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Aprobat, Avizat,

in sedinta Consiliului de Administratie Inspector de specialitate
dindatade ..o, prof. Voineag Anca
FISA DE AVIZARE
A PROIECTULUI DE PROGRAMA PENTRU CURSUL OPTIONAL
ANUL SCOLAR 2019/2020

A. Avizul scolii:

Denumirea optionalului: Java Fundamentals

Tipul: Optional de extindere

Clasa: XI

Durata: 1 an scolar (sept. 2019 — iunie 2020)

Numar de ore pe saptdmana: 1h/sapt.

Autorul: Florea Delilah

Abilitarea pentru sustinerea cursului: profesor si instructor Java Fundamentals pe platforma
Oracle Academy (academy.oracle.com)

Institutia pentru invatdmant: Colegiul National “Samuel von Brukenthal” — invatamant liceal

B. Avizul Consiliului de Curriculum al Scolii (CCS)
CRITERII SI1 INDICATORI DE EVALUARE

| DA | NU [ DA, cu recomandare

I.Respectarea structurii standard a programei

e Argument

Competente specifice

Continuturi (asociate competentelor)

Valori si atitudini

Sugestii metodologice
(inclusiv modalitati de evaluare)

I1. Existenta unei bibliografii

I11. Elemente de calitate

e Respectarea particularitatilor de varsta ale
elevilor

e Concordanta cu etosul scolii, cu interesele
elevilor si cu nevoile comunitatii

e Continutul argumentului

- oportunitatea optionalului

- realismul n raport cu resursele disponibile

e (orelarea competentelor cu continuturile

e Corelarea competentelor cu situatiile de invatare
propuse la sugestii metodologice

e Adecvarea modalitatilor de evaluare la demersul
didactic propus

DA DA, cu | NU
recomandari

Avizul conducerii scolii: Director prof. ......cccocoeeevviininnnn.
(Numele si prenumele, semnatura)
NOTA: Pentru a fi acceptat proiectul de programa trebuie si intruneascd “DA” la punctele I si II
si cel putin 5 “DA” /”DA cu recomandari” la punctul III.
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PROGRAMA SCOLARA
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Filiera teoretica, toate profilurile
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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul curriculum la decizia scolii cuprinde programa solara pentru disciplina Java
Fundamentals, studiata la alegere in filiera teoretica, la toate profilurile, prevdazuta saptimanal cu o ora.
Studiul disciplinei optionale Java Fundamentals se va desfasura cu intreg colectivul de elevi ai clasei
obligatoriu in laboratorul de informatica dotat corespunzator pentru activitatile desfasurate.

Programa scolara este parte componentd a curriculumului national. Aceasta reprezintd
documentul scolar de tip reglator — instrument de lucru al profesorului — care stabileste, pentru fiecare
disciplind, oferta educationald care urmeaza sa fie realizatd in bugetul de timp alocat pentru un parcurs
scolar determinat.

Prezenta programa scolard are urmatoarele componente:

+ Nota de prezentare

+ Competente cheie vizate prin studiul disciplinei

+ Competente generale

+ Competente specifice si continuturi

+ Valori si atitudini

+ Sugestii metodologice

+ Bibliografie

Nota de prezentare a programei scolare descrie parcursul disciplinei de studiu, argumenteaza
structura didactica adoptata si sintetizeaza o serie de recomandari considerate semnificative din punct de
vedere al finalitatilor studierii disciplinei respective.

Competentele generale se definesc pentru fiecare disciplina de studiu si au un grad ridicat de
generalitate si complexitate, ele fiind ansambluri structurate de cunostinte si deprinderi ce se definesc pe
obiect de studiu si se formeaza pe durata unui ciclu curricular.

