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Prefata

ntr-un context educational aflat in continua transformare, profesorii debutanti au nevoie, mai mult ca
oricand, de repere clare si de instrumente metodologice aplicabile, care sa le sustina inceputul profesional
si sa-i incurajeze sa dezvolte practici de calitate, inca din primii pasi in cariera pedagogica.

Aceasta brosura metodica este construita ca un ghid practic si coerent, menit sa sprijine cadrele didactice
aflate la inceput de drum in predarea informaticii, prin integrarea metodei problematizarii — o strategie
activa, moderna, care pune in centru gandirea algoritmica, logica si capacitatea elevilor de rezolvare
aplicativa a problemelor.

Documentul de referinta ofera o abordare metodologica clara si structurata, pornind de la fundamentele
pedagogice ale metodei problematizarii si ajungand pana la exemple de planificari, fise de lucru si sugestii
concrete de aplicare la clasa. Este, in acelasi timp, un cadru de reflectie profesionala si o invitatie la dialog
cu tenta metodica intre generatii de profesori.

Aduc multumiri colegelor mele, profesoarelor de disciplinele de informatica Gribinet Luminita si Musteata
Victoria, pentru implicarea remarcabila in elaborarea, testarea si validarea acestui model educational si
pentru deschiderea cu care I-au pus la dispozitia comunitatii didactice din invatamantul profesional tehnic.

Tmi exprim increderea cd aceastd brosurd va constitui un sprijin valoros pentru toti cei care doresc s3
imbine rigoarea informaticii cu provocarea pedagogica a invatarii prin problematizare.

Cu respect profesional, Olga Jumbei,
Magistra in Stiinte ale Educatiei si metodista CEITI



Prezentare generala

Aceasta brosurd metodica este elaborata ca un instrument de sprijin profesional destinat cadrelor
didactice debutante din invatamantul profesional tehnic, care predau discipline din domeniul
Tehnologiilor Informationale si Comunicationale (TIC).

Documentul ofera un model pedagogic aplicabil de integrare a metodei problematizarii in procesul de
predare-invatare-evaluare, cu scopul de a sustine formarea competentelor esentiale pentru meseriile
viitorului: gandirea algoritmica, logica functionald, capacitatea de a analiza si de a propune solutii viabile
in contexte reale.

Metoda propusa porneste de la premisa ca invatarea devine autentica atunci cand elevii sunt provocati sa
gandeasca activ, sa exploreze, sa greseasca si sa decidd — exact asa cum sunt solicitati sa o faca in mediul
profesional din domeniul TIC. Astfel, lectia nu mai este un spatiu de reproducere, ci devine un laborator
de idei si solutii.

Brosura este structurata intr-un mod clar si etapizat, astfel incat sa poata fi utilizata:

e in planificarea activitatilor didactice, prin integrarea intrebarilor problematizante si a obiectivelor
centrate pe competente;

e in desfasurarea lectiilor interactive, prin aplicarea concreta a metodei, insotita de fise, exemple si
suport vizual;

e in reflectia pedagogica de dupa lectie, oferind repere pentru autoevaluare, ajustare si
perfectionare profesionala.

Continutul brosurii cuprinde:

e fundamente pedagogice esentiale pentru intelegerea metodei problematizarii in contextul TIC;

e pasi concreti de implementare, usor de urmat de catre debutanti;

e resurse aplicabile si exemple reale, testate in practica si adaptabile oricarei grupe sau nivel de
pregatire;

e modele de fise problematizante, rubrici de evaluare si planificari curriculare integrate;

e recomandari metodologice pentru adaptare, diferentiere si dezvoltare continua.

Brosura este disponibila exclusiv in format digital, cu acces facil pentru profesori, si poate fi utilizata:

e individual, pentru dezvoltare profesionala personalizata;
e in cadrul sedintelor metodice ale catedrei;
e sau ca material de formare in cadrul sesiunilor organizate la nivel institutional sau regional.

Scopul principal este de a oferi sprijin real si aplicabil cadrelor didactice debutante, care doresc sa fsi
construiasca o practica pedagogica moderna, coerenta si orientata spre formarea unor competente
relevante pentru viitorul digital al elevilor din TPT.



I. Fundamente pedagogice
1.1 Ce este metoda problematizarii?

Metoda problematizarii este o strategie didactica activa care pune accentul pe invatarea prin intrebari,
provocari si rezolvarea de situatii concrete. Aceasta presupune plasarea elevului in centrul procesului
educational si determinarea lui sa gandeasca, sa formuleze ipoteze, sa analizeze si sa caute solutii prin
efort propriu.

n locul transmiterii directe de informatii, profesorul devine facilitator al descoperirii, stimuland gandirea
critica a elevului si capacitatea de analiza.

Aceasta metoda porneste de la o situatie-problema, adica o sarcina care:

e nu are un raspuns imediat evident — aceasta caracteristicd determind elevul sG caute activ
raspunsuri si sa-si pund intrebdri relevante;

e necesita aplicarea cunostintelor — astfel, elevul este incurajat sa-si foloseascd bagajul cognitiv
pentru a infrunta provocarea didacticd;

e presupune argumentare si explorare — prin acest proces, invdtarea devine profundd si
personalizatd, pregdtind terenul pentru aplicarea metodei in contexte specifice, cum este
informatica.

Aceasta abordare generald devine cu atat mai valoroasa cand este aplicata in contexte educationale
specifice, cum ar fi predarea informaticii, unde rezolvarea de probleme este esentiala.

1.2 De ce este relevanta in predarea informaticii?

in informaticd, mai ales in invdtdmantul profesional tehnic este esential ca elevii sd nu invete doar
concepte si algoritmi, ci sa ii inteleaga, sa-i aplice si sa-i adapteze la situatii reale. Aici intervine valoarea
metodei problematizarii:

e permite dezvoltarea gandirii algoritmice si logice;

e incurajeaza creativitatea in solutionarea sarcinilor;

e ajutad elevii sa se obisnuiasca cu procesul de analiza si testare;

e reproduce modul de lucru real in domeniul IT —bazat pe incercari, erori si rafinari continue.

Pentru a intelege mai profund eficienta metodei problematizarii in educatie, este important sa analizam
fundamentele teoretice care o sustin.

1.3 Ce spune teoria educationala?

Metoda problematizarii se sprijina pe:
e Constructivism — elevul invata construindu-si cunostintele prin explorare (Piaget, Bruner);
e Invitarea prin descoperire — cunoasterea este mai durabild cand este activ obtinuti, nu doar
transmisa;
e Pedagogia competentelor — accentul se pune pe ce poate face elevul cu ceea ce invata;
e Problem-Based Learning (PBL) — foarte utilizat in educatia STEM, presupune rezolvarea de situatii
reale.



Aceste principii teoretice se concretizeaza in practica printr-un mod specific de predare si invatare, care
transforma atat rolul profesorului, cat si al elevului.

1.4 Ce inseamna sa predai prin problematizare?

Predarea prin problematizare reprezinta o strategie didactica esentiala pentru dezvoltarea competentelor
profesionale specifice domeniului studiat, intrucat stimuleaza gandirea critica, implicarea activa si
invatarea reflexiva atat pentru profesori, cat si pentru elevi.

Pentru profesor, a preda prin problematizare inseamna:

e saformuleze intrebari deschise si stimulatoare;

e sa provoace gandirea elevilor, nu doar sa ofere raspunsuri;

e sacreeze contexte de invatare autentice, relevante;

e sa accepte ca uneori raspunsul vine din dezbatere, nu din manual.
Pentru elev, inseamna:

e implicare activa in procesul de invatare;

e colaborare si argumentare cu colegii;

o finvatare prin efort propriu si reflectie.

