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1. PREMISE PENTRU APLICAREA CURRICULUMULUI LA
CLASA A XI-A iIN ANUL SCOLAR 2023 - 2024

1.1. Specificul clasei a XI-a privind disciplina informatica

Disciplina informatica se studiaza in clasa a XI-a la clasele din filiera teoretica, profil real,
specializdrile matematica-informatica si matematica-informatica intensiv informaticd, respectiv la
clasele din filiera vocationala, profil militar, specializarea matematica-informatica, aprofundand si
completand competentele formate in ciclul gimnazial, in cadrul disciplinei informatica si TIC.

Astfel, continuturile predate la clasa a XI-a sunt in concordanta cu cele predate la clasele a

IX-a si a X-a, la disciplina informatica.

1.1.1. Programe scolare pentru disciplina informatica

Programa scolard pentru clasa a XI-a aduce elemente de noutate in ceea ce priveste
continuturile si competentele specifice, fata de cele prezente In programele scolare corespunzatoare
claselor a 1X-a si a X-a, dar se va avea in vedere si consolidarea achizitiilor obtinute de elevi in ciclul
gimnazial la disciplina informatica si TIC, respectiv la clasele din ciclul inferior al liceului la
disciplina informatica.

Conform programei scolare a disciplinei informatica, in functie de specializare, in clasa a
Xl-a accentul va fi pus pe utilizarea la un nivel mai nalt a limbajului de programare prin
modularizarea programelor folosind subprograme, prin utilizarea mecanismului recursivitatii in
rezolvarea problemelor, prin studiul tehnicilor avansate de programare pentru rezolvarea
problemelor precum si prin definirea/utilizarea/alegerea modalitatilor adecvate de structurare
avansata a datelor care intervin intr-o problema.

Organizarea predarii la disciplina informatica la clasa a Xl-a la specializarea matematica-
informatica presupune o ora desfasurata in sala de clasa, in care sunt prezentate reperele teoretice
ale disciplinei, si trei ore desfasurate Tn laboratorul de informatica. La specializarea matematica-
informaticad, cu studiul intensiv informatica, disciplinei i se aloca trei ore desfasurate in sala de clasa,
pentru reperele teoretice ale disciplinei, o ora desfasurata cu intreaga clasa Tn laboratorul de

informatica si alte trei ore desfasurate in laboratorul de informatica, cu clasa organizata pe grupe.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
2



Astfel, pentru disciplina informatica, la clasa a XI-a, sunt valabile doua programe scolare:

e Informatica — clasa a Xl-a, filiera teoretica, profil real, specializarea matematica-
informatica si filiera vocationald, profil militar (MapN), specializarea matematica-
informatica

e Informatica — clasa a Xl-a, filiera teoretica, profil real, specializarea matematica-
informatica intensiv informatica

Programa pentru examenul national de bacalaureat la disciplina informatica are in vedere

continuturi si competente formate pe parcursul clasei a Xl-a.

1.1.2. Manuale pentru disciplina informatica

Manualele aprobate pentru clasa a Xl-a, la disciplina informatica, cuprind prezentarea
didactica a continuturilor corespunzatoare programei, exemple de activitati de invatare si exemple
de itemi care pot fi utilizati pentru evaluare. Manualele care pot fi utilizate sunt cuprinse in Catalogul
manualelor scolare valabile in invatamantul preuniversitar in anul scolar 2022- 2023.

Pe pagina web dedicata (manuale.edu.ro) sunt disponibile, in format digital, manualele

Informatica, specializarea matematica-informatica, autori Oprescu, D., Bejan lenulescu, L.,
editura Niculescu

Informatica, specializarea matematica-informatica, autori Gheorghe, M., Tataram, M.,
Achinca, C., Nastase, C., editura Niculescu

Informatica, specializarea matematica-informatica, autor Mariana Milosescu, editura

Didactica si Pedagogica

1.2. Rolul disciplinei Tn dezvoltarea profilului de formare a absolventului

Curriculumul national reprezinta totalitatea documentelor scolare (planurile cadru si
programele scolare), care au ca scop formarea la elevi a competentelor cheie recomandate de

Parlamentul European si Consiliul privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii
(2006/962/EC).

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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O componentd reglatoare a Curriculumului national o reprezintd profilul de formare al
absolventului, care indica asteptarile manifestate in privinta absolventilor diferitelor niveluri de
studiu.

Documentul de politici Repere pentru proiectarea, actualizarea si evaluarea
Curriculumului national. Cadrul de referinta al Curriculumului national (aprobat prin O.M.E.
nr. 3239/2021) cuprinde, pentru fiecare dintre cele 8 competente-cheie (Competenta de literatie;
competentd lingvisticd in mai multe limbi; competentd matematicd si competentd in stiinte,
tehnologie si inginerie; competenta digitald; competentd de dezvoltare personald, sociald si de a
invata sd inveti; Competenta civicd; Competentd antreprenoriala; competentd de sensibilizare si
exprimare culturald) descriptori pentru identificarea nivelului de competentd atins: elementar,
functional, dezvoltat.

Este recomandat ca profesorul de liceu sd se familiarizeze cu acesti descriptori si sa isi
organizeze activitatea didactica in functie de raspunsurile pe care le obtine in urma unor intrebari de
tipul:

e Ce proiect, individual sau de lucru in echipa, as putea sa le propun elevilor la o
anumita unitate de invatare, pentru a dezvolta competenta de iteratie?

e Ce materiale auxiliare, intr-o limba diferita de cea materna, as putea sa le propun
elevilor?

e Ce activitate de invatare este potrivitd pentru a dezvolta o anumitd competenta
specificd din programa scolara, folosind abilitdtile digitale ale elevilor?

Intrebarile vor fi adaptate la varsta si interesele elevilor, in functie de tipul lectiei si de

continuturile stiintifice abordate.

1.3. Structura anului scolar 2023-2024

Structura anului scolar 2023-2024, document publicat in Monitorul Oficial, aprobat prin
Ordinul Ministrului Educatiei nr. 3800 din 9.03.2023, cuprinde cinci module insumand 36 de
saptdmani de cursuri (cu exceptiile prevazute), numarul de sdptimani alocate pentru doud dintre
acestea depinzand, dupa caz, si de perioadele de vacanta stabilite prin decizia inspectoratelor scolare
judetene/al municipiului Bucuresti. Cursurile anului scolar 2023-2024 incep la data de 11 septembrie

2023, iar modulele sunt structurate astfel:

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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Modulul I: 7 saptamani (11.09.2023 - 27.10.2023);

Modulul al Il-lea: 7 saptamani (6.11.2023 - 22.12.2023);

Modulul al I1l-lea: varianta 1 - 5 saptamani (8.01.2024-9.02.2024), varianta a 2-a - 6
saptamani (8.01.2024-16.02.2024), varianta a 3-a - 7 saptamani (8.01.2024-23.02.2024);

Modulul al 1V-lea: varianta 1 - 10 saptamani (19.02.2024-26.04.2024), varianta a 2-a - 9
saptamani (26.02.2024-26.04.2024), varianta a 3-a - 8 saptamani (4.03.2024-26.04.2024);

Modulul al V-lea: 7 saptamani (8.05.2024-21.06.2024);

Programul national ,,Scoala altfel” si Programul ,,Saptimana verde” se desfasoara in
perioada 11 septembrie 2023 - 26 apriliec 2024, in intervale de céte 5 zile consecutive lucratoare, a
caror planificare se realizeaza la decizia unitatii de invatdmant. Derularea celor doud programe se

planifica in intervale de cursuri diferite.

1.4. Recomandari si exemple orientative de planificari calendaristice

Instrumentele de proiectare didactica - planificarea calendaristica, proiectul unitatii de
invatare - reprezinta documente proiective care realizeaza asocierea dintre elementele programei
scolare si cadrul de implementare practica a acesteia, in conditiile resurselor de timp ale unui an
scolar. Acestea nu trebuie sd reprezinte o activitate formald, de elaborare a unor documente cu
utilitate scazuta in practica scolara, ci trebuie gandite ca instrumente care sd ducad la cresterea
relevantei si eficientei activitatii de predare-invatare-evaluare.

Proiectarea demersului didactic se realizeaza prin raportare la programa scolara si presupune
urmatoarele etape:

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

Lectura integrala si personalizatd a programei scolare

Activitatea de proiectare didacticd necesitd ca profesorul sa aibd o buna cunoastere a
programei scolare, prin:

® Jecturaintegrala a programei scolare - care presupune ca profesorul sa citeascd toate
componentele programei scolare si sd inteleaga structura si logica interna a acesteia,
rolul fiecarei componente, fara a se limita numai la lista de continuturi sau numai la

lectura programei pentru clasa a Xl-a (in cazul de fatd),

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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® Jectura personalizata a programei scolare - care necesitd contextualizarea aplicarii
programei scolare la specificul elevilor si al contextului scolar, prin: alegerea
activitatilor de Invatare, stabilirea succesiunii unitdtilor de invatare, definirea
alocarilor orare asociate temelor.

