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Rezumat. Instrumentele si platformele de programare vizuald au devenit populare in Intreaga lume, iar
multe institutii de invatamant le integreaza in curriculumul scolar pentru a-i familiariza pe elevi in
programare si gandirea computationald. Aceasta contribuie la pregatirea elevilor pentru lumea digitald 1n
continud evolutie si 1i ajuta sd devina cetateni activi i competenti in era tehnologiei. Cercetarea propusa
vizeaza realizarea unei analize a politicilor educationale referitoare la implementarea programarii vizuale,
atat in scolile din Republica Moldova, cat si in sistemele de invatamant din alte tari, precum Romania,
Marea Britanie, Estonia sau Spania. Se vor analiza aspecte precum, competentele stabilite, nivelurile de
invatamant in care se introduce programarea vizuald, limbajele si platformele utilizate, precum si resursele
disponibile. Scopul acestei analize este de a identifica experienta, abordarile si bunele practici, utilizate in
tarile de referinta, privind integrarea programarii vizuale in invatamantul preuniversitar si de a propune
sugestii concrete pentru Tmbunatatirea studierii programarii vizuale in Republica Moldova Aceste sugestii
includ recomandari privind curriculumul, resursele educationale, formarea cadrelor didactice pentru a
asigura o pregdtire corespunzatoare a elevilor in domeniul programarii vizuale. Programarea vizuala joaca
un rol semnificativ in dezvoltarea abilitatilor digitale si a gandirii computationale la elevi, oferindu-le
oportunitatea de a-si exprima creativitatea, de a invata abilitati tehnologice esentiale si de a dezvolta
gandirea logica si sistematica.

Cuvinte cheie: programare vizuala, curriculum, sistem educational, competente digitale.

SYNTHESIS REGARDING THE GENERAL ASPECTS OF STUDYING
VISUAL PROGRAMMING IN PRE-UNIVERSITY EDUCATION

Abstract. The tools and platforms for visual programming have become popular worldwide, and many
educational institutions are integrating them into the school curriculum to familiarize students with
programming and computational thinking. This contributes to preparing students for the constantly
evolving digital world and helps them become active and competent citizens in the technology era. The
proposed research aims to conduct an analysis of educational policies regarding the implementation of
visual programming, both in schools in the Republic of Moldova and in education systems of other
countries such as Romania, the United Kingdom, Estonia, or Spain. Aspects to be analyzed include
established competencies, educational levels at which visual programming is introduced, programming
languages and platforms used, as well as available resources. The goal of this analysis is to identify the
experiences, approaches, and best practices used in the reference countries regarding the integration of
visual programming in pre-university education. It also aims to propose concrete suggestions for improving
the study of visual programming in the Republic of Moldova. These suggestions include recommendations
for the curriculum, educational resources, and teacher training to ensure proper preparation of students in
the field of visual programming. Visual programming plays a significant role in developing digital skills
and computational thinking in students, providing them with the opportunity to express their creativity,
learn essential technological skills, and develop logical and systematic thinking.

Keywords: visual programming, curriculum, educational system, digital skills.
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Odata cu avansul tehnologic si digitalizarea tot mai accentuatd a vietii cotidiene,
cunostintele si abilitatile de programare devin din ce in ce mai importante. Or, raportata la
necesitatile actuale ale pietei muncii, dar si la modul in care se contureaza profesiile
viitorului, necesitatea studierii programarii vizuale in invatamantul preuniversitar devine
emergenta.

In cadrul prezentei cercetiri, ne-am propus si realizim o analizi comparati a
politicilor educationale in ceea ce priveste studierea programadrii vizuale in cadrul
disciplinei Informatica in cateva sisteme educationale din lume. Inevitabil, demersul de
scriere a articolului de fatd a debutat prin analiza situatiei actuale de studiere a programarii
vizuale in Tnvatamantul gimnazial si liceal din Republica Moldova.