Prin urmare, pentru a valorifica pe deplin potentialul metodei problematizarii in dezvoltarea
competentelor profesionale specifice domeniului studiat, este necesara o implementare structurata si
adaptabild, prezentata in etapele ce urmeaza.

Il. Etapele de implementare

Aceasta sectiune ofera o structura clara si etapizata pentru integrarea metodei problematizarii in procesul
educational. Etapele propuse pot fi adaptate usor in functie de specificul clasei, nivelul elevilor si
competentele prevazute in Curriculum.

2.1 Planificarea didactica si integrarea metodei

Implementarea eficienta a metodei problematizarii incepe cu o planificare didactica atenta, care
presupune integrarea strategica a acestei abordari in proiectarea curriculard, in functie de tematicile
abordate, obiectivele de invatare si particularitatile elevilor.

o Identificarea unitatilor tematice in care se preteaza aplicarea metodei problematizarii (ex.
»,Programarea structurata”, ,Informatica”, ,,Programarea procedurala”).

o Stabilirea obiectivelor centrate pe competente si a rezultatelor asteptate.

e Includerea intrebdrilor problematizante in sectiunile de predare din proiectarea anuald si
semestriala.

e Adaptarea continuturilor in functie de nivelul clasei si ritmul de invatare.

Sugestii pentru debutanti: fncepe cu una sau doud lectii-cheie, in care sd introduci céte o intrebare
provocatoare si sd observi cum reactioneaza elevii. Ajusteazd pe parcurs.



Exemplu de integrare in planificare:

Modulul Unitatea de continut Intrebare — cheie Impact
Programarea Instructiunea Cum putem parcurge eficient |Aceasta intrebare invita elevii sa
structurata repetitiva for o multime de date atunci descopere de ce si cdnd folosim

cand stim exact de cate ori instructiunea for, stimuland

trebuie sa repetam o gandirea critica despre controlul

actiune? executiei in programare si
avantajele fata de alte tipuri de
bucle (cum ar fiwhile).

Este posibil sa generam toate |Aceasta intrebare provoaca elevii

numerele pare de la1la 100 |s§ analizeze utilitatea buclei for

fara sa folosim o structura in generarea de secvente

repetitiva? Daca nu, cum ne |controlate, mai ales cand existd un

ajuta structura for sa facem |pas constant.

acest lucru mai simplu si

eficient?

Programarea Fiserele Cum putem pastra datele Aceasta intrebare stimuleaza
procedurala introduse de utilizator chiar |curiozitatea despre persistenta

si dupa ce programul s-a datelor si conduce natural spre

incheiat? explorarea conceptului de fisiere
ca solutie pentru memorarea
datelor in afara memoriei volatile.
Aceasta intrebare provoaca elevii

Ce se intampla cu datele unui |sa reflecteze asupra limitarilor

program daca acesta memoriei RAM si nevoii de stocare

lucreaza cu sute de valorisi  |externd, deschizand discutia

nu folosim fisiere pentru a le |despre importanta fisierelor in

salva? programele reale.

Odata conturate unitatile si intrebarile-cheie prin care se aplica metoda problematizarii, urmatorul pas

firesc este dezvoltarea unor resurse educationale adecvate, care sa sustina acest demers activ si

exploratoriu.

2.2 Crearea resurselor educationale

Pentru a sustine aplicarea metodei problematizarii in activitatea didactica, este esentiala crearea unor

resurse educationale variate si relevante, care sa stimuleze reflectia, analiza critica si rezolvarea creativa

a situatiilor de invatare.

» Elaborarea de fise de lucru bazate pe probleme reale sau simulate.

Y V V

Utilizarea planselor didactice aprobate (cu suport vizual si explicativ).
Integrarea activitatilor interactive n platforma Moodle (quiz-uri, forumuri, simulari).
Adaptarea materialelor existente la formatul ,problema — analiza — solutie”.

Situatie-problema: Esti stagiar intr-un departament de analiza statistica. Ai primit un set de date

reprezentand temperaturile zilnice inregistrate intr-un oras timp de 30 de zile, stocate intr-un vector liniar.
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Superiorul tau doreste sa afli: media temperaturilor, cea mai mare si cea mai mica valoare, zilele in care
temperatura a fost egala cu media.
Sarcini: Descrie modul in care ai stoca si procesa datele.
» Ce tip de variabila folosesti?
» Cum parcurgi vectorul pentru a calcula media?
Cum identifici valorile minime si maxime?
» Ce strategie aplici in algoritm?
Cum determini pozitiile (zilele) in care temperatura a fost egala cu media?
» Ce verificare faci pentru fiecare element din vector?
Ce se poate intampla daca nu initializezi corect vectorul sau variabilele?
» Da un exemplu de rezultat gresit si cum il eviti.

Resursele create devin eficiente doar daca sunt integrate intr-un cadru interactiv, in care elevii sunt
provocati sa gandeasca, sa colaboreze si sa caute singuri solutii. Astfel, ajungem la modul concret in care
se desfasoara lectiile prin problematizare.

2.3 Desfasurarea lectiilor interactive

Desfasurarea lectiilor interactive constituie momentul-cheie al aplicarii metodei problematizarii, prin care
profesorul creeaza un mediu stimulativ de explorare, colaborare si construire activa a cunoasterii
impreuna cu elevii.

Lansarea lectiei prin intrebari deschise sau situatii-problema.
Organizarea elevilor in grupe mici pentru brainstorming si discutii.
Ghidarea rezolvarii fara a oferi imediat raspunsul corect.

YV V V

Facilitarea schimbului de idei si incurajarea formularii de ipoteze multiple.

Rolul profesorului: Este de facilitator, nu de evaluator. Ascultd, intreabd, provoacd elevul sd-si susting
logica.

Pentru ca metoda problematizarii sa isi atinga intregul potential formativ, este esential ca si evaluarea sa
reflecte acest tip de invatare activa. In locul unei simple testari a cunostintelor, accentul cade pe evaluarea
procesului de gandire, a argumentarii si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

2.4 Evaluarea invatarii prin problematizare

Evaluarea invatarii prin problematizare presupune o abordare centrata pe proces si progres, valorificand
metode formative care evidentiaza modul in care elevii gandesc, argumenteaza si aplica cunostintele in
contexte autentice.
Utilizarea evaluarii formative, prin:

» rubrici de evaluare (cu criterii pentru gandire logica, solutionare, argumentare);

» autoevaluare si reflectie individualg;

» proiecte de grup bazate pe probleme reale.

» acordarea feedback-ului orientat spre progres, nu doar notare.



Exemplu de rubrica de evaluare — Problema algoritmica.

Criteriu de evaluare Punctaj (3p.) Punctaj (2p.) Punctaj (1p.)
intelegerea problemei | Clar formulata si analizata Partial clara Ambigua sau lipsa
Logica solutiei Coerenta, argumentata Cu unele ezitari Incompleta
Implementarea Corecta, eficienta Functionala, dar suboptimizata | Gresita sau lipsa
Reflectia Argument logic despre solutie | Reflectie sumara Nicio reflectie

Evaluarea nu incheie procesul, ci ofera puncte de reflectie pentru imbunatatire. Prin urmare, este
important ca profesorul sa monitorizeze constant impactul metodei, sa culeaga feedback si sa ajusteze
strategiile Tn functie de nevoile reale ale elevilor.

2.5 Monitorizarea si adaptarea continua

Monitorizarea si adaptarea continua sunt esentiale pentru asigurarea eficientei metodei problematizarii,
permitand ajustarea permanenta a strategiilor didactice pe baza observatiilor, feedback-ului elevilor si
colaborarii intre cadrele didactice.