Planificarea calendaristica

Din punct de vedere tehnic, pentru planificarea calendaristica corespunzatoare clasei a XI-a
sunt necesare urmatoarele etape:

e stabilirea asocierilor si a corespondentelor dintre competentele specifice si
continuturile programei scolare (Prin ce continuturi se pot realiza competente
specifice?);

e stabilirea unitatilor de invatare, respectand prevederile din programa scolara si logica
disciplinara (Care sunt unitatile majore ce vor fi vizate pentru invitarea elevilor?);

e stabilirea succesiunii de parcurgere a unitatilor de invatare (Care este succesiunea
logica a unitatilor de invétare, in structura anului scolar?);

e structurarea parcursului (Planificarea calendaristicd acopera integral programa
scolard? Se asigurd raportarea corectd la structura modulara a anului scolar 2023-
20247 Timpul alocat fiecarei unitati de Invatare este suficient? Parcursul planificat
este eficient si adecvat elevilor cdrora se adreseaza?).

Pentru realizarea planificarii calendaristice recomandam utilizarea modelului prezentat in
Reperele metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a X-a in anul scolar 2022-2023,
respectiv in Reperele metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a in anul scolar
2023-2024, care cuprinde urmatoarele elemente:

e Unitati de invatare - sunt identificate de profesor in programa scolara (se mentioneaza
titluri/teme); unitatile de invatare trebuie concepute echilibrat din perspectiva
formarii competentelor specifice vizate;

e Competente specifice - se precizeaza numarul criterial al competentelor specifice din
programa scolard, corelate cu unitatile de invatare:

o se va propune un numadr echilibrat de competente specifice, in corelatie cu
alocarea orard pe unitate de invéatare;

o profesorul are in vedere ca acestea trebuie formate, exersate, dezvoltate,
evaluate;

o este necesard o prioritizare; accentul este pus pe competentele cele mai

importante pentru continuturile vizate;

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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e Continuturi - se mentioneaza titluri/teme selectate din continuturile programei
scolare, care se subsumeaza fiecarei unitati de invatare;
e Numadr de ore alocate - numarul de ore este stabilit de catre profesor:
o vor fi alocate in mod corespunzdtor pe unitate de Invatare, nu pe continuturi;
o se vor evita discontinuitdti temporale de parcurgere a unitatii de invatare.
e Perioada calendaristica - se precizeaza saptamana sau saptamanile in care se va derula
activitatea de predare-invatare-evaluare;
e Observatii - se mentioneaza aspecte specifice care tin de aplicarea planificarii
calendaristice, eventuale modificdri in urma realizarii activitatii didactice la clasa.

Proiectul unitatii de invatare

Unitatea de invatare reprezinta o structura didactica flexibila cu urmatoarele caracteristici:

e este unitard din punct de vedere tematic si didactic;

e vizeaza formarea anumitor competente specifice la nivelul elevilor;
e cste realizatd pe o perioada determinata de timp;

e seincheie prin evaluare finala/sumativa.

Pentru realizarea proiectului unitétii de invatare recomandam utilizarea modelului prezentat
n Reperele metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a X-a in anul scolar 2022-2023,
care cuprinde urmatoarele elemente:

e Competente specifice - se precizeaza numarul criterial al competentelor specifice din
programa scolard, corelate cu unitatea de invatare;

e Continuturi - sunt identificate si selectate/detaliate din programa scolard, pentru a
oferi cadrul de structurare a competentelor specifice vizate;

e Activitatile de invatare - sunt stabilite de profesor, in functie de variate aspecte,
detaliate Tn acest document;

e Resurse - sunt identificate in mod concret resursele de invatare necesare si cele
disponibile, resurse de timp, de loc, forme de organizare a activitatii elevilor;

e Evaluare - se mentioneaza modalitatile de evaluare (continud, sumativa) ce vor fi
utilizate in cadrul unitatii de invatare.

In continuare sunt prezentate exemple orientative de planificare a activitatii didactice, pentru

care s-a ales una dintre variantele de repartizare a saptdmanilor de curs in cadrul modulelor.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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1.4.1. Exemplu orientativ de planificare calendaristica pentru specializarea matematica-informatica, intensiv

informatica

Unitatea de invatimant

Disciplina: informatica Avizat,
Profesor Director
Clasa a Xl-a

Nr. ore pe sipt.: 7 ore (3 ore curs + 4 ore laborator, dintre care 1 ori cu toati clasa si 3 ore pe grupe)

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2023-2024

Programa aprobata cu O.M.nr. 5099/09.09.2009

Filiera teoreticd, profil real, specializarea: matematicd-informatica intensiv informaticd

Pentru varianta:

Modulul M1 (7 saptimani, 11.09 — 27.10.2023) Modulul M4 (9 sdptimani, 26.02 — 26.04.2024)
Modulul M2 (7 saptimani, 06.11 — 22.12.2023) Modulul M5 (7 saptimani, 08.05 — 21.06.2024)

Modulul M3 (6 saptimani, 08.01 —16.02.2024)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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Numar de

Unitatea de invitare Compgt_ente Continuturi ore Saptiamana Observatii
’ specifice ? t
alocate
: T UTI. 4+3
Recapitulare. Evaluare initiala/ predictiva 7 S1
2.1. e Metoda de programare Backtracking (descrierea
Metode de 2.2. generalad a metodei, utilitate, aplicatii)
. 16+12
programare — 2.3. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru o3 S2-S5 M1
metoda Backtracking 3.1. metode de programare B @)
3.2. Analiza eficientei unui algoritm
2.1. e Metoda de programare Greedy (descrierea generala
Metode de 2.2. a metodei, utilitate, aplicatii)
: 8+6
programare — 2.3. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru _ S6-S7
=14
metoda Greedy 3.1. metode de programare
3.2. Analiza eficientei unui algoritm

Vacanta 28 octombrie — 5 noiembrie 2023

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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Numar de

Unitatea de invitare Cgﬂ;}g%ﬁgte Continuturi ore Saptamana | Observatii
P alocate
2.1, e Metoda programarii dinamice (descrierea generala
Metode de 2.2. a metodei, utilitate, aplicatii)
programare — . 16+12
.. 2.3. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru _ S1-54
metoda programarii =28
dinamice 3.1. metode de programare
3.2. Analiza eficientei unui algoritm
1.1. e Terminologie (graf neorientat, graf orientat, lant, M2
Grafuri neorientate 1.2. lant elementar, drum, drum elementar, ciclu, ciclu (7)
i orafuri orientate — 1.3. elementar, circuit, circuit elementar, grad)
felfgminolo ie 14. e Reprezentarea grafurilor (matrice de adiacenta, 12+9 $5.97
reprezen ta?re ’Tn 1.7. liste de adiacenta, lista muchiilor) =21
prezet 1.8. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru
memorie .
3.1. grafuri
3.2. Analiza eficientei unui algoritm

Vacanta 23 decembrie 2023 — 07 ianuarie 2024

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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UP It%tea de Comp_et_ente Continuturi Numar de Saptamana | Observatii
invitare specifice ’ ore alocate ’
1.1
i 1.2. o .
Graf.url . 1.3 e Algoritmi de prelucrare a grafurilor
neorientate si e A 1w . A
C 14. -Parcurgerea grafurilor in latime si Tn adancime 4+3
grafuri orientate 17 I bl . furi _ S1
~ metode de 18 Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru grafuri =
>y Analiza eficientei unui algoritm
parcurgere 3.1.
3.2.
PR . 1.1
Tipuri de grafuri 12
— grafuri 13 e Terminologie (graf partial, subgraf)
complete, grafuri 1.4. e Tipuri speciale de grafuri (graf complet, graf bipartit) 4+3 $2
partiale, 1.7. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru grafuri =
subgrafuri, %? Analiza eficientei unui algoritm
grafuri bipartite 39
e Terminologie (conexitate, tare conexitate) M3
%% e Algoritmi de prelucrare a grafurilor (5+1)
Tipuri de grafuri 13 -Determinarea componentelor conexe ale unui graf neorientat
- grafuri conexe, 1.4, -Determinarea matricei lanturilor/drumurilor 8+6 $3-94
i 1.7. - i i = }
grafuri tare Determinarea componentelor tare conexe ale unui graf =14
conexe :1,)? orientat
39 Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru grafuri
Analiza eficientei unui algoritm
o _ 1.1 e Tipuri speciale de grafuri (graf hamiltonian, graf
Tipuri de grafuri %% eulerian, graf turneu)
— grafuri " Rezolvarea unor probl t ti t furi
o 14. probleme cu caracter practic pentru grafuri 4+3
hamlltpnlene_, 1.7. Analiza eficientei unui algoritm = S5
grafuri euleriene, 1.8.
grafuri turneu 3.1.
3.2.
Programul ,,Scoala altfel” S6

