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INTRODUCERE
Prezentul curriculum este un document normativ si obligatoriu pentru realizarea procesului
de predare-invatare-evaluare a disciplinei optionale ,,Proiectare si Dezvoltare Web”. Curriculumul
vizeaza formarea si dezvoltarea competentelor elevilor din invatamantul gimnazial (clasele VII-1X)
si liceal (X-XII).
Disciplina optionala ,,Proiectare si Dezvoltare Web” are scopul:

e facilitdrii accesului elevilor la informatiile necesare procesului de formare timpurie in con-
ceptualizarea, proiectarea si dezvoltarea de site-uri web;

e pregatirii elevilor pentru studiul altor cursuri din domeniul web, precum Programarea web,
Dezvoltarea aplicatiilor web sau Frameworkuri web etc.;

e extinderii accesului elevilor din institutiile de Tnvatdmant general si liceal ale Republicii
Moldova la resurse digitale, care sa permita instruirea flexibild, atat in cadrul orelor de clasa,
cat si in afara orelor de curs;

e instruirii ghidate de un cadru didactic sau a autoinstruirii, in functie de necesitatile elevului

ege vy

Functiile curriculumului
Curriculumul are urmatoarele functii:
e act normativ al procesului de predare-invatare-evaluare a disciplinei in contextul unei instru-
iri axate pe competente;
e reper pentru proiectarea didactica si desfasurarea procesului educational,
e ghid pentru elaborarea resurselor educationale, exercitiilor de simulare, testelor de evaluare
si a proiectului final.

Beneficiari

Curriculumul disciplinei optionale ,,Proiectare si Dezvoltare Web” se adreseaza cadrelor di-
dactice din institutiile de invatamant gimnazial si liceal, autorilor de resurse digitale educationale,
elevilor si altor persoane interesate.

Administrarea disciplinei

Statutul discipli-
) Aria curriculara Clase Nr. de module Nr. de ore
nei
VII-IX si X-X11
Optionala Tehnologii (profilurile real si 4 34
umanist)




Module si repartizarea orientativi a orelor

Nr Teme si module Total ore
d/o ’
1. Introducere in web 2
2. Limbajul de marcare HTML 8
3. Limbajul de stilizare CSS 11
4, Limbajul de programare JavaScript 13
Total 34

Curriculumul este conceput astfel incat elevul sa poata alege studierea disciplinei optionale
wProiectare si Dezvoltare Web” la un anumita treapta de invatamant, fara ca el sa-l fi studiat la
treapta precedenta.

De asemenea, pentru studierea disciplinei optionale, pot fi create si grupe mixte, ce vor in-
clude elevi din diferite trepte de invatimant (VII-XI1). Tn astfel de cazuri materiile de studiu, sarci-
nile si activitatile de invatare, vor fi stabilite in mod individual pentru fiecare grup de varsta, iar in-
tegrarea activitatilor de predare-invatare-evaluare se va realiza prin elaborarea de catre echipele de
elevi, de diferite varste, a unor proiecte comune.

l. CONCEPTIA DIDACTICA A DISCIPLINEI OPTIONALE

Definirea disciplinei ,, Proiectarea si Dezvoltarea Web”

Disciplina optionala ,,Proiectarea si Dezvoltarea \Web” are drept scop formarea de compe-
tente de proiectare, machetare, creare si modernizare a site-urilor web, folosind limbaje de marcare,
stilizare si scripting.

Disciplina ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” are un puternic caracter practic-aplicativ, ce
presupune ca elevii isi vor forma/dezvolta competente de proiectare, machetare, creare si publicare/
modernizare a site-urilor web pentru diverse domenii, contexte si grupuri de utilizatori. Disciplina
optionala ofera elevilor posibilitatea de a descoperi unul din compartimentele Informaticii - Proiec-
tarea si Dezvoltarea Web si de a se specializa in acest domeniu ingust. Suplimentar, aceasta disci-
plina le va spori elevilor interesul fata de Informatica.

Disciplina ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” contribuie la orientarea in cariera a tinerilor,
oferindu-le o specializare care poate deveni profesia lor de viitor.

Statutul disciplinei in planul de invatamant

wProiectarea si Dezvoltarea Web” este o disciplind optionald in aria curriculara ,,Tehnolo-

gii”.

Valoarea formativi a disciplinei

Scopul instruirii la disciplina optionala ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” n invatamantul
general consta 1n:



e studierea tehnologiilor web, ca un domeniu aplicativ, ce contribuie la formarea competente-
lor de dezvoltare a site-urilor web, pentru diferite domenii de activitate;
formarea abilitatilor practice de proiectare a siturilor web;
formarea abilitatilor practice de machetare a siturilor web;
formarea abilitatilor practice de utilizare a softului aplicativ si de sistem, editoarelor de cod
necesare procesului de dezvoltare a site-urilor web;

e formarea abilitatilor practice de scriere, interpretare si integrare a codului HTML, CSS si Ja-
vaScript.

Aspectele strategice privind formarea competentei scolare

Curriculumul disciplinei optionale ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” este elaborat potrivit
modelului de proiectare centrat pe competente. Potrivit acestui model elevul este plasat in centrul
procesului de instruire. Competenta poate fi dobandita sau formata de sine statator de catre elevi si
nu poate fi predati de citre profesor. In acest sens, in cadrul disciplinei se propun activititi de inva-
tare, care incurajeaza plasarea elevilor in diverse situatii de invatare, inclusiv proiecte, determinan-
du-i sa fie subiecti activi in propria formare si dezvoltare. Se recomanda ca situatiile de invatare sa
fie reale, variate ca si context, motivante, care ar determina elevii sa caute raspunsuri, sd creeze, sa
aplice cunostintele sau abilititile sale pentru tratarea cu succes a situatiilor. In cadrul unei situatie-
problema elevii au posibilitatea de a integra cunostintele lor disparate si a le aplica intr-un context
bine determinat.

Invitarea prin proiecte permite de a implica elevii in activititi de cercetare a unor probleme
reale sau cvasi-reale, complexe, provocatoare si au drept rezultat obtinerea unor produse autentice.
In cadrul unui proiect elevii invati sa caute informatiile relevante, si rezolve probleme, s faca in-
vestigatii, sd ia decizii, sd lucreze In mod autonom sau in colaborare, sa dozeze timpul, sa respecte
termenii, sa creeze produsul final, sa prezinte rezultatele proiectului etc.

Pe parcursul studierii disciplinei ,,Proiectare si Dezvoltare Web” recomandam de a propune
elevilor cateva mini-proiecte ghidate de catre profesor si un proiect realizat de sine statator. Primele
proiecte trebuie sa fie mai simple cu un grad mare de sprijin din partea profesorului, treptat comple-
xitatea proiectelor trebuie sa creasca, iar gradul de sprijin sa scada.

Profesorul are libertatea de a utiliza exemplele de activitati de invatare si evaluare recoman-
date de curriculumul dat, de a le completa sau de a le Inlocui, astfel incat acestea sa asigure un pro-
ces de instruire adecvat contextului scolar existent, necesitdtilor si specificului elevilor.

Principiile specifice predarii-invatarii disciplinei ,, Proiectarea si Dezvoltarea Web”

Disciplina optionald ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” se bazeaza pe principiile specifice
disciplinei ,,Informatica”:

1. Principiul abordarii integrate a disciplinei — Structurarea continuturilor intr-un model inte-
grat, modular, concentric, care are ca scop crearea si dezvoltarea competentelor digitale ale
elevului, in scopul utilizarii sistemelor informatice si cultivarii continue a capacitatii de or-
ganizare §i creativitate tehnica.

2. Principiul centrarii activitatii/ demersului didactic pe elev — acceptarea unui model de inva-
tare activa, centrat pe elev, orientat catre activitdti individuale sau in grup, care sd permita
dezvoltarea independentei de actiune, originalitatii, Creativitatii, capacitatii de lucru n echi-
pa, combinand acestea cu individualizarea ritmului de invatare.



3. Principiul functionalitatii/ utilitatii sociale a procesului didactic, care presupune dezvoltarea
aptitudinilor si competentelor, necesare integrarii organice a elevilor in societatea informati-
onala. Principiul este realizat in baza rezolvarii unor situatii-problema, depasirea carora con-
tribuie la formarea capacitatilor de autoperfectionare (autoinstruire).

4. Principiul corelatiei interdisciplinare, care presupune abordarea unui demers didactic inter-
disciplinar cu toate disciplinele scolare, prin utilizarea principiilor si metodelor informatice
pentru rezolvarea de probleme, elaborarea proiectelor, prelucrarea de informatii specifice
disciplinelor si utilizarea resurselor educationale digitale.

II. COMPETENTE-CHEIE PRIORITARE PENTRU
DISCIPLINA OPTIONALA

Competente de comunicare in limba romana/ materna;
Competente de comunicare 1n limbi strdine;
Competente in matematica, stiinte si tehnologie;
Competente digitale;

Competenta de a invata sa inveti;

Competente antreprenoriale si spirit de initiativa.

o gk whE

I1l.  COMPETENTE TRANSDISCIPLINARE PRIORITARE PENTRU
DISCIPLINA OPTIONALA

Competente transdisciplinare pentru treapta gimnaziald de invatamant:
1. Competenta de a utiliza in situatii reale instrumente cu actiune digitala, manifestand
independentd in gandire si actiune.
2. Competenta de gandire criticd asupra activitatii sale, in scopul autodezvoltarii conti-
nue si autorealizarii.
Competente transdisciplinare pentru treapta liceala de Invatamant:
1. Competenta de a-si alege constient viitoarea arie de activitate profesionald, in scopul
autorealizarii.
2. Competenta de a-si organiza activitatea personald in conditiile tehnologiilor aflate n
permanentd schimbare, manifestand incredere in sine si in succes.

IV. COMPETENTE SPECIFICE DISCIPLINEI OPTIONALE

Disciplina optionald ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web” urmadreste formarea urmdatoarelor

competente specifice:

e Utilizarea editoarelor de cod pentru crearea fisierelor de tip HTML, CSS si JavaScript
sau editarea celor existente, pentru elaborarea site-urilor simple sau de complexitate me-
die;

e Scrierea codului HTML, CSS, JavaScript corect lexical, sintactic, semantic;



e Proiectarea, machetarea si stilizarea site-urilor simple sau de complexitate medie, utili-
zand limbajele de marcare si stilizare pentru necesitatile si interesele specifice ale clienti-
lor (persoanelor fizice sau juridice), compatibile cu mai multe browsere web, accesibil
pe diferite dispozitive;

e Dezvoltarea site-urilor web, prin adaugarea codului JavaScript, pentru animarea, dinami-
zarea, validarea si implementarea altor elemente interactive in paginile site-ului;

noi aparute in HTMLS5 si CSS3.