Competentele specifice se formeaza pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse din competentele
generale si sunt etape 1n formarea acestora. Continuturile Tnvétarii sunt mijloace prin care se urmareste
formarea competentelor specifice si implicit a competentelor generale propuse. Unitatile de continut sunt
organizate tematic. Pentru formarea competentelor specifice pot fi organizate diferite tipuri de activitati
de inviatare. Exemplele de activitati de invatare sunt construite astfel incat sa porneasca de la experienta
concreta a elevului si sa se integreze unor strategii didactice adecvate contextelor variate de invatare.

Valorile si atitudinile orienteaza dimensiunile axiologica si afectiv-atitudinala aferente formarii
personalitatii elevului din perspectiva fiecarei discipline. Realizarea lor concreta deriva din activitatea
didactica permanenta a profesorului, constituind un element implicit al acesteia.

Sugestiile metodologice propun modalitati de organizare a procesului de predare-invatare-
evaluare.

Bibliografia indica materiale didactice si resurse online necesare studiului optionalului, respectiv

aprofundarii notiunilor studiate.
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In elaborarea prezentei programe scolare au fost respectate principiile de proiectare curriculara,
specifice curriculumului national, valorificindu-se in acelasi timp tendintele domeniului pe plan
international, cét si interesul crescut al elevilor pentru a studia aceasta disciplina.

Tn procesul de predare-invatare, activitatea va fi orientata pe probleme: analiza unor situatii practice
(generale sau specifice unui anumit domeniu), identificarea scenariilor, elaborarea unui model algoritmic
de rezolvare, implementarea scenariilor intr-unul din mediile de programare studiate. Tn acest sens cursul
optional este divizat in 3 sectiuni fundamentale care cuprind studiul a 3 medii de programare pentru
dezvoltarea de animatii si anume: Alice3, Greenfoot si Eclipse.

Fiecare elev va primi un cont (user si parold) pe platforma https://academy.oracle.com unde va

putea accesa suportul de curs disponibil numit Java Fundamentals, de asemenea va parcurge sectiunile
aferente cursului, compuse din slide-uri de prezentare, filme si quiz-uri, sustindnd in acelasi timp
examenele de pe platformd. Cursul se va finaliza cu obtinerea nei diplome care si ateste parcurgerea
cursului n varianta online.

Exemplele utilizate la predare vor fi preponderent alese din viata reald in colaborare cu optiunile

exprimate de elevi, putand exista in acest sens si abordari interdisciplinare a proiectelor realizate.
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COMPETENTELE CHEIE EUROPENE VIZATE PRIN STUDIUL DISCIPLINEI

Pe baza rezultatelor studiilor efectuate la nivelul Comisiei Europene au fost stabilite opt
competente cheie, fiind precizate, pentru fiecare competenta cheie, cunostintele, deprinderile si atitudinile
care trebuie dobandite, respectiv formate elevilor in procesul educational.

Aceste competente cheie raspund obiectivelor asumate pentru dezvoltarea sistemelor educationale
si de formare profesionala in Uniunea Europeana si, ca urmare, stau la baza stabilirii curriculumului

pentru educatia de baza.

Principalele competente cheie europene vizate prin studiul disciplinei sunt:

1. Competente in matematica si competente de baza in stiinte si tehnologie

2. Competente digitale

COMPETENTE GENERALE

1. ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea
2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

VALORI ST ATITUDINI
1. Exprimarea unui mod de gandire creativ, in structurarea si rezolvarea
problemelor.
2. Congtientizarea impactului social, economic §i moral al informaticii.

3. Formarea obisnuintelor de a recurge la concepte si metode informatice de tip
algoritmic specifice in abordarea unei varietati de probleme.