Vacanta 17 februarie — 25 februarie 2024

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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UP lt%tea de Comp_et_ente Continuturi Numar de Saptamana | Observatii
invitare specifice ’ ore alocate ’
1.1. e Terminologie (graf ponderat)
Tipuri de %% ° Repre_zen_tarea grafurilor (matric_ea costurilor)
: 9. e Algoritmi de prelucrare a grafurilor
grafuri - 1.4, : . R . . 8+6
grafuri 17 -IZ?_etermlnarea} drumurilor de cost minim intr-un graf (algoritmul lui 14 S1-S2
ponderate 1.8. Dijkstra,algoritmul Roy-Floyd) _ _
3.1. Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru grafuri
3.2. Analiza eficientei unui algoritm
%% e Terminologie (arbore, arbore partial, arbore partial de cost
Tipuri de 1.3. minim) -
: 14. e Algoritmi de prelucrare a grafurilor
grafu_r = 1.6. -Arbori partiali de cost minim (algoritmul lui Kruskal sau algoritmul 8+6 S3-S4
arbori 17 \ui Prim) =14
oarecare %? Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru arbori
39 Analiza eficientei unui algoritm M4
e Arbori cu ridicina (definitie, proprietiti, reprezentare cu (8+1)
referinte ascendente, reprezentare cu referinte descendente)
e Arbori binari (definitie, proprietati specifice; reprezentarea
1.1. arborilor binari cu referinte descendente; operatii specifice)
1.2. e Tipuri speciale de arbori binari
Arbori cu 1.6. -Arborg ?inar complet - definitie, proprietati, reprezentare 16+12
ridicini L. secventiald y o L =28 S5-58
1.8. -Arbore binar de cautare - definitie, proprietati, operatii specifice
3.1. (inserare nod, stergere nod, cautare element)
3.2. -Heap-uri - definitie, proprietati, operatii specifice (inserare nod,
extragerea nodului cu cheie maxima/minima)
Rezolvarea unor probleme cu caracter practic pentru arbori
Analiza eficientei unui algoritm
Programul ,,Siéptaména verde” Y

Vacanta 27 aprilie — 07 mai 2024
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Competente ALTLELC
Unitatea de invitare perent Continuturi ore Saptiméana Observatii
’ specifice ’ ’
alocate
e Principiile programarii orientate pe obiecte

Elemente de 3.1. e (lase si obiecte (definire, utilizare, operatii 16+12

programare 3.2 specifice) =28 S1-54 M5

orientata pe obiecte o (7)

. < o< 12+9
Recapitulare. Evaluare finala/ sumativa —21 S5-S7
Vacanta 22 iunie — 8 septembrie 2024

COMPETENTE SPECIFICE:
1.1. Transpunerea unei probleme din limbaj natural in limbaj de grafuri, folosind corect terminologia specifica

1.2. Analizarea unei probleme in scopul identificarii datelor necesare si alegerea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema
1.3. Descrierea unor algoritmi simpli de verificare a unor proprietati specifice grafurilor

1.4. Descrierea algoritmilor fundamentali de prelucrare a grafurilor si implementarea acestora intr-un limbaj de programare

1.5. Descrierea operatiilor specifice listelor simplu inlanfuite si elaborarea unor subprograme care sa implementeze aceste operatii

1.6. Descrierea operatiilor specifice structurilor arborescente si elaborarea unor subprograme care sa implementeze aceste operatii

1.7. Analizarea in mod comparativ a avantajelor utilizarii diferitelor metode de structurare a datelor necesare pentru rezolvarea unei probleme
1.8. Aplicarea in mod creativ a algoritmilor fundamentali in rezolvarea unor probleme concrete

2.1 Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea problemei

2.2 Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a unor probleme cu
aplicabilitate practica

2.3 Analiza comparativa a eficientei diferitelor metode de rezolvare a aceleiasi probleme si alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme
3.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

3.2 Utilizarea tehnicilor moderne in implementarea aplicatiilor

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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1.4.2. Exemplu orientativ de planificare calendaristica pentru specializarea matematica-informatica

Unitatea de invatamant

Disciplina: informatica Avizat,

Profesor Director

Clasa a Xl-a

Nr. ore pe sapt.: 4 ore (1 ora curs si 3 ore laborator)

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2023-2024

Programa aprobata cu O.M.nr. 5099/09.09.2009
Filiera teoretica, profil real, specializarea: matematica-informatica

Filiera vocationala, profil militar, specializarea: matematica-informatica

Pentru varianta:

Modulul M1 (7 saptimani, 11.09 — 27.10.2023) Modulul M4 (9 saptimani, 26.02 — 26.04.2024)
Modulul M2 (7 saptimani, 06.11 — 22.12.2023) Modulul M5 (7 séaptimani, 08.05 — 21.06.2024)
Modulul M3 (6 saptimani, 08.01 —16.02.2024)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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Unitatea de invitare Compfet_ente Continuturi M EE O Saptiamana | Observatii
’ specifice ’ alocate ’
: el 1o T 2+6
Recapitulare. Evaluare initiala/ predictiva g S1-S2
e Structura si a modul de definire al subprogramelor M1
e Declararea si apelul subprogramelor (7)
3.1 e Transferul parametrilor la apel (prin valoare si 5+15
Subprograme 3.2 referinta) 20 S3-S7
3.3 e Returnarea valorilor de catre subprograme
e Variabile locale si globale
e Aplicatii folosind subprograme
Vacanta 28 octombrie — 5 noiembrie 2023
Unitatea de invatare Comp_et_ente Continuturi NI, elB e Saptamana | Observatii
’ specifice ’ alocate ’
3.4 e Definire. Exemplificare 349
Recursivitate ' e Mecanisme de implementare * S1-S3
3.5 . . =12
e Aplicatii cu subprograme recursive M2
7
o L1 e Particularitati de memorare a sirurilor de caractere ")
Siruri de caractere 1.2 . - 4+12
’ 13 e Subprograme predefinite de prelucrare a sirurilor de -16 S4-S7
1' 4 caractere

Vacanta 23 decembrie 2023 — 07 ianuarie 2024
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Unitatea de invitare Compgt_ente Continuturi NI EEEE Saptiamana Observatii
’ specifice ’ alocate ’
Structuri de date e Rezolvarea unor probleme cu caracter practic.
1.1 2+6
neomogene _ S1-S2
1.2 =8
e Reprezentarea grafica a structurilor de tip lista
Liste 11 e QOperatii specifice 3+9 $3-S5 2{5
1.2 e Stiva si coada =12 (5+1)
e Aplicatii cu implementare statica
Programul ,,Scoala altfel” S6
Vacanta 17 februarie — 25 februarie 2024
Unitatea de invitare Comp_et_ente Continuturi N, G2 el Saptiamana Observatii
’ specifice ’ alocate ’
Metoda de 2.1 e Prezentare generala
f o 4+12
programare Divide 2.2 e Aplicatii _ S1-S4
=16
et Impera 2.3
e Prezentare generalad M4
Metoda de 2.1 e Implementarea iterativa sau recursiva a
S . i 4+12 (8+1)
programare 2.2 algoritmilor de generare a produsului cartezian, 16 S5-S8
Backtracking 2.3 permutarilor, combindrilor, aranjamentelor,
submultimilor unei multimi
Programul ,,Saptimana verde” S9

Vacanta 27 aprilie — 07 mai 2024
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UP |t%tea de Comp_et_ente Continuturi N, B2 @ Saptamana | Observatii
invitare specifice ’ alocate ’
e Terminologie si proprictati (graf orientat si neorientat,
adiacenta, incidenta, grad; lant, lant elementar, drum, drum
11 elementar, ciclu, ciclu elementar, circuit, circuit elementar;
Grafuri orientate 1:2 subgraf, gr.af partial; conexitate, tare conexitate, arbore, 4412
. . arbore partial) S1-S4
si neorientate 15 - . . . =16 M5
16 e Reprezentarea in memorie a grafurilor (matrice de )
' adiacenta, liste de adiacenta, lista muchiilor/arcelor)
e Parcurgerea grafurilor.
e Aplicatii.
: < . < 3+9
Recapitulare. Evaluare finald/sumativa _10 S5-S7

Vacanta 22 iunie — 8 septembrie 2024

COMPETENTE SPECIFICE:

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii datelor necesare si alegerea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care

intervin intr-o problema

1.2. Identificarea avantajelor utilizarii diferitelor metode de structurare a datelor necesare pentru rezolvarea unei probleme

1.3. Utilizarea sirurilor de caractere si a structurilor de date neomogene in modelarea unor situatii problema

1.4. Implementarea unor algoritmi de prelucrare a sirurilor de caractere si a structurilor neomogene

1.5. Transpunerea unei probleme din limbaj natural in limbaj de grafuri, folosind corect terminologia specifica

1.6. Descrierea unor algoritmi simpli de verificare a unor proprietéti specifice grafurilor

2.1. Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea problemei

2.2. Construirea unor solutii pentru probleme simple care se rezolva cu ajutorul metodelor de programare

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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2.3. Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate practica

3.1. Recunoasterea situatiilor in care este necesara utilizarea unor subprograme

3.2. Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia

3.3. Utilizarea corecta a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator

3.4. Descrierea si aplicarea mecanismului recursivitagii

3.5. Identificarea avantajelor si a dezavantajelor aplicarii tehnicii recursive in implementarea unor rezolvari

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
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1.5. Orientari privind proiectarea didactica

In proiectarea didactica, planificarea calendaristica si proiectarea unitatilor de invitare, se va
tine cont si de rezultatele obtinute la evaluarea initiald/predictiva realizata de profesor la inceputul
anului scolar. Evaluarea initiala/predictiva are un rol reglator, oferind repere pentru o proiectare
curriculara autentica si realistd in clasa a XI-a pe baza unor decizii documentate. De asemenea
constituie baza pentru planificarea activitatilor de remediere a competentelor insuficient
formate/dezvoltate in clasa a X-a.

