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Abstract

The fast development of information technologies in recent decades is reflected both in the emergence of
many programming languages and in the methods of developing and writing high-performance algorithms.
Because of this, the curriculum in the discipline of Informatics was modernized, both the fundamental
components of informatics and the applied ones followed a continuous development. The textbook is an official
curricular document of educational policy that ensures the school curriculum in a form that aims to present
knowledge and skills systematically through different teaching units, especially from the perspective of the
student, to arouse curiosity and to increase the knowledge and learning interests of students to put them in a
position to be actively involved in their own training and development, we propose to digitize the textbook of
Computer Science for 10th grade.
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Introducere
Evolutia rapida a informaticii in ultimele decenii se reflectd atat in aparitia a numeroase

limbaje de programare, cat si in metodele de elaborare si redactare a unor algoritmi
performanti. Datorita acestui fapt, a fost modernizat curriculumul la disciplina Informatica,
atat componentele fundamentale ale informaticii, cét si cele aplicative au urmat o dezvoltare
continua. In rezultat, au aparut medii si tehnologii pentru dezvoltarea produselor software,
platforme educationale, care au dus la implementarea unor noi modele de elaborare a
produselor software, remodelarea si extinderea functionalitatilor dispozitivelor traditionale
prin transformarea acestora in dispozitive digitale inteligente.

In calitate de disciplind scolari, Informatica participa la formarea si dezvoltarea
generald a personalitatii si are drept scop principal dezvoltarea gandirii algoritmice a elevului,
crearea premiselor pentru integrarea organica a acestora in societatea informationald moderna
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si de perspectivd. O astfel de integrare presupune detinerea de catre viitorul absolvent al
invatamantului liceal a cunostintelor informatice fundamentale si a abilitatilor de utilizare
instrumentald a mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si comunicatiilor, adica de
stdpanire a Intregului ansamblu de competente ce formeaza cultura informationald a
persoanei.[1]

Una din valorile formative a disciplinei Informatica consta in cunoasterea conceptelor
de bazd ale informaticii, care includ elemente de logicd, algoritmizare, modelare si
programare, de acumulare, pastrare si prelucrare a informatiei.

Tn curriculumul disciplinei Informatica nu este stipulat (fixat) pentru predare si studiere
a unui anumit limbaj de programare, astfel cadrele didactice au libertatea de a alege pentru
predare limbajul de programare de nivel nalt solicitat de elevi. In manualul de Informatica
pentru clasa a 10-a sunt propuse pentru studiu limbajele de programare Pascal si C/C++. Dupa
modernizarea curriculumului s-a propus de integrat cursuri optionale (modul la alegere)
printre care se enumera si disciplina Inteligenta artificiala, utilizdnd limbajul de programare
Python.

Fiind manualul scolar un document curricular oficial de politicd educationala care
asigurd concretizarea programei scolare intr-0 forma care vizeaza prezentarea cunostintelor si
capacitdtilor intr-un mod sistematic, prin diferite unitati didactice, operationalizabile, in
special, din perspectiva elevului si in acelasi timp un instrument de lucru cel mai important,
atat pentru elevi cat si pentru profesori, pentru o motivare mai eficientd a intereselor de
cunoastere si invatare ale elevilor, astfel Incat sa-i puna pe acestia in situatia de a se implica
activ in propria formare si dezvoltare, propunem de a dezvolta/ digitaliza manualul scolar de
Informatica pentru clasa a 10-a, proiectand resurse digitale interactive care vor oferi studiul a
trei limbaje de programare Pascal, C/C++, si Python.

Manualul digital ofera elevilor o modalitate de parcurgere a cartii, de a alege oricare din
partile referitoare la elaborarea, analiza, sau implementarea algoritmilor direct din manual,

PR

- Elaborarea algoritmilor, care se va face prin utilizarea diverselor tehnici

fundamentale de creare a algoritmilor eficient;

- Exprimarea algoritmilor este forma pe care o ia un algoritm intr-un program, utilizand

limbajele de programare Pascal, C/C++, Python abordand programarea structurata;

- Validarea algoritmilor se va efectua prin intermediul mediilor Pascal ABC,

CodeBlocks, Pycharm in dependenta de limbajul in care va fi programat;

- Analiza algoritmilor este o apreciere a valorii unui algoritm, fiind un criteriu ce se

referd la structura algoritmului, timpul de calcul s memoria necesara unui algoritm.

- Testarea programelor este procesul executarii unui program corect pentru diferite date

de intrare, pentru a-i determina timpul de calcul si memoria necesara.

Softul MDIR Constructor transforma manualul electronic (in format PDF) intr-un
manual digital, astfel incat exercitiile/ sarcinile propuse In manualul static, chiar si secvente
de continut teoretic pot fi proiectate si inlocuite cu activitati interactive, care Inlocuiesc
inserate pe paginile manualului digital ce ofera studierea de continut a manualului prin
activitati practice la calculator accesate direct din manual.
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Elaborarea algoritmilor, exprimarea algoritmilor, validarea algoritmilor, analiza si
testarea algoritmilor reprezintd un cadru general pentru problemele abordate in manualul
digital de Informatica pentru clasa a 10-a, care pot fi realizate de elevi, din punct de vedere
practic, accesand activitatile interactive implementate Tn manualul digital, atat in cadrul
lectiilor de informatica cét si pentru studiul individual.