4. Manifestarea unor atitudini favorabile fata de stiintd si de cunoastere in
general.
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COMPETENTE SPECIFICE SI CONTINUTURI

1. ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de

prelucrare a acestora

Competente specifice

Continuturi

1.1. Analizarea unei probleme in scopul
identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care intervin intr-o
problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a
datelor structurate

* & & & o o

Introducere in Alice3

Prezentarea unei animatii in mod visual
Dezvoltarea unei scene de animatie
Crearea animatiilor

Controlarea animatiilor

Manipularea animatiilor

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competente specifice

Continuturi

2.1. Identificarea tehnicilor de programare
adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea
creativa a acestora

2.2.Elaborarea strategiei de rezolvare a unei
probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor
tehnici de rezolvare a problemei respective si
alegerea celei mai eficiente variante

* & & o

*

Introducere Tn Greenfoot

Examinarea codului sursa si a documentatiei
Metode variabile si parametrii

Adaugarea instructiunilor de control a sunetului
si a controlului tastaturii

Randomizare si Intelegerea notatiilor cu punct
Crearea unei scene, animarea actorilor si oprirea
unui joc

Crearea unei scene din optiunea programare

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare.

Competente specifice

Continuturi

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a
unei aplicatii

3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii,
folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Deborah2014?

* & & 6 o o o o

>

Introducere n Eclipse
Tipuri de date si operatori
Instructiuni de control
Clase, obiecte si metode
Tablouri

Obiecte de tip string
Tratarea erorilor
Transmiterea obiectelor si supraincarcare
metodelor

Modificatorul static
Mostenire

Polimorfism
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CONTINUTURI DETALIATE

Alice3Beta:

e Introducere Tn mediile studiate (Alice3, Greenfoot si Eclipse) si instalarea
corespunzatoare a aplicatiilor, cerinte sistem

Prezentarea unei animatii n mod visual
Dezvoltarea unei scene de animatie
Crearea animatiilor

Controlarea animatiilor

Manipularea animatiilor

Corelarea Java Fundamentals cu Alice3

Greenfoot:

Introducere Tn Greenfoot

Examinarea codului sursa si a documentatiei

Metode, variabile si parametrii

Adaugarea instructiunilor de control a sunetului si a controlului tastaturii
Crearea unei scene, animarea actorilor si oprirea unui joc

Crearea unei scene din optiunea programare

Crearea unui inventar Java Fundamentals

Eclipse:

Introducere Tn Eclipse — instalare si compilare
Controlarea instructiunilor si a blocurilor de cod
Programarea folosind tipuri de date si operatori
Utilizarea instructiunilor de control ale programului
Utilizarea claselor, obiectelor si metodelor
Utilizarea tablourilor

Utilizarea obiectelor de tip string

Tratarea erorilor

Transmiterea obiectelor si supraincarcare metodelor
Utilizarea modificatorului static

Intelegerea mostenirii

Intelegerea polimorfismului
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SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii va fi orientatd pe rezolvarea de probleme, utilizdndu-se preponderent metode

activ-participative si punandu-se accent pe analiza problemei.

Pentru buna desfasurare a orelor si aplicarea programei se sugereaza urmatoarele activitati de

invatare:

exercitii de descriere a metodei de rezolvare a unei probleme din perspectiva crearii unui scenariu
corespunzator;

proiectarea etapelor unui scenariu elaborat;

discutii privind ordinea pasilor descrisi in cadrul scenariului elaborat;

gasirea unor date reprezentative pentru cazuri generale, respectiv descoperirea cazurilor
particulare;

testarea si analizarea comportamentului aplicatiilor dezvoltate;

dezbateri pe tema fixarii rolurilor in echipa in functie de interesele si aptitudinile individuale;
formularea unor probleme care sa poata fi realizate in grupuri de elevi pe baza unor discutii
preliminare si analiza problemei;

discutii de abordare a problemelorr care apar pe parcursul desfasurarii activitatilor;
verificarea intelegerii rezolvarii unei probleme in ansamblul ei de catre toti membrii grupului;
evidentierea necesitatii realizarii corecte a unei aplicatii;

prezentarea si dezbaterea aplicatiilor realizate;

organizarea de discutii intre elevi, exprimarea si ascultarea parerilor fiecaruia;

evidentierea importantei realizarii unor produse program fiabile, cu interfata prietenoasa.