Pentru o mai buna informare referitor la utilizarea si integrarea programarii vizuale,
consultdim Curriculum national si ghidul de implementare la disciplina Informatica, editia
revizuita, 2019, pentru clasele VII — IX. Astfel, printre competentele specifice la
informaticad in Tnvatdmantul gimnazial stipulate in curriculum se regdseste si: elaborarea
de mijloace cu actiune digitald prin implementarea algoritmilor in medii vizuale
interactive, demonstrand respect si grija fatd de participanti, responsabilitate pentru
succesul comun [1]. In urma unei analize minutioase a continuturilor educationale propuse
spre studiere, identificdm, in cl. IX, studierea modulului ,,JImplementarea algoritmilor in
medii grafic-interactive de programare”. Pentru aceasta unitate de continut, recomandarile
in materie de mijloace informatice recomandate sunt: Scratch; Logo; Microsoft Small
Basic.

Scratch detine cea mai mare comunitate de programare pentru copii din lume si un
limbaj de programare cu o interfatd vizuala simpla care permite tinerilor sa creeze povesti
digitale, jocuri si animatii [3].

Atat Scratch, Logo, cat si Microsoft Basic au fost create cu scopul de a fi utilizate de
catre incepatori, pentru a fi initializati cu conceptele de baza ale programarii. Aceste
platforme utilizeazd programarea vizualda, pentru a permite utilizatorilor sa creeze
programe prin simpla conectare a blocurilor grafice Intr-o manierd logicd. Aceasta elimina
necesitatea de a scrie cod intr-un limbaj de programare traditional si face procesul mai
interactiv si mai accesibil. Instrumentele susnumite oferd o gama variatd de functii si
instrumente, cum ar fi grafica, sunet si animatie, care permit utilizatorilor sd-si exprime
creativitatea si sa isi dezvolte abilitatile in programare.

Printre mijloacele informatice recomandate pentru studierea continuturilor de
informaticd pentru clasele VII-IX (vezi Tabelul 1), se regdsesc si mediile de dezvoltare
integrate open-source: Lazarus, Delphi, Visual Basic for Applications [1]. Aceste
instrumente informatice includ o gamad impresionantd de componente vizuale si
functionalitati ce faciliteaza elaborarea rapida si eficientd a produselor program. Daca
Lazarus este utilizat, in deosebi, pentru dezvoltarea aplicatiilor desktop, Delphi este
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popular pentru capacitatea sa de a crea aplicatii pentru diferite platforme, dar si pentru
faptul ca este usor de utilizat si detine un set extins de componente vizuale. Atat Lazarus,
cat si Delphi, se bazeaza pe limbajul de programare Pascal, limba;j studiat pe larg in scolile
din Republica Moldova. Analizand critic situatia actuald, putem deduce faptul ca existd o
necesitate clard ca, mai intai de toate, profesorii sd fie instruiti n utilizarea acestor medii
vizuale in procesul de predare-invatare. Aceste medii de programare vizuale oferd
oportunitati ample pentru dezvoltarea creativitatii si a gandirii critice. Elevii pot crea
aplicatii interactive, interfete grafice si solutii personalizate utilizandu-le.
Tabel 1. Mijoace informatice recomandate in cl. VII [1]

Primele mele programe — Turbo Pascal, Free Pascal;

— Lazarus, Delphi;

— Visual Basic, Visual Basic for Applications;
—Java;

- C, C++, C#;

— Python;

— Online GDB (onlinegdb.com);

— CSAcademy.com (workspace).