In proiectarea didactica se va tine cont de specificul clasei, de necesitatea integrarii elevilor
cu nevoi speciale in colectivul clasei, recomandandu-se realizarea unei planificari calendaristice
adaptata pentru acesti elevi. Astfel, se vor adapta mijloacele de invatare, asigurand eficienta
invatarii, pornind de la particularitatile individuale ale fiecarui elev, folosind metode didactice
specifice invatamantului integrat si strategiile invatarii interactive. Se recomanda realizarea unui
plan de interventie individualizat pentru acesti elevi. De asemenea, in proiectarea activitatii didactice
se va tine cont si de elevii supradotati, capabili de performanta.

Informatica, prin specificul ei, este esential legata de lucrul individual pe un calculator, deci
dezvolta deprinderea de a lucra individual. Pe de alta parte, prin intermediul retelelor de calculatoare
este posibil schimbul de informatii intre mai multi utilizatori de calculatoare, mult mai eficient decat
prin orice alta metoda clasica. Evaluarea elevilor Tn spiritul unei activitati desfasurate in grup, se
poate realizarea si prin proiecte colaborative.

In planul activitatii didactice, echilibrul intre diferite abordari si moduri de lucru trebuie sa
fie rezultatul proiectarii didactice personale si al cooperarii cu elevii fiecarei clase in parte. Programa
scolard este astfel conceputd, incét sd incurajeze creativitatea didacticd si adecvarea demersurilor
didactice la particularitatile elevilor.

Tn contextul curriculumului national, conceptul central al proiectarii didactice este demersul
didactic personalizat, iar instrumentul acestuia este unitatea de invdtare. Demersul didactic
personalizat exprima dreptul profesorului de a lua decizii asupra modalitatilor pe care le considera
optime in cresterea calitdtii procesului de predare-invatare-evaluare, respectiv, raspunderea
personala pentru a asigura elevilor un parcurs scolar individualizat, in functie de conditii si cerinte
concrete. Prin proiectarea didactica sunt asociate intr-un mod personalizat elementele programei —
competente specifice, continuturi, activitati de invatare - cu alocarea optima de resurse (de loc, de

timp si materiale), realizati de citre profesor, pe parcursul unui an scolar. In acest sens, programa
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scolara, element central in realizarea proiectarii didactice, nu este privita ca ,,tabla de materii* a
manualului sau ca un element de ingradire pentru profesor.

Profesorul poate opta pentru folosirea activitatilor de invatare recomandate prin programa
si/sau poate propune alte activitati adecvate conditiilor concrete din clasd (exemplele din programa
au caracter orientativ, sunt sugestii, si nu implica obligativitatea utilizarii numai a acestora in

procesul didactic).
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2. ORIENTAREA PROCESULUI EDUCATIV LA DISCIPLINA
INFORMATICA, iN VEDEREA ATINGERII DE TINTE SI
OBIECTIVE STABILITE PRIN DOCUMENTE DE POLITICA
EDUCATIONALA/METODOLOGII

Evaluarea performantelor scolare si a competentelor scolare este un aspect esential al
activitatii de predare in sistemul educational. Conform O.M.E. nr. 3750/28.02.2023 privind
Metodologia-cadru de evaluare in mediul online a performantelor scolare si a competentelor
elevilor, principiile care guverneazd procesul de evaluare a performantelor scolare si a
competentelor elevilor sunt:

a) claritate si transparentd - criteriile si asteptarile probei de evaluare sunt formulate explicit
si cunoscute de toti elevii, astfel incat ei sa poata intelege sarcina de lucru pentru a-si asigura
performanta;

b) validitate - evaluarea masoara ceea ce intentioneaza prin competentele de evaluat, iar
rezultatele pot fi utilizate Tn formularea feedback-ului;

c) diversitate - existenta unei varietati de forme si metode de evaluare care pot fi adecvate
scopului procesului de evaluare;

d) flexibilitate - adaptarea probelor de evaluare la specificul disciplinei, respectiv la nivelul
de dezvoltare intelectuald a elevilor;

e) fiabilitate - existenta de instrumente si metode de evaluare de incredere care produc
rezultate comparabile si precise de fiecare data cand sunt utilizate;

f) accesibilitate - existenta de instrumente si metode de evaluare accesibile tuturor partilor
interesate, inclusiv elevilor, cadrelor didactice, personalului auxiliar si parintilor;

g) implicare - elevii sunt parte activa a procesului de evaluare, atat in timpul administrarii
probei, cat si prin formularea de sugestii aduse procesului de evaluare;

h) ritmicitate - proces continuu care permite monitorizarea evolutiei elevilor si ajustarea
procesului de predare-invatare-evaluare in functie de rezultate;

1) obiectivitate - impartialitatea procesului de evaluare prin respectarea strictd a baremului

de evaluare si de notare, respectiv a criteriilor de evaluare;
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J) relevanta - evaluarea se realizeaza prin intermediul unor cunostinte fundamentale,
specifice disciplinei si vizeaza formarea/dezvoltarea competentelor asteptate conform profilului de
formare al absolventului;

k) echitate - asigurarea realizarii procesului de evaluare fara discriminare $i cu respectarea
egalitdtii de sanse;

|) securitate si confidentialitate - in procesul de evaluare in mediul online se asigura
securitatea informatiilor si a datelor cu caracter personal si se asigura masurile de securitate si de
protectie a sanatatii elevilor.

Fiecare context educational poate avea propriile cerinte si prevederi legale. Se recomanda
studierea ghidurilor propuse si dezvoltarea unui sistem propriu de evaluare, eficient si echitabil, care
sa fie conform cu prevederile legale din O.M.E. nr. 3750/28.02.2023.

Evaluarea performantelor scolare si a competentelor scolare la disciplina informatica poate
fi o provocare data de complexitatea subiectului. Cateva recomandari pentru a aborda acest aspect
n mod eficient:

1. Diversitatea metodelor de evaluare: utilizarea unei varietati de metode de evaluare, cum
ar fi cele traditionale (probe orale, probe scrise, probe practice), dar si cele moderne/complementare
(proiecte, referate, portofolii etc.), prin dezvoltarea de produse software, rezolvarea de probleme si
diferite activitati in echipa. Astfel, se pot evalua competentele elevilor, avand in vedere cunostintele
teoretice, aplicarea acestora n practica, dar si abilitatile de colaborare.

Includerea proiectului, ca metoda moderna/complementara de invatare-evaluare, care sa
implice dezvoltarea practica de solutii tehnologice, ofera elevilor oportunitatea de a aplica in mod
creativ cunostintele in contexte reale si de a dezvolta abilitati specifice, dar si de a invata sa invete.
Portofoliile digitale ale elevilor pot include proiecte, diferite produse software elaborate,
documentand astfel evolutia lor si reflectand experientele de invatare.

Utilizarea, in cadrul metodelor traditionale de evaluare prin probe scrise si practice, a unor
teste care sd includa rezolvarea unor sarcini specifice de natura teoretica sau practica, este
recomandata pentru evaluarea competentelor elevilor, inclusiv in utilizarea software-ului.

2. Colaborare si comunicare: includerea de activitati didactice de grup care incurajeaza
colaborarea, munca in echipa si comunicarea, avand in vedere ca in lumea tehnologica acestea sunt
aspecte esentiale.

3. Autoevaluarea si evaluarea colegiala (peer assessment): introducerea practicii
autoevaluarii, prin care elevii isi evalueaza propriile progrese si potentialele zone de imbunatétire.

Evaluarea colegiala poate incuraja, de asemenea, discutii constructive si invatare colaborativa.
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4. Utilizarea tehnologiei: utilizarea tehnologiei pentru evaluare, cum ar fi instrumente de
evaluare accesibile online sau platforme de evaluare, care pot oferi feedback rapid si eficient
elevilor.

5. Feedback detaliat: oferirca de feedback detaliat si constructiv pe parcursul procesului de
evaluare ajuta elevii sa inteleagd nu doar ce au gresit, ci si cum pot Imbunatati procesul de invétare 1n viitor.

6. Evaluare formativi/pe parcurs si sumativa/finala: evaluarea formativa in timpul
fiecarei lectii asigura profesorul ca elevii sunt pe drumul cel bun si ofera oportunitatea de a ajusta
nevoile de invatare ale acestora. Evaluarea sumativa se realizeaza la finalul fiecarui parcurs de

invatare, unitate de Tnvatare.

2.1. Recomandari privind evaluarea in mediul online a performantelor scolare

si a competentelor scolare

Abordarea evaluarii la disciplina informatica ar trebui sa reflecte natura complexda a

disciplinei, care incurajeaza si dezvolta gandirea critica, dar si aplicarea in practica a celor invétate.

2.1.1. Exemple de platforme/aplicatii care sprijina elaborarea si administrarea

de instrumente de evaluare

DigitalEdu - Resurse Educationale Deschise — este 0 baza de date cu resurse educationale
in format digital, create de cadre didactice, organizate pe discipline si ani de studiu. Contine link-uri
care permit accesul la peste 7000 de teste, fise de lucru, jocuri didactice, filme si simulari.