» Colectarea de feedback de la elevi (verbal sau prin chestionare).
Observarea gradului de implicare si progresul in autonomie.
Ajustarea lectiilor si resurselor in functie de rezultate.

YV V V

Discutii in cadrul catedrei pentru schimb de bune practici.

Tn institutiile in care metoda este validata si aprobatd (precum CEITI), se recomand3 includerea acesteia
in analiza periodica a activitatii didactice si in proiectarile anuale.

Exemple de intrebari de feedback (pentru elevi):
» Ce parte a lectiei te-a pus cel mai mult pe ganduri?
» Careintrebare ti-a schimbat modul de a vedea problema?
» Ce ai face diferit daca ai rezolva aceeasi sarcind a doua oara?

Astfel, odata ce procesul de monitorizare si adaptare confirma eficienta metodei problematizarii, devine
evident cad succesul acesteia depinde in mare masura de rolul activ si reflexiv al profesorului in cadrul
lectiei.

lll. Rolul profesorului in predarea prin problematizare

Intr-o lectie construitd pe metoda problematizérii, rolul profesorului se schimba fundamental: de la
transmitator de informatii, la facilitator al gandirii, ghid al reflectiei si partener in cautarea de solutii.
Pentru un profesor debutant, aceasta schimbare de perspectiva este esentiala si adesea provocatoare, dar
profund formativa.



3.1 Profesorul ca facilitator

Unul dintre cele mai importante roluri pe care le asuma profesorul in predarea prin problematizare este
cel de facilitator al Tnvatarii, sprijinind dezvoltarea gandirii autonome si a spiritului critic prin intrebari
provocatoare si contexte de explorare activa.

Facilitatorul este cel care:

» provoaca elevii sa gandeascad, nu le ofera direct raspunsurile;

» creeaza contexte de invatare stimulante si relevante;

» sustine procesul de descoperire, chiar si atunci cand acesta implica greseli sau incertitudine.
Exemplu de interventie a profesorului facilitator:

e Interesanta solutia ta. Ce s-ar intampla daca inlocuim aceasta conditie cu o alta variabila?

e Cum ai convinge un coleg ca metoda ta este mai eficienta?

Rolul de facilitator nu se limiteaza la interventii punctuale in lectie. Pentru ca elevii sa raspunda la provocari
si sa se implice activ, este esential ca profesorul sa creeze un climat in care elevii se simt in siguranta sa
intrebe, sa greseasca si sa exploreze idei fara teama de judecata.

3.2 Construirea unui climat de invatare deschis

Pentru a sprijini dezvoltarea gandirii critice si a unei intelegeri profunde, este esentiala construirea unui climat de
invatare deschis, in care elevii se simt incurajati sa exploreze, sa greseasca si sa invete impreuna.

Un climat de invatare care sprijina problematizarea:
e valorizeaza intrebarile si curiozitatea elevilor;
o incurajeaza exprimarea ipotezelor, chiar si a celor gresite;
¢ normalizeaza eroarea ca parte din procesul de invatare;
e promoveaza colaborarea si dialogul argumentativ.
Sugestii pentru debutanti:

VN
|

e Creeaza ,coltul intrebarilor” in clasa sau in platforma Moodle;
e Propune o regula simpla: ,,Greselile ne ajutd sa gédndim”;

e Tncurajeaza raspunsuri multiple la o singura problema.

Odata construit un mediu prietenos si deschis, urmatorul pas este ca profesorul sa stapaneasca arta
formularii intrebarilor provocatoare. Acestea sunt cheia declansarii procesului de problematizare si pot
transforma o lectie obisnuita intr-o experienta de invatare profunda.

3.3 Ghid pentru formularea intrebarilor provocatoare

Formularea intrebarilor provocatoare reprezinta o abilitate esentiala pentru cadrele didactice, deoarece
intrebarile bine alese pot ghida elevii spre descoperire, reflectie si finvatare profunda.
n contextul informaticii, in loc de a intreba , Ce este o variabilé?”, o intrebare provocatoare ar putea fi:
,»Cum ai convinge un coleg ca alegerea tipului de variabild poate influenta performanta unui program?”. O
astfel de intrebare deschide discutii despre eficienta, optimizare si luarea deciziilor in programare.

intrebérile sunt nucleul metodei problematizérii. O intrebare buni:
e nu are un singur raspuns corect;
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e stimuleaza analiza, comparatia, decizia;
¢ deschide posibilitati de aplicare in viata reala.

Exemple de intrebari provocatoare in informatica:

» Cum ai optimiza un algoritm care functioneaza corect, dar lent?

» Ce ai face daca baza de date returneaza rezultate gresite in functie de filtru?

» Care este riscul dacad ignori validarea datelor intr-o aplicatie?

» Cum ai proiecta un sistem de inregistrare a utilizatorilor care sa fie atat eficient, cat si sigur?
Cadru de formulare (model simplu pentru debutanti):

» Ce s-arintdmpla dacd...

» Cum ai aborda problema in cazul in care...

» Care ar fi cea mai eficientd solutie pentru...

IV. Resurse utile pentru aplicare

Integrarea metodei problematizarii in predarea informaticii este sustinuta de un set de resurse create,
testate si validate pe parcursul mai multor ani de predare si formare. Acestea sunt gandite sa faciliteze
munca profesorului si sa sprijine elevul in procesul de invatare activa, prin sarcini reale si provocatoare.

4.1 Fise metodologice (RED)

Au fost elaborate fise metodologice sub forma de Resurse Educationale Deschise (RED), aprobate si
publicate online, accesibile gratuit pentru toti profesorii. Ele includ:

e situatii-problema adaptate disciplinelor TIC;

e sarcini gradate pe niveluri de dificultate;

e propuneri de reflectie si autoevaluare.

Utilizare practica: Profesorul poate prelua fisa si o poate adapta pentru grupuri de elevi cu ritmuri diferite
de Tnvatare sau poate folosi intrebarile ca punct de plecare pentru o lectie intreaga.

Pe langa fisele RED, care ofera flexibilitate si accesibilitate, un sprijin important in aplicarea metodei
problematizarii 1l ofera si plansele didactice. Acestea aduc un plus de claritate prin reprezentari vizuale
adaptate specificului informaticii.

4.2 Setul de planse didactice aprobate

Disponibil in format tiparit si digital (cu ISBN), setul de planse didactice pentru informatica este conceput
pentru a sprijini:

e explicarea vizuala a notiunilor algoritmice;

o facilitarea intelegerii structurii codului;

o fTnvatarea prin asocieri vizuale si simbolice.

Completarea materialelor vizuale cu activitati structurate este esentiala pentru o predare coerenta prin
problematizare. De aceea, brosura ofera si fise-model gata de utilizare, menite sa sprijine aplicarea
concreta a acestei metode in clasa.
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4.3 Exemple de sarcini si activitati

Brosura include un set de fise-model (vezi Anexa ll), care pot fi preluate si adaptate usor. Acestea
respecta structura:

» Context real / situatie simulatg;

> Intrebare provocatoare;

» Sarcini individuale si de grup;

» Spatiu pentru reflectie si feedback.

Sugestie pentru debutanti: Foloseste o singurd fisa la inceputul unui modul nou. Observa reactia elevilor
si ajusteazd nivelul de provocare.

Intr-un demers de digitalizare si extindere a accesului la invitare interactivd, metoda problematizarii a fost
integrata si intr-un curs online pe platforma Moodle, care valorifica tehnologia pentru a fincuraja
explorarea, colaborarea si gandirea critica.

V. Recomandari pentru profesorii debutanti

Aceasta sectiune ofera sugestii simple, aplicabile imediat in sala de clasa, menite sa sprijine profesorii
debutanti in primele incercari de a preda informatica prin metoda problematizarii. Accentul este pus pe
invatare treptata, reflectie si incredere in proces.

