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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul document cuprinde progragealai de Informatica, clasa a Xl-a, pentru specializarea

matematid-informatica din cadrul filierelor teoretit; profilul real,si vocaionali, profil militar MApN.

In conformitate cu planurile-cadru de #mimant pentru ciclul superior al liceului, aprobaténp
ordinul ministrului edudgei si cercetirii nr. 3410/ 16.03.2009, la aceasipecializare se aldaet ore pe
siptamana pentru studierea disciplinaiformatica. Cele 4 ore vor fi distribuite astfed:ora de teoriesi
3 ore activitati practice desfisurate in laborator.

Programa scolara este parte componénta -curriculumului naional. Aceasta repreziat
documentulscolar de tip reglator — instrument de lucru al peafrului — care stabile, pentru fiecare
disciplind, oferta edug@onak care urmeazsa fie realizad in 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 implicibaesteia.

Competerele specificese formeaz pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse dimpetenele
generalesi sunt etape Tn formarea acesto€aryinuturile invagarii sunt mijloace prin care se uireste
formarea competeglor specificesi implicit a competetelor generale propuse. Unite 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 Tnvatare sunt construite astfel Tncét gorneast de la experieta concret a
elevuluisi sa se integreze unor strategii didactice adecvatéegtelor variate de irivare.

In elaborarea prezentei prograngedlare au fost respectate principiile de proiectaneiculag,
specifice curriculumului rnonal, valorificAndu-se in acelatimp tendinele domeniului pe plan
internaional si opinii ale unor profesori cu o bogagxperien didactic.

in procesul de predare-iirare, activitatea va fi orientatpe probleme: analiza unor sitiia
practice (generale sau specifice unui anumit dom)emdentificarea fluxului informgonal, elaborarea
unui model algoritmic de rezolvare, implementarga@milor intr-un limbaj de programare.

Exemplele utilizate la predare vor fi preponderafdgse de la disciplinele din aria curricdlar

Matematica si stiinse ale naturii, in colaborare cu profesorii de la aceste digogpli
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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 probkegnaplicarea algoritmilor fundamentali de

prelucrare a acestora

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de progare

VALORI SI ATITUDINI

1. Exprimarea unui mod de gandire creativ, in strictasi rezolvarea problemelor
2. Constientizarea impactului social, economgianoral al informaticii

3. Formarea oBnuintelor de a recurge la concepgemetode informatice de tip
algoritmic specifice in abordarea unei vaitiedle probleme

4. Manifestarea unor atitudini favorabilgfalestiinta si de cunostere in general
5. Manifestarea iniativei si disponibilititii de a aborda sarcini variate
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COMPETENTE SPECI

1.
prelucrare a acestora

FICE SI CONTINUTURI

Identificarea datelor care intervin intr-o problethsi aplicarea algoritmilor fundamentali de

Competerte specifice

Cotinuturi *

1.1.Analizarea unei probleme in scopul identific
datelor necesaresi alegerea modaditilor
adecvate de structurare a datelor care intg
ntr-o probleni

1.2.Identificarea avantajelor utilizii diferitelor
metode de structurare a datelor nece
pentru rezolvarea unei probleme

1.3.Utilizareasirurilor de caractergi a structurilor

de date neomogene in modelarea unor tisituk!'Ste

probleni

1.4.Implementarea unor algoritmi de prelucrar
a sirurilor de caracteresi a structurilor
neomogene

1.5.Transpunerea unei probleme din limbaj nat
in limbaj de grafuri, folosind core
terminologia specific

1.6.Descrierea unor algoritmi simpli de verificat
a unor proprieiti specifice grafurilor

-
D

p.aStivasi coada

Lrall €rminologiesi proprietti (graf orientatsi
~t heorientat, adiaceh incidena, grad; lam, lar

Tablouri bidimensionale*

rginuri de caractere

- Particularititi de memorare girurilor de caractere
. Subprograme predefinite de prelucrare
alr%irurilor de caractere

Structuri de date neomogene (struct/record)
- Rezolvarea unor probleme cu caracter practic.