Kinderpedia - Solutie completa de comunicare si management pentru unitati de invatamant,
disponibila pe web si ca aplicatie pentru dispozitive mobile (pentru sistemele de operare Android si
i0S). Platforma este accesibila gratuit si ajuta la gestionarea clasei/ grupei si a activitatilor de
invatare, dar si la comunicare si colaborare. Este adaptata pentru invatamantul preuniversitar si este
in limba roméana. Are modul de videoconferintd (Zoom) integrat cu orarul clasei, dar si catalog
electronic cu posibilitatea de atribuire de teme catre elevi si de notare a rezolvarilor acestora. Elevii
se pot inscrie doar cu un cod unic furnizat de profesor/invatator (fard a avea nevoie de adrese de
email). Sunt disponibile mai multe tutoriale pentru utilizarea platformei, ™ limba

romana: https://docs.kinderpedia.co/ro/
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WAND.education - Permite crearea de la zero a lectiilor (ofera multe modele si sabloane de
lectii) sau preluarea unor lectii create de alti profesori. Este simplu de folosit in crearea de continut
educational interactiv, lectia si/sau testul putdnd fi transmise in timp real elevilor; iar acestia
putandu-le vizualiza pe orice tip de dispozitiv (desktop, laptop sau telefon mobil) bazat pe: i0S,
Android, Mac OS, Windows. Are functii de notare, evaluare si urmarire a parcursului scolar al
elevilor.

Zoom & Google Classroom (video) -Exista tutoriale video pentru instalarea si utilizarea
Zoom si Google Classroom.

Digitaliada - Este o platforma cu resurse educationale digitale create de cadre didactice intr-
un cadru si cu proceduri bine stabilite. Contine exercitii, teste, tutoriale video si ghiduri.
Sectiunea Invitare si testare online este structurati pe patru niveluri de acces, fiind dedicata atat
directorilor, cadrelor didactice, indiferent de materia predata, cat si parintilor si elevilor.

Cu Microsoft Forms si Google Forms, se pot crea sondaje, teste si anchete si se pot vedea
cu usurinta rezultatele in timp real.

Din septembrie 2020, s-a lansat live platforma Khan Academy in limba romana, care se
poate accesa la adresa: ro.khanacademy.org. Khan Academy este o organizatie non-profit, avand
misiunea de a furniza gratuit educatie la nivel mondial. Pe platforma organizatiei se pot crea clase
si chiar importa clase de elevi din Google Classroom. Pentru disciplina informatica recomandam
lectiile de programare postate pe platforma. Evaluarea se realizeaza cu ajutorul proiectului.

LIVRESQ (www.livresg.com) este un editor de resurse educationale in format digital.
Acesta faciliteazd crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de poze, animatii, continut
audio, video, quiz-uri si alte elemente, fara a fi necesare cunostinte de programare.

PBINFO (www.pbinfo.ro) este o platforma care permite rezolvarea de itemi de tip obiectiv

(Intrebari cu raspuns multiplu), semiobiectiv (intrebari cu raspuns scurt) sau subiectiv (rezolvarea
de probleme, prin scrierea de programe in limbaj de programare), cu evaluare automatd a
raspunsurilor. De asemenea, permite construirea unor teste, teme etc.

INFOARENA_(https://infoarena.ro/) este o platforma care permite rezolvarea de itemi de

tip subiectiv (de tip rezolvare de probleme, prin scrierea de programe in limbaj de programare), cu

evaluare automata a raspunsurilor.
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2.2. Exemple de abordari multi-, inter- si trans- disciplinare, avand in vedere

Integrarea unor teme prioritare

Abordarile clasice ale continuturilor stiintifice din programa scolara trebuie Inlocuite cu
unele moderne 1n contextul axarii pe formarea de competente. Se disting trei tipuri de abordari
moderne: multi-, inter- si trans- disciplinare.

Tratarea multidisciplinara a unui subiect, presupune analizarea acestuia din perspectiva mai
multor discipline, dar acestea raman independente unele in raport cu altele.

Interdisciplinaritatea reprezinta studierea unui continut prin utilizarea unor metode si
concepte apartinand mai multor discipline, fiind ignorate granitele lor traditionale.

Notiunea de transdisciplinaritate a fost introdusa de Jean Piaget in 1970, urmand ca in 1985
Basarab Nicolescu sa dezvolte metodologia transdisciplinaritdtii, care se axeaza pe tratarea unei
probleme in raport cu realitatea, depasind obstacolele impuse de discipline prin utilizarea spatiului
dintre si de dincolo de acestea.

Temele contemporane care se pliaza pe abordari multi-, inter- si trans- disciplinare pot fi
inspirate din:

e cducatia privind mediul si schimbarile climatice (inclusiv 1n relatie cu programul
Saptamana verde);

e educatia pentru siguranta si securitate (Impotriva calamitatilor, cibernetica);

e educatia privind mass-media (inclusiv abordarea critica a surselor de informare);

e educatia financiara,

e educatia juridica;

e educatia antreprenoriald;

e educatia tehnologica;

e educatia rutiera;

e educatia civicd;

e educatia interculturala;

e educatia pentru cetdtenie democratica;

e educatia pentru egalitate de sanse.
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2.2.1. Exemplu orientativ de proiectare a unei activitati de invatare

Numeroase situatii din viata cotidiana pot fi modelate cu ajutorul teoriei grafurilor. Multe
dintre problemele legate de tehnologia comunicatiilor, retelele de calculatoare se pot rezolva cu
algoritmi specifici grafurilor. Suportul tehnologic al societatii informationale este asigurat prin
convergenta a trei sectoare: tehnologia informatiei, tehnologia comunicatiilor si productia de
continut electronic. Sistemele de comunicatii actuale integreaza tehnologii multiple, capabile sa
asigure suport pentru servicii de banda larga si servicii orientate spre aplicatii particulare ale
utilizatorilor. Aceste servicii necesita interconectarea mai multor retele de comunicatii, cu arhitecturi
si topologii diferite. Complexitatea analizei si evaluarii securitatii sistemelor de comunicatii actuale
este determinatd de multitudinea tehnologiilor, de natura resurselor sistemelor, dar si de
diversificarea tipurilor de amenintari.

Alegerea si includerea unor aplicatii de acest tip in cadrul orelor de informatica nu are doar
scopul de a demonstra aplicabilitatea teoriei grafurilor, ci si de a oferi probleme cat mai intuitive
pentru captarea atentiei elevilor.

Aplicarea teoriei grafurilor in dezvoltarea durabild poate avea diverse aspecte practice si
poate contribui la optimizarea deciziilor pentru a obtine rezultate eficiente din punctul de vedere al
resurselor.

Iata cateva exemple de aplicare a teoriei grafurilor in contextul dezvoltarii durabile:

® Planificarea retelelor de transport. Teoria grafurilor poate fi utilizatd pentru a
modela retelele de transport dintr-o zona urbana sau rurald. Prin crearea unui graf
care reprezinta intersectiile si legaturile dintre acestea, se pot identifica rute optime
pentru a minimiza distantele parcurse, timpul petrecut in trafic si consumul de
combustibil. Aceasta poate contribui la reducerea emisiilor de gaze cu efect de sera
si la eficientizarea transportului public.

o Gestionarea resurselor de apd. In contextul dezvoltarii durabile a resurselor de ap4,
teoria grafurilor poate fi aplicatd pentru a modela retelele de distributie a apei potabile
si a sistemelor de canalizare. Prin optimizarea retelei de conducte si a distributiei, se
poate reduce pierderea de apa si se poate asigura o utilizare eficienta a acestei resurse
importante.

® Analiza retelelor de energie regenerabila. Daca se doreste sd se dezvolte o retea de
energie regenerabild, cum ar fi parcuri eoliene sau parcuri solare, teoria grafurilor

poate fi folositd pentru a determina pozitionarea optima a dispozitivelor de generare
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a energiei. Acest lucru poate duce la o productie eficienta si la minimizarea
impactului asupra mediului Tnconjurator.

Planificarea utilizarii terenurilor. Pentru dezvoltarea urband durabild, teoria
grafurilor poate ajuta la determinarea modului optim de utilizare a terenurilor
agricole. Prin crearea unui graf care reprezintd parcelele de teren si restrictiile
asociate, se poate identifica maximizarea distributiei spatiilor verzi, zonelor
rezidentiale si facilitatilor publice, asigurand 1n acelasi timp o dezvoltare armonioasa.
Gestionarea lanturilor de aprovizionare. In contextul dezvoltirii durabile a
lanturilor de aprovizionare, teoria grafurilor poate fi aplicatd pentru a optimiza
fluxurile de materii prime si produse finite. Acest lucru poate reduce risipa de resurse
si poate minimiza impactul asupra mediului prin optimizarea rutelor si proceselor de
productie.

Managementul deseurilor. Utilizarea algoritmilor de optimizare si a inteligentei
artificiale pentru a planifica rutele colectarii deseurilor in mod eficient, reducand
distantele parcurse si emisiile de poluanti. Teoria grafurilor poate ajuta la

identificarea celor mai eficiente rute pentru vehiculele de colectare.