5.1 Sfaturi practice pentru activitati didactice

Aplicarea metodei problematizarii nu presupune schimbari radicale de la inceput; cu pasi mici si bine
ganditi, poti integra aceasta abordare in lectiile tale. lata cateva sfaturi practice care te pot ajuta sa incepi
eficient:

> Tncepe cu o singurd intrebare problematizanta in prima parte a lectiei. Nu e nevoie sa restructurezi
totul de la inceput.

» Alege teme familiare elevilor — astfel le va fi mai usor sa se implice si sa propuna solutii.

» Accepta raspunsuri multiple. Evitd ,raspunsul corect din prima” — problematizarea inseamna
explorare.

» Construieste lectia in jurul unei situatii reale — mai bine un caz scurt si provocator decat o problema
lunga, abstracta.

» Alterneaza problematizarea cu explicatia — cand vezi ca elevii se blocheaza, ofera un punct de
sprijin si porneste din nou.

Chiar daca aceste sugestii practice sunt utile la Tnceput, e firesc ca aparitia unor dificultati sa ridice
intrebari. Pentru a evita descurajarea, este important sa cunoastem care sunt cele mai frecvente erori in
aplicarea metodei problematizarii si cum pot fi prevenite.
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5.2 Erori frecvente si cum le evitam

Pedagogia centrata pe problematizare implica si o invatare continua din practica, iar recunoasterea unor
erori frecvente ne poate ajuta sa le evitam si sa imbunatatim procesul didactic.

? Intrebari prea vagi sau prea complicate: reformuleaza intrebarea astfel incat sd includd un context clar
si o directie de lucru.

? Asteptarea unui singur raspuns ,corect”: deschide discutia catre mai multe ipoteze. Creeaza un spatiu
sigur pentru greseli.

? Lipsa timpului pentru reflectie: aloca 5-10 minute pentru ca elevii sa isi noteze ideile nainte de discutia
de grup.

? Prea multd interventie din partea profesorului: lasa elevii sa greseasca si sa se corecteze reciproc — este
parte din invatare.

Odata constientizate aceste capcane, urmatorul pas este sa Tnvatam cum sa adaptam metoda
problematizarii in functie de specificul fiecarei clase, astfel incat sa ramana eficienta si motivanta,
indiferent de nivelul elevilor.

5.3 Cand si cum adaptam metoda in functie de stilul de invatare a elevilor

Pentru ca metoda problematizarii sa fie eficientd, este important sa o adaptam in functie de stilurile de
invatare si nivelul de pregatire al elevilor, astfel incat toti sa se poata implica activ si cu sens.

Daca ai o clasa/grupa de elevi cu ritm mai lent:
» redu complexitatea problemei, dar mentine intrebarea deschis3;
» lucreaza pe grupe mici, cu sarcini diferentiate.

Daca ai o clasa avansata:
» formuleaza provocari care implica luarea de decizii;
» solicita solutii optimizate si justificari.

n grupe mixte:
» creeaza ,roluri” in grupuri — cercetator, evaluator, sintetizator;
» astfel, fiecare elev contribuie diferit, dar esential.

Recomandare generala: Trateazd problematizarea ca pe un drum, nu ca pe o reteta. Fiecare lectie devine
un mic laborator de gdndire, iar tu esti ghidul care aprinde curiozitatea si sustine procesul de descoperire.
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Concluzii

»Educatia nu inseamnd sa umpli un vas, ci sa aprinzi un foc.”
(Plutarh)

Metoda problematizarii este mai mult decat o strategie didactica: este o schimbare de perspectiva asupra
invatarii. Ea muta centrul de greutate de la livrarea informatiei catre provocarea gandirii, de la predare
catre descoperire, de la pasivitate la implicare activa.

Integrarea metodei problematizarii in predarea informaticii nu este un obiectiv in sine, ci un mijloc
puternic pentru a dezvolta gandirea criticd, autonomia si capacitatea de a lua decizii algoritmice. Prin
intrebari bine alese, situatii relevante si un climat deschis, profesorul nu doar preda continut, ci formeaza
minti flexibile si curioase.

Indiferent de nivelul clasei sau de experienta didactica, metoda poate fi adaptata treptat, incepand cu un
exercitiu sau o intrebare. Important este sa ramanem conectati la nevoile reale ale elevilor si sa cultivam
spiritul exploratoriu al informaticii.

Pentru profesorii debutanti, integrarea metodei problematizirii poate parea initial provocatoare. Ins3
fiecare intrebare bine formulata, fiecare elev care argumenteaza o solutie si fiecare lectie in care se
construieste cunoasterea Tmpreuna reprezinta un pas spre un invatamant mai viu, mai eficient, mai
relevant.

Aceasta brosura isi propune sa fie un sprijin real, o sursa de idei si o invitatie la reflectie. Nu ofera solutii
definitive, ci deschide drumuri —la fel cum o face orice intrebare problematizanta bine gandita.

Propuneri si recomandari:

e Exerseaza arta intrebarilor: investeste timp in formularea de intrebari deschise, relevante si
provocatoare. Intrebarile bine gandite pot transforma o lectie obisnuitd intr-o experientd de invitare
memorabila.

e Asculta activ si valorizeaza ideile elevilor: creeaza un spatiu in care fiecare raspuns este o oportunitate
de Tnvatare. Evita sa corectezi imediat — incurajeaza argumentarea si autocorectarea.

e Adapteaza continutul la realitatea elevilor: leaga notiunile de informatica de situatii reale, aplicatii din
viata de zi cu zi sau din domeniul IT. Astfel, cresti relevanta si motivatia.

e Foloseste greseala ca resursa didactica: nu penaliza greselile, ci exploreaza-le impreuna cu elevii.
intreabd: , De ce crezi c3 aceastd solutie nu functioneazd?” sau ,,Cum am putea corecta?”

e Incurajeazd colaborarea si munca in echipa: problemele complexe se inteleg mai usor prin dialog.
Creeaza contexte in care elevii lucreaza impreuna, 1si asuma roluri si invata unii de la altii.

e Reflecteaza constant la propria practica: dupa fiecare lectie, intreaba-te ce a functionat, ce ai schimba
si cum ai putea face problematizarea mai eficienta data viitoare.

e Fii deschis la experimentare: nu astepta ,lectia perfectd” pentru a incerca aceastd metoda. incepe cu
pasi mici si ajusteaza pe parcurs. Fiecare intrebare testata este un progres.

e Continua formarea profesionala: cauta resurse, participa la cursuri sau comunitati de practica
didactica. Invitarea continui este cheia excelentei in predare.
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MINISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII AL REPUBLICII MOLDOVA

Anexa 1
Centrul de Excelenta in Informatica si Tehnologii Informationale
Catedra Informatica Il
APROBAT
Coordonat Metodist: Director adjunct Tn instruire si educatie
[Slumbei 0./ JObada L. /

PROIECT DIDACTIC DE LUNGA DURATA
LA INFORMATICA

Grupa:
Specialitatea:
Profesor:

Numarul de ore conform Planului de invatamant:

Examinat la sedinta catedrei de Informatica Il
Proces verbal Nr. 1
Sef catedra /Gribinet L. /

CHISINAU
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Anexa 2

MINISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII AL REPUBLICII MOLDOVA

Centrul de Excelenta in Informatica si Tehnologii Informationale

APROBAT
Coordonat Metodist: Director adjunct in instruire si educatie

flumbei 0./ JObada L./

PROIECT DIDACTIC DE LUNGA DURATA LA MODULUL

F.01.0.010 Programarea structurata

Grupa:

Specialitatea:

Profesor:

