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NOTA DE PREZENTARE

Prezentuidocument cotine programacolai pentru disciplindnformatica, pentru clasa a Xl-a,
ciclul superior al liceului, studiatin filiera teoretid, la profilul real, specializarea matematic
informatic, intensiv informatié, precunsi la filiera vocaionak, profil militar, specializarea matematic

informatica intensiv informatia.

in baza planurilor-cadru pentru ciclul superior ligeului, aprobate prirOrdinul ministrului
educdtiei, cercetirii si inovarii nr. 3410/16.03.2009 la clasele de matematinformatica — intensiv
informatica, acestei discipline i se albén total 7 ore / saptamars, distribuite astfeltrei ore pentru

studiu teoretic si 4 ore pentru activititi practice, dintre care 3se vor defisura cu colectivul de

elevi organizat pe grupe

Activitatile practice vor fi deskurateobligatoriu in laborator.

Programa scolara este parte componénta curriculumului ngional. Aceasta repreziat
documentulscolar de tip reglator — instrument de lucru al peafrului — care stabile, pentru fiecare
disciplima, oferta edug@gonali care urmeazsa fie realiza# Tn bugetul de timp alocat pentru un parcurs
scolar determinat, in conformitate cu statyiubcul disciplinei in planul-cadru de Tadmant.

Programacolai pentru indtamantul liceal are uratoarele componente:
e noti de prezentare
* competere cheie europene vizate prin studiul disciplinei
* competere generale
» valorisi atitudini
* competere specificesi continuturi
e sugestii metodologice.

Competerele generalese definesc pentru fiecare disciglide studiusi au un grad ridicat de
generalitatgi complexitate.

Valorile si atitudinile orienteaz dimensiunile axiologit si afectiv-atitudinai aferente forririi
personaliitii elevului din perspectiva fiécei discipline. Realizarea lor conctederiva din activitatea
didactic permanerita profesorului, constituind un element implicibakesteia.

Competerele specificese formeaz pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse dimpetenele
generalesi sunt etape in formarea acestoCaryinuturile nvagarii sunt mijloace prin care se uireste
formarea competeglor specificesi implicit a competetelor generale propuse. Uite de cominut sunt
organizate tematic.

Sugestiile metodologicpropun modalitti de organizare a procesului de predareifame-evaluare.
Pentru formarea competefor specifice pot fi organizate diferite tipuri dectivitati de Tn\tare.
Exemplele de activiti de Tn\vitare sunt construite astfel incét gorneast de la experiega concret a
elevuluisi sa se integreze unor strategii didactice adecvatéegtelor variate de irivare.

in elaborarea prezentei prograngeolare au fost respectate principiile de proiectargiculas,
specifice curriculumului ronal, valorificandu-se in acelatimp tendinele domeniului pe plan

internaional si opinii ale unor profesori cu o bogagxperien didactic.
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COMPETENTELE CHEIE EUROPENE VIZATE PRIN STUDIUL DISCIPLINEI

Pe baza rezultatelor studiilor efectuate la niveidmisiei Europene au fost stabilite opt
competere cheie, fiind precizate, pentru fiecare compgteheie, cungtintele, deprinderilgi atitudinile
care trebuie dobandite, respectiv formate eleWigrocesul educinal.

Aceste competea cheie ¥spund obiectivelor asumate pentru dezvoltareansedty educaonale
si de formare profesionalin Uniunea Europedrsi, ca urmare, stau la baza stabilirii curriculumulu
pentru eduaga de bai.

Principalele competaele cheie europene vizate prin studiul disciplsweit:

Competere Tn matematicsi competere de baz instiinte si tehnologie
Competere digitale

COMPETENTE GENERALE

1. Identificarea datelor care intervin intr-o probfeghaplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrdre

a acestora
2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de progere

VALORI SI ATITUDINI

Exprimarea unui mod de gandire creativ, in stractasi rezolvarea problemelor
Corstientizarea impactului social, economianoral al informaticii

Formarea oBnuintelor de a recurge la concepfemetode informatice de tip algoritmic
specifice in abordarea unei vaiitete probleme

4. Manifestarea unor atitudini favorabilefalestiinta si de cunostere in general

Manifestarea iniativei si disponibilititii de a aborda sarcini variate
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COMPETENTE SP

ECIFICE SI CONTINUTURI

1. Identificarea datelor care intervin intr-o problehsi aplicarea algoritmilor fundamentali de
prelucrare a acestora
Competerte specifice Corinuturi *
- . —
1.1.Transpunerea unei probleme din ”mbé?ftructurl de date alocate dinamic

natural in limbaj de grafuri, folosin
corect terminologia specific

1.2.Analizarea unei probleme
identificarii datelor necesarai alegerea
modalititilor adecvate de structurare
datelor care intervin ntr-o problém

1.3.Descrierea unor algoritmi  simpli ©
verificare a unor propriéti specifice
grafurilor

