unde este posibil trebuie sa le planificam. Timpul
recomandat etapei de extindere este de 2-5 minute.

Tn functie de tipul lectiei unele dintre aceste secvente pot sa lipsesca. Este important sa utilizim
corect Cadrul ERRE pentru structurarea lectiei.

Tn proceul proiectrii si desfasurarii lectiei este important ca obiectivele operationale (obiectivele
lectiei) sa fie formulate corect.

Exista mai multe modele de formulare a obiectivelor operationale. Unul din ele este modelul
pedagogului american R.F. Mager, conform caruia obiectivele contin trei elemente constitutive:
i)  Comportamentul (Ce face?--- Verb de actiune)
i)  Conditiile (In ce conditii?/Cum? --- Mijlocul/metoda utilizata)
iii) Criteriul de performanta (Ce?/Cat?--- Dimensiunile rezultatului)

Exemple:
- Elevul va fi capabil sa explice ordinea exercitarii functiilor sistemului de operare in cazuri concrete.
- Elevul va fi capabil sa produca constructii gramaticale in baza diagramelor sintactice propuse.

Cerinte in elaborarea obiectivelor operationale:

* sa se refere la activitatea de invatare a elevilor si nu la activitatea profesorului;

* sa fie formulat Tn termeni expliciti care sa vizeze o singura operatie sau actiune;

* sa descrie comportamente observabile la elevi prin ,,verbe - actiune”;

* s se asigure o diversitate a sarcinilor didactice, depasind nivelul simplei reproduceri de informatii;
* pentru o lectie sa se stabileasca un numar judicios de obiective operationale.

Profesorul are dreptul sa utilizeze in practica oricare dintre modele de formulare a obiectivelor
operationale. In definirea unui obiectiv alegerea verbului este foarte importanta.

Profesorul va constientiza ca verbele sd stie, sd invete, sa afle, sd cunoascd, sa poatd, si perceapd,
sd priceapd, sa inteleagd, sa posede, sa stapaneascd, sa sesizeze, sd insugeascd nu se vor utiliza la
formularea obiectivelor lectiei sau a unei activitati educationale.

In ansamblu, de reguld, pentru o lectie de 45 minute sunt acceptate 4-6 obiective (operationale).
Numarul de unitati de competente acceptabile pentru o lectie de 45 min poate fi 1-5 unitdti de competenta.

Important. Profesorul va respecta cerinta referitoare la volumul temei pentru acasa la Informatica:
sarcinile date pentru acasa nu tebuie sa constituie mai mult de 30% din numarul celor rezolvate in cadrul
lectei. Reiegind din numarul de ore la disciplina Informatica, estimativ ar fi 20-25 min pentru realizarea
temei de acasa.

O descriere detaliatd cu referire la Managementul temelor pentru acasd in invataimdntul primar,
gimnazial si liceal poate fi gésita in editia 2018 a Reperelor metodologice la disciplina Informatica.




I11.  Recomandari cu privire la predarea - invitarea disciplinei

Tn alegerea strategiilor didactice si a tehnologiilor pot fi utilizate sugestiile recomandate de
Curriculum, rubrica “Activitati de invatare si evaluare”, Ghidul profesorului la manual si alte surse,
decizia finala privind organizarea si desfasurarea activitatilor la orele de Informatica apartinind
profesorului. Activitatile de invatare si evaluare recomandate sunt grupate pe nivele de complexitate si
vizeaza, atat competentele cu caracter de intelegere si aplicare (rezolvarea exercitiilor, rezolvarea de
probleme), cat si competentele cu caracter de integrare (studiul de caz, experimentul, proiectul).

W.Glasser sustine ca, de obicei, retinem, 10% din ceea ce citim, 20% din ce auzim, 30% din ceea
ce vedem, 50% din ce vedem si auzim, 70%, din ceea ce discutam cu altii, 80% din ceea ce experimentam,
95% din ceea ce invatam pe altii.

In asimilarea informatiei comunicate sunt implicate procesele psihice de perceptie, memorare si
operatii de gandire. Prin urmare, pentru elaborarea sarcinilor didactice se va utiliza 1n special taxonomia
lui Bloom, orientata spre atingerea de catre persoana instruitd a nivelului intelectual, determinat de
standarde.

Pentru asimilarea de catre elevi a cunostintelor se recomanda utilizarea metodelor: SINELG,
interviu, lectura ghidata, exercitii practice la calculator, probleme destinate dezvoltarii gandirii
algoritmice.