Activitatile interactive implementate in manualul digital de Informatica, sunt resurse
digitale elaborate si inserate, atdt pe campurile cat si In paginile manualului, ofera un model
independentei de actiune, originalitate, combinand aceasta cu individualizarea ritmului de
invatare, ce se realizeazd prin activitdti practice de studiere si utilizare a programelor/
mediilor de programare, ce contribuie la dezvoltarea competentelor elevului de utilizare a
sistemelor informatice si cultivarea continud a modulului de gandire algoritmica.

Pentru utilizarea manualului digital ca un instrument eficient Tn procesul de predare-
invatare-evaluare a disciplinei Informatica in clasa a 10-a, este necesar de instala mediile
Pascal ABC, CodeBlocks, Pycharm, datorita carora, vor fi lansate programele Pascal, C/C++
si Python direct din manual, astfel oferind studiul aprofundat al algoritmului, editarea si
modificarea codului specific limbajului studiat, executarea programului si analiza rezultatelor.

Manualul digital de Informatica elaborat cu ajutorul aplicatieit MDIRConstructor ofera
posibilitatea de a insera 1n paginile manualului programele elaborate in Pascal, C/C++ si
Python, elaborate in mediile Pascal ABC, CodeBlocks, Pycharm.

Fiecare resursa se lanseaza accesand iconita asociatd, specific limbajului de programare
utilizat la scrierea programului (Fig. 1):

AB
- - pictograma prin intermediul careia se lanseaza mediul Pascal ABS in care va fi
prezentat programul Pascal prezentat in pagina manualului;

- !‘ - pictograma prin intermediul céreia se lanseaza mediul CodeBlocks in care va fi
prezentat programul C/C++;

- @ - pictograma prin intermediul careia se lanseaza mediul Pycharm in care va fi
prezentat programul Python.
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Pentru exemplificare, prezentio In coetinuare un fragment de peogram scris in
lissbajul calculatorului:

Recapitulare 10010101 10000011 00116100 01600100 “Rapere storice:
01010010 01011101 000106010 10610101 | 1955 - FORTRAN
11010610 01001100 06101001 01110100 | N Tty

ALGORITMI, PROGRAME 00610101 61020100 11111010 10100011 \‘m&ﬂwl
SI1EXECUTANTI Iotruc prescntate i forsad de | 1960 - COBOL

ructiunt care,
un eexaltat. Procesul

B 7
v

Fig. 1. Manualul digital de Informatica pentru clasa a 10-am

Iconita @ lanseaza mediul Pycharm cu exemplul de program scris in Python, care
poate fi rulat de catre elev pentru a analiza rezultatele obtinute la executarea fiecarei
instructiuni ale programului. Aceasta activitate ofera elevului sa modifice/ dezvolte programul
la studierea noilor elemente din cadrul temei (Fig. 2).

e

terpreter

Fig. 2. Programul Python in mediul Pycharm (pagina 7 din manualul de
Informatica)

Pentru a nu face modificari in exemplul original de program Python prezentat in pagina
manualului, softul MDIR Constructor ofera posibilitate elevului de a lansa mediul Pycharm
pentru scrierea unui program nou, accesand optiunea Python din submeniul Informatica
meniului Resurse Scolare (Fig. 3).
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T gene Python re de nivel inalt, procesul de ¢
zolvare au B urmitoarele etape:
. LeoCAD . . P
1) schii re intre oameni, de exemplu
limba rom https://lab.open-roberta.org/
2) desc https:// makecode.mindstorms.com/ ririlor preconizate cu ajutor
schemelor https:// makecode.microbit.org/
3) scrii Algoritrmica , are de nivel inalt, de exemp
in PASCA )
J5Tutorial o1 .
4) trad nalt in limbajul calculatorul

(in secvente de cuvinte binare);
5) derularea programului pe calculator, depistarea si corectarea eventualelor erori.
Traducerea programelor din limbajul de nivel inalt in limbajul calculatorului se numes
compilare si se efectueaza in mod automat cu ajutorul unor programe speciale, denumi
compilatoare. Pentru editarea si depanarea programelor, au fost elaborate programe .
aplicatii speciale, denumite medii de dezvoltare a programelor.
Fig. 3. Lansarea mediului Pycharm
Daca manualul digital de Informatica pentru clasa a 10-a va fi completat cu resurse
digitale de lansare a programelor Th mediul specific limbajului de programare, elevul va avea
posibilitatea de a studia trei limbaje de programare de nivel inalt.
Concluzie
Activitdtile interactive implementate in manualul digital de Informaticd pentru clasa a
10-a, sunt resurse digitale elaborate si inserate in paginile manualului, care oferd un model de
invatare activa, centrat pe elev, orientat catre activitati individuale, ce permite dezvoltarea
independentei de actiune, originalitate, combinand aceasta cu individualizarea ritmului de
invatare, ce se realizeazd prin activitdti practice de studiere si utilizare a programelor/
mediilor de programare, ce contribuie la dezvoltarea competentelor elevului de utilizare a

sistemelor informatice si cultivarea continua a modulului de gandire algoritmica.
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