Continuam cu analiza curriculumul la disciplina informatica pentru clasele liceale.
Astfel, pentru clasa a XI-a, printre cele 3 module propuse spre alegere, se regaseste modulul
de programare vizuala [2], care are rolul de a dezvolta abilitétile elevilor in utilizarea unor
medii de dezvoltare vizuale. Trebuie sa mentionam faptul cd nu este dezvoltat la momentul
de fatd un suport metodologic care sd ofere resurse si orientdri bine definite, atat pentru
profesori, cat si pentru elevi, in procesul de invatare a modulului de programare vizuala;
un suport ce ar cuprinde materiale didactice structurate, exemple de proiecte si exercitii

practice menite sa faciliteze Intelegerea conceptelor si sa permita aplicarea lor intr-un mod

vizual.
Tabel 2. Extras din curriculumul disciplinar la Informatica
Clasa Module Nl.lmﬁl‘lll orientativ de ore '
Umanist Real Extensie

1. Tipuri de date structurate 10 10 10
2. Informatia 6 10 10
3. Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul - 6 6
4. Algebra booleana - 6 4
5. Circuite logice - 6 6

XI 6. Calculatoare si retele 6 8 8
7. Modul la alegere:
A) Tehnici de prelucrare audio-video
B; Programarera)l vizuala 10 20 20
C) Limbaje de marcare a hipertextului
La discretia cadrului didactic 2 2 4

Total 34 68 68
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Un articol valoros pentru tema cercetarii de fatd, pe care trebuie sa-1 mentiondm aici,

este ,,Gandire algoritmica: concept si analiza a resurselor educationale digitale formative”

semnat de Burlacu N. [4]. Desi autorul abordeaza subiectul gandirii computationale, este

evidentd conexiunea cu subiectul programarii vizuale, avand in vedere faptul ca articolul

furnizeaza o serie de exemple realizate in diverse medii de programare vizuala. Aceasta

cercetare exploreaza conceptul de gandire algoritmica si analizeaza resurse educationale

digitale care faciliteaza, totodata, dezvoltarea competentei de programare vizuala. Articolul

oferd astfel o perspectiva relevanta asupra relatiei intre programarea vizuald si gandirea

algoritmica, ilustrdnd modul in care acestea pot fi integrate in practica educationald pentru

a sprijini formarea elevilor in era tehnologiei.
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Figura 1. Pasul I: elaborarea vizuala Figura 2. Pasul final: elaborarea viznala a procedurn
a proceduru deplasiri robotului s1 aprindern deplasini robotului s1 aprindern tuturor becurnlor
becurilor din butoane mcorporate in butoane

Figura 1. Secventa din articol ce include o aplicatie realizata cu LightBot [4]

Analiza subiectului cercetarii in Romania

Interesul pentru studierea programarii vizuale in scoli a crescut semnificativ in ultimii

ani. Mai multe initiative si proiecte educationale s-au concentrat pe introducerea si

promovarea programarii vizuale in curriculumul scolar. Deja, din clasa VI, in cadrul

disciplinei Informatica si TIC, elevilor li se propune spre studiere:

= claborarea animatiilor grafice utilizand urmatoarele instrumente: Pivot Animator,

Alice, Microsoft Gif Animator, GifApp, Scratch etc.

= exercitii algoritmice ce pot sa vizeze: rularea unor algoritmi construiti cu ajutorul

blocurilor (Blockly) pe baza reprezentarii lor in pseudocod, miscarea unui personaj

pe o traiectorie data (Scratch, Alice), construirea unor figuri geometrice si a unor

desene formate din figuri geometrice (Logo), de exemplu sd construiascd un patrat

repetdnd de patru ori o deplasare inainte si o intoarcere la stdnga etc. [5].
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Aceste instrumente ofera interfete grafice si permit utilizatorilor s creeze si sa
manipuleze continut vizual. Daca despre Scratch s-a discutat mai sus, despre celelalte
mentionate putem specifica:

1. Pivot Animator (https://pivotanimator.net/) este o aplicatie care permite

utilizatorilor sd creeze animatii prin intermediul caracterelor cu articulatii. Utilizatorii pot
plasa si manipula personajele intr-un mod vizual si sd creeze animatii prin schimbarea
pozitiilor si a articulatiilor acestora.

2. Alice (http://www.alice.org/) este un mediu de programare vizuala dezvoltat de

catre Universitatea Carnegie Mellon. Acesta permite utilizatorilor sd creeze animatii si
jocuri interactiv folosind o interfata grafica.