Aspectul de expertiza al competentei are rolul de dezvoltare a capacitatilor intelectuale si
psihomotorii ale elevilor. Pentru dezvoltarea potentialului intelectual pot fi folosite taxonomiile:
Simpson, Dove etc.

Metodele recomandate la disciplina Informatica sunt: expunerea de material teoretic, lucrul la
calculator, individual si/sau sub conducerea cadrului didactic, rezolvarea de probleme, lucrarea practica,
lucrarea de laborator.

Aspectul aplicativ al competentei formeaza la elevi atitudini si comportament in contextul
conditiilor sociale bine determinate. Pentru atingerea acestui scop la elaborarea sarcinilor didactice se va
folosi taxonomia lui Krathwohl.

Metodele recomandate Tn acest context sunt: studiul de caz, proiectul de cercetare, dezbaterea etc.

Dintre strategiile didactice mai importante, aplicabile la studiul disciplinei Informatica mentionam:

« strategii inductive (demersul didactic: de la particular spre general);

« strategii deductive (demersul didactic: de la general spre particular);

* strategii analogice (invatarea in baza modelelor);

« strategii mixte (inductiv-deductive si deductiv-inductive);

« strategii algoritmice (demers demonstrativ, intuitiv, structurat, ordonat);

* strategii euristice (obtinerea cunostintelor prin efort propriu — problematizare, experimentare,
analiza, sinteza).

Prin urmare, strategiile didactice vor fi elaborate in conformitate cu urmatoarele principii:

Actualitatii. Strategiile didactice se vor axa pe cele mai noi instrumente si tehnologii informatice, se
vor adresa cercetarilor de ultima ora in domeniul informaticii si a stiintelor aferente, adaptand elementele
de noutate la specificul de varsta al elevilor.

Modularitatii. Strategiile se vor plia pe structura modulelor de instruire, delimitand activitatile de
invatare si evaluare in conformitate cu continutul specific al modulului. Astfel, pentru modulele orientate
ciatre formarea competentelor de programare a aplicatiilor/dispozitivelor digitale se vor folosi
preponderent strategii algoritmice si euristice; la studierea modulelor “tehnologice” se vor folosi strategii
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analogice. Strategiile inductive si deductive vor fi folosite in predarea tuturor modulelor selectate de catre
cadrul didactic.

Interdisciplinaritatii/ transdisciplinaritatii Pentru strategiile utilizate la predarea unor anumite
continuturi prealabil vor fi identificate legaturile cu disciplinele STEM/STEAM, iar obiectivele pentru
activitati concrete vor fi adaptate si la cerintele curriculare 1n cadrul acestor discipline.

Exemple: utilizarea cautirii binare la rezolvarea ecuatiilor algebrice; programarea dispozitivelor
digitale pentru realizarea actiunilor repetitive.

-----

ale elevilor instruiti, cum ar fi:
- contextul psihopedagogic;
- contextul personalitatilor (atat a elevilor, cat si a profesorului);
- contextul infrastructurii digitale a institutiei;
- contextul stilului de predare s.a.m.d.

Profesorii, in proiectele didactice, specifica unitatile de competenta semnificative pentru lectia
respectiva si in baza acestora formuleaza obiectivele lectiei.

Desfasurarea eficienta a lectiei are la baza anumite conditii:

. crearea unei atmosfere psihologice productive, axata pe stima si incredere reciproca;

. formarea motivatiei pentru invatare;

. Tnarmarea elevilor cu tehnici de a invata sa invete;

. oferirea unui continut informational functional necesar pentru rezolvarea anumitor situatii din viata.

Distribuirea orelor indicata in curriculum este orientativa. Cadrul didactic repartizeaza orele in
functie de mai multi factori (specificul clasei de elevi, resursele disponibile, doleantele elevilor etc.).

De asemenea, conditiile si contextul Tn care se realizeaza invatarea, spatiul fizic, managementul
clasei si altele vor determina selectarea activitatilor si produselor de evaluare.

In scopul validarii criteriale a capacitatilor pe care elevii le dobandesc in procesul de invatimant,
existenta unui cadru de referinta unitar la care sd poata fi raportate si evaluate diferitele manifestari ale
rezultatelor invatarii, astfel incat evaludrile sa fie semnificative si comparabile, a fost elaborat
Referentialul de evaluare a competentelor specifice formate elevilor prin disciplinele gcolare si
Instrumentarul de evaluare aferent standardelor de eficientd a invdatarii in bazd de competente,
aprobate la 24 aprilie 2014 de Consiliul National pentru Curriculum, cu titlu de recomandare.