Acestea sunt doar cateva exemple de aplicare a teoriei grafurilor pentru dezvoltare durabila.

In general, abordarile bazate pe modele grafice pot oferi o perspectiva mai clara si o structurd mai

bine definitd pentru a lua decizii informate care sd ducd la o dezvoltare durabild eficientd si

ecologica.

Propunere de activitate de Invatare pentru a explora conceptele de planificare a retelelor de

transport pentru o dezvoltare durabila folosind grafuri:

Titlu:

Planificarea eficienta a retelelor de transport pentru a minimiza distantele, timpul de calatorie

si consumul de resurse - aplicatii ale grafurilor

Competente specifice vizate:

11,12,13,14,18,3.1

Conditii necesare desfasurarii activitatii:

Elevii sunt asezati in banci si primesc fisele de lucru distribuire de profesor

Timpul alocat:

1-2 ore
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Forme de organizare a clasei:
Frontal, individual

Metode didactice utilizate:
Conversatia, studiul de caz, modelarea

Mijloace de invatamant utilizate:

e Fise cu reprezentdri grafice ale retelelor de transport

e Fise cu intrebari si sarcini

Scenariul activitatii de invatare

Activitatea profesorului

Activitatea elevului

° Introducere (15 minute):

o Discuta cu elevii despre importanta planificarii
eficiente a retelelor de transport intr-o comunitate sau oras.
o Reaminteste  notiunile  specifice  grafurilor,
necesare pentru desfasurarea activitatii: noduri (intersectii)

si muchii (drumuri) in contextul retelelor de transport.

Participa la discutie, raspund la

intrebari.

° Explorarea conceptelor (20 minute):

¢ Distribuie fisele cu reprezentdri grafice ale unor
retele de transport simple. Acestea pot contine intersectii
(noduri) si strazi (muchii) care conecteaza intersectiile.

o Solicita elevilor sa identifice nodurile si muchiile

n graful asociat retelei.

Analizeaza reprezentarile primite si

dentificd nodurile si muchiile grafului.

° Sarcini practice (25 minute):
o Distribuie fise cu sarcini legate de retelele de
transport.
De exemplu:
"Precizati cea mai scurtd rutd intre intersectiile A si B."
"Precizati un traseu urmat pentru a ajunge de la intersectia
C la intersectia D , parcurgand cea mai mica distantd"
o Incurajeaza elevii sa aplice algoritmii teoriei

grafurilor pentru a determina solutia.

Rezolva sarcinile primite.
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° Dezbatere si analiza (15 minute):

o Colecteaza raspunsurile elevilor si discutd despre
strategiile pe care le-au folosit pentru a gasi rutele optime.
o Incurajeaza discutia despre cum aceste concepte ar
putea fi aplicate in situatii reale de planificare a

transportului.

Participa la dezbatere si analiza.

° Studiu de caz (20 minute):

o Distribuie o fisd cu o reprezentare grafica a unei
retele de transport complexe.

o Solicita elevilor sa gaseascd rute optime intre
diferite intersectii, sd calculeze distantele

o Discuta cu elevii despre dificultatea identificarii
solutiei fard a aplica un algoritm corespunzator,

identificand aspectele de eficienta.

Rezolva sarcinile primite si participd la

discutii.

° incheiere si reflexie (15 minute):

¢ Discuta cu elevii despre ce au invatat in timpul
activitatii si cum pot aplica aceste concepte 1n situatii reale.
o Incurajeazi elevii si se gindeascd la avantajele
unei planificari bune a retelelor de transport in ceea ce

priveste impactul asupra mediului si calitatea vietii.

Observatii:

Aceastd activitate de invatare ajutd elevii sd inteleagd modalitatea de aplicare a teoriei

grafurilor pentru a rezolva probleme practice legate de planificarea eficienta a retelelor de transport.

Mijloacele de invatamant utilizate si intrebarile/sarcinile de lucru sunt adaptate nivelului de

intelegere al elevilor si exista suficientd interactiune si dezbatere pentru a consolida competentele

avute in vedere.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024

29




3. VALORIZAREA DE OPORTUNITATI ASIGURATE PRIN
PROIECTELE SI PROGRAMELE MINISTERULUI EDUCATIEI

Si in acest an scolar se impune valorizarea de catre profesori a oportunitdtilor asigurate de
Ministerul Educatiei prin proiectele si programele sale. In ultimii ani, cunostintele de informatica si
tehnologia informatiei si a comunicatiilor au devenit mai importante in procesul de predare-invatare-
evaluare, odata cu dezvoltarea tehnologiei si a produselor de eLearning. Beneficiile se transpun in
imbunatatirea eficientei si eficacitatii educatiei la toate nivelurile, atat formale cat si informale.

Conform Strategiei Nationale privind Agenda digitala pentru Romania 2020 interventiile
care urmeaza a fi implementate in Romania, sub coordonarea Ministerului Educatiei, cu privire la
educatia prin informatica si tehnologia informatiei si a comunicatiilor, pot fi organizate in 3
categorii:

e educatia prin activitate curriculara bazata pe informatica si tehnologia informatiei si
a comunicatiilor;

e educatia prin activitatea extracurriculard bazatd pe informatica si tehnologia
informatiei si a comunicatiilor;

e pregatirea profesionald continua cu ajutorul informaticii si tehnologiei informatiei si
a comunicatiilor.

Deoarece profesorii se confrunta cu cerinte profesionale care se schimba cu rapiditate, este
necesar sa detind un set de competente ce devine din ce Tn ce mai extins si mai sofisticat. Profesorii
au obligatia de a Ti ajuta pe elevi sa obtina competente digitale, iar pentru aceasta trebuie ca ei insisi

sa isi dezvolte propriile competente digitale.

3.1. Obiectivele stabilite prin Strategia Nationala privind Agenda Digitala pentru
Romania 2020

Obiectivele stabilite prin Strategia Nationala privind Agenda Digitald are implicatii asupra
educatiel, in special in directia tehnologiei informatiei si a comunicatiilor.

Strategia Nationald privind Agenda Digitald pentru Romania 2020 stabileste obiective ca:
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e reformarea permite accesul la informatii, implica cetatenii si furnizeaza servicii
pentru beneficiul acestora prin eGuvernare, Interoperabilitate, Securitate Cibernetica,
Cloud Computing, Open Data, Big Data si Media Sociale.

e investitia in cunoastere si in competentele digitale ale populatiei are ca scop cresterea
calitatii vietii cetatenilor, prin dezvoltarea competentelor tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor in educatie, Sanatate, cultura si e-inclusion.

e dezvoltarea comertului electronic, care ofera un cadru legal si transparent pentru
Intreprinderi/consumatori, promoveaza investitiile in inovare prin e-commerce,
cercetare-dezvoltare si inovare in tehnologia informatiei si a comunicatiilor.

e dezvoltarea infrastructurii de broadband, prin implicatiile tehnologiei informatiei si
a comunicatiilor asupra cresterii economiei, are un rol important pentru dezvoltarea
Romaéniei, atdt din punctul de vedere economic, cat si in ceea ce priveste
imbunatatirea gradului de incluziune sociala, pentru o acoperire regionald completa

si uniforma cu servicii digitale.

3.2. Cadrul european pentru competenta digitala a profesorilor - DigCompEdu

Datorita schimbarilor rapide in cerintele profesionale cu care se confrunta profesorii, este
esential ca acestia sa dezvolte un set de competente digitale din ce in ce mai extins si sofisticat. In
special, avand 1n vedere raspandirea dispozitivelor digitale si responsabilitatea profesorilor de a
sprijini elevii in dobandirea competentelor digitale, devine crucial sd-si dezvolte propriile abilitati
digitale.

Lanivel international si national, au fost elaborate diverse cadre, instrumente de autoevaluare
si programe de formare pentru a defini caracteristicile competentei digitale necesare cadrelor
didactice si pentru a facilita evaluarea abilitatilor lor, identificarea nevoilor de instruire si furnizarea
de cursuri de pregatire adecvate.

In urma analizei si comparatiei acestor instrumente, se propune un cadru european comun
pentru competenta digitala a cadrelor didactice (DigCompEdu). Acest cadru, bazat pe cercetare
stiintifica, serveste la orientarea politicilor si poate fi adaptat direct pentru utilizare in cadrul
programelor si instrumentelor regionale si nationale de formare. Mai mult decat atat, acesta
furnizeaza un limbaj si o abordare uniforma, care vor facilita dialogul si schimbul de bune practici

la nivel transfrontalier.
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Cadrul DigCompEdu se adreseaza profesorilor de la toate nivelurile de invatamant, incepand
de la educatia prescolard si pana la Invatimantul superior si formarea adultilor, inclusiv educatia
generala si profesionald, educatia celor cu nevoi speciale si contextelor de invatare non-formala.
Scopul sau este sa ofere o baza generalda pentru definirea competentelor digitale, fiind destinat
creatorilor de modele de competentd digitala, cum ar fi statele membre, guvernele regionale,
agentiile relevante la nivel national si regional, precum si organizatiile educationale si institutiile de
formare profesionald, fie ele publice sau private.

