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Obiective

Aceasta reprezinta programa pentru modulul /ICDL Computing. Ea descrie, prin rezultatele
invatarii, cunostintele si competeniele pe care un candidat ar trebui sa le aiba. Programa
prezinta, de asemenea, baza pentru testul teoretic si proba practica a acestui modul.
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Toate drepturile sunt rezervate. Nicio parte a acestei publicatii nu poate fi reprodusa fara acordul
Fundatiei ICDL. Cererile privitoare la reproducerea acestui material vor fi adresate direct
Fundatiei ICDL.

Disclaimer

Chiar daca in pregatirea acestei publicatii au fost luate toate masurile de precautie de catre
Fundatia ICDL, aceasta nu poate oferi nicio garantie ca editor cu privire la complexitatea
informatiilor continute Tn ea. Fundatia ICDL nu este responsabila de eventualele erori, omisiuni,
inexactitati, pierderi sau distrugeri de informatii si instructiuni continute in aceasta publicatie.
Fundatia ICDL poate modifica aceasta programa oricand, fara un aviz prealabil.
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Computing

Acest modul stabileste conceptele esentiale si competentele referitoare la abilitatea de a utiliza
gandirea computationala si cunostintele de programare pentru a crea aplicatii simple de computer.

Obiectivele modulului

Candidatii vor fi capabili sa:

o Inteleaga conceptele cheie cu privire la computing si la etapele de creare a unui program.

o Tnteleagé si sa utilizeze tehnici de gandire computationala precum descompunerea, recunoasterea
de sabloane, abstractizarea si utilizarea algoritmilor in analiza unei probleme si dezvoltarea unei
solutii.

e Scrie, testeze si modifice algoritmi pentru un program, utilizadnd scheme logice si pseudocod.

o Inteleaga conceptele cheie asociate programarii, precum si importanta unui cod documentat si
bine structurat.

o Inteleaga si sa utilizeze variabile, constante si expresii in programare.

o Imbunatateasca eficienta si functionalitatea unui program prin utilizarea iteratiilor, structurilor
conditionale, procedurilor si functiilor, evenimentelor si comenzilor.

o Testeze si depaneze un program si sa se asigure ca acesta respecta cerintele tehnice inainte de

lansare.
CATEGORIE SET APTITUDINI E TEMATICA
1 Notiuni de baza 1.1 Concepte cheie Definirea termenului de computing.

1.1.2 Definirea termenului de gandire computationala.

1.1.3 Definirea termenului de program.

1.1.4 Definirea termenului de cod. Distingerea
termenilor de cod sursa si cod masina.

1.1.5 Intelegerea termenilor de descriere a unui
program si specificatii.

1.1.6 Recunoasterea etapelor de creare a unui
program: analiza, proiectare, programare,
testare, imbunatatire.

1.1.7 Intelegerea diferentelor dintre un limbaj formal si
un limbaj natural.

2 Metode de gandire 2.1 Analiza problemei 211 Identificarea metodelor utilizate in gandirea
computationala computationald: descompunerea, recunoasterea
de sabloane, abstractizarea si utilizarea

algoritmilor.

21.2 Descompunerea unor date, procese sau a unei
probleme complexe in elemente mai mici.

213 Identificarea sabloanelor in cadrul problemelor
mici, descompuse.

21.4 Utilizarea abstractizarii pentru a filtra detaliile
inutile in analiza unei probleme.
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CATEGORY SKILL SET ﬂ TASKITEM

Intelegerea modului in care algoritmii sunt
utilizati in gandirea computationala.

2.2 Algoritmi 2.21 Definirea termenului de secventa de
instructiuni.  Identificarea scopului  utilizarii
secventelor de instructiuni n  crearea

alanaritmilAar

222 Recunoasterea  metodelor  posibile  de
reprezentare a problemelor: scheme logice,
pseudocod.

223 Recunoasterea simbolurilor din schemele

logice, precum: start/stop, proces, decizie,
intrare/iesire, conector, sageata.

224 Identificarea secventei de operatii reprezentate
in cadrul unei scheme logice sau unui

neandnannd

2.2.5 Scrierea unui algoritm corect pe baza unei
descrieri, utilizdnd o schema logicd sau un
pseudocod.

2.2.6 Remedierea erorilor dintr-un algoritm precum:

elemente de program lipsa, secventa incorecta
de instructiuni, rezultat incorect.