V. REPARTIZAREA TEMELOR PE MODULE SI PE UNITATI DE TIMP

Teme | Nr. de ore
Modulul 1. INTRODUCERE TN WEB
1. Introducere in designul si dezvoltarea web 1
2. Prezentarea unui prototip de site, care va putea fi rea- 1
lizat in cadrul disciplinei

Total modul 2

Modulul 2. LIMBAJUL DE MARCARE HTML

1. Limbajul de marcare HTML. Elemente HTML Ele- 1
mentele HTML utilizate in antetul documentului web
Elemente HTML utilizate in continutul paginii web
pentru editarea si formatarea textului

2. Elemente HTML utilizate in corpul paginii web pen- 1
tru aranjarea textului cu ajutorul listelor de date

3. Elemente HTML utilizate in corpul paginii web pen- 2
tru implementarea imaginilor si tabelelor

4. Elementul HTML utilizat Tn corpul paginii web pentru 1
implementarea referintelor

5. Elemente HTML utilizate in corpul paginii web pen- 1
tru implementarea formularelor

6. Elemente HTML utilizate n corpul paginii web pen- 2
tru implementarea iframe, audio si video in HTML

Total modul 8

Modulul 3. LIMBAJUL DE STILIZARE CSS

1. Metode de implementare ale stilurilor in documentele 1
web. Sintaxa de bazd a definirii proprietatilor de stil
pentru elementele HTML

2. Tipuri de selectori CSS. Proprietati CSS utilizate pen- 1
tru stilizarea textului

3. Mostenirea stilurilor. Proprietati CSS pentru fundal si 1
stilizarea listelor

4. Proprietati CSS pentru stilizarea cdmpurilor interioare, 1

exterioare. Indltimi, litimi ale elementelor — box-
model. Definirea stilurilor bordurilor. Stilizarea tabe-




lelor si a imaginilor
5. Pseudoclase - stilizarea referintelor, pseudoelemente. 1
Elementele DIV, SPAN
6. Proprietati de stil pentru elemente flotante si pentru 1
pozitionarea elementelor
7. Transparenta elementelor HTML, filtre, transformari, 1
gradiente
8. Tranzitii, animatii in CSS 1
9. Notiunea de ,,responsive design”. MediaQueries 1
10. Flexbox in CSS. ,,Responsive web design” si flexbox 1
11. Exemplu de creare si stilizare a unui site web 1
Total modul 11
Modulul 4. LIMBAJUL DE PROGRAMARE JAVASCRIPT
1. Scripturi client-side. Introducere in limbajul de pro- 1
gramare JavaScript
2. Obiecte predefinite JavaScript. Proprietati si metode. 1
Consola JS
3. Variabile, tipuri de date si operatori in JavaScript 1
4. DOM HTML. Accesarea si modificarea continutului 1
documentului web prin DOM HTML
5. Functii predefinite in JavaScript 1
6. Functii definite de programator in JavaScript. Sintaxa. 1
Domenii de vizibilitate ale variabilelor
7. Manipulari asupra datei si orei in JavaScript. Instruc- 1
tiunile conditionale din JavaScript
8. Instructiunile ciclice in JavaScript 1
9. Evenimente gestionate cu JavaScript 1
10. Obiectul RegExp din JavaScript 1
11. Tablouri in JavaScript 1
12. Definire obiecte in JavaScript. Proprietati, metode 1
13. Exemplu creare slider cu JavaScript. Adaugare in site 1
Total modul 13
Total 34




VI. UNITATI DE COMPETENTE, CONTINUTURI, ACTIVITATI DE iNVATARE PE MODULE

Modulul 1. INTRODUCERE IN WEB

1.1. Introducere in designul si dezvoltarea web

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activititi de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea unui site web, a
unei pagini web, a unui URL, a
unui nume de domeniu, a unui
navigator web si a unui editor de
cod;

Evidentierea diferentelor dintre
procesul de design web si dezvol-
tare web;

Exemplificarea tehnologiilor, sub
forma de limbaje formale, utiliza-
te pentru procesul de proiectare,
machetare web, dar si cel de pro-
gramare web;

Identificarea caracteristicilor
scripturilor client-side;
Argumentarea necesitatii instala-
rii unui editor de cod si a unui
browser pe calculator sau laptop.

1. Notiuni de baza.

2. Etapa de proiectare si dez-
voltare a unui site web.

3. Caracteristicile site-urilor
web.

4. Exemple de limbaje formale
utilizate la definirea pagini-
lor unui site web.

5. Editoare de cod si browsere
web.

Lecria video 1, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 1, pe platforma onli-

ne.

Sunt propuse exercitii de:

e Determinare a elementelor de baza ale unui broweser;

e Enumerare a functiilor unui browser;

e Depistare a URL-ului si numelui de domeniu al site-ului;

e Determinare a numarului de pagini intr-un site;

e Enumerare a principalelor componente ale fiecarei pagini a si-
te-ului;

Studii de caz:

e Analiza si determinarea, in baza continuturilor paginilor unui
site, care este destinatia site-ului;

Exemplu de sarcina I: Analizati fereastra browserului si...

e (asiti in fereastra, bara de adrese a browserului;

e Observati, ce alte functii mai are un browser web.

Exemplu de sarcina 2: Analizati 2-3 site-uri din Internet si...

e Depistati care este URL-ul si numele de domeniu al site-ului;

e Specificati din cate pagini este format site-ul?

e Evidentiati principalele parti componente ale fiecarei pagini a
site-ului;

e Descoperiti, in baza continutului paginilor site-ului, care este
destinatia site-ului (pentru ce a fost el dezvoltat — pentru a vin-




de, pentru a oferi servicii, pentru a promova, pentru a comuni-
ca etc.).

1.2. Prezentarea unui prototip de site, care va putea fi realizat in cadrul disciplinei

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,responsive
web design”, de ,,hamburger me-
nu”, de ,slider”, de ,pagina de
start” a unui site;

Identificarea componentelor prin-
cipale ale unei pagini web: antet,
continut, subsol;

Argumentarea necesitatii structu-
rarii paginii web din componente
integrabile;

Determinarea structurii corecte de
mape cu fisiere, dupa tipul lor,
necesare dezvoltarii
web.

unui  site

1. Notiuni de baza.

2. Structurarea unui site web:
pagina de start si paginile se-
cundare.

3. Componentele de baza ale
unei pagini web: antet, con-
tinut, subsolul paginii.

4. Importanta meniului dintr-0
pagind web.

Lectia video 2, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 2, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Identificare a paginii de start a unui site si a principalelor com-
ponente ale ei;

Recunoastere si depistare a existentei unui slider in site;
Determinare a modului de control al slider-ului — automat sau
manual;

Cercetare a cat de corect de ,,adapteaza” continuturile site-ului
la fereastra de vizualizare a dispozitivului de prezentare;
Analiza a transformarii meniului superior in meniu-hamburger
si evidentierii avantajelor acestei transformari;

Proiectare grafica a unei interfete web, comoda pentru acces
utilizatorului;

Stabilire a auditoriului site-ului.

Proiect:

Alegerea unui domeniu de studiu, pentru care va fi realizat un
site (proiect independent) ce va fi dezvoltat, cu evidentierea
auditoriului site-ului, a designului paginilor acestuia si a struc-
turii de baza a mapei-parinte pentru proiectul web.

Exemplu de sarcina 1. Accesati 2-3 site-uri din Internet si anali-
zati-le. Apoi...

Relatati despre rolul paginii de start a unui site web;
Distingeti si descrieti partile componente ale unei pagini web;

10



Cercetati daca site-urile contin vreun slider. Daca da — formu-
lati o ipoteza referitor la cum acesta este controlat: de utilizator
sau este unul automat. Descrieti metoda de activare a slider-
ulut;

Micsorati latimea ferestrei browserului si cercetati cat de bine
se adapteaza continutul fiecarei pagini a site-ului la fereastra
de vizualizare. Analizati daca apare simbolul ce permite ex-
pandarea meniului si accesarea optiunilor acestuia. Descrieti si
argumentati avantajele implementdrii meniului de tip hambu-
ger in site-uri, atunci cand continutul paginilor acestuia este
prezentat pe ecran mic.

6. Exemplu de sarcina 2: Ganditi-va la un domeniu, organizatie,
companie, produs, activitate etc. pentru care ati vrea sa creati un
site. Incercati sd gasiti raspunsuri la urmatoarele intrebari:

Cui i-ar fi destinat site-ul? Care ar fi auditoriul site-ului?

Ce combinatie de culori fundal/text ati vrea sd utilizati pentru
el?

Din cate pagini credeti ca ar fi bine sa fie alcatuit site-ul?

Ce ar trebui sa contina fiecare pagind a site-ului? Care ar fi
principalele componente ale paginilor site-ului?

Cum credeti, care va fi structura folderelor si ce fisiere ar fi ne-
cesare dezvoltarii site-ului gandit de dvoastra?

Schitati pe foaie continutul paginilor site-ului.

Modulul 2. LIMBAJUL DE MARCARE HTML

2.1. Limbajul de marcare HTML. Elemente HTML

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de limbaj de
marcare;
Determinarea structurii corecte a

1. Limbajul de marcare HTML. | 1. Lectia video 3, pe platforma online.
2. Elemente HTML. 2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 3, pe platforma on-
3. Structura unui  document line.

11



unui document web;

Identificarea elementelor HTML
responsabile de definirea structu-
rii de baza a documentului web;
Recunoasterea atributelor elemen-
telor HTML si diferentierea aces-
tora de tag-urile HTML;
Construirea unui document web
simplu, respectand cerintele de
structurare corecta a acestuia.

web.
4. Atributele
HTML.

elementelor

Sunt propuse exercitii de:

Determinare a unei structuri corecte a documentului web;
Identificare a elementelor web responsabile de definirea do-
cumentului web, a antetului si a continutului acestuia;

Utilizare a unui editor de cod pentru crearea unui document
web;

Lansare in browser a documentului web creat.

Exemple de sarcini:

Creati un document web cu continutul mentionat in lectia vi-
deo, utilizand un editor de cod.

Salvati codul, creand documentul web index.html.

Deschideti documentul web in browserul web si observati cum
interpreteaza acesta elementele HTML, definite in document.
Tncercati sa stergeti unele elemente HTML din document. Sal-
vati si vedeti rezultatul in fereastra browserului.

Adaugati unele elemente HTML noi in document. Salvati si
vedeti rezultatul interpretdrii in fereastra browserului.

Creati un alt document web, Tn mod independent, respectand
structura recomandata. Salvati-l, iar apoi lansati-l in browser.
Analizati rezultatul obtinut.

2.2. Elementele HTML utilizate Tn antetul documentului web

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Enumerarea si descrierea elemen-
telor HTML, ce pot fi utilizate in
antetul documentului web;
Specificarea sintaxei elementelor
HTML, utilizate la definirea ante-
tului unui document web;

1. Antetul documentului web —
elementul HEAD, sintaxa.
Elementul TITLE, sintaxa.
Elementul LINK, sintaxa.
Elementul META, sintaxa.
STYLE  si

a s~ wN

Elementele

Lectia video 4, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 4, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

e Determinare a amplasarii antetului intr-un document web;

e Argumentare a necesitatii definirii antetului documentului web;

12



Estimarea rolului fiecarui element
HTML, utilizat in antetul docu-
mentului web;

Scrierea si integrarea elementelor
HTML 1in antetul documentului
web.

SCRIPT.

Scriere a liniilor de cod HTML, responsabile de definirea ante-
tului documentului web;

Analiza a rezultatelor interpretarii codurilor HTML din antet, in
browser.

4. Exemple de sarcini:

Descrieti locul amplasarii antetului unui document web, tinand
cont de structura de baza a acestuia.

Enumerati 2-3 elemente HTML ce fac parte din antetul docu-
mentului web.

Argumentati importanta implementarii elementelor HTML 1n
antetul documentului web.

Scrieti elementul HTML, necesar specificarii titlului documen-
tului web, respectand sintaxa acestuia.

Scrieti linia de cod HTML, care va adauga iconita site-ului si
care va fi afisatd, in tab, alaturi de titlul site-ului.

Scrieti in antetul documentului web linia de cod, care va speci-
fica numele autorului site-ului, cuvintele-cheie utilizate n site si
care va defini corect viewport-ul.

Implementati liniile de cod scrise intr-un document web (de
exemplu Tn index.html, definit la lectia 3). Salvati-l si analizati
rezultatul in fereastra browser-ului.

Validati corectitudinea codului scris de dvoastra, utilizand un
validator online (de exemplu https://validator.w3.org/).

2.3. Elemente HTML, utilizate in continutul paginii web, pentru editarea si formatarea textului

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Descrierea elementului si a sinta-
xei elementului BODY, utilizat
pentru definirea ,,corpului” pagi-

1. Elementul BODY, semantica
si sintaxa
2. Elementele HTML utilizate

1. Lectia video 5, pe platforma online.
2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 5, pe platforma on-
line.
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nii web;

Recunoasterea si  specificarea
elementelor, a sintaxei elemente-
lor HTML, ce pot fi utilizate pen-
tru formatarea textului in paginile
web;

Implementarea intr-un document
web a elementelor ce definesc un
text sau elemente ce formateaza
portiuni de text.

pentru formatarea textului:
H1, H2, ..H6, P, BR, PRE, I,
EM, B, STRONG, SUP,
SUB, SMALL, MARK etc.

Sunt propuse exercitii de:

Determinare a elementului HTML, responsabil de definirea
continutului paginii web;

Diferentiere a antetului de continutul paginii web — prin cod si
vizual — in fereastra browserului;

Enumerare a elementelor HTML, ce pot fi utilizate pentru for-
matarea textului intr-un document web;

Scriere a codului HTML, ce ar permite implementarea textului
formatat.

Studii de caz:

Analiza a 2-4 site-uri din mediul web si evidentierea antetelor
paginilor web, amplasate in tab-ul din browser: titlul, iconita
din tab, dar si a continutului paginilor web, cu scopul diferentie-
rii celor doud parti componente.