O descriere mai detaliata a Referentialului de evaluare a competentelor specifice formate elevilor
prin disciplinele gcolare si Instrumentarului de evaluare aferent standardelor de eficienta a invagarii in
baza de competente, precum si modul de aplicare a a acestora poate fi consultatd in editia 2015 a
Recomandarilor metodice la disciplina Informatica.

Utilizarea metodelor active in abordarea transdisciplinard prezinta mai multe avantaje printre care
pot fi enumerate:

e ofera elevilor posibilitatea de a se exprima pe el insisi, sa invete in ritmul propriu si sa fie evaluat
in raport cu performanta sa anterioard, elevul are un rol activ;

e cultiva cooperarea si nu competitia;

e are valoare diagnostica fiind un bun prilej de testare si de verificare a capacitatilor intelectuale si
aptitudinilor creatoare;

e pot fi implicate multe “forte” in procesul educational: membri ai comunitatii, parinti, profesori.
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In urma abordarii temelor transdisciplinare elevii vor fi capabili:

- sd interpreteze;

- sa analizeze;

- sa formuleze;

- sd exprime opinii personale;

- sa utilizeze informatia in scopul rezolvarii unei probleme date;

- sa identifice si solutioneze probleme;

- sa-si dezvolte gandirea critica,

- sa-si dezvolte motivatia pentru Invatare.

Astfel se pot utiliza metode ca: Procedeul Philips 6, Metoda bulgarelui de zapada, Invitarea prin

cooperare, Dezbaterea, Brainstorming, Studiul de caz, Metoda proiectului etc.

Alegerea instrumentarului informatic, necesar pentru implementarea Curriculumului este la libera
alegere a institutiilor de invatdmant, cadrelor didactice si elevilor. Pornind de la specificul competentelor
de format si/sau de performat in domeniul Informaticii, in clasa a VIl-a, se recomanda utilizarea

mijloacelor informatice, prezentate in tabelul de mai jos:

Continuturi

Mijloace informatice recomandate

1. Informatia in viata noastra.

Echipamente digitale

calculatoare personale de birou (desktop);
calculatoare portabile (laptop, notebook);
calculatoare de tip tableta; telefoane inteligente;
camere digitale de luat vederi; aparate digitale de inregistrare
si de redare a sunetelor;

camere digitale video;

proiectoare multimedia;

table digitale;

retele prin cablu;

retele fara fir;

conexiune Internet in banda larga.

2. Sisteme de operare

Windows;
Linux;
Android;
iOS.

Aplicatii frecvent utilizate

Notepad;

Paint;

Mail;

Internet Explorer;
Google Chrome;

Safari;

Mozilla FireFox;

etc.

4. Prezentari electronice

MS Office;
Libre Office;
Open Office;
Prezi;

etc.
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— Turbo Pascal
5C. Primele mele programe — Free Pascal
— C/C++

Pentru clasele a X-a se recomanda:

Continuturi

Mijloace informatice recomandate

1. Metode de descriere a limbajelor naturale si
limbajelor formale

Aplicatii de prezentari electronice.

2. Limbaj de programare de nivel Tnalt

Turbo Pascal/Free Pascal; C/C++

5-A. Elemente de Web design

Adobe Dreamweaver;

Adobe Fireworks;

Xara Web Designer;

Microsoft Expression Web;

Visual Web Developer Express;
Microsoft Office SharePoint Designer;
WebPlus;

Google Web Designer

etc.

5-B. Grafica pe calculator

Inkscape;
Paint.NET;
SketchUp;
Sculptris;
Blender;
OpenOffice.org Draw;
Adobe Illustrator;
CorelDRAW,
Adobe InDesign;
AutoCad;

3D Studio Max;
etc.

5-C. Fotografia digitala

GIMP;

IrfanView;
PhotoScape;
Paint.net;
Inkscape;

Picassa,;
PhotoFiltre;

Photo Pos Pro;
RawTherapee;
Lightzone Project;
DarkTable;
Adobe Photoshop;
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Adobe InDesign;
Xara Photo & Graphic Designer;
etc.

Tn clasa a 10-a, implementarea Curriculumului editia 2019 se va realiza prin evaluarea initiala a
nivelului de stapanire de catre elevi a competentelor partial formate deja in clasa a 9-a conform
Curriculumului editia 2010.