3. Gif Animator este o aplicatie dezvoltata de Microsoft care permite utilizatorilor sa
creeze fisiere GIF animate (https://apps.microsoft.com/store/detail/gif-
animator/9NW86Z8L GFXM?hl=en-us&gl=us).

4. GifApp (https://www.gifapps.com/) este o aplicatie mobild care permite

utilizatorilor sa creeze si sa editeze fisiere GIF pe dispozitivele lor mobile. Acesta ofera o
interfatd vizuala intuitiva si instrumente simple pentru a crea si manipula fisiere GIF.
5. Blockly (https://blockly.games/) este un alt exemplu de mediu vizual de

programare. Blockly este o librarie open-source dezvoltatda de Google, care permite crearea
de programe utilizand blocuri grafice. Aceste blocuri reprezinta diferite instructiuni si
actiuni, 1ar utilizatorii pot asambla aceste blocuri pentru a crea programe prin simpla
tragere si plasare a blocurilor intr-o maniera logica. Prin intermediul blocurilor grafice,
utilizatorii pot crea algoritmi, pot controla fluxul programului si pot interactiona cu diferite
componente sau simulari.

Toate aceste instrumente faciliteaza crearea si manipularea de continut vizual, fie ca
este vorba de animatii, imagini sau alte proiecte. Prin intermediul interfetei vizuale,

utilizatorii pot explora si exprima creativitatea Intr-un mod accesibil si interactiv.
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Figura 2. Exemplu de program ce ruleaza in mediul vizual Open Roberta Lab

In manualele din clasa a VIII sunt incluse activititi de invitare cu Scratch, dar si cu
un alt mediu vizual, Open Roberta Lab (vezi Figura 2). Acesta din urma, reprezintd o

platforma ce ofera un mediu de programare vizuald bazat pe blocuri grafice, similar cu
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Blockly, care permite utilizatorilor sd creeze programe pentru roboti si dispozitive [oT
(Internet of Things) fard a fi nevoie sa scrie cod intr-un limbaj de programare traditional.
Blocurile grafice pot fi trase si plasate Intr-un mod intuitiv pentru a controla robotii si a
crea secvente de actiuni.

Invataimantul liceal din Romania este centrat pe dezvoltarea si diversificarea
competentelor-cheie si pe formarea competentelor specifice in functie de filierd, profil,
specializare sau calificare [6]. Este important sa mentiondm faptul cd, elevii au posibilitatea
sd-si aleaga o specializare care se potriveste intereselor si aptitudinilor lor. Specializarile
reprezinta directiile de studiu si pregatire academica si profesionald pe care elevii le pot
urma in cadrul invatdmantului liceal sau al invatamantului superior. Ele permit elevilor sa
se concentreze si sa se specializeze intr-un anumit domeniu de interes, furnizandu-le
cunostinte si abilitati specifice pentru a-si construi o carierd in domeniul dorit. In functie
de specializarea aleasa, curriculumul prevede module de baza, dar si optionale, ce vizeaza
introducerea conceptelor de bazd ale programarii, invatarea utilizarii mediilor de
programare vizuala si dezvoltarea de proiecte simple folosind aceste medii.

Cert este, cd sunt disponibile resurse educationale specializate care au fost dezvoltate
in conformitate cu planurile de invatamant aprobate de Ministerul Educatiei si Cercetarii
si care sunt dedicate studiului programarii vizuale in Invatamantul liceal. Aceste resurse
educationale sunt concepute sd ofere elevilor un suport cuprinzator si structurat pentru a
intelege si a aplica conceptele si tehnologiile programarii vizuale. Un exemplu elocvent, in
acest sens poate servi manualul destinat elevilor care studiaza la specializarea matematica-
informatica, cl. XII (vezi Figura 3). Manualul prezinta o abordare pas cu pas a programarii
vizuale, incepand de la conceptele de baza ale programarii orientata pe obiecte si trecand
prin aspecte avansate de programare vizuald, cum ar fi gestionarea evenimentelor, crearea
interfetei utilizatorului, manipularea datelor si implementarea functionalitatilor complexe.
Acest manual se concentreaza pe studiul avansat al programarii vizuale, cu accent pe
dezvoltarea aplicatiilor utilizand pachetul Microsoft Visual Studio .Net.