Exemple de sarcini:

Relatati despre locul implementérii elementelor HTML, necesa-
re inserarii textului simplu sau formatat, intr-un document web;
Scrieti secventa de cod HTML, care va conduce la inserarea in
pagina web a unui text, structurat, ce contine antete de doua ti-
puri si text simplu;

Scrieti secventa de cod, care va permite implementarea in pagi-
na web a unor versuri, formate din doua strofe;

Scrieti secventa de cod in care sa utilizati minimum 3 elemente
de formatare din urmatoarele: I, EM, B, STRONG, SUP, SUB,
SMALL, MARK;

Salvati codul scris si analizati rezultatele interpretarii din
browser;

Validati corectitudinea codului scris de dvoastra, utilizand un
validator online (de exemplu https://validator.w3.org/).
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2.4. Elemente HTML utilizate Tn corpul paginii web pentru aranjarea textului cu ajutorul listelor de date

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activititi de invatare si produse scolare recomandate

Localizarea listelor in texte;
Enumerarea si descrierea elemen-
telor HTML, ce pot fi utilizate
pentru inserarea listelor cu date
ntr-o pagina web;

Specificarea sintaxei elementelor,
responsabile de inserarea listelor
cu date in HTML;

Scrierea codului pentru crearea
listelor HTML;

Implementarea listelor, de diferite
tipuri, inclusiv cele mixte, in do-
cumente web;

Emiterea ipotezelor referitor la
utilizarea unui tip de lista Intr-un
anumit context.

1.
2.

Notiunea de lista.

Elementul UL si LI, seman-
tica si sintaxa.

Elementul OL si LI, seman-
tica si sintaxa.

Elementul DL, DT, DD, se-
mantica si sintaxa.

Liste incluse.

Lectia video 6, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 6, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Recunoastere a listelor Tn text;

e Recunoastere a tipului de lista, definita intr-un document web,
dupa sintaxa utilizata;

e Scrierea codului HTML pentru definirea si implementarea lis-
telor intr-un document web;

e Scrierea codului HTML pentru definirea listelor mixte.

Studii de caz:

e Analiza si gasirea, in carti sau site-uri web, a listelor cu enu-
merari — ordonate sau neordonate, dar si a listelor de descrieri.
Explicarea necesitatii utilizarii lor.

Exemple de sarcini:

e Analizati un text propus si localizati listele ce contin enume-
rari;

e Numiti elementele HTML utilizate pentru definirea listelor or-
donate, ale celor neordonate si ale celor de descriert;

e Scrieti secventa de cod HTML care va conduce la generarea
unei liste ordonate;

e Scrieti secventa de cod HTML care va conduce la generarea
unei liste neordonate;

e Scrieti secventa de cod HTML care va conduce la generarea
unei liste de descrieri;

e Scrieti secventa de cod HTML care va conduce la generarea
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unei liste mixte;

Evidentiati atributele elementelor HTML utilizate si specificati
rolul lor;

Implementati listele definite intr-un document web. Analizati
rezultatele obtinute in fereastra browser-ului si formulati ipote-
ze referitoare la necesitatea implementarii listelor in paginile
web.

2.5. Elemente HTML utilizate in corpul paginii web pentru implementarea imaginilor si tabelelor

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea si descrierea ele-
mentelor HTML, ce pot fi utiliza-
te pentru inserarea imaginilor si a
tabelelor intr-o pagina web;
Specificarea sintaxei elementelor
responsabile de inserarea imagini-
lor si a tabelelor in HTML;
Identificarea si utilizarea corecta
a atributelor, necesare implemen-
tarii imaginilor si ale tabelelor in
paginile web.

1. Elementul IMG, semantica si
sintaxa.

2. Tabele — structurarea datelor.

3. Elementul TABLE si celelal-
te, responsabile de definirea
componentelor tabelelor in
HTML, precum: CAPTION,
TR, TH, TD.

Lectia video 7, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 7, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Recunoastere a elementelor HTML, ce pot fi utilizate pentru
inserarea imaginilor Tntr-un document web;

Recunoastere a elementelor HTML, ce pot fi utilizate pentru
inserarea tabelelor cu date intr-un document web;

Scrierea codului HTML pentru implementarea imaginilor, dar
sl pentru implementarea tabelelor cu date in documentele web;
Enumerare a atributelor elementului, utilizat pentru inserarea
imaginilor in documentele web;

Utilizare corespunzatoare a atributelor elementelor pentru ali-
pirea a doud sau mai multe celule ale tabelului pe orizontala si
/ sau verticala.

Studii de caz:

Analiza si gasirea in carti sau site-uri a tabelelor cu date. Evi-
dentierea partilor componente ale tabelului: denumirea, antetul,
liniile, coloanele si celulele cu date. Explicarea necesitatii uti-




lizarii tabelelor in scopul structurarii datelor.

Exemple de sarcini:

e Numiti elementul HTML, utilizat pentru inserarea unei imagini
intr-o pagina web. Evidentiati atributele, inclusiv cele obligato-
rii;

e Numiti elementele HTML necesare definirii unui tabel. Evi-
dentiati destinatia fiecarui element enumerat;

e Evidentiati atributele elementelor HTML utilizate pentru defi-
nirea tabelelor si specificati rolul lor;

e Scrieti secventa de cod HTML, necesara implementarii a doua
imagini intr-un document web;

e Scrieti secventa de cod HTML, necesara implementarii unui
tabel ce contine minimum 3 linii si minim 2 coloane cu date;

e Adaugati atribute elementelor, utilizate definirii tabelului, as-
tfel Tncéat sa lipiti 2 celule pe orizontala si 2 pe verticald;

e Analizati rezultatele obtinute in browser.

2.6. Elementul HTML utilizat in corpul paginii web pentru implementarea referintelor

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Numirea si descrierea elementului
HTML, ce poate fi utilizat pentru
inserarea referintelor intr-0 pagi-
na web;

Prezentarea sintaxei elementului
responsabil de inserarea referinte-
lor in HTML,;

Crearea si implementarea referin-
telor intr-un document web;
Analizarea diferitor tipuri de refe-

1. Elementul A, semantica si
sintaxa.

2. Imagini-referinte.

Referinte interne si externe.

4. URL-uri absolute si relative.

w

Lectia video 8, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 8, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Recunoastere a elementului responsabil de implementarea refe-
rintelor Tn documentele web;

o Distingere si utilizare corecta a atributelor elementului A;

e Scriere a liniilor de cod HTML, cu respectarea sintaxei reco-
mandate, pentru implementarea referintelor in documentele
web;
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rinte, implementate intr-un docu-
ment web si emiterea ipotezelor
referitoare la rolul lor.

e Argumentare a necesitatii implementarii referintelor in docu-

mentele web.

Studii de caz:

e Cercetarea a 2-4 site-uri din mediul web si evidentierea compo-
nentelor de navigare utilizate: meniuri, referinte interne, relative
sau absolute etc. Argumentarea necesitatii implementarii lor.

Proiect:

e Pentru problema analizatd in cadrul proiectului ales, propuneti
solutii de navigare in cadrul paginilor sau componentelor site-
ului. Creati documentele web necesare site-ului, plasati-le Tn ma-
pele corespunzatoare si realizati referinte, logic corecte, la ele
din paginile site-ului. Verificati corectitudinea referintelor reali-
zate.

Exemple de sarcini:

e Numiti elementul HTML, responsabil de inserarea referintelor in
documentele web;

e Enumerati atributele obligatorii si specificati sintaxa elementului
pentru inserarea referintelor;

e Scrieti liniile de cod, ce vor permite implementarea a doua refe-
rinte interne, preventiv marcand locul saltului (ancora) prin atri-
butul global id;

e Creati Inca doud documente web, respectand structura recoman-
data pentru ele;

e Scrieti liniile de cod ce vor permite implementarea a doua refe-
rinte relative, spre cele doua documente web, create anterior;

e Scrieti linia de cod HTML, ce va permite implementarea unei re-
ferinte absolute spre o resursa din mediul web (informatie, ima-
gine etc.);

e Implementati toate liniile de cod scrise, in fisierul index.html.
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Salvati, lansati in browser si analizati rezultatul,

e Verificati corectitudinea codului scris, utilizand un validator on-
line.

2.7. Elemente HTML utilizate Tn corpul paginii web pentru implementarea formularelor

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Descrierea modalitdtilor de utili-
zare a formularelor, in calitate de
instrument interactiv, pentru co-
lectarea datelor de la utilizator;
Prezentarea sintaxei elementelor
HTML, utilizate pentru definirea
formularelor HTML, dar si ale
elementelor de control,

Crearea si implementarea formu-
larelor in site-urile web.

1. Formularele — mijloace co-
mode utilizate la colectarea
datelor.

2. Elementul FORM, semantica
si sintaxa.

3. Destinatia elementelor de
control din formular.

4. Elemente de control din for-
mularele HTML: INPUT,
TEXTAREA, LABEL, SE-
LECT, OPTION, LEGEND,
FIELDSET.

5. Atributele
control.

elementelor de

. Lectia video 9, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 9, pe platforma onli-
ne.
Sunt propuse exercitii de:

Descriere a contextelor de utilizare a formularelor HTML 1n si-
te-urile web;

Specificare a elementului HTML, responsabil de crearea unui
formular, dar si ale elementelor HTML utilizate pentru definirea
elementelor de control dintr-un formular;

Prezentare a sintaxei elementelor HTML, utilizate pentru con-
struirea formularelor, cu elemente de control,;

Scriere a codului HTML, necesar definirii unui formular alcitu-
it din 3-10 elemente de control;

Implementare a formularului HTML intr-un document web.

Studii de caz:

Cercetarea a 2-4 site-uri web si depistarii Tn ele a formularelor
HTML. Explicarea destinatiei fiecarui formular gasit. Evidenti-
erea si descrierea elementelor de control utilizate Tn aceste for-
mulare.

Exemple de sarcini:

Descrieti utilitatea formularelor in site-urile web;
Numiti elementul HTML utilizat pentru definirea unui formu-
lar;
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e Numiti si descrieti elementele HTML utilizate pentru definirea

elementelor de control din formulare;

e Prezentati sintaxa elementelor FORM, INPUT, TEXTAREA,

LABEL, SELECT, OPTION, LEGEND, FIELDSET;

e Scrieti codul HTML ce va conduce la generarea unui formular

format din 3-10 elemente de control;

e Implementati formularul intr-un document web si lansati-l in

browser;

e Analizati rezultatul obtinut in fereastra browser-ului;
e Utilizati un validator online pentru verificarea corectitudinii co-

dului scris.

2.8. Elemente HTML utilizate in corpul paginii web pentru implementarea iframe, audio si video in HTML

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Numirea si descrierea sintaxei
elementelor HTML, utilizate pen-
tru implementarea cadrelor in-
line;

Prezentarea sintaxei elementelor
utilizate pentru implementarea
secventelor audio, video;
Implementarea iframe-urilor, sec-
ventelor audio si video in paginile
web.

1. Elementul IFRAME, seman-
tica si sintaxa.

2. Elementul AUDIO, semanti-
ca si sintaxa.

3. Elementul VIDEO, semanti-
ca si sintaxa.

Lectia video 10, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 10, pe platforma on-
line.
Sunt propuse exercitii de:

o Numire si descriere a sintaxei elementelor HTML, utilizate pen-

tru inserarea secventelor audio intr-un document web;

e Numire si descriere a sintaxei elementelor HTML, utilizate pen-

tru inserarea secventelor video intr-un document web;

e Numire si descriere a sintaxei elementului HTML, utilizat pen-

tru inserarea iframe intr-un document web;

e Scriere a liniilor de cod, necesare implementarii secventelor au-

dio, video si iframe Tn documentele web.
Studii de caz:

e Cercetarea a 1-2 site-uri web si depistarea in ele a secventelor
audio, video sau iframe-uri. Studierea comoditatii utilizarii




acestor elemente in site-urile web.