In functie de rezultatele evaluarii initiale, cadrul didactic va decide asupra aprofundarii, comparativ
cu nivelul gimnazial, a unitatilor de continut din componenta Modulelor obligatorii 1-4: “Metode de
descriere a limbajelor naturale si a limbajelor formale”; ,,Vocabularul si sintaxa unui limbaj de
programare de nivel inalt”; ,,Conceptul de datd. Tipuri de date simple”; ,,Conceptul de actiune.
Instructiunile unui limbaj de programare de nivel inalt”.

In calitate de manual de baza in clasa a X-a se va folosi manualul de informatica pentru clasa a 9-
a, editia 2016. Daca elevii opteaza pentru studierea unui limbaj de programare, altul decat cel utilizat in
manualul in cauza, cadrul didactic va adapta continuturile din manual la specificul limbajului dorit de
elevi si Tn mod obligatoriu va oferi elevilor o versiune cel putin electronica a acestor adaptari.

Asigurarea accesului tuturor elevilor la mijloacele didactice necesare pentru studierea limbajului
de programare ales de elevi constituie o responsabilitate primordialad a cadrului didactic, care trebuie sa

ale institutiei de Invatamant.

In mod obligatoriu, cadrul didactic se va asigura cd accesul oferit de institutia de invatamant
fiecaruia din elevi la resursele informatice este suficient pentru desfasurarea in volum deplin a procesului
de predare-invatare-la Informatica. Temele pentru acasa vor fi alese si personalizate in asa mod, incat
fiecare din elevi sa aiba posibilitatea sd le realizeze indiferent de disponibilitatea instrumentarului
informatic la domiciliu.

Pentru a determina o implicare mai mare a elevilor in procesul de studiere se recomanda aplicarea
metodelor/ tehnicilor active, de colaborare si creative, cum ar fi de exemplu, Web Quest (aflati mai multe
pe http://webquest.org), Harta conceptuala (aflati mai multe la FreeMind.sourceforge.net), soft-urile
specializate de creare a hartilor conceptuale http://cmap.ihmc.us/cmaptools/,
https://www.mindmup.com), Diagrama Venn (http://creately.com ), etc.

Totodata, in scopul eficientizarii procesului de predare-invatare, recomandam si utilizarea
diverselor surse electronice, instrumente digitale. O descriere detaliata a resurselor educationale digitale
disponibile on-line si locale, precum si repozitorii specializate sunt descrise in Ghidul de implementare
a curriculumului modernizat pentru treapta liceald. ME, 2010 (p. 7, pag. 49-50), precum si in editiile
2015, 2016, 2017, 2018 ale Recomandarilor metodice la disciplina Informatica.

De asemenea, o resursa bogata de surse electronice poate fi gasita pe Platforme educationale online
http://alem.aice.md/resources/conferinta-platforme-educationale-online/.

Recomandam cadrelor didactice de Informatica sa adere la Comunitatea profesorilor de informatica
(din Republica Moldova) de pe Facebook si la Grupul Educatia STEM (Stiinte, Tehnologie, Inginerie
si Matematicd) https://www.facebook.com/groups/595117837545985/?ref=bookmarks

Pentru a asigura dezvoltarea capacitatilor si aptitudinilor fiecarui elev, in raport cu propriile
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Recomandari privind modul de organizare a unei Invatari diferentiate, adaptarea procesului
instructiv-educativ si cel de evaluare la potentialul individual al elevului, la ritmul si stilul lui de invétare,
la interesele si abilitatile fiecdrui elev au fost descrisa in editia 2016, 2017 a Recomandadrilor metodice
la disciplina Informatica.

In afara de mediul fizic de invitare, profesorii sunt incurajati si creeze un mediu de invitare virtual,
pentru gestionarea resurselor de invatare, a sarcinilor, a feedback-ului si pentru evaluarea rezultatelor
invatarii.

Resurse Open Source care pot fi folosite la crearea unui mediu de colaborare online sunt mai multe
(de ex. Edmodo.com, Eliademy.com, Lemill - www.lemill.net, Moodle - www.moodle.org ), dar nici una
dintre acestea nu dispune de o interfatd in limba romana. O alternativa gratuita disponibild in limba
romana este Google Apps for Education https://www.eduapps.ro/aplicatii-educatie/g-suite-for-
education/

Tn lucrul cu elevii pasionati de informatici si programare, pentru antrenare si participare la
olimpiade/concursuri nationale/internationale de Informatica se recomanda utilizarea site-urilor libere
specializate: International Olympiad in Informatics (1o1)
http://www.ioinformatics.org/contest/prev.shtml, Croatian Open Competition in Informatics COCI
(http://hsin.hr/coci/, http://evaluator.hsin.hr/), Lithuanian Olympiad in Informatics (LMIO)
(http://online.Imio.lt/), Infoarena (http://www.infoarena.ro), Exercitii pentru dezvoltarea gandirii logice
(http://be-logic.ro/ ) etc.