IMINISTERUL EDUCATIEL CERCETARE § TINERETULW

Mariana Milogescu PO O

MODULUL 3

Programare orientata
~ peobiecte
$i programare wzualé K

i\
85, £
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e

Figura 3. Manual de Informatica pentru cl. XII,
specializare matematica-informatica
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Prin intermediul acestui manual, elevii isi vor dezvolta competenta de programare
vizuald, fiind capabili sd-si creeze propriile aplicatii interactive si functionale.

Microsoft Visual Studio .Net este o suitd puternica de instrumente de dezvoltare
software, care oferd un mediu integrat si robust pentru programarea vizuald. Aceasta
include o gama larga de functionalitati si biblioteci care faciliteaza dezvoltarea aplicatiilor
vizuale.

Putem concluziona, programarea vizuald ocupa un rol tot mai important in educatia
preuniversitard din Romania, pregatind elevii pentru viitorul tehnologic si oferindu-le

abilitati esentiale pentru continuarea studiilor in diverse domenii de activitate.

Analiza subiectului cercetarii in alte tiri europene

In UK, programarea vizuala a devenit o parte importanta a curriculumului educational
in ultimii ani, cu accent pe dezvoltarea abilitdtilor tehnologice si a gandirii critice in randul
elevilor. Programele de studiu si obiectivele pentru informaticd sunt prevazute pe niveluri
cheie de invatamant 1 pana la 4 si sunt stabilite de catre Departamentul pentru Educatie
[7]. Unul dintre limbajele de programare vizuala populare utilizate in scolile din UK este
Scratch [8]. Este considerat o unealta eficientd pentru a invata conceptele de programare si
pentru a dezvolta abilitdtile tehnice la elevi. Tot aici, mentionam faptul ca elevilor din
scolile din UK 1i se distribuie mici dispozitive programabile, numite Micro:bit, cu scopul
de a-i initia in programare si tehnologie (https://www.okdo.com/c/microbit/classroom-
kits/). Lansate pentru prima datd in 2016 intr-o incercare de a Tmbunatati abilitdtile in
domeniul informaticii in scolile britanice, acestea pot fi programate vizual, folosind un
editor online si pot fi utilizate pentru a crea diverse proiecte interactive.

Conform rezultatelor PISA din 2018 [9], studiu ce desemneaza cele mai bune sisteme
educationale din lume, Estonia conduce detasat in Europa atunci cand vine vorba de
pregitirea scolard a copiilor din tarile participante la studiu. In acest context, nu putem
trece cu vederea acest sistem educational. In educatia IT oferita de scolile estoniene se pot
distinge trei domenii de specializare: domeniul stiintei computerelor (legat de programare,
robotica, etc.), domeniul utilizatorului obisnuit (texte, date, tabele, prezentari, etc.) si
domeniul altor materii (legat de utilizarea programelor si instrumentelor relevante) [10].

De asemenea, este important de mentionat ca Estonia este cunoscutd pentru e-
guvernare si pentru promovarea tehnologiilor digitale n societate. Aceasta se reflecta si in
abordarea lor in educatie, unde se pune un accent deosebit pe dezvoltarea abilitétilor
digitale si tehnologice ale elevilor, inclusiv invatarea programarii vizuale. Elevii sunt
expusi la conceptele de baza ale programarii prin intermediul mediilor de programare
vizuale, care permit crearea de programe prin glisarea si plasarea elementelor de cod. Si in
aceasta tara, se utilizeaza, pe larg, platforma de programare vizuald Scratch, inca din scoala

primarad. In plus fatd de Scratch, se utilizeaza si versiunea ScratchJr pentru copiii mai mici
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intre 5 si 7 ani (http://www.scratchjr.org/), iar setul de robotica Logo WeDo pentru copiii
incepand de la 5 ani [10].