Mumarul de ore conform Planului de Tnvatamant:

Teorie ore, laborator ore, studiul individual ghidat de profesor ore

Examinat la sedinta catedrei de Informatica Il
Proces verbal Nr. 1

Sef catedra /Gribinet L. /

CHISINAU
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Anexa 3

Fise cu sarcini diferentiate, pe nivele

-
Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel de baza: Initiere si recunoastere a unitatilor lexicale

Fisa 1: Vocabularul limbajului

1.1. Problemd generativd: Cum intelege calculatorul cuvintele si simbolurile dintr-un program?
1.2. Examineaza codul prezentat formuleaza raspunsuri la intrebarile aferente:

#include <iostream> — Subliniaza in cod:
using namesapce std; e cuvintele cheie
int main(){ e identificatorii
int suma = 10+5; e simbolurile speciale (=, +, ;
cout << suma;
cin >>a >>b; - Ce se intampla daca scriem int 123suma = 10; ? De
return 0; ce?
H

<o

Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel de baza: Initiere si recunoastere a unitatilor lexicale

Fisa 2: Tipuri de date

2.1. Problema generativa: Cum spunem calculatorului ce fel de informatie pastram?
2.2. Activitate: Specifica pentru fiecare valoare tipul de date asociat din C++:

- A" >
- 314 ->
- 42 >

2.3. Provocare: Scrie o declaratie corecta pentru o variabila care pastreaza:
— olitera
- o temperatura in grade (reald)
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Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel mediu: Structuri de baza si logica matematica in programare

Fisa 3: Operatori si precedenta

3.1. Problemd generativd: Cum stie C++ ordinea Tn care sa calculeze expresiile?
3.2. Examineaza codul prezentat formuleaza raspunsuri la intrebarile aferente:

— Cevaloare va avea x?

. ~ . “ . (44 ) %30
int x = 4+2%3; Ce rezultat vom obtine daca folosim paranteze: (4 + 2) * 3

— Scrie o expresie care foloseste +, *, si - si are ca rezultat 10.

<o

Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel mediu: Structuri de baza si logica matematica in programare

Fisa 4: Variabile si constante

4.1. Problemd generativa: Cand si de ce am dori sa nu mai schimbam o valoare?
4.2. Examineaza codul prezentat formuleaza raspunsuri la intrebarile aferente:

] — De ce pi este constanta?
const float pi= 3.14;

int raza = 5; - Ce eroare vom primi daca scriem pi = 3.1415;?
float arie = pi * raza * raza;
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Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel avansat: Scrierea completa si corecta a unui program

Fisa 5: Structura unui program

5.1. Problemd generativa: Ce se intampla daca uitam o parte din scheletul programului?

5.2. Examineaza codul prezentat, identifica si corecteaza greselile, apoi formuleaza raspunsuri la
intrebarile aferente:

Ce lipseste pentru ca programul sa

int a, b;
> ruleze corect?

cout << "Introdu doua numere";
cin >> a >> b;
sum = a + b;

Cum se declara si initializeaza variabila
sum?

Tema: Elemente fundamentale ale limbajelor de programare
Nivel avansat: Scrierea completa si corecta a unui program
Fisa 6: Conversii si tipuri de date

6.1. Problemd generativd: Cum combinam intregi cu numere reale fara pierderi de date?
6.2. Examineaza codul prezentat formuleaza raspunsuri la intrebarile aferente:

Ce valoare va avea f?

inti=>5; —  Cum modificam expresia ca sa
float f=1/2; obtinem rezultat real (ex: 2.5)?

Ce face conversia (float)i / 2?
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Anexa 4
Un set de intrebdri cheie, de la simplu la complex,
pentru a ilustra necesitatea si utilitatea conceptelor
Tema: Liste simplu inlantuite

Acest set de intrebdri ghideazd elevii de la intelegerea limitdrilor structurilor statice la aprecierea flexibilitdtii si utilitatii
structurilor dinamice de date, concentrdndu-se pe cazul specific al listelor simplu inldntuite. Prin rdspunsurile la aceste intrebdri,
ei vor putea demonstra necesitatea si avantajele utilizdrii acestui tip de structurd de date.

Limitarile structurilor statice

1. Imagineaza-ti ca ai un numar fix de locuri pentru a stoca numele prietenilor tai. Ce se intampla daca iti faci
prieteni noi si nu mai ai loc?

2. Daca vrei sd inserezi un prieten nou in mijlocul listei tale de nume, ce trebuie sa faci cu ceilalti prieteni
pentru a face loc? Este aceasta o operatiune simpla si rapida?

3. Daca un prieten se muta si vrei sa-l stergi din listd, ce se intampla cu spatiul ramas liber? Poti sa-| folosesti
eficient pentru un alt prieten?

4. Daca nu stii de la inceput cati prieteni vei avea, cat de mare ar trebui sa faci lista initiald pentru a fi sigur ca
ai suficient spatiu? Care sunt dezavantajele daca faci o lista prea mare?

Ideea de legatura si flexibilitate
5. 1nloc s stocdm prietenii unul Ianga altul intr-un spatiu fix, ce-ar fi dac4 fiecare prieten ar avea o "etichets"
care ne spune unde se afld urmatorul prieten din listd? Cum ne-ar ajuta aceasta "eticheta" sa adaugam un
prieten nou oriunde in lista?
6. Daca folosim aceste "etichete", mai avem nevoie ca prietenii sa fie stocati in locuri consecutive? Cum ar
putea influenta acest lucru modul in care folosim memoria calculatorului?
7. Cum am putea sa stergem un prieten din lista folosind aceste "etichete", fara a muta toti ceilalti prieteni?

Construirea listei inlantuite

8. Cum am putea reprezenta fiecare "prieten"” si "eticheta" sa intr-o structura de date? Ce informatii ar trebui
sa contina fiecare element al acestei structuri? (Introducerea conceptului de nod cu date si pointer catre
urmatorul nod).

9. Cum am putea identifica inceputul listei noastre de prieteni dacd acestia nu sunt stocati in locuri
consecutive? (Necesitatea unui pointer catre primul nod - "capul" listei).

10. Cum am putea sti cand am ajuns la sfarsitul listei noastre de prieteni folosind aceste "etichete"? (Necesitatea
unui pointer nul la ultimul nod).

Analiza comparativa si eficienta

11. Compara operatiunea de inserare a unui element nou intr-un array fata de inserarea intr-o lista simplu
nldntuitd. Tn ce situatii este mai eficienta lista inldntuita?

12. Compara operatiunea de stergere a unui element dintr-un array fata de stergerea dintr-o lista simplu
inldntuitd. Tn ce situatii este mai eficienta lista nldntuita?

13. Care este avantajul listelor simplu inlantuite Tn ceea ce priveste utilizarea memoriei in comparatie cu array-
urile atunci cand nu stim dimensiunea exacta a datelor?

14. Existd operatiuni care sunt mai dificil de realizat sau mai putin eficiente intr-o listd simplu inlantuita in
comparatie cu un array? De exemplu, cum am accesa al treilea element al listei?

Aplicatii practice si extinderi

15. Poti sa te gandesti la situatii reale in care ar fi util sa adaugi sau sa stergi elemente dintr-o colectie de date
frecvent, fara a cunoaste dimensiunea exacta de la inceput? (Exemple: gestionarea cozii de asteptare,
istoricul navigarii web, implementarea unei stive).

16. Cum ar putea fi folosite listele simplu inlantuite pentru a implementa alte structuri de date mai complexe?
(stive, cozi).