Abordare STE(A)M

O atentie deosebita se va acorda legaturilor trans- si interdisciplinare, folosindu-se in acest scop
recomandirile STE(A)M?.

Conceptul STE(A)M se bazeazad pe formarea si dezvoltarea competentelor celui ce invatd prin
intermediul activitatilor didactice cu un pronuntat caracter aplicativ, cunostintele fiind achizitionate
concomitent cu formarea deprinderilor de punere Tn aplicare a acestora. Conform conceptului STEAM,
invatarea trebuie sa se bazeze, in principal, pe investigare, solutionare de probleme si proiecte, care
trebuie sa aibd un pronuntat caracter interdisciplinar. Profesorul de Informatica, de comun acord cu
profesorii de la alte discipline, va realiza cu elevii sai astfel de proiecte.

STE(A)M este un curriculum bazat pe ideea de educare a elevilor cu ajutorul disciplinelor: stiinta,
tehnologie, inginerie, (artd) si matematica printr-o abordare interdisciplinara si aplicata.

Cu alte cuvinte, aceste discipline nu sunt studiate in mod diferit si separat, ci modelul STE(A)M le
integreaza intr-o paradigma de invatare coeziva, pe baza cererilor din lumea reald. Ceea ce diferentiaza
modelul STE(A)M de educatia traditionala este invdtarea coeziva, care le arata elevilor modul in care
metoda stiintificd poate fi aplicata n viata de zi cu zi, prin dezvoltarea tipului de gandire bazata pe
rezolvarea problemelor prin aplicarea solutiilor din viata reala.

In primul rand, STE(A)M isi propune promovarea si utilizarea unor metode de predare bazate pe
explorare, investigare si cercetare, pentru a implica elevii dar si prezentarea si promovarea de modele de
cariere in domeniu, in asa fel incat elevii sd regaseascd un exemplu demn de urmat.

! STEAM este un acronim provenit de la cuvintele englezesti: Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica).
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Metodologia STE(A)M este bazatd pe invatarea integrata a tuturor disciplinelor stiintifice si se
caracterizeaza prin a fi o metoda activa, aplicatd, constructivistd si de a ,,invata prin a face”. Este vorba
despre faptul ca baietii si fetele vor lucra 1n sala de clasa sau in afara ei asemanator unui om de stiinta
sau a unui inginer: observand, adresand intrebari, formuland idei, ipoteze, experimentand si punind in
practica ceea ce descopera si formuland si transmitand concluziile.

In cadrul scolii incluzive, activitatea de instruire va fi realizati diferentiat, in functie de potentialul
individual al fiecarui elev. In dependentd de nevoile elevului se vor elabora planuri educationale
individuale (PEI). Recomandari privind modul de organizare si desfdsurarea a activitatii de instruire a
elevilor cu cerinte educative speciale pot fi gasite in editia 2016 a Recomandarilor metodice la disciplina
Informatica.

eqge vyt

internetului, se vor utiliza diverse tehnologii si dispozitive disponibile specializate. Mai multe exemple
de acestea au fost descrise in editia 2015 a Recomandarilor metodice la disciplina Informatica.

IV. Evaluarea rezultatelor scolare din perspectiva formirii competentelor

Evaluarea pedagogica are ca obiectiv determinarea eficientei invatamintului prin raportarea
rezultatelor scolare la obiectivele stabilite.

Procesul de evaluare este supus unei modernizari continue. Motive pentru aceasta sunt suficiente:
integrarea continud a tehnologiilor digitale in procesele educationale, dezvoltarea strategiilor
educationale, modificarile din actele normative nationale si internationale.

Deoarece curriculumul editia 2019 este axat pe obtinerea unor produse finale, evaluarea pierde din
caracterul individual si devine o parte indispensabila a procesului de invatare. Elementele de evaluare se
regdsesc In toate activitdtile didactice care au loc 1n sala de clasa, iar uneori, datoritd noilor modele
educationale, si in afara ei. Astfel, evaluarea devine o apreciere, ca emitere de judecati de valoare despre
ceea ce a invatat si cum a invétat elevul, pe baza unor criterii precise, bine stabilite anterior. Prin urmare,
modelele de evaluare urmeaza sa fie adaptate la strategiile didactice utilizate de fiecare cadru didactic.