1.4 Descrierea algoritmilor fundamentali
prelucrare a grafurilogi implementareg
acestora intr-un limbaj de programare

1.5.Descrierea opetidor specifice listelor
simplu inkntuite si elaborarea uno
subprograme carei $mplementeze aces
operaii

1.6.Descrierea opetidor specifice
structurilor arborescentesi elaborareg
unor subprograme cardi $mplementeze
aceste opeta

1.7 Analizarea Tn mod comparativ
avantajelor utiliarii diferitelor metode de
structurare a datelor necesare pet
rezolvarea unei probleme

1.8.Aplicarea in mod creativ a algoritmil
fundamentali Tn rezolvarea unor proble
concrete

in  scopu

d . . : .
Grafuri neorientate si grafuri orientate

- Terminologie (graf neorientat, graf orientat, tlatan
Ielementar, drum, drum elementar, ciclu, ci
elementar, circuit, circuit elementar, grad, graftigl,
subgraf, conexitate, tare conexitate, arbore,
ponderat, arbore p@al, arbore paral de cost minim)
- Tipuri speciale de grafuri (graf complet,

e hamiltonian, graf eulerian, graf bipartit, grafrtau)

- Reprezentarea grafurilor (matrice de adiatdrste de
adiacem, lista muchiilor, matricea costurilor)

- Algoritmi de prelucrare a grafurilor

Parcurgerea grafurilor fdtime si Tn adancime

(8]

clu
graf

af

?e - Determinarea componentelor conexe ale unui graf
neorientat
- Determinarea componentelor tare conexe ale unui
graf orientat
r - Determinarea matricei laurilor/drumurilor
e - Determinarea drumurilor de cost minim intr-un graf
(algoritmul lui Dijkstra, algoritmul Roy-Floyd)
- Arbori patiali de cost minim (algoritmul lui Kruskal
sau algoritmul lui Prim)
Structuri de date arborescente
- Arbori cu idacina (definitie, proprieiti, reprezentare
cu referine ascendente, reprezentare cu refefin
descendente)
4 Arbori  binari  (defintie, propriefiti  specifice;
reprezentarea arborilor binari cu refegidescendente
WHperaii specifice)
- Tipuri speciale de arbori binari
- Arbore binar complet — defitie, proprieiti,
" reprezentare secvémla
M€_ Arbore binar de autare — defirie, propriefti,
operaii specifice (inserare nogfergere nod, autare
element)
- Heap-uri — definie, proprieiti, operaii specifice
(inserare nod, extragerea nodului cu cheie

maxima/minima)

! Continuturile sunt prezentate in tabele, grupate pe competete si asocierea acestora este obligatorie. Este la
decizia cadrului didactic/ a autorului de manualscolar ordinea abordirii continuturilor, cu respectarea logicii

interne a domeniului.
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2.

Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competerte specifice Cofinuturi

2.1 Analiza problemei Tn scopul identifigci | Metode de programare

2.2 Aplicarea creati¥ a metodelor de programare Metoda de programareBacktracking (descrierea

2.3 Analiza comparativ a eficienei diferitelor| metodei, utilitate, aplics)

metodei de programare adecvate pentriMetoda de programai@reedy (descrierea genesah
rezolvarea problemei metodei, utilitate, apli¢s)

pentru rezolvarea unor probleme general a metodei, utilitate, apligé.
intradisciplinare sau interdisciplinare, sau aMetoda de programai@ivide et Imperad
unor probleme cu aplicabilitate pradtic - Metoda progra#rii dinamice (descrierea geneéra

metode de rezolvare a acelgigroblemesi
alegerea unui algoritm eficient de rezolvarg
unei probleme

Aénaliza eficientei unui algoritm

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de progmnaare
Competente specifice Cotinuturi
3.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a up®ezolvarea unor probleme cu caracter practio
probleme din aria curriculama specializrii pentru grafuri, arbori, metode de programare
3.2 Utilizarea tehnicilor moderne n
implementarea apliciaor Elemente deprogramare orientati pe obiecte

 Principiile progrararii orientate pe obiecte
» Clase si obiecte (definire, utilizare, opeia
specifice)

* Se studiaz in vederea coralii programei curente cu programa anterioar

SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii va fi orientaperezolvarea de probleme, utilizandu-se preponderent metode

activ-participativesi punandu-se accent amaliza problemei: analiza unor situa practice (generale sau

specifice unui anumit domeniu), identificarea fllwunformational, elaborarea unui model algoritmic de

rezolvare, implementarea algoritmilor intr-un limde programare.