5. Proiect:

Analizati site-uri, accesibile in mediul web, care au afinitati cu
domeniul selectat pentru proiectul ales. Examinati continuturile
paginilor web ale acestor site-uri, design-ul grafic si componen-
tele de navigare implementate;

Pentru site-ul ales in calitate de proiect final, generati sau cau-
tati continuturi textuale si imagini, apoi editati-le astfel incat sa
le puteti utiliza pentru a defini paginile site-ului, schitat in ca-
drul lectiei 2. Implementati componentele de navigare in site.
Asigurati-va ca toate imaginile specificate Tn documentele web
sunt accesibile in paginile site-ului, referintele — absolute sau
relative sunt functionale, iar paginile site-ului — au structura re-
comandata: antet, continut de baza (optional — continuturi aditi-
onale) si subsol. Validati corectitudinea codului scris de dvoas-
tra, wutilizand wun validator online (ca de exemplu
https://validator.w3.org/).

6. Exemple de sarcini:

Numiti, iar apoi descrieti sintaxa elementelor HTML utilizate
pentru inserarea secventelor audio in documentele web;

Numiti, iar apoi descrieti sintaxa elementelor HTML utilizate
pentru inserarea secventelor video in documentele web;

Numiti, iar apoi descrieti sintaxa elementului HTML utilizat
pentru inserarea iframe h documentele web;

Scrieti secventele de cod HTML, ce permit implementarea de
secvente audio, video si a iframe Tntr-un document web;

Lansati in browser documentul web si analizati rezultatele obti-
nute.
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Modulul 3. LIMBAJUL DE STILIZARE CSS

3.1. Metode de implementare ale stilurilor in documentele web. Sintaxa de baza a definirii proprietitilor de stil pentru elementele HTML

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,stil”;
Emiterea ipotezelor referitor la
necesitatea stilizarii elementelor
HTML;

Recomandarea separarii definirii
stilurilor, de definirea continuturi-
lor web;

Specificarea modalitatilor de im-
plementare ale stilurilor Tn docu-
mentele web;

Localizarea selectorului, ale pro-
prietatilor si valorilor acestora in
declaratiile CSS;

Interpretarea stilurilor simple.

1.
2.

Definirea notiunii de ,,stil”.
Stiluri externe, interne si in-
line — metode de implemen-
tare.

Notiunea de selector, decla-
ratie CSS, proprietate CSS si
valoare a ei.

Sintaxa de baza, ce trebuie
respectata la definirea pro-
prietatilor de stil pentru ele-
mentele HTML.

Lectia video 11, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 11, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Definire a notiunii de ,,Stil”;

Enumerare a metodelor de implementare a stilurilor intr-un do-
cument web;

Numire a elementelor HTML, utilizate pentru implementarea
stilurilor in documentele web si descriere a sintaxei lor;
Recunoastere a selectorilor, declaratiilor, proprietatilor CSS
ntr-un stil simplu, deja definit;

Deosebire ale stilurilor interne de cele externe si de cele inline;
Emitere a ipotezelor referitoare la domeniul de aplicare al stilu-
rilor, in functie de locul definirii lor — interiorul sau exteriorul
documentului web.

Studii de caz:

Cercetarea a 1-2 site-uri din mediul web, si expunerea referitor
la combinatia de culori utilizata in site, modului de prezentare si
accesare a elementelor in fereastra browser-ului. Evidentierea
comoditatii utilizarii site-ului si ale elementelor lui.

Exemple de sarcini:

Descrieti ce este un stil si cum poate el schimba prezentarea
unui element HTML intr-o pagina web;
Descrieti metodele, pe care le cunoasteti si care pot fi utilizate
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pentru implementarea stilurilor in documentele web;

Numiti elementele HTML, ce pot fi utilizate pentru implemen-
tarea stilurilor in documente web. Descrieti sintaxa lor;

Pentru un stil simplu, scris de profesor, evidentiati selectorul,
declaratia, proprietatea si valoarea acesteia;

Scrieti un stil simplu extern si creati legatura cu el intr-un do-
cument web. Explicati asupra cui si cum va fi aplicat acest stil;
Scrieti un stil simplu intern si unul inline. Explicati asupra cui si
cum va fi aplicat acest stil.

3.2. Tipuri de selectori CSS. Proprietati CSS utilizate pentru stilizarea textului

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Descrierea destinatiei proprietati-
lor si selectorilor CSS;
Recunoasterea selectorilor de tip
»107, ,,class” si ale proprietatilor
CSS;

Utilizarea proprietatilor si selec-
torilor CSS corect, la stilizarea di-
feritor elemente HTML, utilizate
la formatarea textului;

Scrierea si interpretarea Stilurilor,
utilizand selectori de tip ,,id” si
,»Class”;

Interpretarea secventelor de stil
pentru text, cu scopul intelegerii
destinatiei lor;

Scrierea stilurilor pentru secven-
tele textuale dintr-un document

1. Clasificarea si descrierea
principalilor selectori, utili-
zati la selectarea elementelor
din documentele web.

2. Selectorii de tip ,id” si
»class”.

3. Proprietati CSS utilizate pen-
tru stilizarea textului din do-
cumentele web.

1. Lectia video 12, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 12, pe platforma
online.

Sunt propuse exercitii de:

Identificare a necesitatii stilizarii doar a unor elemente dintr-un
document web, utilizand selectori de tip ,,id” si ,,class”;
Comparare a utilitatii si a sintaxei selectorilor de tip ,,id” si
,Class”;

Recunoastere a proprietatilor de stil utilizate in stilizarea textu-
lui;

Scriere si interpretare a stilurilor utilizand selectori de tip ,,id” si
,»Class™;

Scriere a stilurilor pentru stilizarea textului din documentele
web;

Analiza rezultatelor obtinute in urma stilizarii elementelor
HTML, din unul sau mai multe documente web.

2. Studii de caz:
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web.

Cercetarea unei secvente de stil, cu scopul evidentierii selectori-
lor de tip ,,id” si ai celor de tip ,class” si a descrierii ariei de
aplicare ale acestor stiluri.

3. Exemple de sarcini:

Comparati cei doi selectori — de tip ,,id” si ,,class”; Evidentiati
sintaxa si contextul lor de utilizare;

Numiti de la 3 la 5 proprietati CSS ce pot fi utilizate pentru sti-
lizarea textului;

Scrieti stiluri pentru 2-4 elemente HTML dintr-un document
web, utilizand selectorii de tip ,,tag”, ,,id”, ,,class”, dar si utili-
zand proprietati CSS pentru stilizarea textului;

Implementati stilurile definite intr-un fisier extern de stiluri,
creati legatura cu el intr-un document web, apoi lansati docu-
mentul in browser. Analizati rezultatele obtinute. Incercati apli-
carea altor valori pentru proprietatile de stil utilizate. Observati
diferenta in fereastra browser-ului.

3.3. Mostenirea stilurilor. Proprietati CSS pentru fundal si stilizarea listelor

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Specificarea principiilor de mos-
tenire a stilurilor in CSS;
Enumerarea proprietatilor de stil,
ce pot fi mostenite de elementele-
urmasi de la elementele-parinte;
Utilizarea corectd a proprietatilor
si selectorilor CSS pentru stiliza-
rea fundalurilor si a listelor
HTML,;

Scrierea stilurilor pentru elemen-

1. Reguli de mostenire a stiluri-
lor.

2. Proprietati CSS pentru stili-
zarea fundalurilor.

3. Proprietati CSS pentru stili-
zarea listelor cu enumerari.

1. Lectia video 13, pe platforma online.

2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 13, pe platforma on-
line.

3. Sunt propuse exercitii de:

Reproducere a principiilor de mostenire a proprietatilor de stil;
Enumerare a 2-4 proprietati CSS, valorile carora pot fi mosteni-
te de elementele-urmasi;

Enumerare a proprietatilor de stil si descriere a acelora, ce pot fi
utilizate pentru stilizarea fundalurilor, dar si a listelor HTML,;
Specificare a valorilor pentru proprietatile ce pot fi utilizate
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tele HTML, utilizand selectori
simpli;

Interpretarea  proprietatilor de
stil, cu scopul intelegerii destina-
tiei lor la stilizarea fundalurilor si
a listelor cu date.

pentru stilizarea fundalurilor si a listelor HTML;
Scriere si interpretare a stilurilor pentru fundaluri si liste, cu
aplicarea principiilor de mostenire.

4. Studii de caz:

Cercetarea unei secvente de stil, cu scopul evidentierii proprie-
tatilor de stil ce vor fi mostenite de elementele-urmasi si care nu
vor fi mostenite.

5. Exemple de sarcini:

Specificati care sunt principiile mostenirii valorilor proprietati-
lor de stil in CSS;

Numiti 2-4 proprietdti de stil, valorile carora pot fi mostenite de
elementele-urmasi;

Numiti si descrieti proprietatile de stil ce pot fi utilizate pentru
stilizarea fundalurilor elementelor HTML, dar si pentru stiliza-
rea listelor;

Scrieti stiluri pentru definirea fundalurilor diferitor elemente
HTML. Analizati rezultatele interpretarii in fereastra browser-
ului. Specificati, prin modificare alte valori pentru proprietatile
de stil utilizate. Analizati rezultatele obtinute;

Scrieti stiluri pentru liste ordonate si neordonate. Analizati re-
zultatele interpretarii in fereastra browser-ului.

3.4. Proprietiiti CSS pentru stilizarea cAmpurilor interioare, exterioare. iniltimi, litimi ale elementelor — box-model. Definirea stilurilor
bordurilor. Stilizarea tabelelor si a imaginilor

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Enumerarea proprietatilor CSS,
utilizate la stilizarea campurilor,
bordurilor si pentru definirea inal-
timilor, latimilor elementelor

1.

Modelul de tip ,casetda” al | 1.
elementelor HTML. 2.
Proprietatile de stil utilizate
la stilizarea campurilor inte- | 3.

Lectia video 14, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 14, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:
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HTML,;

Recunoasterea si numirea pro-
prietdtilor de stil, utilizate pentru
stilizarea imaginilor si a tabelelor
HTML,;

Utilizarea proprietatilor CSS,
pentru definirea stilurilor imagini-
lor, tabelelor, dar si a bordurilor,
campurilor, latimilor si inaltimilor
altor elemente.

rioare si exterioare ale ele-
mentelor HTML.

3. Proprietatile CSS utilizate la
stilizarea inaltimilor, latimi-
lor, bordurilor elementelor
HTML.

4. Stilizarea tabelelor si a ima-
ginilor cu CSS.

e C(lasificare a proprietatilor de stil, utilizate pentru definirea
campurilor elementelor, dupa tipul campurilor;

e Enumerare a valorilor posibile pentru proprietatile utilizate la
definirea campurilor si bordurilor elementelor HTML,;

e Descriere a procesului de stilizare a tabelelor si imaginilor din
HTML,;

e Scriere a stilurilor pentru prezentarea stilizata a diferitor ele-
mente HTML, inclusiv a imaginilor si ale tabelelor.

4. Studii de caz:

e Analiza unei secvente de stiluri, cu scopul evidentierii proprie-
tatilor ce definesc campurile interioare, cdmpurile exterioare,
bordurile. Identificare a valorilor acestor proprietati.

5. Exemple de sarcini:

e C(lasificati proprietatile de stil, utilizate pentru adaugarea cam-
purilor elementelor, conform tipului cdmpurilor;

e Numiti proprietatile de stil, ce pot fi utilizate la definirea cam-
purilor interioare, exterioare si a bordurilor elementelor HTML;

e Specificati valori posibile pentru proprietatile de stil, utilizate la
definirea campurilor interioare, exterioare si a bordurilor ele-
mentelor HTML;

e Scrieti si implementati stiluri, ce ar prezenta cat mai bine ima-
gini si tabele in paginile web.

3.5. Pseudoclase - stilizarea referintelor, pseudoelemente. Elementele DIV, SPAN

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea pseudoclaselor si
ale pseudoelementelor din CSS;

Utilizarea corecta a pseudoclase-
lor si pseudoelementelor la defini-

1. Pseudoclase si
mente in CSS.

2. Proprietati de stil utilizate
impreund cu pseudoclase si

pseudoele-

1. Lectia video 15, pe platforma online.

2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 15, pe platforma on-
line.

3. Sunt propuse exercitii de:
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rea stilurilor elementelor sau a
partilor elementelor HTML;
Distingerea  pseudoclaselor de
pseudoelemente si a sintaxei lor;
Scrierea si interpretarea proprieta-
tile de stil pentru pseudoelemente
si pseudoclase;

Recunoasterea, interpretarea si
incorporarea elementelor HTML,
ce pot fi utilizate la definirea
componentelor de tip bloc in pa-
ginile web.

pseudoelemente.