In concluzie, evaluarea moderna: are un caracter formativ, de apreciere In baza unor criterii bine
determinate (standarde); se incadreaza organic in activitdtile de invatare si elaborare a produselor
educationale, accentuind centrarea pe elev.

Se evidentiaza urmatoarele tipuri de evaluare, aplicabile in procesul educational la matematica la
etapa actuala:
a) evaluarea initiala (prognostica);
b) evaluarea curenta (formativa);
c) evaluarea finala (sumativa).

Tn contextul formarii competentelor prioritara este evaluarea curenti/formativi.

In activitatea evaluativa profesorul se va ghida de principiile evaluirii rezultatelor scolare la
Informatica si cerintele moderne referitoare la organizarea si desfasurarea actiunilor evaluate, inclusiv
stipulate n curriculum la rubrica V. Repere metodologice de predare-invatare-evaluare.

Pentru evaluarea formativa, se va opta pentru testarea asistata de calculator.

Produse software de testare la calculator: Kahoot, Teleskope, Hot Potatoes, Question Mark,
Random Test Generator Pro, HostedTest.com, Online Quiz Creator, EasyTestMaker, Menti.com
(Mentimeter https://www.mentimeter.com/) etc.
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Cadrele didactice si manageriale vor constientiza cd, se evalueazd nu comptenta, ci nivelul de
dezvoltare a acesteia, de stapanire a acesteia de catre elev. Competenta Se manifesta prin actiune si se
materializeaza Tn produse. Se evalueaza produsul obtinut (testul rezolvat, proiectul elaborat, problema
rezolvata etc.).

V. Sugestii privind formarea la elevi in cadrul orelor de Informatica a
comportamentului responsabil fata de viata si securitatea personala si a celor din jur

La fiecare Tnceput de an scolar, cadrele didactice de informatica, vor instrui elevii cu privire la
normele de securitate si protectie a muncii, pentru buna desfasurare si in conditii de siguranta a orelor n
laboratorul de informatica. Vor informa elevii asupra accidentelor care se pot produce si asupra modului
de acordare a primului ajutor acolo unde este cazul.

Profesorii care raspund de laboratoarele respective vor avea registre cu semnaturile elevilor care
au luat cunostinta de regulile tehnicii securitatii si de conduita in laboratorul de informatica, dupa modelul
de mai jos:

INSTRUCTAJ PRIVIND REGULILE TEHNICII SECURITATII SI DE CONDUITA 1IN
LABORATORUL DE INFORMATICA

TABEL NOMINAL AL ELEVILOR CLASEI a , a.S. /
Nr. Numele, Data Numele, pre_numele Semnatura Semnatura
d/o prentimele instructajului profesorului care a elevului rofesorului
elevului J realizat instructajul P

De asemenea, Tn fiecare laborator de informatica vor fi afisate, la un loc vizibil, Regulile tehnicii
securitatii si conduita in laboratorul de informatica.

Tn contextul formarii la elevi a competentelor transversale/transdisciplinare, in baza principiului de
integrare, in cadrul studierii disciplinei Informatica, paralel cu predarea continuturilor sau in cadrul
realizarii unor proiecte, a sarcinilor independente, elevilor, de asemenea, li se vor forma atitudini si
deprinderi de comportament responsabil in vederea prevenirii unor situatii de risc (electrocutare,
incendii, cutremure, situatii accidentare s.a.), promovarii sigurantei in utilizarea tehnologiilor, navigarii
pe internet, prevenirii producerii accidentelor in viata de zi cu zi etc., precum si regulile de acordare a
primului ajutor Tn caz de electrocutare, intoxicatie cu fum, accidentare s.a.

Astfel, n scopul formarii la elevi a competentei de protectie a propriei persoane si a altor persoane
aflate in pericol, profesorii vor explora oportunitatile oferite de curriculumul la disciplina Informatica.

Un alt aspect al securitatii personale este si utilizarea responsabila si constienta a calculatorului, in
special a serviciilor oferite de Internet.

Tn scopul informarii si promovarii unui comportament sigur al elevilor in mediul virtual se vor
utiliza si pot fe recomandate cadrelor didactice, elevilor si parintilor resursele disponibile pe
http://www.siguronline.md/ , http://www.sigur.info/ , etc.