Pentru ntelegerea principiilor programarii se vor prezenta aplicatii din viata reala, familiare elevului.

Tn procesul de predare-invatare, activitatea va fi orientata pe probleme, respectand urmatorii pasi:

analiza unor situatii practice (generale sau specifice unui anumit domeniu), realizarea scenariului,

elaborarea unui model algoritmic de rezolvare, implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare.

Se va pune accent pe notiunile legate de interfata cu utilizatorul ca parte importanta a aplicatiei. Interfata

trebuie sa satisfaca toate cerintele proiectului. Se va accentua importanta designului in crearea unei

interfete. In elaborarea aplicatiilor se va pune accent pe documentarea aplicatiei. Conceptele

fundamentale ale programarii vizuale se vor prezenta si analiza pe o aplicatie gata implementata. Se vor

pune n evidenta elementele specifice: obiecte vizuale, proprietatile si evenimentele legate de acestea. Se

va da importanta analizei si proiectarii interfetei corespunzatoare unei aplicatii vizuale si functionarii

corespunzatoare a scenariului elaborat.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu
Aria curriculara: Tehnologii
Disciplina: Informatica / Java Fundamentals (Optional)

Planificare calendaristica
Anul scolar 2019-2020

Profesor: Florea Delilah

Clasa: XI

Nr. ore/sapt: 1h

Semestrul |
Unitati de invatare Comp_et_ente Continuturi N O Saptamina | Observatii
’ ’ specifice alocate ’
1. Concepte de bazi ale o Ir}troducere in studierea c_onceptelor de baza ale programarii
programirii vizuale si 11 vizuale, preluarea conturilor de_ I.ucru pe pprtglql . 9 Sl _S2.
! il https://academy.oracle.com si informatii privind instalarea
instalarea aplicatiilor aplicatiilor Alice3, Greenfoot si Ecplise
e Introducere in mediile studiate (Alice3, Greenfoot si Elevii vor
Eclipse) si instalarea corespunzatoare, cerinte sistem elabora un
e Prezentarea unei animatii in mod visual proiect n
2. Prezentarea mediului 1.1 e Dezvoltarea unei scene de animatie Alice3 si vor
de programare vizuala 1:23 e Crearea animatiilor 5 $3.-57. |rezolva
de bazi -Alice3 14 e Controlarea animatiilor quizz-urile
' e Manipularea animatiilor din partea de
o Corelarea Java Fundamentals cu Alice3 Alice a
. cursului.
e Evaluare sumativa
e Introducere in Greenfoot Elevii vor
e Examinarea codului sursd si a documentatiei e|at_30ra un
3. Prezentarea mediului ﬁ . %gtode, variabile si pafam(ftrii 1 1 g?;ﬁtfg;t gy
. < o augarea instructiunilor de control a sunetului si a 5
fie programare vizuala 21 contr%lului tastaturii ’ 6 S9.- 513, | vorrezolva
intermediara - 22 o Crearea unei scene, animarea actorilor si opri 1] quizz-urile
23 , si oprirea unui joc ;
Greenfoot e Crearea unei scene din optiunea programare din partea de
e Crearea unui inventar Java Fundamentals Greenfqot a
- cursului.
e Evaluare sumativa
. Fixarea Recapitularea materiei referitoare la Alice3 si Greenfoot prin
Recapitulare cunostintelor. | prezentare de proiecte elaborate. 2 514.-515.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu
Aria curriculara: Tehnologii
Disciplina: Informatica / Java Fundamentals (Optional)