3. Elemente HTML utilizate in
machetarea paginilor web -
DIV.

4. Stilizarea elementelor de tip
bloc.

5. Utilitatea elementelor de tip
bloc.

Identificare a pseudoclaselor din CSS;

Descriere a modalitatii de utilizare a pseudoclaselor Tn procesul
de stilizare;

Argumentare a necesitatii stilizarii referintelor dintr-un docu-
ment web;

Scriere de stiluri, utilizdnd pseudoclase, pentru stilizarea refe-
rintelor, dar si ale altor elemente din documentele web;

Numire a elementului HTML, utilizat pentru gruparea a mai
multor elemente HTML, cu scopul stilizarii intregului grup;
Numire a elementului HTML, utilizat pentru stilizarea inline;
Scriere de stiluri pentru grupuri de elemente de tip bloc.

Studii de caz:

Cercetarea unei secvente de cod HTML, ce contine blocuri DIV
si ale secventelor de stiluri pentru aceste blocuri. Expunerea pa-
rerii proprii referitoare la necesitatea gruparii, iar apoi a stiliza-
rii grupurilor de elemente HTML.

5. Exemple de sarcini:

Numiti 3-4 pseudoclase si descrieti contextul utilizarii lor;
Stabiliti relatii intre pseudoclase si stilizarea referintelor;
Stilizati 2-4 referinte dintr-un document web;

Numiti elementele HTML ce pot fi utilizate pentru stilizarea
unui bloc de elemente HTML si pentru stilizarea inline;

Scrieti cateva stiluri simple pentru un bloc de elemente HTML,
grupate cu DIV. Executati codul in browser si analizati rezulta-
tele obtinute.

3.6. Proprietiti de stil pentru elemente flotante si pentru pozitionarea elementelor

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Explicarea notiunii de ,,flux nor-

1. Fluxul normal de prezentare

1. Lectia video 16, pe platforma online.
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mal” de prezentare al elementelor
HTML in pagina web;
Recunoasterea proprietatilor CSS,
utilizate in pozitionarea In pagina
a elementelor HTML si specifica-
rea valorilor admisibile pentru
ele;

Scrierea si interpretarea stilurilor
pentru pozitionare corecta al ele-
mentelor in pagina web;
Recunoasterea si interpretarea
proprietatilor CSS si ale valorilor
acestora, ce pot fi utilizate pentru
a schimba fluxul normal de pozi-
tionare al elementelor.

al elementelor in pagina web.
Pozitionarea elementelor
HTML, prin proprietdtile
CSS float si position.
Proprietatea z-index.
Proprietatea display.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 16, pe platforma on-
line.
Sunt propuse exercitii de:

Descriere a notiunii de ,,element flotant” intr-o pagina web;
Enumerare a elementelor ce pot specifica ca un element este
flotant sau a celora ce pot anula efectul de flotare a unui ele-
ment HTML,;

Descriere a valorilor posibile ale proprietatilor FLOAT,
CLEAR, POSOTION, Z-INDEX, DISPLAY;

Descriere si argumentare a utilizarii proprietatilor CSS de pozi-
tionare ale elementelor HTML intr-o pagina web;

Scriere a stilurilor ce vor conduce la schimbarea fluxului nor-
mal de prezentare al elementelor intr-o pagina web;

Relatare a necesitatii schimbarii, Th unele cazuri, a fluxului
normal de prezentare al elementelor.

Studii de caz:

Analiza succesiunii elementelor intr-un document web si a mo-
dului de prezentare al lor in fereastra browser-ului, fara adauga-
rea stilurilor de pozitionare. lar apoi analiza prezentarii elemen-
telor aceluiasi document web cu adaugarea unor proprietati de
stil, ce pot schimba fluxul normal de prezentare al elementelor.

Exemple de sarcini:

Enumerati proprietatile CSS ce pot schimba fluxul normal de
prezentare al elementelor intr-o pagina web;

Descrieti necesitatea utilizarii proprietatilor de stil, ce vor
schimba fluxul de prezentare al elementelor;

Scrieti stilurile ce vor pozitiona un set de imagini (6-10) pe par-
tea stanga, apoi pe dreapta paginii;

Scrieti stiluri in care sa utilizati proprietitile POSITION si Z-
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INDEX. Analizati rezultatele interpretarii in fereastra browser-
ului;

Scrieti si apoi analizati stiluri in care sa utilizati proprietatea
DISPLAY.

3.7. Transparenta elementelor HTML, filtre, transformari, gradiente

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea proprietatilor de
stil si scrierea stilurilor responsa-
bile de realizarea transparentei
elementelor HTML;

Identificarea proprietatilor de stil
si scrierea stilurilor, responsabile
de aplicarea filtrelor asupra ele-
mentelor HTML;

Definirea notiunii de gradient si
scrierea stilurilor pentru gradiente
de culoare;

Descrierea 2D
asupra elementelor HTML si scri-
erea stilurilor pentru transforma-
rea elementelor intr-un document
web.

transformarilor

1. Proprietati de stil, aparute in
CSS3, responsabile de: tran-
sparenta elementelor, adduga-
rea filtrelor, a gradientelor de
culori si a transformarilor 2D
ale elementelor;

2. Exemple de definire a stiluri-
lor ce asigura transparenta,
adaugarea  filtrelor  pentru
elemente, sau a gradientelor
de culoare.

Lectia video 17, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 17, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Identificare a proprietétilor de stil, ce pot fi utilizate la definirea
efectului de transparenta, gradiente de culoare, aplicare de filtre
si transformari ale elementelor;

Argumentare a necesitatii implementarii Stilurilor, ce ar asigura
efecte speciale precum: transparenta elementelor, gradiente de
culoare, filtre, transformari;

Scriere si interpretare a stilurilor, ce asigura realizarea efectelor
de: transparentd, gradiente de culoare, filtre, transformari, asu-
pra elementelor HTML.

Studii de caz:

Analiza site-urilor din mediul web si depistarea elementelor cu
efecte de transparenta, cu aplicare de filtre sau a gradientelor de
culoare, transformari ale elementelor. Argumentarea necesitatii
implementarii acestor efecte.

Exemple de sarcini:

Numiti proprietatile de stil ce pot fi utilizate pentru: realizarea
efectului de transparentd a unui element, de adaugare a filtrelor
pentru elemente, a gradientelor de culoare sau a transformarilor;
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e Specificati necesitatea implementarii efectelor de: transparenta

a elementelor, gradiente de culoare, filtre, transformari in pagi-
nile web;

Scrieti stiluri care ar conduce la addugarea transparentei ele-
mentelor, gradientelor de culoare, filtrelor, dar si ale transfor-
marilor;

Interpretati stiluri ce definesc diverse efecte grafice asupra ele-
mentelor HTML si argumentati cum ele imbunatatesc aspectul
paginii web, atunci cand sunt utilizate moderat.

3.8. Tranzitii, animatii in CSS

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunilor de tranzitie si
animatie;

Recunoasterea proprietatilor de
stil ce pot fi utilizate pentru defi-
nirea tranzitiilor si ale animatiilor;
Scrierea stilurilor pentru crearea
tranzitiilor si animatiilor simple a
elementelor HTML;

Interpretarea si estimarea valorii
semantice a stilurilor, ce contin
definiri de tranzitii si animatii;
Implementarea tranzitiilor si ani-
matiilor in paginile web.

1. Tranzitii. Efecte de tranzitie in
CSS. Exemple.

2. Animatii. Realizarea animatii-
lor in CSS. Exemple.

Lectia video 18, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 18, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Recunoastere a efectelor de tranzitie Tn paginile web;
Identificare a proprietatilor de stil utilizate pentru definirea
efectelor de tranzitie si ale animatiilor in CSS;

Scriere a stilurilor care vor conduce la implementarea tranzitii-
lor elementelor;

Scriere a stilurilor care vor conduce la definirea animatiilor
CSS;

Interpretare a stilurilor scrise pentru definirea tranzitiilor si ale
animatiilor.

Studii de caz:

Investigarea paginilor din mediul web si depistarea efectelor de
tranzitie implementate. Argumentarea necesitdtii aplicarii aces-
tui efect asupra elementelor paginilor web.
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Exemple de sarcini:

Numiti proprietatile de stil, ce pot fi utilizate pentru definirea
tranzitiilor si ale animatiilor din paginile web;

Relatati despre cum percepeti voi notiunea de ,tranzitie” si
»animatie”;

Evidentiati deosebirile dintre aceste doua notiuni, dar si dintre
efectele implementate Tn paginile web;

Scrieti stilurile pentru 2-3 elemente HTML, pentru care veti de-
fini tranzitii de stari ale acestora;

Scrieti stilurile care vor conduce la definirea unei animatii ale 1-
2 elemente HTML dintr-o pagina web.

3.9. Notiunea de ,,responsive design”. MediaQueries

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunilor de ,,responsi-
ve web design”, ,,punct de con-
trol”, ,,viewport”;
Recunoasterea si interpretarea
corectd a interogarilor de tip me-
dia;

Scrierea media query si integrarea
lor in documentele web, pentru a

obtine continuturi ,,responsive”.

1.

Notiunile de ,,responsive de-
sign”, ,,punct de control”,
»viewport”.

MediaQueries. Exemple de
utilizare a mediaQuery.

Lectia video 19, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 19, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Definire a notiunii de ,,responsive design”, ,,punct de control”,
»viewport”, ,,media query”;

Interpretare a interogarilor media cu stabilirea punctelor de con-
trol, utilizate Tn codul scris;

Scriere si implementare a interogarilor media pentru 2-3 ele-
mente dintr-un document web.

Studii de caz:

e Analiza a 1-2 site-uri din mediul web si observarea a cat de co-

rect se adapteaza continuturile paginilor lor la ecranul de pre-
zentare. In cazul depistarii unor neajunsuri, sa se relateze despre
ele, iar 1n cazul in care continuturile se adapteaza corect — sa se
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explice carui fapt se datoreaza aceasta.

5. Exemple de sarcini:

e Definiti notiunile de: ,responsive web design”, ,breakpoint”,
»viewport”, ,,media query”;

e Argumentati necesitatea adaptarii continuturilor web la diferite
ecrane de prezentare;

¢ Interpretati o secventa de cod CSS ce contine interogari media
si explicati destinatia lui;

e Scrieti 2-3 media query pentru schimbarea unor proprietati de
stil atunci cand sunt atinse anumite valori pentru 2-3 puncte de
control.

3.10. Flexbox in CSS. ,,Responsive web design” si flexbox

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,flexbox”;
Identificarea proprietatilor CSS
din grupul ,,flex”;

Scrierea si integrarea proprietati-
lor CSS din grupul ,,flex” in me-
dia queries, pentru definirea con-

tinuturilor ,,responsive”.

1. Notiunea de blocuri / boxe
flexibile.

2. Proprietati CSS din grupul
Hflex”.

3. MediaQuery si
Exemple.

flexbox.

Lectia video 20, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 20, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Enumerare a proprietatilor de stil ce pot fi aplicate elementului-
container, de tip flexbox, cu descrierea unor valori posibile pen-
tru aceste proprietati;

e Scriere si implementare a stilurilor utilizdnd proprietéti din gru-
pul ,flex”.

Studii de caz:

e Analiza unor secvente de cod HTML si CSS, ce contin specifi-

carea stilurilor pe baza de flexbox si interpretare a lor.

Exemple de sarcini:

e Numiti proprietatile de stil din grupul ,,flex”, ce trebuie specifi-
cate elementului-container, astfel incat elementele-urmasi sa fie
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centrate pe verticala si orizontala containerului orizontal;

e Scrieti stilul, utilizdnd proprietati din grupul ,,flex” si ,,media
query”, pentru un element-container, astfel Tncat pe ecran mare
elementele-urmasi sa fie prezentate pe orizontala, iar pe ecran
mic — pe verticala. Analizati rezultatul obtinut Tn fereastra
browser-ului.

3.11. Exemplu de creare si

stilizare a unui site web

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activititi de invatare si produse scolare recomandate

Alegerea corecta a proprietatilor
de stil pentru stilizarea elemente-
lor HTML dintr-un document
web;

Scrierea stilurilor corect sintactic
pentru elementele HTML dintr-un
document web;

Integrarea stilurilor Tn documen-
tul web.

1.
2.
3.

Crearea unui document web.
Crearea unui fisier CSS.
Integrarea stilurilor definite
n documentul web.

1. Lectia video 21, pe platforma online.

2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 21, pe platforma on-
line.