Siin Spania, se realizeaza demersuri n ceea ce priveste studierea programarii vizuale.
Mai multi autori si studii evidentiazd beneficiile integrarii Stiintei Computerelor, nca, in
educatia de la gradinitd pana la clasa a XII-a. Un astfel de studiu [11], denota faptul, ca
aplicatii precum Scratch au demonstrat eficacitate in mediul educational. Intelegerea
conceptelor computationale prin intermediul unei abordari active, invatarea bazatd pe
proiecte, utilitatea, motivatia si implicarea subliniazd importanta si eficacitatea
implementarii unui limbaj de programare vizuald prin metode active, In invatamantul
primar. Avand in vedere beneficiile si rezultatele pozitive obtinute in cercetarea vizata [10],
autorii studiului recomanda implementarea unui limbaj de programare vizuala in mediul
educational pentru elevii din clasele a V-a si a VI-a prin intermediul unei abordari

transcurriculare.

Concluzii

Din demersul de cercetare efectuat, un impediment a fost faptul ca nu toate sistemele
de invatdmant pun la dispozitia publicului larg curriculum-urile disciplinelor. Unele tari
sau regiuni pot avea politici sau reguli care restrictioneaza accesul liber la aceste informatii.
Totusi, Tn primad instantd, putem deduce ca, Scratch este instrumentul informatic cel mai
frecvent utilizat in sistemele educationale vizate in cercetare. Acesta, poate fi abordat ca o
introducere prietenoasa in lumea programarii si ca un instrument interactiv pentru a crea
jocuri, animatii sau alte proiecte. Cu toate acestea, pentru clasele liceale, este important sa
se abordeze lucrurile Intr-un mod diferit. Odata ce elevii au dobandit o intelegere de baza
a conceptelor si principiilor programarii vizuale prin intermediul Scratch, pot fi introduse
si alte medii de programare mai avansate, care le permit sa exploreze aspecte mai complexe
ale programarii vizuale.

In Republica Moldova, in ultima perioada, s-au intreprins eforturi de diversificare a
procesului educational in ceea ce priveste studierea programarii vizuale. Exista o
recunoastere tot mai mare a importantei programarii vizuale in dezvoltarea abilitatilor
digitale si a gandirii computationale la elevi.

Pentru a imbundtati competenta de programare vizuala in scoli, pot fi luate in
considerare urmatoarele sugestii:

» Dezvoltarea unor programe educationale corespunzatoare. Aceste programe ar trebui
sa ofere o progresie logica in invatarea programarii vizuale si sa includa resurse,
ghiduri de lectie s1 materiale interactive.

=  Modulele de programare vizuald prevazute de curriculum, ar trebui sa fie actualizate
si adaptate Tn mod regulat pentru a tine pasul cu evolutia tehnologica si nevoile

elevilor.
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Instruirea profesorilor in domeniul programarii vizuale reprezinta un aspect important
in promovarea acestei discipline 1n scoli. Sa se ofere formare si sprijin continuu
pentru profesori in domeniul programarii vizuale. Aceasta ar putea include programe
de instruire, ateliere de lucru, resurse de Invatare si mentorat.

Promovarea proiectelor practice: sa se ofere elevilor oportunititi de a aplica
cunostintele de programare vizuala prin intermediul proiectelor practice.

Studierea programadrii vizuale in scoli poate oferi instruitilor o bazda solida in

intelegerea principiilor de programare si poate conduce la deschiderea usilor cétre o

varietate de oportunitati profesionale. In acest context, pentru ca viitorul sa nu ne ia prin

surprindere, un viitor care, de altfel, se anunta a fi nu foarte indepartat, exista necesitatea

pregatirii unei forte de munca flexibila, calificata, cu abilitati digitale avansate, pregatita

sa faca fatd provocarilor si sa corespunda tuturor rigorilor care vor modela viitorul muncii.
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