3 Programare 3.1 Notiuni infroductive 3.1.1 Descrierea caracteristicilor unui cod bine
structurat si documentat: indentare, comentarii
adecvate, utilizarea numelor descriptive.

3.1.2 Utilizarea operatorilor aritmetici simpli pentru
efectuarea calculelor intr-un program: +, -, /,
*

3.1.3 Intelegerea ordinii operatorilor si a ordinii de
evaluare a expresiilor complexe. Intelegerea
modului de utilizare a parantezelor pentru
structurarea expresiilor complexe.

3.14 intelegerea  termenului de  parametru.
Identificarea scopului unui parametru intr-un
nroanram

3.1.5 Definirea termenului de comentariu.
Identificarea scopului unui comentariu intr-un

Nnranram

3.1.6 Utilizarea comentariilor intr-un program.
3.2 Variabile si tipuri 3.21 Definirea termenului de variabila.
de date Identificarea scopului unei variabile ntr-un
3.2.2 Definirea si initializarea unei variabile.
3.2.3 Atribuirea unei valori unei variabile.
3.24 Utilizarea variabilelor denumite

corespunzator in cadrul unui program pentru
efectuarea calculelor si stocarea valorilor.
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CATEGORY SKILL SET ﬂ TASKITEM

4 Construirea codurilor

4.1 Expresii logice

4.2 Iteratii

4.3 Conditionalitati

4.4 Proceduri si
functii

4.5 Evenimente
si comenzi

3.2.6

3.2.7

3.2.8

411

4.2.1

422

423

424

4.25

4.3.1

432

4.4.1

442

443

444

4.51

Utilizarea tipurilor de date intr-un program:
sir de caractere (string), caracter
(character), numar intreg (integer), numar
real (float). boolean.

Utilizarea unui tip de date agregat precum:
tablou, lista, tuplu.

Utilizarea datelor de intrare intr-un program.
Utilizarea datelor de iesire intr-un program.

Definirea termenului de test logic. Identificarea
scopului unui test logic intr-un program.

Recunoasterea tipurilor de expresii logice
booleene pentru a genera o valoare adevarata
sau falsa: =, >, <, >=, <=, <>, |=, ==, AND, OR,
NOT.

Utilizarea expresiilor logice booleene Tn cadrul
unui program.

Definirea  termenului de bucla (loop).
Identificarea scopului si beneficiilor utilizarii unei
bucle intr-un program.

Recunoasterea tipurilor de bucle utilizate in
cadrul iteratiilor: for, while, repeat.

Utilizarea iteratiilor intr-un program: for, while,
repeat.

Intelegerea termenului de bucla infinita.
Intelegerea termenului de recursivitate.

Definirea termenului de instructiune
conditionalda. Identificarea scopului unei
instructiuni  conditionale in cadrul unui
Utilizarea instructiunii conditionale
IF... THEN...ELSE intr-un program.

Intelegerea  termenului de procedura.
Identificarea scopului unei proceduri intr-un
program.

Scrierea si definirea unei proceduri intr-un
program.

Intelegerea termenului de functie. ldentificarea
scopului unei functii intr-un program.

Scrierea si definirea unei functii intr-un
Intelegerea  termenului de  eveniment.
Identificarea scopului unui eveniment intr-un
program.
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CATEGORY SKILL SET ﬂ TASKITEM

Utilizarea  evenimentelor  aparute la
actionarea  butoanelor mouse-ului, la
apasarea diverselor taste de pe tastatura, la
apasarea unui buton de comanda,

tArmAanArioAtAr

453 Utilizarea bibliotecilor, precum: math, random,

time.
5 Testare, depanare 5.1 Rulare, Testare 5.1.1 Intelegerea beneficiilor testarii si depanarii
si lansare si Depanare unui program Tn scopul rezolvarii erorilor.

51.2 intelegerea tipurilor de erori dintr-un program:
erori de sintaxa, erori logice.

51.3 Rularea unui program.

514 Identificarea si corectarea unei erori de

sintaxa ntr-un program: scriere incorecta,
semne de punctuatie lipsa.

5.1.5 Identificarea si corectarea unei erori logice
intr-un  program:  expresie = Booleeana
incorecta, tip de date incorect.

5.2 Lansare 5.21 Verificarea faptului ca programul respecta
cerintele din descrierea initiala.

5.2.2 Descrierea programului final si a scopului
acestuia.
5.2.3 Identificarea Tmbunatatirilor ce pot fi aduse

programului astfel incat sa satisfaca nevoi
suplimentare.
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