3. Sunt propuse exercitii de:

e Specificare a necesitatii separarii stilurilor de codul HTML;

e Creare a documentelor web, in care sunt integrate stiluri CSS;

e Creare a fisierelor de stil externe.

4. Proiect:

e Pentru problema selectatd pentru proiectul final, scrieti codul
HTML, utilizand elemente HTML, inclusiv elemente DIV, care
sa defineasca continuturi pentru paginile web ale site-ului pro-
iectat anterior. Apoi, addugati stiluri CSS externe, care sa pre-
zinte cat mai bine elementele in fereastra browser-ului, inclusiv,
astfel incat toate continuturile sa se adapteze la diferite ecrane
de prezentare.

5. Exemple de sarcini:

e Argumentati necesitatea separarii codului HTML de definirea
stilurilor;

e Creati un fisier HTML, ce contine si cateva grupuri de elemente
incadrate Tn DIV-uri;
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Stilizati elementele din fisierul HTML, creat anterior, astfel in-
cat toate elementele sa fie corect prezentate atat pe ecran mare,
cat si pe ecran mic;

Integrati stilurile in documentul web.

Modulul 4. LIMBAJUL DE PROGRAMARE JAVASCRIPT

4.1. Scripturi client-side. Introducere in limbajul de programare JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de script ,,cli-
ent-side”;

Argumentarea necesitdtii utilizarii
limbajului de programare Ja-
vaScript in documentele web;
Descrierea modalitatilor de im-
plementare a JavaScript-urilor n
documentele web;

Recomandarea adaugarii elemen-
telor interactive si ale scripturilor
pentru generarea dinamica a noi-
lor continuturi pe partea client, n
paginile web.

1. Scripturi client-side.

2. Introducere in limbajul de
programare JavaScript.

3. Metode de implementare Ja-
vaScript ntr-un document
web.

Lectia video 22, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 22, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Studii de caz:

Exemple de sarcini:

Definire a notiunii de ,,script client-side”;

Argumentare a necesitatii adaugarii scripturilor client-side in
cadrul documentelor web;

Enumerare si descriere a metodelor de implementare a Ja-
vaScript-urilor in documente web;

Explicarea necesitatii separarii scripturilor client-side de codul
HTML, in fisiere externe de scripturi.

Cercetarea diferentelor dintre scripturile client-side si cele ser-
ver-side.

Definiti notiunea de ,,script client-side”;

Numiti un limbaj de programare, ce poate fi utilizat pentru a
scrie scripturi client-side;

Descrieti douda exemple de actiuni posibile sau continuturi in
cadrul unui site, ce ar fi realizabile doar cu adaugarea scripturi-
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lor;

e Relatati despre metodele utilizate pentru a implementa Ja-

vaScript intr-un document web.

4.2. Obiecte predefinite JavaScript.

Proprietati si metode. Consola JS

Unitatile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea si descrierea obiec-
telor de baza, predefinite din Ja-
vascript;

Specificarea sintaxei proprietdtilor
si ale metodelor obiectelor prede-
finite din JavaScript;

Scrierea JavaScript-urilor in con-
sola web si analizarea rezultatelor
interpretarii lor de browser.

1. Principalele obiecte predefi-
nite din JavaScript, precum
String, Number etc.

2. Proprietatile de baza ale obi-
ectelor predefinite din Ja-
vaScript si cele mai uzuale
metode ale lor.

3. Consola JS.

1. Lectia video 23, pe platforma online.

2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 23, pe platforma on-
line.

3. Sunt propuse exercitii de:

Enumerare a obiectelor predefinite din JavaScript;

Definire a notiunii de ,,proprietate” si ,,metoda” a unui obiect;
llustrare a diferentei dintre ,,proprietatea” si ,,metoda” obiectu-
lui;

Descriere a sintaxei ce trebuie respectata la accesarea proprieta-
tilor si a metodelor obiectelor;

Descriere a utilitatii consolei web;

Scrierea a liniilor de script elementare in consola JavaScript.

4. Exemple de sarcini:

Numiti minimum doud obiecte predefinite din JavaScript si des-
crieti pentru ce ar putea fi ele utilizate;

Realizati o descriere comparativd a proprietatilor si obiectelor
unui obiect JavaScript, creand paralele cu obiectele din lumea
reald;

Analizati consola JavaScript. Scrieti cateva operatii matematice
in consola si urmariti unde sunt prezentate rezultatele.
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4.3. Variabile, tipuri de date si operatori in JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea variabilelor din
JavaScript si descrierea modalita-
tii de definire a variabilelor in Ja-
vascript;

Distingerea tipurilor de date si ale
tipurilor de operatori accesibili in
JavaScript;

Folosirea principalilor operatori
n lucrul cu datele Tn JavaScript;
Argumentarea utilizarii anumitor
operatori in functie de context;
Scrierea expresiilor aritmetice si a
textelor in care sa fie utilizate va-
riabile si operatori;

Prezentarea diferitor continuturi
informationale la ecran;
Implementarea datelor, expresii-
lor, valorilor, textelor si operatori-
lor in scripturi.

1. Variabile in  JavaScript.
Exemple.

2. Declararea variabilelor in Ja-
vaScript.

3. Tipuri de date primare si
operatorii ce pot fi aplicati
asupra lor.

4. Metode simple de afisare a
datelor la ecran.

Lectia video 24, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 24, pe platforma
online.

Sunt propuse exercitii de:

1%

Definire a notiunii de ,,variabild” si ,,operator”;

Descriere a metodei de definire a variabilelor Tn JavaScript;
Argumentare a utilizarii operatorilor si a diferitor tipuri de date,
in functie de context;

Scriere a scripturilor elementare, utilizand date si operatori;
Prezentare a unor continuturi web la ecran, utilizand metodele
JavaScript corespunzatoare;

Interpretarea scripturilor scrise, cu prognozarea rezultatelor ce
trebuie obtinute.

Studii de caz:

Compararea si analiza a cum se declard variabile in JavaScript
si cum se declara acestea intr-un alt limbaj de programare, pe
care il cunoasteti. Evidentiati asemanarile, dar si deosebirile la
declararea variabilelor.

Exemple de sarcini:

Definiti notiunea de ,,variabila”, ,,operator”;

Descrieti modul de declarare a unei variabile in JavaScript;
Stabiliti relatii intre un anumit tip de date si operatorii ce pot fi
utilizati impreuna cu acele date;

Enumerati cate 1-4 operatori, corespunzator fiecarui grup de
operatori: aritmetici, de atribuire, logici, de comparatie, de con-
catenare;
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Scrieti linii de script, utilizand date, operatori si functia typeof()
pentru a verifica tipul datelor utilizate;

Scrieti linii de script si afisati la ecran rezultatele, utilizand me-
toda alert().

4.4. DOM HTML. Accesarea si modificarea continutului documentului web prin DOM HTML

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de DOM
HTML si descrierea utilitatii
acestuia;

Recunoasterea celor mai uzuale
obiecte DOM HTML, a proprieta-
tilor si a metodelor acestor obiec-
te;

Determinarea necesitatii accesarii
continuturilor elementelor HTML
dintr-un document web si gestio-
narii lor prin proprietatile si me-
todele obiectelor DOM HTML,;
Scrierea scripturilor cu utilizarea
proprietatilor si a metodelor obi-
ectului Document si Element.

1. Notiunea DOM si descrierea
procesului de accesare a ele-
mentelor HTML prin DOM
HTML.

2. Modalitati de accesare a con-
tinutului unui element HTML
prin id-ul lui si a realizarii di-
feritor manipulari asupra aces-
tui continut.

3. Afisarea datelor prin metodele
alert(), dar si prin getElemen-
tByld().

. Lectia video 25, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 25, pe platforma on-
line.
Sunt propuse exercitii de:

Definire a notiunii de DOM HTML;

Enumerare si descriere a obiectelor din DOM HTML, a proprie-
tatilor si metodelor acestor obiecte;

Apreciere a necesitatii accesarii elementelor prin DOM HTML
si realizarii diverselor manipuldri asupra lor sau continuturilor
lor;

Scriere a scripturilor elementare de accesare a continuturilor di-
feritor elemente HTML, prin DOM HTML si gestiune a acestor
continuturi.

Studii de caz:

Analiza unei secvente de script, prezentate de profesor, in care
au fost accesate cateva elemente prin DOM HTML, cu scopul
realizarii unor manipuldri asupra lor, precum: stergere content,
modificare content, adaugare content etc. Propunerea ipotezelor
referitoare la ce realizeaza aceste scripturi.

Exemple de sarcini:

Definiti notiunea, iar apoi descrieti utilitatea DOM HTML,;
Evidentiati obiectele, proprietatile si metodele principalelor
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obiecte DOM HTML,;

e Scrieti 2-3 scripturi, prin intermediul cdrora veti accesa continu-
turile unor elemente HTML si veti realiza manipulari asupra lor,
utilizand obiectele din DOM HTML.

4.5. Functii predefinite in JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea functiilor predefi-
nite din JavaScript si descrierea
domeniului lor de utilizare;
Enumerarea metodelor specifice
obiectelor predefinite din Ja-
vascript;

Folosirea functiilor standard, de
nivel superior, Tn scripturi, cu
respectarea sintaxei acestora;
Integrarea functiilor si ale meto-
delor standard din JavaScript, in
scripturi  elementare, cu scopul
solutionarii unor probleme.

1. Functii predefinite, de nivel
superior, in JavaScript pre-
cum: String, Number, isNaN,
parseint, parseFloat etc.
Exemple utilizare.

2. Metode specifice unor obiec-
te predefinite din JavaScript,
precum String etc.

. Lectia video 26, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 26, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Recunoastere si descriere a contextului utilizarii functiilor pre-
definite, de nivel superior;

e Folosire a functiilor predefinite in scrierea scripturilor client-
side, pentru solutionarea unor probleme elementare;

e Deosebire a sintaxei de utilizare a functiilor de nivel superior si
ale metodelor obiectelor predefinite;

e Determinare a functiilor predefinite si a metodelor obiectelor
necesare, pentru solutionarea diferitor probleme, prin scriere de
script.

Studii de caz:

e Studierea si relatarea despre importanta utilizarii functiilor in
programare. Functii predefinite si functii definite de programa-
tor — deosebiri si asemandri.

Exemple de sarcini:

e Numiti 2-4 functii predefinite, de nivel superior, din JavaScript;

e Descrieti sintaxa a 2-4 functii predefinite, la alegere, din Ja-
vascript;

e Scrieti 2-4 exemple de script, in care sa utilizati functii predefi-
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nite din JavaScript. Afisati rezultatele la ecran.

4.6. Functii definite de programator in JavaScript. Sintaxa. Domenii de vizibilitate ale variabilelor

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,domeniu de
vizibilitate™;

Formularea ideilor referitoare la
necesitatea definirii functiilor pro-
prii in scripturi;

Descrierea sintaxei de definire a
functiilor proprii;

Scrierea propriilor functii, ce im-
plementeaza diversi algoritmi lo-
gici si implementarea acestora in
JavaScript.

1. Functii definite de programa-
tor.

2. Sintaxa de baza necesard a fi
respectatd la definirea functi-
ilor proprii in JavaScript.

3. Domeniul de vizibilitate al
variabilelor definite si utili-
zate n codul JavaScript.

Lectia video 27, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 27, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Descriere a sintaxei de definire a functiilor proprii;

Definire a notiunii de ,,domeniu de vizibilitate al variabilelor”;
Formulare a ipotezelor referitoare la necesitatea crearii functii-
lor proprii;

Scriere a functiilor proprii, pentru solutionarea unor probleme
elementare. Apelul functiilor in script;

Declarare si utilizare corecta a variabilelor, in functie de con-
text.

Studii de caz:

Studierea importantei generarii si utilizarii functiilor proprii in
scripturi. Exemple de utilizare.

Exemple de sarcini:

Descrieti sintaxa ce trebuie respectatd la scrierea propriilor
functii in JavaScript;

Argumentati necesitatea crearii propriilor functii in procesul
scrierii scripturilor;

Scrieti 2-3 functii pentru a solutiona probleme simple sau de
complexitate medie, iar apoi implementati-le in script.
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4.7. Manipulari asupra datei si orei in JavaScript. Instructiunile conditionale din JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Identificarea utilitdtii obiectului
Date si ale metodelor acestuia;
Generarea unui prototip i baza
obiectului Date pentru a-1 utiliza
n script;

Aplicarea metodelor obiectului
Date pentru preluarea si gestiona-
rea detaliilor referitoare la ora si
data;

Specificarea instructiunilor condi-
tionale si utilizarea lor 1n scrierea
scripturilor;

Inspectarea codului de program
cu scopul evidentierii instructiu-
nilor conditionale si evaludrii uti-
litatii lor.