Planificare calendaristica
Anul scolar 2019-2020

Profesor: Florea Delilah
Clasa: XI
Nr. ore/sapt: 1h

Semestrul 11
Unititi de invi Competente Continuturi Nr. ore | o« .s. 4 .
itati de invatare . Saptimana Observatii
’ ’ specifice alocate ’
e Introducere in Eclipse — instalare si testare a mediului
de programare (compilarea programelor)
e Controlarea instructiunilor si a blocurilor de cod
4. Prezentarea g ; e Programarea folosind tipuri de date si operatori Elevii vor elabora un
mediului de 2'3 e Utilizarea instructiunilor de control ale programului 7 S16. - S22 proiect cu notiunile
programare avansata 3:1 o Utilizarea claselor, obiectelor si metodelor ' " | studiate Tn medl.ul de
vizual - Eclipse 32 e Utilizarea tablourilor programare Eclipse.
e Utilizarea obiectelor de tip string
e Tratarea erorilor
e Evaluare sumativa
e Transmiterea obiectelor si supraincarcare metodelor
5 Construirea inEclipse _ Elevii vor continua
. o e A 3.1 e Utilizarea modificatorului static elaborarea proiectului
interfetei utilizator in 39 o i . 5 §23.-827. | 45108nd notiunil
. . ntelegerea mostenirii adaugand notiunile
Eclipse e Intelegerea polimorfismului noi introduse.
e Evaluare sumativa
e [mbunatatirea si completarea uneia dintre animatiile Pregatirea unui
6. Dezvoltarea si dezvoltate intr-unul din cele 3 medii visuale proiect final mai
prezentarea unei 3.1 e Respectarea cerintelor elaborarii unei aplicatii 6 $28 _ S33 amplu la alegere intr-
animatii intr-unul din 3.2 e Elaborarea scenariului animatiei ' " | unul din cele 3 medii
mediile vizuale studiate 3.3 e Descrierea pasilor in elaborarea aplicatiei de dezvoltare
e Prezentarea animatiei realizate studiate.
Fixarea Recapitularea materiei referitoare la Alice3, Greenfoot, S34. - S35
Recapitulare cunostintelor Eclipse si corelarea acestora cu notiunile de Java 2 ' '
dobandite. Fundamentals.
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COMPETENTE SPECIFICE:

1. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora
1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2.Identificarea relatiilor dintre date

1.3.1dentificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurateUtilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
2.1.ldentificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvérii unei probleme si aplicarea creativa a acestora
2.2.Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare
3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii
3.2.Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii

Java Fundamentals — clasa a Xl-a, ciclul superior al liceului
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Java Fundamantals

Anul scolar: 2019/2020

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Clasa: XI

Profesor: Florea Delilah

Nr. ore/sapt: 1h

Unitatea de invatare: Prezentarea mediului de programare vizuala de baza - Alice3

Nr. ore alocate: 5h

probleme si concepte;
- activitate practica la
calculator.

Continuturi Competente Activititi de invitare ST
specifice Evaluare
e Introducere Tn mediile studiate (Alice3, - introducerea in mediul - activitate frontala: evaluare
Greenfoot si Eclipse) si instalarea 1.1 limbajului de programare prin expunere 10 min; permanenta
corespunzatoare a aplicatiilor, cerinte 1.2 realizarea de aplicatii pentru - munca cu suportul de orala;
sistem 1.3 fiecare din continuturile curs online; evaluare
e Prezentarea unei animatii in mod visual 14 studiate; - invatare prin curentd prin
e Dezvoltarea unei scene de animatie educarea elevilor 1n ideea ca descoperire (explicatie, teme de
e Crearea animatiilor ’ activitatea unui informatician se | descriere, observatie); lucru;
e Controlarea an}matiilor finalizeaza cu un produs care - exercitil din practice evaluare
e Manipularea animatiilor trebu;eﬂsa f_uncponeze conf(_)rm guide-uri; _ sumativa prin
e Corelarea Java Fundamentals cu Alice3 conditiilor impuse de beneficiar, | - problematizarea elab_orar(_ea
sa fie Insotit de o documentatie, diverselor explicatii din | unui proiect
sa fie verificat, testat si evaluat; curs; corespunza-
evidentierea importantei - metode specifice de tor mediului
realizarii unor produse program predare a informaticii de progra-
fiabile, cu interfata prietenoasa. aplicate: orientat pe mare Alice3.