Conform O.M.E. nr. 4150/29 iunie 2022 in procesul de evolutie in cariera didactica si in
procesul de dezvoltare profesionald continud, corespunzator nivelurilor de competenta didactica
asociate standardelor de formare in cariera didacticd se stabilesc 6 domenii si 22 de competente
digitale cheie. Pentru fiecare competenta sunt furnizate o denumire si o scurta descriere, care servesc
ca punct principal de referinta.

Cadrul DigCompEdu descrie competentele digitale specifice cadrelor didactice, dupa cum
urmeaza:

(a) Domeniul 1 - Implicare profesionald se adreseaza mediului profesional in sens larg si
vizeaza utilizarea tehnologiilor digitale de catre cadrele didactice in interactiunile lor profesionale
cu colegi, anteprescolari/prescolari/elevi/studenti/alte persoane aflate in proces de invatare, parinti
si alte parti interesate, pentru dezvoltarea profesionala proprie si 1n interesul organizatiei.

Competentele digitale ale cadrelor didactice sunt exprimate prin capacitatea lor de a utiliza
tehnologii digitale nu numai pentru a imbunatati predarea, ci si pentru interactiunile lor profesionale
cu colegii, anteprescolarii/prescolarii/elevii/studentii/alte persoane aflate in proces de invétare,
parintii si alte parti interesate, pentru dezvoltarea lor profesionala, pentru binele colectiv si inovare
continud, atat in cadrul organizatiei, cat si In cadrul carierei didactice.

(b) Domeniul 2 - Resurse digitale abordeazd competentele necesare pentru utilizarea,
crearea si partajarea eficienta si responsabild a resurselor digitale in cadrul procesului de predare si
invatare.

Una dintre competentele cheie pe care orice profesor trebuie sa o dezvolte este sa accepte
aceastd diversitate, sd identifice Tn mod eficient resursele care se potrivesc cel mai bine cu
obiectivele de Invatare, cu grupul sdu de cursanti si cu stilul propriu de predare, sd structureze
materialul bogat pe care il are la dispozitie, sa stabileascd conexiuni si s modifice, sd completeze si
sa dezvolte resurse digitale proprii pentru a preda. In acelasi timp, trebuie s cunoasci modul de

utilizare si de gestionare a continutului digital. Profesorii trebuie sa respecte regulile privind
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drepturile de autor atunci cand folosesc, modifica si partajeaza resurse si sd protejeze continutul si
datele sensibile, cum ar fi examenele digitale sau notele cursantilor.

(c) Domeniul 3 - Predare si invatare se refera la modul de folosire a tehnologiilor digitale
n procesul de predare si invatare.

Aceastd competentd se referd la proiectarea, planificarea si implementarea utilizarii
tehnologiilor digitale in diferitele etape ale procesului de invatare. Rolul unui profesor cu
competenta digitala este de a fi un iIndrumaétor si un ghid pentru elevi in activitatile de invatare din
ce in ce mai independente ale acestora. In acest sens, profesorii cu competenta digitala trebuie si fie
capabili sa elaboreze noi metode, sustinute de tehnologiile digitale, sd asigure indrumare si asistenta
elevilor, individual si colectiv si sd initieze, sa sprijine si s monitorizeze atat activitatile de invatare
autoreglata, cat si activitatile de invatare prin colaborare.

(d) Domeniul 4 - Evaluarea se refera la utilizarea strategiilor digitale pentru imbunatatirea
evaluarii.

La integrarea tehnologiilor digitale in procesele de invatare si de predare, se va lua in
considerare modul in care acestea pot imbunitti strategiile de evaluare existente. In acelasi timp,
se va lua in considerare si modul in care tehnologiile digitale pot fi utilizate pentru a crea sau a
facilita abordari de evaluare inovatoare.

(e) Domeniul 5 - Capacitarea elevilor urmareste valorificarea potentialului utilizarii
tehnologiilor digitale in dezvoltarea strategiilor de predare si invatare centrate pe elev.

Tehnologiile digitale pot ajuta suplimentar la diferentierea in clasa si la asigurarea unui
invatdmant personalizat, punand la dispozitie activitdti de Invatare adaptate nivelului de cunostinte,
intereselor si nevoilor de invatare ale fiecarui elev.

(f) Domeniul 6 - Facilitarea dobdndirii de catre elevi a competentei digitale detaliaza
competentele pedagogice necesare pentru a facilita dobandirea competentelor digitale de catre
anteprescolari/prescolari/elevi/studenti/alte persoane aflate in stare de invatare.

Competenta digitala reprezinta una dintre competentele transversale pe care profesorii

trebuie sa o insufle elevilor.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
33



Competente profesionale
ale Profesorilor

RESURSE

Competente pedagogice
ale Profesorilor

Competente pedagogice

PREDARE

ale Cursantilor

DIGITALE §IiNViTARE
Selectare Predare
FACILITAREA DOBANDIRII
) Creare si modificare — indrumare 6 DE CATRE CURSJ\NTI A
Comunicare COMPETENTEI DIGITALE
organizationald -~ Inf -
Gestionare, inv&tare prin colaborare (@) ommares

Colaborare protejare, partajare

alfabetizare media

profesionalé . e &) Comunicare
/_,.«: Invatare autoreglatd
Practici reflexive (&) Crearea de continut
—
Dezvoltare profesional& o EVALUARE g::;::;tz‘: (Y Utilizarea responsabild

continua digitald

Q Strategii de evaluare
RN é Analiza dovezilor
@ Feedback si planificare

Accesibilitate si incluziune

Diferentiere si personalizare

Implicarea activd

Rezolvarea problemelor

a cursantilor

3.3. Platformele educationale: TEACH si SELFIE for TEACHERS

TEACH - https://www.youtube.com/watch?v=EDVh9MN44GQ

Teach este un instrument care descrie practicile de predare si care ajuta la dezvoltarea sociala
si cognitiva a elevilor. Acest instrument vine in sprijinul profesorilor pentru a diversifica predarea
si evaluarea pentru dezvoltarea armonioasa a elevilor.

Teach este un sistem de diagnosticare, un instrument de monitorizare si evaluare si parte
integranta a unui program de dezvoltare profesionald a cadrelor didactice. Instrumentul Teach este
util tuturor celor interesati de educatie.

In practica, inovatia in invatimant reflectd in principal doua aspecte: inovatia in predare
utilizand metode moderne pentru predare si invatare precum si inovatia tehnologicd prin
inserarea/dezvoltarea/utilizarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor si a resurselor
educationale digitale.

Teach RO este utilizat ca un instrument inovativ de observare la clasa, care evidentiaza
calitatea practicilor de predare si tehnologia utilizata cu rol in sprijinirea si dezvoltarea abilitatilor
socio-emotionale si cognitive ale elevilor.

Platforma Teach RO ofera pentru sistematizare si parcurs practic-aplicativ chestionare sub
forma evaluarilor pe parcurs, dar pune la dispozitie si instrumente pentru dezvoltarea competentelor

digitale si a abilitatilor de utilizare a noilor tehnologii.
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SELFIE -  https://education.ec.europa.eu/ro/focus-topics/digital-education/tools-for-
schools-and-educators

SELFIE for TEACHERS este un instrument online care ajuta profesorii din invatamantul
primar si secundar sa reflecteze asupra modului in care utilizeaza tehnologiile digitale in practica lor
profesionald. Profesorii 1l pot folosi pentru a afla mai multe despre abilitatile lor digitale si pentru a
identifica domenii in care pot sd se dezvolte in continuare.

La integrarea tehnologiilor digitale in procesul de predare-invatare, vom lua in considerare
modul in care tehnologiile digitale pot imbunitati strategiile de evaluare. In acelasi timp, se va lua
in considerare si modul in care acestea pot fi utilizate pentru a crea sau a facilita o evaluare
inovatoare. Profesorii cu competente digitale vor utiliza tehnologiile digitale in procesul de evaluare.

In acelasi timp, tehnologiile digitale pot contribui direct la monitorizarea progresului
elevilor, pot facilita feedback-ul in timp real si permit profesorilor sa isi evalueze si sa isi adapteze
strategiile de predare.

Competenta digitala reprezintd una dintre competentele transversale pe care profesorii
trebuie sa o transmita elevilor.

Integrarea activitatilor de invatare, a temelor si a evaluarilor solicita elevilor: sa isi formuleze
nevoile de informare; sa gaseascd informatii si resurse 1n medii digitale; sd 1isi
organizeze/proceseze/analizeze si sa isi interpreteze informatiile; sa le compare si s le evalueze in

Includerea activitatilor de invatare, a temelor si a evaluarilor solicita elevilor sd utilizeze
eficient si responsabil tehnologiile digitale pentru comunicare si sa se exprime prin mijloace digitale,
sa modifice si sd creeze continut digital in diferite formate.

Importanta este si instruirea elevilor in legatura cu aplicarea drepturile de autor, a licentelor
pentru continutul digital si a modului in care se fac trimiteri la surse/a modului de alocare a
licentelor.

Profesorii vor lua masuri pentru a instrui elevii cu privire la gestionarea riscurilor si utilizarea
tehnologiilor digitale in sigurantd si in mod responsabil.