Pentru buna desfurare a orelorsi aplicarea programei se sugereammitoarele activiiti de

invatare:

discuii despre activiiti cotidienesi modelarea acestora in limbaj algoritmic;

activitati de dezvoltare a deprinderilor de organizare armgiei in diferite structuri de date;
identificarea modalitilor eficiente de reprezentare a datelor necesamrp rezolvarea unei
probleme

descompunerea rezahi unei probleme in subprobleme;

prezentarea unor sittiigpractice familiare elevilor care pot fi modelatetermenii teoriei grafurilor;
reprezentarea grafica grafurilor, listelor, arborilosi ilustrarea prin exemple reprezentate grafic a
diferitelor naiuni si proprietti specifice;

demonstrarea modului de realizare a ofieyaelementare specifice diferitelor structuri date pe
exemple reprezentate grafic;

aplicarea algoritmilor fundamentali din teoria gndtbr pe exemple relevante;

adaptarea creativa algoritmilor fundamentali de prelucrare a datgp@ntru rezolvarea unei
probleme;

identificarea unor situ&n care alegerea unui algoritm preziavantaje in raport cu altul;
exersarea cigii si aplicarii programelor pentru rezolvarea unor problemélimte de elevi in
studiul altor disciplingcolare;

Informatica, clasa a Xl-a, ciclul superior al liceului, filiera teoretica, profil real, specializarea Matematica-
informatica intensiv informatica, si filiera vocagional, profil militar, specializarea Matematica-informatica intensiv
informatica



 evidenierea greelilor tipice Tn elaborarea algoritmilor;

» proiectarea/modelarea unor algorignimplementarea acestora,

* implementarea structurilor de date alocate dinamic;

* testaregi analizarea comportamentului programelor pentferiie date de intrare;
* Tncurajarea disaiilor purtate intre elevi, exprimargaascultarea grerilor fiecaruia.

Continuturile din prezenta prograinvor fi suginute prin rezolvarea unor probleme intradiscipiéa

sau interdisciplinare, respectiv probleme cu apligate practié@ in viaa cotidiar.

Exemple de aplicaii recomandate

Exemplele utilizate la predare vor fi preponderalgise din aria curricularMatematic si stiinte ale
naturii”, in colaborare cu profesorii ddatematica, Fizica, Chimie si Biologie.
l. Grafuri orientate si grafuri neorientate
1. Algoritmi simpli de verificare a insguii terminologiei sau de verificare a unor propite
specifice grafurilor (de exemplu, calcularea gradeghrfurilor unui graf, verificarea faptuluéc
0 succesiune de varfuri reprezirant, drum, ciclu sau circuit in graf, identificareauor
ciclurilor de lungime 3 intr-un graf, verificareeoprietitii de graf complet sau graf turneu, etc.)

2. Probleme practice, care solicaplicarea creatiiva algoritmilor din teoria grafurilor, cum ar fi:

» Determinarea unei modaiit de conectare a unor calculatoare teaeastfel incat costurile
de conectareidie minime
* Determinarea unui traseu de lungime mihimtre dod localitati a caror poziie pe hai
este specificat
» Determinarea unei modadlit de transmitere a unui mesaj intr-o intezee astfel Tncat
numirul total de servere prin intermedidlrora este transmis mesajélfee minim.
» Determinarea structurii rgilanale a unui grup de persoane
Il. Structuri de date arborescente

1. Aplicatii simple care & necesite implementarea opglar elementare pe structuri arborescente
cum ar fi: parcurgerea unui arbore in scopul idiedtii tuturor nodurilor cu o anumnit
proprietate, determinareaaltimii unui arbore, copierea unui arbore, etc.

2. Probleme mai complexe, in care elewii identifice eficiema utilizarii structurilor de date
arborescente, cum ar fi: realizarea eficiemunui di¢ionar, sortarea unei secverde valori cu
ajutorul heap-urilor (heapsort), optimizarea algoritmului luiKruskal prin organizarea
muchiilor caheap.

lll.  Metoda de programareGreedy

1. Problema rucsacului in variantontinu

2. Determinarea arborelui pal de cost minim (algoritmul lui Kruskal, algoritlui Prim)
IV. Metoda de programareBacktracking

1. Generarea permirilor, combirarilor, aranjamentelor, funidor surjective, partiilor unui

numar, parttiilor unei mukimi

Generarea tuturor posibiitlor de a igi dintr-un labirint
Generarea tuturor grafurilor peale ale unui graf

. Determinarea tuturor ciclurilor hamiltoniene intr-graf
V.  Metoda programirii dinamice

1. Determinarea unui suio cresétor de lungime maxieh

2. Inmultirea optimai a unuisir de matrice.

3. Problema rucsacului in varianta diséret

4. Algoritmul Roy-Floyd de determinare a drumuriloratest minim Tntre oricare dewarfuri ale grafului

VI Analiza comparativa a rezohrii unei probleme prin diferite metode de programare. De exemplu,
problema determitrii unui traseu de la varful unui triunghiitce baza acestuia, astfel incat suma
elementelor care apar traseului § fie minima; depladrile posibile sunt din elementul curent la unul
dintre elementele situate sub el, in stanga sdte@pta.
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