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NOTA DE PREZENTARE

Limba Python este foarte popular Tn prezent, fiind dezvoltat de Guido van Rossum in
anul 1989. Ideea sa a fost s@ dezvolte un interpretor de cod pentru limbajul la care visa; simplu,
intuitiv, open source, accesibil pe orice platforma.

Cele mai importante avantaje sunt

- spre deosebire de alte limbaje Python se intelege foarte repede; este simplu si minimalist,

apropiat de pseudocod permitand ca atentia sa fie focalizata pe gasirea solutiei problemei;

- open source, portabil limbajul Python poate fi utilizat pe o multitudine de platforme /
sisteme de operare, precum: Windows, GNU/Linux, FreeBSD, Macintosh, Solaris, OS/2,

PlayStation;

- debugging simplificat;

- gestiune automata a memoriei;

- orientat pe obiecte — intr-un mod foarte simplist si puternic
- faciliteaza programarea de interfete grafice sau desenare

Prezentul curriculum va avea alocat un numar de 34 de ore pe parcursul anului scolar,
distribuite uniform, cate una in fiecare saptadmana.

In procesul de predare invitare, activitatea va fi orientatd pe probleme: analiza unor
situatii practice (generale sau specifice unui anumit domeniu), identificarea fluxului
informational, elaborarea unui model algoritmic de rezolvare.

Studiul informaticii in gimnaziu trebuie sa aiba un caracter practic, asigurandu-se elevilor
formarea unui bagaj de cunostinte si deprinderi privind rezolvarea de situatii practice. Drept
urmare instruirea trebuie orientatd spre partea practica (laborator), conditionate de o dotare
minima a cabinetului de informatica. Optionalul isi propune dezvoltarea la elevi a unei gandiri
algoritmice disciplinate, prin formarea unor deprinderi elementare, necesare in analiza unei
probleme ivite, precum si in cdutarea unei metode de rezolvare.

Disciplina “Elemente de Python” face parte din curriculum la decizia scolii ce se studiaza
1 ora/sd@ptamana, pe parcursul unui an de studiu folosind aplicatiil ca Visual Studio Code sau

Python’s Integrated Development and Learning Environment .



Optionalul ofera posibilitatea studiului elementelor de programare, cu accent pe
sintaxa si pe facilitatile oferite de limbajul Python. Se presupune ca elevii au deja o baza
formata din deprinderi de gandire algoritmica si de structurare elementara a datelor, aceasta
ultima competenta fiind doar recomandata, nu obligatorie. Astfel, optionalul este bine integrat
pentru studiu la nivelul clasei a VllI-a.

Programa are urmatoarele componente:
« Nota de prezentare
« Competente generale
« Competente specifice si confinuturi
« Activitatile de invatare
« Sugestii metodologice
- Bibliografie

COMPETENTE GENERALE

Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
Aplicarea instrumentelor avansate de implementare in limbajul Python

Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale si culturale




COMPETENTE SPECIFICE SI EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1.Utilizarea responsabili si eficientd a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

1.1. Utilizarea responsabila a resurselor online

Instalarea programului Python

Instalarea aplicatiei Visual Studio Code si a extensiilor Python
Python extension for Visual Studio Code

Python Extension Pack

Prezentarea si utilizarea resurselor online in cadrul activitatilor

Investigarea si documentarea din mediul online pentru realizarea proiectelor

1.2. Utilizarea eficientd a unui mediu de programare

- Examinarea elementelor de interfata a spatiului de lucru
- ldentificarea resurselor online pentru aplicatia Python

- Salvarea resurselor in vederea organizarii lor

- Aplicarea elementelor de continut prin editarea si interpretarea instructiunilor
folosind biblioteci specifice

- Testarea si depanarea unui program

2.Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei

2.1. Identificarea principalelor structuri de date specifice limbajului Python

2.2. Aplicarea algoritmilor de prelucrare a structurilor de date




3Aplicarea instrumentelor avansate de implementare Tn limbajul Python

3.1. Utilizarea mediului de dezvoltare Python
3.2. Utilizarea fisierelor Tn mediul Python
3.3. Crearea unor animatii

3.4. Identificarea modalitatilor de implementare

4.Elaborarea unor proiecte care si valorifice capacitdtile de proiectare si programare