Java Fundamentals — clasa a Xl-a, ciclul superior al liceului
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Profesor: Florea Delilah
Clasa: XI
Nr. ore/sapt: 1h

Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu
Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Java Fundamantals

Anul scolar: 2019/2020

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Prezentarea mediului de programare vizuala intermediara - Greenfoot
Nr. ore alocate: 6h

Continuturi Competente Activititi de invitare ST
specifice Evaluare
Introducere in Greenfoot - introducerea Th mediul limbajului de | - activitate frontala: evaluare
Examinarea codului sursa si a 1.3 programare prin realizarea de aplicatii expunere 10 min; permanenta
documentatiei 1.4 pentru fiecare din continuturile - munca cu suportul orala;
Metode, variabile si parametrii 2.1 studiate; de curs online; evaluare
Adiugarea instructiunilor de control, a 2.2 - educarea elevilor in ideea ca - invatare prin curentd prin
sunetului si a controlului tastaturii 2.3 activitatea unui informatician se descoperire teme de
Crearea un,ei scene, animarea actorilor si finalizeaza cu un produs care trebuie (explicatie, lucru;
oprirea unui joc | §§1 functioneze conform con(}itiilqr descrlerg, evalugre ‘
Crearea unei scene din optiunea impuse de ber}eﬁcvlar, sa ﬁe insotit de observatie); B sumativa prin
programare ’ 0 documentatie, sa fie verificat, testat | - metode specifice de elab_orar(_ea
Crearea unui inventar Java Fundamentals §i evaluat, . L predarea unut proiect
- folosirea API-urilor puse la dispozitie informaticii aplicate: | corespunza-
de organizatia Greenfoot; orientat pe probleme | tor mediului
- evidentierea importantei realizarii si concepte; de progra-
unor produse program fiabile, cu - activitate practica la mare
interfata prietenoasa. calculator. Greenfoot.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii
Disciplina: Informatica / Java Fundamantals
Anul scolar: 2019/2020

Clasa: XI

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Prezentarea mediului de programare avansata vizual - Eclipse
Nr. ore alocate: 7h

Profesor: Florea Delilah

Continuturi Competente Activitati de invitare Reslirse
specifice Evaluare
e Introducere in Eclipse — instalare si - introducerea in mediul limbajului de | - activitate frontala: evaluare
compilare 2.1 programare prin realizarea de aplicatii expunere 10 min; permanenta
e Controlarea instructiunilor si a 2.2 pentru fiecare din continuturile munca cu suportul orala;
blocurilor de cod 2.3 studiate; de curs online; evaluare
e Programarea folosind tipuri de date si 3.1 - educarea elevilor in ideea ca invatare prin curenta prin
operatori 3.2 activitatea unui informatician se descoperire teme de
e Utilizarea instructiunilor de control ale finalizeaza cu un produs care trebuie (explicatie, lucru;
programului ’ sa functioneze conform conditiilor descriere, evaluare
e Utilizarea claselor, obiectelor si impuse de beneficiar, si fie insotit de observatie); sumativa prin
metodelor | o documentatie, sa fie verificat, testat exercifii din practice elaborarea
e Utilizarea tablourilor si evaluat; guide-uri; _ unui proiect
« Utilizarea obiectelor de tip string - evidentierea importantei re_ahzéru p.roblematlzareg ) cu nppumle
e Tratarea erorilor unor produ§e program fiabile, cu d%verselor explicatii studiate
interfata prietenoasa. din curs; corespunza-
metode specifice de tor mediului
predare a de progra-
informaticii aplicate: mare
orientat pe probleme Eclipse.
si concepte;
activitate practica la
calculator.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu Profesor: Florea Delilah