Tn scopul promovarii utilizarii tehnologiei on-line si a telefoniei mobile de citre elevi in mod
responsabil, atentionarii fata de pericolele navigarii pe Internet nesupravegeati de adulti cat si despre
plasarea datelor personale pe diferite pagini Web, anual, n toate institutiile de invatamant preuniversitar,
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n luna octombie va fi desfasurat Lunarul Securitatii Cibernetice, iar in luna februarie va fi marcata
Ziua Sigurantei pe Internet, care este un eveniment de anvergura europeana, sub egida retelei europene
"INSAFE" - European Safer Internet Network, in cadrul programului Safer Internet Plus al Comisiei
Europene.

Acestea vor include activitati de informare pentru elevi, parinti, cadre didactice, in cadrul carora
vor fi prezentate filmulete, clipuri tematice avand ca subiecte: riscurile utilizarii internetului prin postarea
de fotografii personale, a datelor de identificare (date cu character personal), a adresei de domiciliu,
relatarea relatiilor din cadrul familiei, nevoia de bani, amenintarea sau hartuirea copiilor de catre persoane
necunoscute, etc.

Pentru propmovarea unui Internet sigur si pentru informarea elevilor si cadrelor didactice in
vederea securitatii cibernetice, pot fi utlizate resursele elaborate de Centrul de Guvernare Electronica:
Securitatea cibernetica pe intelesul copiilor (https://www.youtube.com/watch?v=-m_0ZCz2rRc),
Securitate cibernetica (https://www.youtube.com/watch?v=1Vnv3VJPIvY), etc. De asemenea, pot fi
utilizate materialele elaborate de Centrul pentru combaterea crimelor informatice al Inspectoratului
National de Investigatii al Inspectoratului  General al Politiei de pe adresa
https://drive.google.com/drive/folders/0B5ipVYMAH22IfIVKX1ppWUIVYWhLb1JQdUtSWUtQU2V
TU2FLVC1fYVRKMUVIJRUNMVYXNHCTQ

Totodata, de pe site-ul Ministerului Educatiei, Culturii si Cercetarii pot fi descarcate si utilizate
Ghidul pentru protectia copiilor in mediul online, Ghidul de utilizare a Internetului si Ghidul drepturilor
omului pentru utilizatorii de internet (https://mecc.gov.md/ro/content/sigurantacopiilor-internet)

In scopul colaborarii, la nivel de institutie, pot fi invitati reprezentanti ai Centrului pentru
Combaterea Crimelor Informatice, Ministerului Economiei si Infrastructurii, Centrului de Guvernare
Electronica, Directia Securitate Publica al IGP, reprezentanti ai organizatiilor obstesti active in domeniul
protectiei drepturilor copilului in spatiile virtuale, precum si reprezentanti ai companiilor furnizoare de
servicii Internet etc.

VI.  Disciplinele optionale
Tn urma identificarii intereselor elevilor si in conformitate cu specificul comunitatii se propun ore
optionale. Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii propune o lista orientativa de discipline optionale
pentru care pot opta institutiile de invatamant, dar, totodata, acestea au posibilitatea de a propune elevilor
si alte discipline optionale, Tn conditia respectarii ponderii din cota disciplinelor optionale si a
metodologiei existente descrise in Planul-cadru.

Lista propusa de discipline optionale:
1. Informatica (clasele 11-1V)

2. Informatica (clasele V-VI)

3. Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor (clasele VIII-XII)
4. Robotica (clasele 111-XII)

5. Administrarea calculatoarelor si a retelelor (clasele X-XI)

Pentru toate aceste discipline optionale sunt elaborate curricula aprobate de Ministerul Educatiei,
Culturii si Cercetarii si care pot fi accesate pe adresa https://mecc.gov.md/ro/content/invatamint-general,
rubrica Curricula, sau pe adresa http://ctice.md/.

Disciplinele optionale sau curriculumul la decizia scolii ofera posibilitate scolii sa-si contureze o
identitate proprie tinand seama de interesele elevilor si de realitatile concrete a fiecarei clase. Orele
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optionale trebuie sa raspunda dorintelor elevilor si sa fie alese de catre acestia prin prisma intereselor lor
de cunoastere, oferindu-le oportunitati de a alege domeniul Tn care doresc sa-si dezvolte deprinderi si
capacitati si sa-si contureze propriul sistem de atitudini si valori, si nu impuse dupa alte criterii.