4.1. Identificarea etapelor realizarii unui proiect
4.2. Proiectarea unei aplicatii

4.3.Utilizarea bibliotecilor specializate Python




DOMENII DE CONTINUT

CONTINUTURI

Vocabularul limbajului

Mediul de lucru

< Desciarcarea si instalarea
< Modul comanda si lucrul cu module
< Depanarea programelor

Sintaxa limbajului Python

« Variabile. Gestiunea automata a memoriei

+« Sintaxa instructiunilor si structurilor

% Atribuirea

% String-uri si concatenare

% Functiile de citire/scriere

< Conversia tipurilor de date

% Expresii. Comentarii

% Structura de decizie

% Structuri repetitive (while, for); range,
break, continue

% Functii predefinite

% Subprograme. Parametri

Aplicatii de programare

% Implementare unor algoritmi cu
structuri liniare, alternative, repetitive
discutati in Scratch/ Blockly/C++

% Implementarea unor probleme folosind
subprograme

% Implementarea unor algoritmi
cunoscuti cu ajutorul limbajului
Python




DOMENII DE CONTINUT CONTINUTURI
Seturi de date & Liste
< Dictionare

Siruri de caractere

Aplicatii de programare

+ Implementare unor algoritmi cu siruri

Utilizarea fisierelor

Lucrul cu fisiere

« fisiere text

+ alte tipuri de fisiere

Biblioteci specializate

% Libraria Turtle

< Expresii regulate

% Random

% CSV

% Grafica

% Animatii

% Diagrame

< Importul fisierelor .csv in reprezentarea
datelor

Aplicatii — proiecte

Proiectarea unei aplicatii

Etapele realizarii unei aplicatii
Depanarea programelor
Testarea aplicatiei

2 2 2
L X X R X4




SUGESTII METODOLOGICE

Optionalul Elemente de Python, ofera elevilor oportunitatea de a-si forma competente

avansate de programare

Pentru implementare aplicatiilor se va folosi Python, versiunea 3.10 deoarece este
moderna, mai robusta si mai usor de invatat. Pentru aplicatiile avansate se poate se va folosi

Visual Studio Code existand posibilitatea unei depanarii asistate.

Pentru construirea competentelor dorite, activitatile de invatare — predare vor avea un
caracter interactiv, centrat pe elev, cu pondere sporita pe activitatile de invatare, pe activitagile
practice si mai putin pe cele teoretice. Ordinea de parcurgere a temelor aferente continuturilor
din curriculum ramane la alegerea cadrelor didactice, cu conditia respectarii succesiunii logice

Tn abordarea acestora.

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, recomandand cu precadere
aplicatiile practice, metoda descoperirii, lucrul in echipa, conversatia euristica. Dinamica
acestui domeniu, extrem de rapida, determind actualizarea permanenta a produselor software
prin prezentarea celor mai noi versiuni, astfel incat elevilor sa le fie mai usor sa se adapteze

evolutiilor ulterioare.

Aplicatiile prezentate efectiv elevilor, la care acestia vor lucra, trebuie sa aiba ca obiect,
pe cat posibil, probleme concrete ale activitatilor din domeniul propriu de activitate pentru a
sublinia avantajele utilizarii sistemelor informatice. Achizitia treptatd a cunostintelor si

deprinderilor poate fi stimulata printr-o prezentare atractiva a aplicatiilor.

Locul de desfasurare a activitatilor de invatare se recomanda a fi un laborator
echipat cu statii de lucru dotate standard, cu conexiune Internet. Materialele, lucrarile si
proiectele elevilor, studiile de caz vor fi prezentate pe videoproiector. Aplicatiile si

proiectele vor fi salvate CD-uri ca viitoare resursa



Programarea Python pentru web, va fi amintitd/lansatd in discutie ca un posibil
subiect de optional la liceu cu specificarea ca spre deosebire de scripturile PHP,

fisierele Python sunt mult mai dificil de manipulat din server.
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