Aria curriculara: Tehnologii Clasa: Xl

Disciplina: Informatica / Java Fundamantals Nr. ore/sapt: 1h

Anul scolar: 2019/2020

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invatare: Construirea interfetei utilizator in Eclipse
Nr. ore alocate: 5h

Continuturi Competente Activitati de invatare Resurse
specifice Evaluare
e Transmiterea obiectelor si - realizarea de aplicatii pentru fiecare - Invatare prin evaluare
supraincarcare metodelor in Eclipse 3.1 din continuturile studiate; descoperire permanenta
° in‘gelegerea mecanismului recursivitatii 3.2 - educarea elevilor 1n ideea ca (explicatie, prin
si modificatorul static activitatea unui informatician se descriere, urmarirea
° ’in‘gelegerea mostenirii ﬁnalizea}zé cu un produs care t.r.ebuie obs.eljva‘;ie); . dezhvol‘.téfii
o intelegerea polimorfismului §é functioneze conform condltlllqr - activitate pract1c§1. la aplicatiei;
i impuse de beneficiar, sa fie insotit de calculator Tn mediul evaluare
o documentatie, sa fie verificat, testat de programare sumativa prin
si evaluat. instalat. punctarea
elementelor
dezvoltate
relativ la
interfata
utilizator in
mediul de
programare
Eclipse.
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Unitatea scolara: Colegiul National ,,Samuel von Brukenthal” Sibiu

Aria curriculara: Tehnologii

Disciplina: Informatica / Java Fundamantals

Anul scolar: 2019/2020

Profesor: Florea Delilah

Clasa: XI

Nr. ore/sapt: 1h

PROIECTUL UNITATII DE INVATARE

Unitatea de invitare: Dezvoltarea si prezentarea unei animatii intr-unul din mediile vizuale studiate

Nr. ore alocate: 6h

Continuturi Slanpeiai Activitati de invatare Resurse Obs.
specifice Evaluare
e Imbunatatirea si evidentierea necesitatii realizarii corecte a unei | - activitate individuala | - evaluare Pregatirea
completarea uneia 3.1 aplicatii; in mediul de permanenta unui proiect
dintre animatiile 3.2 discutii de abordare a problemelor care apar pe | programare; orala; final la
dezvoltate intr-unul 3.3 parcursul desfasurarii activitatilor; - comunicare verbald; | -evaluare alegere intr-
din cele 3 medii prezentarea si dezbaterea aplicatiilor realizate; | - munca cu suportul de | curenta prin | unul din
visuale organizarea de discutii intre elevi, exprimarea | curs online; urmarirea cele 3 medii
e Respectarea si ascultarea parerilor fiecaruia. - invatare prin evolutiei de dezvolta-
cerintelor elaborarii conceptele fundamentale ale programarii | descoperire proiectului; re studiate:
unei aplicatii vizuale se vor prezenta si analiza pe o aplicatie | (explicatie, descriere, | - verificarea Alice3,
e Elaborarea gata implementatd; se vor pune in evidentd | observatie); cunostintelor | Greenfoot
scenariului animatiei elementele  specifice:  obiecte  vizuale, | - conversatia cu prin coopera- | sau Eclipse
e Descrierea pagilor’ n proprietatile si evenimentele legate de acestea; | colegii si profesorul; rea 1?1 clasa _§i
elaborarea aplicatiei se va da importantd analizei si proiectdrii | - problematizarea ulterior  prin
e Prezentarea animatici interfetei  corespunzatoare unei aplicatii | diverselor aspecte prezentarea
realizate ’ vizuale. legate de aplicatie; proiectului.
se va pune accent pe notiunile legate de | - metode specifice de
interfata cu utilizatorul ca parte importanta a | predare a
aplicatiei. interfata trebuie sa satisfaca toate | informaticii aplicate:
cerintele  proiectului. se va accentua | orientat pe probleme
importanta designului in crearea unei interfete; | si concepte;
in elaborarea aplicatiilor se va pune accent pe | - activitate practica la
documentarea aplicatiei. calculator.
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