Tn scopul asigurarii unei conceptii unitare Tn dezvoltarea curriculumului pentru disciplinele
optionale pot fi utilizate Reperele conceptuale ale proiectarii Curriculumului pentru disciplinele
optionale, aprobate la sedinta Consiliului National pentru Curriculum (Ordinul ME nr. 265 din 28 aprilie
2017)

https://mecc.gov.md/sites/default/files/repere conceptuale privind elaborarea curricumului la
disciplinele optionale 0.pdf

VII. Performarea maiestriei pedagogice
I.Bontas descrie maiestira pedagogica prin capacitatea profesorului de a gandi, proiecta, organiza si
conduce in spirit creator si cu mare eficientd procesul de instruire si educatie.
In scopul performarii miiestriei pedagogice, cadrele didactice de la disciplina Informatica si TIC vor
identifica si valorifica diverse oportunitati, printre care:

> Participarea la stagiile de formare profesionala continua din cadrul Centrului Tehnologii
Informationale si Comunicationale Th Educatie, Institutului de Stiinte ale Educatiei, al Centrelor de
formare profesionala continue licentiate.

> Implicarea in diverse seminare tematice ale profesorilor de Informatica, conferinte, ateliere
specializate etc. la nivel local, national sau international.

» Organizarea in cadrul activitatii comisiei metodice (catedrei) a schimbului de experientd intre
cadrele didactice pe parcursul anului de invatamant, avand ca obiectiv perfectionarea maiestriei
pedagogice.

> 1Tn scopul autoperfectionarii, cadrele didactice sunt Incurajate sa aplice la cursurile online, oferite
gratuit de diversi parteneri educationali, proiecte educationale nationale si internationale. Acestea
ofera oportunitati de a afla inovatiile din domeniu, de a se dezvolta profesional, colabora si impartasi
experienta cu alte cadre didactice. De exemplu:

Clasa viitorului https://www.clasaviitorului.md/

Coursera - https://www.coursera.org/

European Schoolnet Academy - http://www.europeanschoolnetacademy.eu/home

Intel Teach - http://www.intel.com/content/www/us/en/education/k12/teach-elements.htmi

e Opentostudy https://www.open2study.com/

etc.

VIII. Asigurarea didactica

In scopul realizarii cerintelor curriculare, profesorul va utiliza in clasa manualele
aprobate/recomandate de Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii, precum si alte resurse ce se refera
la continuturile noi. Varianta electronica a manualelor scolare poate fi accesatd de pe site-ul CTICE
http://ctice.gov.md/manuale-scolare/

Lista completa a manualelor scolare si a ghidurilor este descrisa in editia 2018 a Reperelor
metodologice la disciplina Informatica.

Pentru predarea continuturilor din clasa a VIl-a si a X-a, conform Curriculumului la disciplina
Informatica (2019), pe langa manualele scoalre actuale, se pot utiliza si alte resurse gratuite, disponibile:

» Siguranta in Internet. Sapatiul virtual. https://mecc.gov.md/ro/content/siguranta-copiilor-

internet, https://siguronline.md/rom/educatori/resurse-didactice
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» Platforma de invatamant online Khan Academy https://www.khanacademy.org/
» Alte resurse informationale:
e http://ctice.md/lectii_suport/
e http://ctice.md/ctice2013/?page_id=1278
e http://www.ctice.md/ctice2013/?p=2092
e http://www.ctice.md/ctice2013/?page_id=187
e http://www.ctice.md/Teste-07/Index.htm
» School Education Gateway - comunitate on-line pentru invatamantul scolar. Contine materiale
didactice si tutoriale care pot fi folosite direct la clasa
https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/index.htm
» Limbajul de programare C/C++ se poate utiliza folosind un mediu de dezvoltare al programelor
scrise cu ajutorul limbajului ¢/C++ (Code Blocks, MinGW, Borland C++, Dev C++)
https://desprecpp.wordpress.com/codeblocks/ sau folosind compilatorul online de pe adresa
https://www.tutorialspoint.com/codingground.htm
Materiale utile cadrului didactic cu referire la Limbajul de programare C/C++ pot fi accesate la
adresa http://www.cplusplus.com/
» IDE pentru Python cu interpretorul incorporat se poate descarca de la adresa:
https://www.python.org/downloads/
Documentatii ample se pot descarca de la adresele: https://www.python.org/doc/,
http://py4school.rosedu.org/wiki/ sau https://opentechschool.github.io/python-beginners/ro/index.html
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