SELFIE reprezintd una dintre cele 11 actiuni ale Planului de actiune pentru educatia digitala,
instrument conceput pentru a sprijini scolile sa valorifice la maximum tehnologiile digitale pentru
predare si Invatare. Prin intermediul acestei platforme, scolile au posibilitatea sa reflecteze asupra
modului in care gestioneaza invatarea la distanta si sa planifice urmatorul an scolar pe baza nevoilor

identificate de elevi si de cadrele didactice.
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3.4. Proiectele ”Curriculum relevant, educatie deschisa pentru toti — CRED” si

”PROF — Profesionalizarea carierei didactice” in contextul digitalizarii

EDUCRED - https://www.educred.ro/

Aproape toti profesorii pot valorifica tehnologia 1n activitatile de invatare cu elevii. Un spatiu
care faciliteaza acest tip de activitate este portalul EDUCRED, care a folosit experienta si rezultatele
obtinute in cadrul proiectului CRED, la care s-au adaugat ulterior si alte resurse din afara proiectului
CRED.

PROF - https://www.eprof.ro/

Proiectul are in vedere dezvoltarea competentelor de mentorat profesional, prin formare
profesionald pentru exercitarea unei functii didactice precum si pentru obtinerea performantei
pedagogice in activitatea de predare-evaluare si in activitatea de management educational, in
contextul procesului global de digitalizare a sistemelor de educatie.

Ca strategie de interventie educationala in context blended-learning, se are in vedere:

e utilizarea/remixarea resurselor educationale deschise (RED) de catre cadrele
didactice;

e integrarea RED in activitatea de predare-invatare-evaluare;

e adaptarea procesului de predare — invatare — evaluare, in context blended-learning, la
particularitatile grupurilor de invétare incluziva,

e adaptarea proiectarii didactice la contexte blended learning/online;

e realizarea de instrumente digitale/aplicatii online care pot contribui la

formarea/dezvoltarea competentelor specifice invatarii incluzive.

3.5. Discipline optionale, din oferta nationali, care completeaza curriculumul

obligatoriu in domeniul disciplinei/in relatie directd/indirecta cu acesta

Planurile cadru sunt documente elaborate de Ministerul Educatiei si indica, pentru fiecare
filiera, profil, specializare si clasa, disciplinele de studiu si numarul orelor/ saptamana pentru fiecare

dintre acestea.
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Planurile cadru pentru ciclurile inferior si superior ale liceului au urmatoarele componente:
trunchi comun, curriculum diferentiat si curriculum la decizia scolii. Trunchiul comun si
curriculumul diferentiat cuprind disciplinele care se studiaza in mod obligatoriu in cadrul unei
specializdri. Curriculumul la decizia scolii mentioneazd oferta curriculard proprie unitatii de
invatdmant, care o completeaza pe cea obligatorie. Disciplinele optionale cuprinse in curriculumul
la decizia scolii pot fi propuse la nivel national sau la nivelul scolii.

Din oferta nationald de discipline optionale se distinge ,,Introducere in invatarea automati
(machine learning)”, care poate fi o completare de 1 ord/saptamana pentru elevii din clasa a XI-a
care studiaza disciplina informatica.

In prezentarea programei se precizeazi ci invitarea automati are ca scop principal
construirea de sisteme inteligente, care reprezintd obiectul de studiu al inteligentei artificiale.
Invitarea automati are la baza algoritmi care determini sistemele si invete din propria experienta,
nu doar si se bazeze pe algoritmi predefiniti. In acest context, programa scolard a disciplinei
wIntroducere in invitarea automatd (machine learning)” vizeaza doud competente generale:
implementarea algoritmilor in limbajul Python si elaborarea creativa de solutii informatice care
vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, utilizand algoritmi care au la baza invatarea automata.

Continuturile sunt organizate in doud parti: familiarizarea cu limbajul de programare Python
si prezentarea conceptelor de baza ale Tnvatarii automate. Sunt recomandate medii de dezvoltare si
platforme care pot fi utilizate pentru implementarea algoritmilor utilizand limbajul Python.

Activitatile de invatare exemplificate in programa scolara sunt ancorate n realitate. Sunt
recomandate activitdti de evaluare care sd incurajeze creativitatea elevilor. Programa prezinta, de

asemenea, o listd de resurse gratuite disponibile online.

3.6. Ghid pentru utilizarea resurselor educationale deschise

Conform O.M.E. nr 4150/29.06.2022 sunt definite:
® Resurse educationale deschise: materiale didactice, de invatare si de cercetare in
orice mediu digital sau de alt tip, care sunt in domeniul public sau care au fost puse
in circulatie in baza unei licente deschise ce permite accesul, utilizarea, adaptarea si
redistribuirea gratuitd de catre altii, fara restrictii sau cu restrictii limitate.
e Resurse educationale: resurse - digitale sau de alta natura - elaborate si destinate a

fi utilizate in scopuri educationale.
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e Resurse digitale: termenul se refera la orice continut publicat in format care poate fi
citit/accesat de calculator. Tn contextul DigCompEdu, se face distinctie intre resurse
digitale si date. In acest sens, resursele digitale includ orice tip de continut digital
care poate fi inteles imediat de catre un utilizator uman, in timp ce datele trebuie
analizate, prelucrate si/sau interpretate pentru a fi utilizate de cadrele didactice.

Resursele educationale deschise (RED) sunt materiale de invatare care sunt disponibile
pentru utilizare libera si gratuitd. Acestea pot include manuale scolare, cursuri online, prezentari,
videoclipuri. Aceste resurse pot fi foarte utile in invatarea individuald, dezvoltarea cursurilor sau
pentru a sprijini procesul de Invatare in mediul scolar.

In literatura intalnim (OpenContent, f.d.; UNESCO, 2015) cinci tipuri de activitati atribuite
RED:

1. Retinerea: creeaza, detine si mentine controlul asupra creatiei proprii;

2. Refolosirea: foloseste intr-o varietate de moduri o versiune originald, revizuitd sau remixata
a resursei, respectand drepturile;

3. Revizuirea: editeaza, traduce, adapteazd, ajusteazd si modificd versiunea resursei
intrebuintate;

4. Remixarea: combind versiunea originald sau revizuita a resursei cu alte materiale existente
pentru a crea ceva nou;

5. Redistribuirea: distribuie altora, copii ale versiunii originale, revizuite sau remixate,
adaugand astfel un nou nivel valoric.

Selectarea resurselor educationale deschise (RED) pentru a fi utilizate la clasa necesita
atentie si discerndmant.

Criterii pentru a evalua si selecta resursele potrivite:

1. Relevanta: resursa selectatd se potriveste cu subiectul, nivelul de invatare si obiectivele lectiei.

2. Calitatea continutului: continutul resursei este corect din punct de vedere al curriculumului,
este actualizat, este bine structurat si clar explicat.

3. Acoperirea continutului: resursa acopera intregul spectru al subiectului sau acopera doar
anumite aspecte.

4. Nivelul de dificultate: nivelul de dificultate al resursei se potriveste cu nivelul de invatare al
elevilor.

5. Interactivitate: resursele care implica interactivitate, cum ar fi activitati practice, simulari sau

jocuri, care sa faciliteze intelegerea.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xl-a, anul scolar 2023-2024
38



6. Autoritatea autorului: Autorul care a creat resursa are expertiza si credibilitate in domeniul
respectiv.

7. Licentierea: se verifica licenta sub care este oferita resursa si daca este permisa utilizarea in
scopuri educationale si ca nu exista restrictii excesive.

8. Feedback si recenzii: daca este posibil, resursa are feedback si recenzii ale altor profesori sau
utilizatori care au folosit-o.

9. Accesibilitate: resursa este accesibila pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu nevoi speciale.
Resursele cu formate variate (text, audio, video) pot fi benefice.

10. Suport tehnic: resursa ofera suport tehnic sau documentatie pentru a ajuta elevii si profesorii
sa o utilizeze eficient.

11. Aliniere la curriculum: resursa se aliniazd cu obiectivele si planurile de invatare ale
curriculumului scolar.

12. Diversitate: resursele reflecta diversitatea culturala si incluziunea in continutul lor.

13. Legalitate: resursa respecta drepturile de autor si nu incalca nicio lege.

14. Usurinta de utilizare: este important ca resursa sa fie usor de utilizat atat pentru elevi, cat si
pentru profesori.

15. Feedback pentru elevi: Tn cazul in care folosim resursa in clasa, vom lua in considerare
feedback-ul si reactiile elevilor.

Se recomanda combinarea mai multor resurse pentru a oferi o experienta educationala
cuprinzatoare si alegerea resurselor care se potrivesc cel mai bine nevoilor specifice ale elevilor si
competentelor vizate.

Cateva platforme care ofera resurse educationale deschise sunt accesibile la adresele:

https://www.pbinfo.ro/

https://www.modinfo.ro

https://infoas.ro/

https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise

A N

https://www.coursera.orq

(resurse educationale gratuite limitate, access integral pe baza de subscriptie)

6. https://www.edx.org/

(contine resurse gratuite, nivel licentd)

7. https://ocw.mit.edu/index.htm

(contine unele resurse care pot fi utilizate pentru elevii de liceu)

8. https://oercommons.org/

9. https://infoarena.ro/
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https://educators-go-digital.jrc.ec.europa.eu/

https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
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https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/
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