2. Metodele obiectului

1. Obiectul Date. Prototipizarea
acestui obiect.

Date.

Manipulari asupra datei si

orei Tn JavaScript.

3. Operatorul tertiar si instruc-

tiunile conditionale din Ja-
vaScript. Sintaxe.

4. Exemple de utilizare a obiec-

tului Date si ale instructiuni-
lor conditionale.

. Lectia video 28, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 28, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Numire a obiectului JavaScript, utilizat in lucrul data si ora;

e Descriere a celor mai uzuale metode de lucru cu data si ora;

o Identificare si descriere a sintaxei instructiunilor conditionale
din JavaScript;

e Incorporarea instructiunilor conditionale in logica scripturilor;

e Comparare a operatorului tertiar cu instructiunea conditionala
IF.

Studii de caz:

¢ Analiza altor metode ale obiectului Date, ce nu au fost expuse
zare ale acestora.
(https://www.w3schools.com/jsref/jsref obj_date.asp)

Exemple de sarcini:

e Numiti obiectul JavaScript, ce poate fi utilizat in lucrul cu data
si ora;

e Enumerati si descrieti utilitatea a 2-4 metode ale obiectului Da-
te;

e Numiti 1-2 instructiuni conditionale din JavaScript. Descrieti
sintaxa lor;

e Explicati pentru ce poate fi utilizat operatorul tertiar in Ja-
vaScript. Descrieti sintaxa lui;

e Scrieti unu-doud exemple de script in care sa utilizati instructi-
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uni conditionale. Analizati rezultatele executiei acestor scrip-
turi.

4.8. Instructiunile ciclice in JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Recunoasterea instructiunilor ci-
clice din JavaScript si descrierea
sintaxei acestora;

Scrierea scripturilor ce contin in-
structiuni ciclice, respectand sin-
taxa acestora;

Folosirea si implementarea in lo-
gica scripturilor a instructiunilor
ciclice.

1.

Instructiunile ciclice din Ja- | 1. Lectia video 29, pe platforma online.

vaScript. 2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 29, pe platforma on-
Sintaxa instructiunilor ciclice line.
din JavaScript. Exemple. 3. Sunt propuse exercitii de:

e Recunoastere a instructiunilor ciclice din JavaScript;

e Descriere a sintaxei instructiunilor ciclice din JavaScript;

e Argumentare a necesitatii utilizarii instructiunilor ciclice in
scripturi;

e Scriere a scripturilor ce contin cicluri.

4. Exemple de sarcini:

e Numiti instructiunile ciclice din JavaScript, iar apoi descrieti
sintaxa lor;

e Explicati necesitatea utilizdrii ciclurilor in scripturi;

e Evidentiati diferentele dintre logica executiei instructiunii FOR
si WHILE;

e Scrieti 2-3 exemple de script in care sa utilizati instructiuni ci-
clice. Analizati rezultatele executiei.

4.9. Evenimente gestionate cu JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,eveniment”
HTML,

Distingerea si explicarea metode-
lor de prelucrare a evenimentelor

1.

Evenimentele  elementelor | 1. Video Lectia 30, pe platforma online.

HTML. 2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 30, pe platforma on-
Metode de reactionare la line.
evenimente. 3. Sunt propuse exercitii de:
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HTML cu JavaScript;

Scrierea si implementarea de Ja-
vaScripturi, ce pot prelucra cele
mai uzuale evenimente.

3. Prelucrarea evenimentelor cu
JavaScript. Exemple.

Recunoastere a evenimentelor HTML;

Explicare a logicii implementarii evenimentelor Tn documentul
web;

Descriere a metodelor de reactionare la evenimente prin Ja-
vascript;

Scriere a scripturilor, functiilor ce pot reactiona la diferite eve-
nimente.

Proiect:

Implementati, utilizand evenimente HTML si JavaScript, un
mini-joc. De exemplu jocul ,,M-am gandit la un numar...” —
scriptul genereazd un numar aliator, iar utilizatorul ghiceste
numarul. Puteti utiliza o caseta de tip input, in care utilizatorul
introduce un numar sau puteti utiliza suplimentar un <input ty-
pe=""range”.../> pentru a usura sarcina utilizatorului. Afisa-ti-i
utilizatorului, dupa fiecare tentativa, un mesaj informativ referi-
tor la faptul daca a ghicit sau nu numarul.

Recomandare: nu utilizati un interval mare pentru generarea
numarului aliator.

Exemple de sarcini:

Numiti 2-4 evenimente HTML;

Descrieti cele douda metode cunoscute ce pot fi utilizare pentru a
reactiona la evenimente, cu ajutorul JavaScript;

Scrieti 2-3 exemple de script in care sa utilizati evenimente si sa
reactionati cu JavaScript la ele.

4.10. Obiectul RegExp din JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate
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Definirea notiunii de ,.expresie
regulatd” si Intelegerea pentru ce
pot fi ele utilizate;

Recunoasterea expresiilor regula-
te Tn cod,;

Scrierea corectd a expresiilor re-
gulate, folosind metasimboluri si
cuantificatorii;

Emiterea ipotezelor referitoare la
necesitatea implementdrii obiec-
tului RegExp pentru validarea da-
telor;

Integrarea expresiilor regulate in
scripturi client-side, pentru vali-
darea corectitudinii introducerii
datelor in elementele de control
ale formularului.

1. Expresii regulate. Metasim-
boluri. Cuantificatori. Exem-
ple expresii regulate.

2. Validarea datelor — necesita-
te.

3. Validarea datelor din ele-
mentele de control pe partea
client, cu ajutorul expresiilor
regulate. Exemple.

Lectia video 31, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 31, pe platforma on-
line.

Sunt propuse exercitii de:

Recunoastere a obiectului RegEXxp;

Descriere a metodelor obiectului RegEXxp;

Definire a notiunii de ,,expresie regulata” si descriere a contex-
tului utilizarii acesteia;

Scriere a expresiilor regulate simple, utilizind metasimboluri si
cuantificatori,

Implementare a expresiilor regulate in JavaScript.

Proiect:

Scrieti scriptul, ce calculeaza greutatea ideald, in functie de
inaltimea utilizatorului. Utilizatorul introduce indltimea sa, in
centimetri intr-un input, iar scriptul va calcula greutatea acestu-
ia ca fiind inaltimea minus 100 si va afisa acea valoare la ecran,
insotitd de un mic comentariu textual.

Implementati expresii regulate pentru validarea datelor introdu-
se de utilizator.

Puteti complica formula de calcul a greutatii ideale, utilizdnd
formula lui Lorentz pentru greutate, specificand inaltimea si se-
xul persoanei.

Exemple de sarcini:

Definiti notiunea de ,,expresie regulata”;

Numiti obiectul JavaScript utilizat in lucrul cu expresiile regula-
te;

Numiti si descrieti cea mai uzuald metoda a obiectului RegExp,
utilizatd pentru verificarea corespondentei unui text Cu 0 expre-
sie regulata;
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Scrieti expresii regulate pentru nume simple, prenume, numere
de telefon specifice unei tari sau localitati etc.;

Scrieti 2-3 exemple de script pentru a prelua date din inputuri si
verifica corectitudinea scrierii lor — corespund sau nu expresii-
lor regulate definite. Afisati mesaje de informare la ecran, in ca-
zul n care textul corespunde sau nu expresiei regulate.

4.11. Tablouri 1

n JavaScript

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,tablou”;
Detectarea tablourilor 1in
vascript;

Scrierea scripturilor pentru defini-
rea unui tablou cu elemente in Ja-
vascript;

Accesarea unuia sau a mai multor
elemente ale unui tablou;
Utilizarea corecta in script a me-
todelor si ale proprietatilor obiec-
tului Array.

Ja-

1. Tablouri Tn JavaScript. Defi-
nire si utilitate. Exemple.

2. Operatii cu tablouri - pro-
prietdti si metode ale obiec-
tului Array din JavaScript.
Exemple.

1. Lectia video 32, pe platforma online.

2. Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 32, pe platforma on-
line.

3. Sunt propuse exercitii de:

Definire a notiunii de "tablou”;

Recunoastere a tablourilor, definite Tn script;

Argumentare a necesitatii definirii si utilizérii tablourilor;
Accesare a elementelor unui tablou, inclusiv in ciclu;
Scriere scripturi ce contin lucrul cu date stocate n tablouri.

4. Proiect:

Scrie scriptul care genereaza dinamic o ,lista de cumparaturi”.
Utilizatorul introduce produsul intr-un input, scriptul preia va-
loarea si o afigeaza pe ecran. Lista produselor se genereaza di-
namic.

Problema poate fi complicata prin adaugarea costului per unita-
te si a cantitatii necesare a acestui produs. Scriptul va calcula
costul per produs (pret unitar Inmultit cu cantitate) si va calcula
costul total al produselor ce trebuie cumparate (suma costurilor
partiale). Apoi, scriptul va afisa aceste date, astfel usurand
munca utilizatorului.
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Implementati expresii regulate pentru validarea datelor introdu-
se de utilizator.

Exemple de sarcini:

e Definiti notiunea de ,,tablou”;

e Descrieti modul de acces la elementele tabloului;

e [Localizati, intr-un script, definirea unui tablou cu date;

e Argumentati utilitatea utilizarii tablourilor in scripturi;

e Scrieti scriptul ce va conduce la crearea unui tablou. Addugati
date in tablou. Stergeti ultima valoare din tablou. Parcurgeti
elementele tabloului si afisati-le la ecran.

4.12. Definire obiecte in JavaScript. Proprietiti, metode

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,,0biect”,
»proprietate”, ,,metoda”;
Proiectarea si crearea obiectelor
proprii Tn JavaScript;

Detectarea si implementarea pro-
prietdtilor si metodelor pentru
obiectele definite in JavaScript;
Accesarea, prin script, a membri-
lor obiectului.

1.

Definirea propriilor obiecte
in JavaScript — sintaxa de
baza.

Membrii obiectelor — propri-
etati si metode. Exemple de
definire.

Accesare membri ai obiectu-
lui. Exemple.

Lectia video 33, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 33, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Definire a notiunii de ,,0biect”;

e Recunoastere a obiectelor, definite in script;

e Argumentare a necesitatii definirii si utilizarii obiectelor n
scripturi;

e Accesare a membrilor unui obiect;

e Scriere de scripturi ce contin lucrul cu obiectele.

Exemple de sarcini:

¢ Definiti notiunea de ,,0biect” in JavaScript;

e Descrieti cum sunt definite proprietatile si metodele unui obiect
n JavasScript;

e Depistati intr-un script scris, locul definirii unui obiect;

e Scrieti scriptul care sd defineascd un obiect cu 4 proprietati si 2
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metode. Accesati proprietdtile si metodele si analizati rezultate-
le.

4.13. Exemplu creare slider cu JavaScript. Adiaugare in site

Unititile de competente

Module / Continuturi / Notiuni-cheie

Activitati de invatare si produse scolare recomandate

Definirea notiunii de ,slider” si
inspectarea paginii web, dar si a
codului, pentru depistarea lui;
Argumentarea necesitatii imple-
mentarii unui slider intr-un site
web;

Distingerea componentelor unui
slider;

Crearea unui slider simplu cu aju-
torul JavaScript.

1. Notiunea de ,slider”

2. Procesul de realizare al sli-
der-ului cu ajutorul Ja-
vaScript

3. Integrarea in HTML, a fisie-
rului CSS si JavaScript

Lectia video 34, pe platforma online.

Evaluare formativa, dupa parcurgerea Lectiei 34, pe platforma on-

line.

Sunt propuse exercitii de:

e Definire a notiunii de ,,slider”;

o Descriere a metodelor de accesare a elementelor slider-ului;

e Argumentare a avantajelor implementarii slider-ului intr-un site
web.

Proiect:

e Adaugarea unui slider intr-un site web.