17. Tn contextul gestiondrii memoriei unui calculator, cum ar putea fi folosite idei similare cu cele din listele
inlantuite pentru a aloca si elibera blocuri de memorie Tn mod dinamic?
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Anexa 5
Set de fise diferentiante

Structura decizionala ,,if” in C++

Obiectiv: Sprijinirea invatarii diferentiate a structurii decizionale if in C++ prin utilizarea fiselor
problematizante adaptate pe niveluri de competenta: nivel de baza, nivel mediu si nivel avansat.

I. Nivel de baza — Descoperirea conditionalului
Rezultatul invatarii: intelegerea ideii de ,daci... atunci...”

Fisa 1: Ce se intampla daca ploua?
Problema generativa: Cum poate un program sa ia decizii in locul nostru?

if (ploua) {
cout << "Ia umbrela!"™; }

Intrebari: Ceinseamnd if (ploua)? Ce seintdmpld dacd ploua = false?

Fisa 2: Cine are acces la joc?
Problema generativa: Cum putem ldsa doar unii elevi sa joace?

int varsta; Intrebari: Ce se afiseaza daca introducem 9? Ce am putea

cin >> varsta; adauga ca sa scrie ,,Prea mic!” in rest?
if (varsta >=10) {
cout << "Poti jucal!"; }

Fisa 3: Daca elevul e premiant...
Problema generativa: Cum putem recompensa performanta?

bool premiant = true;
if (premiant) {
cout << "Felicitari!"; }

|”

Sarcina: Afiseaza si ,Succes!” daca NU e premiant.

Fisa 4: Par sau impar?
Problema generativa: Cum identificam daca un numar este par?

int n;
cin >> n; Provocare: Adauga o ramura pentru ,,Impar”.
if (n % 2 == 0) {

cout << "Par"; }

Fisa 5: Lumina se aprinde doar noaptea
Problema generativa: Cum reactioneaza un program la conditii externe?

bool esteNoapte = true;
if (esteNoapte) {
cout << "Aprinde lumina";}

Intrebare: Ce se intampld dacd esteNoapte
este false?
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Il. Nivel mediu- Decizii compuse si gandire logica

Rezultatul Tnvatarii: Fiecare fisa contine o situatie provocatoare, o intrebare generativa si o sarcina de codificare
cu reflectie.

Fisa 1 — Par sau impar cu o intorsdturd logica
Situatie-problema: Un profesor vrea sa afle daca un numar introdus de elev este par. Daca este par, acesta
primeste un punct bonus. Dar daca numarul este si divizibil cu 10, primeste doua puncte.

Intrebare generativa: Poate un numér fi divizibil cu 10 si s& nu fie par? Justific.

Sarcina: Scrie un program care citeste un numar intreg. Afiseaza:
- ,1 punct bonus” daca numarul e par;
- »,2 puncte bonus” daca e divizibil cu 10;
-,,0 puncte” altfel.

Explica de ce este importanta ordinea testelor in acest caz.

<

Fisa 2 — Elevul premiant sau nu?
Situatie-problema: Un elev este considerat premiant daca are media peste 8 si nu are nicio nota sub 7.

intrebare generativa: Este suficientd o singura conditie logica pentru a decide dacd un elev e premiant?

Sarcina: Scrie un program care primeste 3 note ale unui elev. Calculeazd media. Verifica daca elevul indeplineste
ambele conditii pentru a fi premiant. Explicd de ce este necesar sa folosim operatorul && in acest caz.

<

Fisa 3 — Acces la laboratorul de informatica
Situatie-problema: Un elev poate intra in laboratorul de informatica doar daca are ecuson si a obtinut nota
minima 6 la testul precedent.

Intrebare generativa: Care este diferenta intre conditiile compuse si conditiile imbricate (if in if)?

Sarcina: Scrie un program care primeste doua informatii: daca are ecuson (1 sau 0) si nota elevului. Verifica daca
poate intra in laborator. Testeaza si explica diferenta intre:
if (are_ecuson && nota >=6) ... si if (are_ecuson) if (nota>=6)...

Y

I1l. Nivel avansat — Structuri decizionale avansate

Rezultatul invatarii: fisele pentru nivel avansat centrate pe structuri decizionale avansate, optimizare a conditiilor,
evitarea redundantei, scriere eficienta a expresiilor logice si gdndire algoritmica clara si riguroasa.

Fisa 1 — Validarea unei date calendaristice

Situatie-problema: Un program de evidenta academica trebuie sa valideze daca o data introdusa de utilizator este
una calendaristica corectd, tinand cont si de anii bisecti.

Intrebare generativd: Cum se pot combina mai multe conditii pentru a verifica toate cazurile fird a duce la cod
redundant?

Sarcina: Scrie un program care: primeste o zi, o luna si un an. Verifica daca data este valida, foloseste decizii
imbricate si expresii logice optimizate, analizeaza corect anul bisect.

Y
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Fisa 2 — Determinarea pozitiei unui punct fata de un dreptunghi

Situatie-problema: intr-un sistem de planificare graficd (ex. aplicatie de orar), se doreste identificarea pozitiei unui
punct (x, y) fata de un dreptunghi.

Intrebare generativa: Cum putem folosi combinatii de conditii logice pentru a verifica pozitia unui punct intr-un
spatiu 2D?

Sarcina: Scrie un program care: primeste coordonatele unui punct si ale colturilor dreptunghiului, afiseaza daca
punctul se afla: in interior, pe latura, in exterior. Utilizeaza expresii logice clare, fara duplicare inutila.

Y

Fisa 3 — Clasificator de secvente numerice

Situatie-problema: Se doreste un algoritm care clasifica o secventa de trei numere in una dintre urmatoarele
categorii: ,,crescatoare strict”, ,,descrescatoare strict”, ,,egald”, ,fara ordine clara”.

Intrebare generativa: Cum putem testa toate variantele fird a scrie i £ suprapuse ineficient?

Sarcina: Scrie un program care primeste trei numere reale, determina si afiseaza tipul secventei, evita dublarea
expresiilor logice si optimizeaza deciziile.

Y

Fisa 5 — Sistem de acordare a burselor
Situatie-problema: Bursele se acorda pe baza mediei si a altor criterii astfel:

e Media 2 9.50 + activitate: bursa de merit

e Media 2 8.50 fara activitate: bursa de performanta
e Media 2 7.00 si venituri sub 2500 lei: bursa sociala
e Altfel: fara bursa

Intrebare generativa: Cum poti organiza testele astfel incat si nu apard suprapuneri sau contradictii?

Sarcina: Scrie un program care primeste media, statutul activitatii extracurriculare si venitul pe membru, afiseaza
tipul bursei atribuite, scrie expresiile logice eficient si in ordine corecta.

Y

Fisa 6 — Sistem de validare a parolelor
Situatie-problema: Pentru a crea un cont intr-o aplicatie, parola introdusa trebuie sa respecte anumite cerinte:
Lungime minima de 8 caractere:

e Sa contina cel putin o litera mare

e S3a contina cel putin o cifra

e S3 contind cel putin un caracter special (ex: | @#5$%"&*)
Intrebare generativa: Cum poti structura testele de validare pentru a optimiza verificrile si a preveni redundantele?
Sarcina: Scrie un program care primeste o parola si valideaza daca aceasta respecta toate criteriile de securitate.
Afiseaza un mesaj corespunzator pentru fiecare criteriu care nu este indeplinit.

Y
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.. Anexa 6
Set de fise integrate avansate

Tipuri de date fisiere in C++

Fiecare fisa porneste de la o situatie contextualizata din viata reald, cu cerinte escaladate pentru nivelele de baza,
mediu, avansat, dar adresand si competente algoritmice avansate: gestionarea fisierelor, manipularea stringurilor,
optimizari si organizare de date structurate.

Fisa 1: Jurnalul de activitate fizica

Context real: O aplicatie de fitness salveaza zilnic in fisierul activitate.txt informatii in format: zi, tip_activitate,
durata_minute, calorii_consumate.

