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	Unitatea de învăţare
	Competenţe specifice
	Conţinuturi
	Nr. de ore alocate
	Săptămâna
	Observaţii

	Concepte de bază ale programării vizuale
	3.1
	· Concepte de bază ale programării 
	1

	S1

	

	1. Prezentarea unui mediu de programare vizual (Microsoft Visual C#, Delphi, Microsoft,Visual Basic etc.)
	1.1
1.3

1.4

2.1
	· Operaţii si unelte specifice ale acestuia
· Sintaxa limbajului de programare

· Tipuri de date, operatori, expresii

· Structuri de control

· Tipuri structurate de date

· Evaluare sumativă
	3

	S2-S4
	

	2. Elementele POO în context vizual
	1.1

1.3

1.4

2.1
	· Principiile programării orientate pe obiecte. Concepte fundamentale
· Clase şi obiecte

· Moştenire

· Polimorfism

· Tratarea excepţiilor

· Evaluare sumativă
	6

	S5-S11
	

	3. Construirea interfeţei utilizator
	2.2

3.1
3.2
	· Ferestre: tipuri, utilizare, organizare, proprietăţi, evenimente

· Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietăţi, evenimente

· Meniuri

· Bare de unelte
· Obiecte grafice
· Evaluare sumativă
	9
	S12-S20
	

	4. Accesarea si prelucrarea datelor
	1.1
1.2

1.3

2.2

3.1

3.2
	· Citiri si scrieri utilizând fişiere şi dispozitive standard

· Crearea unei baze de date, conectarea şi deconectarea la o bază de date

· Popularea bazei de date

· Manipularea datelor dintr-o bază de date
· Interogarea datelor dintr-o bază de date
· Evaluare sumativă
	11

	S21-S26, S28-S32
	

	5. Dezvoltarea şi prezentarea unei aplicaţii în mediu visual
	3.3
	· Distribuirea şi discutarea temelor pentru aplicaţii

· Prezentarea aplicaţiilor 
	2
3
	S27, S33-S36
	


COMPETENŢE SPECIFICE:
1. Identificarea datelor care intervin într-o problemă şi aplicarea algoritmilor fundamentali de

prelucrare a acestora
1.1. Analizarea unei probleme în scopul identificării şi clasificării datelor necesare

1.2. Identificarea relaţiilor dintre date 
1.3. Identificarea modalităţilor adecvate de structurare a datelor care intervin într-o problemă

1.4. Utilizarea funcţiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvării unei probleme şi aplicarea creativă a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativă a eficienţei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective şi alegerea celei mai eficiente variante

3. Implementarea algoritmilor într-un limbaj de programare

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a

unei aplicaţii

3.2. Elaborarea şi realizarea unei aplicaţii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicaţii Reguli elementare pentru crearea şi susţinerea unei prezentări publice[image: image1.png]
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