Exemple de sarcini:

e Definiti notiunea de ,,slider”;

e Descrieti si explicati cum utilizatorii pot vedea / accesa slide-
urile;

e Scrieti scriptul, ce poate realiza schimbarea automata a slide-
urilor. Implementati scriptul intr-un document web. Analizati
rezultatul obtinut.
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VIl. SUGESTII METODOLOGICE

Disciplina optionala ,,Proiectare si Dezvoltare Web” are un caracter formativ si vine sa satis-
faca asteptdrile elevilor, care isi doresc ca scoala sa ofere competente cu o mai mare relevanta pen-
tru viatd. Disciplina optionala vizatd contribuie la dezvoltarea competentelor in proiectarea si dez-
voltarea site-urilor web, competente ce pot fi aplicate in viata de zi cu zi. Acest lucru se realizeaza
prin plasarea elevilor in diverse situatii de invatare, ce au un caracter practic, dinamic, atractiv si tin
cont de nevoile si interesele elevilor. Astfel, pot fi obtinute mai multe beneficii. Pe de o parte, se va
realiza conexiunea dintre ce se invata si scopul pentru care se invatd, Ceea ce va pune accent pe
partea pragmatica a invatarii. Pe de alta parte, elevul va fi plasat in centrul demersului didactic, fi-
ind astfel subiect activ in propria formare si dezvoltare.

Metodele recomandate a fi utilizate la disciplina optionala ,,Proiectare si Dezvoltare Web”
sunt: expunerea de material teoretic, SINELG, ,,asaltul de idei” (brainstorming), ,,asaltul de idei in-
versat”, interviu, lectura ghidata, lucrul la calculator, individual si/sau sub conducerea cadrului di-
dactic, exercitiul, rezolvarea de probleme, lucrarea practica, lucrarea de laborator, studiile de caz,
elaborarea de proiecte individuale si/sau in grup, portofoliu.

Se recomanda ca in activitatea de predare-invatare-evaluare a acestei discipline sa se folo-
seasca platforma oferita de ,,Tekwill in Every School” pentru a accesa diverse resurse educationale,
specifice disciplinei optionale ,,Proiectare si Dezvoltare Web”. Fiecare lectie de pe platforma conti-
ne o lectie video, un test, sarcini de realizat si alte materiale didactice. Fiecare lectie incepe cu for-
mularea obiectivelor de referintd, continud cu reflectarea continutului lectiei si se sfarseste cu con-
cluzii. Gratie acestei platforme profesorul poate folosi metoda ,,clasei inversate”. Elevul va accesa
lectia de pe platforma din timp, o va vizualiza/ asculta, iar apoi va discuta ideile de baza in clasa,
impreuna cu profesorul. Astfel, timpul din clasa este dedicat discutiilor, dezbaterilor, activitatilor
practice, schimbului de idei si proiectelor. Elevii au mai mult timp pentru analiza, pentru aplicarea
cunostintelor lor si pentru interactiunea cu alti elevi, precum si cu profesorul. Profesorul are rolul de
facilitator, sprijinind fiecare elev.

Alegerea instrumentarului informatic, necesar pentru implementarea curriculumului, ramane
la libera alegere a institutiilor de invatamant, cadrelor didactice si al elevilor. Pornind de la specifi-
cul competentelor de format si/sau dezvoltat, se recomanda utilizarea mijloacelor informatice, pre-
zentate in tabelul 1.

Tabelul 1. Mijloace informatice, recomandate a fi utilizate

Modul Mijloace informatice recomandate

e Platforma oferita de ,,Tekwill in Every School”, disciplina
»~Proiectare si Dezvoltare Web”
e Programul de navigare Web ,,Google Chrome”

Introducere in web

e Platforma oferita de ,,Tekwill in Every School”, disciplina
»~Proiectare si Dezvoltare Web”

e Programul de navigare Web ,,Google Chrome”

e Editorul de cod ,,Visual Studio Code”

e Stocuri de imagini: pexels.com, pixabay.com, unsplash.com

Limbajul de marcare HTML

Limbajul de stilizare CSS Platforma oferita de ,,Tekwill in Every School”, disciplina




»~Proiectare si Dezvoltare Web”
e Programul de navigare Web ,,Google Chrome”
e Editorul de cod ,,Visual Studio Code”
e Biblioteca de fonturi: fonts.google.com

e Platforma oferita de ,,Tekwill in Every School”, disciplina
»~Proiectare si Dezvoltare Web”

e Programul de navigare Web ,,Google Chrome”

e Editorul de cod ,,Visual Studio Code”

Limbajul de programare Ja-
vaScript

VIIl. STRATEGII DE EVALUARE

Scopul major al evaluarii didactice 1l constituie sustinerea si sprijinirea activitatii de invatare
a elevilor, a progresului invatarii si cunoasterii, realizate de acestia. Altfel spus, demersul de evalua-
re este formativ (progresiv si continuu) §i sumativ.

Evaluarea trebuie sa motiveze elevii printr-un feed-back constructiv, continuu, care permite
corectarea operativd a procesului de invatare, evidentierea progresului si ale succeselor fiecarui
elev.

Profesorul are libertatea alegerii instrumentarului didactic de evaluare, diversificand formele
de evaluare orald, scrisa si practica, astfel incat sd asigure caracterul multifunctional al evaluarii si
personalizarea acestui proces, in functie de obiectivele urmarite. In cadrul fiecarei lectii elevilor li
se vor propune sarcini pentru acasa, corespunzatoare temei studiate. La finalul fiecarui modul se va
realiza cate un mini-proiect, care presupune realizarea unui produs. Produsele elaborate vor fi eva-
luate 1n baza criteriilor de succes, stabilite si negociate impreund cu elevii, anuntate anticipat intr-un
limbaj accesibil si care vor contribui la motivarea acestora pentru invatare constienta.

Evaluarea formativa poate fi realizata prin teste asistate de calculator disponibile pe platfor-
ma oferita de ,, Tekwill in Every School”. Platforma ofera stelute (badges) pentru realizarea corecta a
activitatilor. Profesorul are posibilitatea de a monitoriza evolutia elevilor in studierea disciplinei
optionale.

Tn calitate de produs final, elevii sau grupele de elevi vor realiza independent un proiect.

Proiectul ca metoda de instruire, pune elevul in situatia de a aplica in mod creativ, in situatii
noi si variate, cunostintele dobandite. Proiectul poate fi efectuat individual sau in grup, se poate des-
fasura in clasa sau 1n afara clasei, pe durata lectiei sau pe o perioadd mai lunga. Proiectul pune ele-
vul intr-o situatie complexa, care nu poate fi solutionatd imediat. Chiar daca formularea sarcinii de
lucru poate fi scurtd, timpul necesar rezolvdrii este relativ lung, elevii fiind nevoiti sd faca un efort
accentuat. Rezultatul proiectului se prezinta (dupa finalizare) in fata unui auditoriu, cu prezentarea
si comentarea concluziilor.

Caracteristicele unui proiect sunt:

autenticitate, originalitate, creativitate;

implicd o situatie-problema;

este complet si relevant in raport cu obiectivele fixate;

este stimulativ pentru elevi;

se finalizeaza cu un produs (o prezentare, un site web etc.).
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Astfel, pe durata studierii disciplinei optionale, recomandam ca fiecare elev sa realizeze in-
dependent un site web, de complexitate medie la o tematica sau domeniu de activitate (Anexa 1),
stabilit impreuna cu profesorul, si-I va prezenta drept proiect final.

Este important ca elevii sa prezinte in public proiectele sale (site-urile web create). Supli-
mentar, recomandam ca la sfarsitul studierii disciplinei optionale, elevul sd elaboreze o prezentare
electronica. Continutul prezentérii ar putea fi:

e Specificarea obiectivului site-ului web realizat si a auditoriului tinta;

e Descrierea structurii site-ului — numarul de pagini si designul grafic al acestuia;

e Definirea continutului paginilor site-ului — elementele HTML utilizate Tn documentele web:
elemente pentru definirea textului, listelor, tabelelor, formularelor, blocurilor de elemente
etc.;

e Descrierea proprietatilor de stil CSS — pentru stilizarea paginilor site-lui, astfel incat produ-
sul final sa fie placut la vedere, sa fie comod in folosire si sa-si adapteze continuturile dupa
diverse dispozitive de prezentare;

e Secventele de cod JavaScript implementate pentru dinamizarea si crearea interactivitatii site-
ului;

e Concluzii.

Evaluarea proiectelor se realizeaza prin utilizarea criteriilor de evaluare. Tn tabelul 2 propu-
nem criterii de evaluare ale unui site web, elaborat de elevi.

Tabelul 2. Criterii de evaluare ale unui site web, dezvoltat

Nr. Criterii de evaluare Scor
d/o
1 Organizare si validare 10
e Site-ul este organizat In mapa separata 2
e Imaginile sunt puse in mapa separata 2
o Fisierele de stil sunt in mapa separata 2
e Fisierele de scripting sunt in mapa separatd 2
e Toate fisierele .html, .css si .js sunt valide 2
2 Cerinte fata de site 24
e Site-ul contine minimum 5 pagini/ componente inter- 4
conectate/linked;
e 1In site se utilizeaza structuri semantice corespunzi- 2
toare elementelor site-ului;
e In site sunt scrise comentarii corespunzitoare pentru 4
fisiere html, css si js;
e Site-ul contine un tabel; 2
e Site-ul contine un formular cu 4 inputuri diferite; 2
e Web site-ul este accesibil pe diferite dispozitive si
browsere. Site-ul contine elementul META si atributul 6
name=""viewport”;
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Continutul site-ului este original si corespunzator te-
maticii, este corect semantic si sintactic;

e Continutul site-ului este complet. 2
Sistemul de navigare 16
e Sistemul de navigare prin site este intuitiv, usor de 2
identificat;
e Sistemul de navigare este functional; 4
e Sistemul de navigare este consistent, prezent n toate 2
paginile;
e Site-ul contine cel putin o legatura externa; 2
e Site-ul contine legaturi interne (ancore); ’
e Scrolling-ul este minimizat si este doar vertical (este
realizata cerinta de adaptare a continutului la diferite 4
ecrane).
Stiluri 20
e Contrastul text-background este adecvat; 2
e Dimensiunea standard a fontului da lizibilitate; 2
e Fonturi corespunzatoare, cel mult 2 fonturi folosite in 2
site;
e Utilizarea filtrelor, transformarilor, gradientelor; 2
e Aplicare de layout-uri diferite pentru tipuri media di- 3
ferite (ecran de telefon, ecran de PC etc.);
e Stilizarea elementelor sistemului de navigare; 3
e Stilizarea acopera culori, font-uri, margini (borders),
linii, inaltime, latime, imagini de fundal, pozitii avan- 6
sate ale elementelor.
Video, audio, imagini 10
e Imaginile poseda atributul ALT; 2
e Site-ul contine video (elementul <video>); 2
e Site-ul contine audio (elementul <audio>); 2
e Resursele media corespund tematicii site-ului; 2
e Resursele media folosite respecta drepturile de autor. 2
Elemente interactive 20
e Site-ul contine cel putin 3 apeluri ale JavaScript, ce 5
mareste interactivitatea sau functionalitatea site-ului;
e Site-ul web permite preluarea datelor de la utilizator S
si prelucrarea acestora pe partea client;
. 5

Site-ul web are in pagini continuturi generate dinamic
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pe partea client;
e Site-ul web contine animatii realizate prin script cli- 5
ent-side.

Total 100
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Anexa 1

Tipuri de site-uri propuse pentru elaborare

Site pentru a promova un eveniment.

Site pentru a promova un serviciu prestat populatiei.

Site de prezentare a productiei unei organizatii.

Site pentru a vinde unul sau mai multe produse.

Site pentru a vinde spatiu publicitar.

Site pentru a informa clientii despre o anumitd companie sau campanie.
Site pentru a imbunatati imaginea unei companii.

Site pentru a obtine feedback de la clienti (guest-book) (template).

Site pentru informarea angajatilor / clientilor unei companii.

. Site pentru a furniza informatii gen mass-media.
. Site pentru a creste audienta unui liceu sau pentru inscrierea la cursuri etc.
. Site pentru a invata dezvoltarea paginilor Web / matematica / fizica / biologie / chimie / limbaje

de programare etc.

Site cu anunturi on-line (lista succinta a anunturilor si detaliata la accesarea linkurilor).
Site static de tip magazin on-line (template).

Site pentru prezentarea produselor unei gospodarii taranesti.

Site care prezinta un hobby.

Site-potofoliu.
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