Nivel de baza: Explica ce tipuri de date sunt potrivite pentru fiecare camp. Ce tip de date alegi pentru durata si
calorii?

Nivel mediu: Scrie un program care citeste datele din fisier si calculeaza totalul caloriilor consumate in ultima
saptamana.

Nivel avansat: Afiseaza activitatea cu cea mai mare medie de calorii arse/minut si scrie intr-un nou fisier doar acele
activitati care au durata > 45 min.

<

Fisa 2: Gestionarea unei baze de date de utilizatori

Context real: Un site web stocheaza date despre utilizatori n fisierul utilizatori.txt: id, nume_utilizator, varsta,
email.

Nivel de baza: Propune tipuri de date pentru fiecare camp. Care dintre ele pot fi de tip sir de caractere?

Nivel mediu: Scrie un program care citeste toti utilizatorii si ii afiseaza pe cei cu varsta > 18 ani.

Nivel avansat: Grupand utilizatorii dupa prima literd din nume, creeaza cate un fisier pentru fiecare grup (ex:
grupa_A.txt, grupa_B.txt etc.) si scrie in fiecare fisier utilizatorii corespunzatori.

Y

Fisa 3: Aplicatie de buget personal

Context real: Un tanar isi inregistreaza cheltuielile zilnice intr-un fisier buget.txt: zi, categorie, suma.

Nivel de baza: Alege tipurile de date potrivite. Ce date poti reprezenta cu numere reale si care sunt stringuri?
Nivel mediu: Scrie un program care citeste fisierul si calculeaza totalul cheltuielilor pe categorii (alimentare,
transport, etc.).

Nivel avansat: Identifica luna (ex: extrage din ,zi” informatia lunii) cu cele mai multe cheltuieli si creeaza un fisier
care contine doar datele acelei luni.

<

Fisa 5: Arhivd digitald de lucrdri

Context real: O platforma educationala salveaza lucrarile elevilor in fisierul lucrari.txt:

nume_elev, disciplina, nota, titlu_lucrare

Nivel de baza: Ce tipuri de date sunt potrivite pentru fiecare cdmp? Justificd alegerea tipului pentru ,,nota”.
Nivel mediu: Scrie un program care afiseaza toate lucrarile cu nota mai mare de 8, impreuna cu numele elevului.
Nivel avansat: Afiseaza elevul cu cea mai mare medie pe disciplina si scrie intr-un fisier separat titlurile lucrarilor
sale.

Y
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Criterii generale de evaluare:

Criteriu evaluat Descriere Punctaj maxim
A L Corectitudinea alegerii tipurilor de
Intelegerea cerintei S . 10 puncte
date, justificarea logica
Corectitudinea sintaxei si folosirea Declarare corecta variabile,
. . . < . 10 puncte
structurii de baza structura de baza a programului
P Citirea, parcurgerea si manipularea
Prelucrarea datelor din fisier P & R P 20 puncte
datelor din fisier
. Algoritm corect pentru procesare
Calculul corect si complet & " p ,p. 25 puncte
(medii, selectii, sortari etc.)
y . . Afisari selective, salvari in fisiere,
Raspunsuri avansate / extensii ) - 15 puncte
filtrare, structurare optima
Denumiri semnificative, indentare,
Claritate, stil si organizare comentarii, modularizare (daca e 10 puncte
cazul)
T . Solutii proprii, optimizari, cod
Initiativa, originalitate (optional) " P . P P . 10 puncte
suplimentar explicat
Total 100 puncte

Barem de corelare:

Punctaj obtinut Nota

91-100 10
81-90 9
71-80 8
61-70 7
51-60 6
41-50 5
<40 4

Sugestii de aplicare diferentiata pe niveluri:

e Nivel 5-6: Se evalueazd mai ales intelegerea conceptuala,
justificarea alegerilor de tipuri de date, folosirea simpla a fisierelor —
max. 50 puncte.

¢ Nivel 7-8: Se pune accent pe structura logica a codului, procesarea
corecta a datelor din fisier — max. 70-80 puncte.

e Nivel 9-10: Se urmareste implementarea completa, extensibila,
eficienta, inclusiv scrierea in fisiere noi — max. 100 puncte
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Centrul de Excelenta in Informatica si Tehnologii Informationale
Data:

Grupa:
Profesorul:
Cabinetul:
Disciplina: Programarea calculatorului
Unitatea de continut: Grafuri. Aplicatii.
Tipul lectiei: de formare a deprinderilor practice
Durata: 90 min
Unitate de competenta: UC4. Utilizarea algoritmilor bazati pe metode de reprezentare a grafurilor in cadrul aplicatiilor de consold
Obiectivele lectiei:
e Deintelegere
01 - sa numeasca cele 4 metode de reprezentare a grafurilor.
02 - sa deduca algoritmul de creare a matricei de adiacenta prin lista muchiilor/lista vecinilor
03 —sa reproduca algoritmul de parcurgere a grafurilor
e De aplicare
04 —sa implementeze cunostintele in determinarea algoritmului de prelucrare a grafurilor
05 —sa scrie secventd de cod conform sarcinii propuse
Strategii didactice:
Metode de invatare si procedee de instruire:
- Metode de comunicare orala: conversatia, explicatia, discutia dirijata, problematizarea;
Forme de organizare a activitatilor:
e Frontal3;
e Individuala.
Metode de evaluare:
e Observarea si aprecierea verbala.
Materiale didactice:
e Calculator;
e Tabla interactiva;
e Cursul pe Moodle (https://moodlel.ceiti.md/course/view.php?id=3265&section=1 )
Referinte bibliografice:
e L. CHIRIAC, M. BOSTAN. Elemente de teoria grafurilor. Chisindu, 1S Tipografia Centrala, 2022 - [1]
e https://www.pbinfo.ro/ - [2]

Anexa 7
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Scenariul didactic al lectiei

Tehnologia realizdrii si continuturile vizate Strategii didactice
Obiective . IAVIet;ode de_
operationale Activitatea profesorului Actlvntatea invatare i Materiale didactice Formt.e de
elevilor procedee de organizare
instruire
Evocarea — 25 min
Provoaca elevii sa determine cele 4
reprezentari a grafurilor: matricea
o1 de adiacents, matricea de incident3, Participa activ Discutie dirijata Tabla interactiva Frontala
lista muchiilor, lista vecinilor. la discutii si se
implica in
scrierea https://www.pbinfo.ro/probleme/412/adiacenta
Rezolva impreuna cu elevii sarcina codului.
412 de pe pbinfo.ro.
Realizarea sensului — 60 min
Explica parcurgerea grafurilor https://www.cs.usfca.edu/~galles/visualization/DFS.html
neorientate:
02 1. Parcurgerea in adancime Participa activ Discutie dirijata Frontala
DFS(Depth-First Search) — la discutii https://www.cs.usfca.edu/~galles/visualization/BFS.html
explica algoritmul si scrierea
03 2. ;Z(::Jl:;erea in I&time https://graphonline.ru/en/
BFS(Breadth-First Search) —
i;gt?j:lgor'tmm 3l scrierea Trece la tabla Problematizare Tabla interactivi Frontala
02 Participa activ Laboratorul virtual Frontala
Propune elevelor sa exerseze la la discutii
tabla un exemplu Anexa 1.
N Problematizare Individual
03 Realizeaza
04 sarcinile
05 Propune elevilor sa se conecteze
pe site-ul specializat
https://www.pbinfo.ro, unde este
generat un laborator spre
realizare.
Reflectare -5 min
05 Propune elevilor sda finalizeze | Participa activ Discutie dirijata Chestionar Moodle Frontal
laboratorul 1n termeni cat mai | la discutii Individual
restransi.
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Rubrica de evaluare — invitare prin problematizare

Anexa 8

Criterii de evaluare

Excelent (4)

Bine (3)

Satisfacator (2)

Tncepitor (1)

intelegerea problemei

Identifica toate elementele
esentiale ale problemei si
relatiile dintre ele

Identifica majoritatea
elementelor relevante ale
problemei

Identifica doar elemente de
baza ale situatiei
problematice

Are dificultati Tn intelegerea
cerintei sau interpreteaza
eronat problema

Formularea ipotezelor si a
strategiilor

Propune ipoteze/logici clare,
valide si strategii eficiente

Propune solutii fezabile si
partial optimizate

Propune strategii partiale
sau incomplet sustinute de
ipoteze

Nu formuleaza ipoteze
coerente sau foloseste
strategii inadecvate

Aplicarea cunostintelor si
transferul in rezolvare

Integreaza corect cunostinte
anterioare, folosind
concepte noi in mod creativ
si eficient

Aplica cunostintele in mod
corect, dar cu unele ezitari in
transfer

Aplica partial conceptele in
situatia noua

Nu reuseste sa transfere
cunostintele in contextul
problemei

Rezolvare logica si
structurare algoritmica

Solutia este logica, clar
structurata si eficienta
(optimizata unde este cazul)

Solutia este logica, dar cu
mici inadvertente in
organizare sau eficienta

Solutia este functionala dar
greoaie, neoptimizata sau cu
erori minore

Solutia este incoerenta sau
contine erori conceptuale
majore

Justificarea deciziilor/
Reflectie metacognitiva

Argumenteaza clar alegerile
facute si reflecta asupra
validitatii lor

Ofera justificari partiale sau
intuitive pentru deciziile sale

Raspunde superficial, fara
justificari clare

Nu ofera nicio justificare sau
justificarile sunt eronate /
contradictorii

Autonomie si implicare in
rezolvare

Demonstreaza autonomie
totala in procesul de
rezolvare si implicare activa

Lucreaza autonom cu putina
indrumare

Are nevoie de sprijin in
etape-cheie

Nu poate progresa fara
interventia profesorului
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o Anexa 9
Set de fise integrate avansate

Metoda backtracking in C++

Fiecare fisa este structurata dupa modelul: situatie-problema, intrebare generativa, sarcina practica, si sunt
potrivite pentru evaluare prin rubrica.

Fisa 1 — Generarea tuturor permutdrilor

Situatie-problema: Un profesor vrea sa genereze toate variantele posibile de ordonare a unui grup de 3 elevi care
participa la o activitate, dar fara repetitii.
Intrebare generativd: Cum poate un program ,,sé se rizgdndeascd” dacd a ficut o alegere gresita intr-o secventa?
Sarcina:

e Scrie un program care genereaza toate permutarile a n numere distincte.

e Utilizeaza metoda backtracking cu vector de marcaj.

e Afiseaza toate permutarile in ordine lexicografica.

Y

Fisa 2 — Colorarea hdrtii (problema celor n culori)

Situatie-problema: Trebuie sa colorezi harta facultatii astfel incat nicio sald alaturata sa nu aiba aceeasi culoare. Ai
un numar limitat de culori.
Intrebare generativa: De ce metoda backtracking este preferabild in cazul in care numarul de combinatii creste
exponential?
Sarcina:

e Scrie un program care coloreaza n noduri (sali), respectand constrangerea ca nodurile adiacente nu pot

avea aceeasi culoare.
e Foloseste matricea de adiacenta si metoda backtracking.
e Testeazd pentru 3 sau 4 sali si 2—3 culori.

&K=

Fisa 3 — Submultimi cu suma fixa

Situatie-problema: Doresti sa gasesti toate combinatiile de cursuri care insumeaza exact 20 de credite, avand o
lista cu valoarea in credite pentru fiecare curs.
Intrebare generativa: Cum alegi intre explorarea in adancime (backtracking) si o solutie iterativa?
Sarcina:
e Scrie un program care, data o multime de n numere naturale si o suma s, genereaza toate submultimile
care Tnsumeaza exact S.
e Foloseste backtracking pentru a include sau exclude fiecare element.
e Afiseaza toate combinatiile valide.

xK

Fisa 4 — Probleme de parantezare corectd

Situatie-problema: Vrei sa generezi toate combinatiile valide de paranteze care pot fi folosite intr-o
expresie C++ cu n perechi de paranteze.
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Intrebare generativd: Cum poate backtrackingul s& ,taie ramurile” care duc sigur spre solutii incorecte?
Sarcina:

e Scrie un program care genereaza toate sirurile corecte de paranteze (ex: pentrun=3 - ((())), (()()),
etc.).

e Aplica metoda backtracking cu doua contori: pentru deschideri si inchideri.

e Nu permite ca numarul parantezelor inchise sa-I depaseasca pe cel deschis.

XK

Fisa 5 — Labirintul facultatii (problema drumului in matrice)

Situatie-problema: Un student ratdcit vrea sa ajunga la biblioteca pornind dintr-un colt al hartii facultatii,
reprezentatad ca o matrice cu obstacole.

Intrebare generativa: Cum controlezi ,,intoarcerea” dintr-o stare invalida intr-un spatiu bidimensional?
Sarcina: Scrie un program care gaseste toate drumurile posibile de la pozitia (0,0) la (n—1,n—1) intr-o
matrice de nxn, evitand obstacole (celule marcate cu 1). Aplica metoda backtracking si marcheaza traseul
Tn mod recursiv. Afiseaza drumurile posibile.

PS: Aceste fise stimuleazd: géndirea algoritmicd recursivd; gestionarea stdrilor partiale; decizia de
continuare sau retragere; optimizarea prin reducerea cautdrilor inutile.

Barem de evaluare adaptat pentru fisele problematizante pe tema metodei backtracking in C++, centrat
pe competente avansate precum:

¢ intelegerea starilor recursive,
e constructia conditiilor de continuare si revenire,
e optimizarea prin reducerea spatiului de cautare.
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Anexa 10

BAREM DE NOTARE — Metoda Backtracking (Nivel avansat)

Criteriu de evaluare Punctaj maxim

1. intelegerea problemei si a conceptului de
backtracking

Identificarea cerintei algoritmice si formularea starilor

initiale si finale 2p
Recunoasterea momentului de iesire din recursie si 2p
conditiei de oprire

2. Constructia corecta a algoritmului recursive

Utilizarea structurii recursive corecte (apel recursiv, 2p

revenire, ramificare)

Verificarea conditiei de continuare valida la fiecare pas | 2 p

cazul)

Utilizarea unui vector de marcaj / stari partiale (unde e

1p

3. Claritatea, corectitudinea si optimizarea solutiei

Cod bine organizat, lizibil, fara cod redundant 1p

Evitarea cazurilor redundante / ineficiente prin filtrare

o . 1p
logica timpurie
4. Reflectie / Justificare logica (scrisa sau orala)
Explicarea structurii de control si a succesiunii 1p
apelurilor recursive
Justificarea ordinii testelor si a strategiei de cautare 1
(DFS, revenire etc.) P
TOTAL 13 puncte

Interpretare sumativd (optionala):

Punctaj total ALELICS . Interpretare
performanta
12-13 Excelent Solutie completa, optimizata, clara
10-11 Foarte bine Solutie corecta cu imbunatiri minore
8-9 Bine Functional, dar cu lipsuri in claritate sau eficienta
6—7 Satisfacator Functional partial, dar cu erori sau confuzii logice
Sub 6 Necesita imbunatatiri | Concepte gresit aplicate sau lipsa unei strategii clare
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