- Reprezentarea grafi@ structurilor de tip ligt
- Operaii specifice

- Aplicatii cu implementare static

Grafuri orientate si neorientate

elementar, drum, drum elementar, ciclu,ciclu
elementar, circuit, circuit elementar; subgraffgra
e patial; conexitate, tare conexitate, arbore, arborg
patial, etc)
- Reprezentarea Tn memorie a grafurilor (matrice
adiacem, liste de adiaces, lista muchiilor/arcelor
- Parcurgerea grafurilor. Apliga

v

e

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a probl

emlor

Competente specifice

Cotinuturi

2.1 Analiza problemei in scopul identifigi
metodei de programare adecvate pentru
rezolvarea problemei

2.2 Construirea unor sofi pentru probleme
simple care se rezalvcu ajutorul metodelo
de programare

2.3 Aplicarea creati¥ a metodelor de programat
pentru rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a
unor probleme cu aplicabilitate pradtic

r

Metoda de programareDivide et Impera
- Prezentare geneial
- Aplicatii

Metoda de programareBacktracking
- Prezentare geneial
- Implementarea iteratiivsau recursiv a algoritmilor
de generare a produsului cartezian, pe#riat,
e combirdrilor, aranjamentelor, subntuhilor unei
multimi

! Cortinuturile sunt prezentatia tabele, grupate pe competesi asocierea acestora este obligatorie. Este laideci
cadrului didactic/ a autorului de mangedlar ordinea abo#dii continuturilor, cu respectarea logicii interne a dorokiii
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3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de progmnaare

Competente specifice Cotinuturi
3.1 Recunosterea situgilor Tn care este necesar Subprograme
utilizarea unor subprograme . Structurasi a modul de definire al subprogramelor

- Declarareai apelul subprogramelor

3.2 Analiza problemei Tn scopul identifidi . . :
- Transferul parametrilor la apel (prin valoare

subproblemelor acesteia

referina)
3.3 Utilizarea corect a  subprogramelor. Returnarea valorilor deitre subprograme
predefinitesi a celor definite de utilizator - Variabile localesi globale
3.4 Descrierea si  aplicarea mecanismului’ Aplicatii folosind subprograme
recursiviatii Recursivitate

3.5 Identificarea avantajelogi a dezavantajelor " Definire. Exemplificare

aplicirii tehnicii recursive n implementargd 'I\A/Iel_carz_l_sme d(ka)lmplementare .
unor rezoliri - Aplicatii cu subprograme recursive

* Se studiaz in vederea coralii programei curente cu programa anterioar
SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii va fi orientape rezolvarea de probleme, utilizandu-se preponderent metode
activ-participativesi punandu-se accent panaliza problemel. Pentru buna desfurare a orelorsi
aplicarea programei se sugereammitoarele activiiti de invitare:

» discuii despre activiiti cotidienesi modelarea acestora in limbaj informatic;

» activitati de dezvoltare a deprinderilor de organizare armgiei n diferite structuri de datgi(uri de
caractere, articole, liste alocate static, s§ivaozi);

» identificarea modalitilor eficiente de reprezentare a datelor necesaméry rezolvarea unei probleme

» descompunerea reza@hi unei probleme in subprobleme;

= prezentarea unor sittiigoractice familiare elevilor care pot fi modeldtetermenii teoriei grafurilor

» reprezentarea grafica grafurilor, listelorsi ilustrarea prin exemple reprezentate grafic @rdilor
notiuni si proprietti specifice

» demonstrarea modului de realizare a ofiitya elementare specifice diferitelor structuri date pe
exemple reprezentate grafic.

» aplicarea, pe exemple relevante, a algoritmilod&mentali din teoria grafurilor

» adaptarea creativa algoritmilor fundamentali de prelucrare a datekentru rezolvarea unei probleme

» identificarea unor situgin care alegerea unui algoritm preZiawvantaje in raport cu altul;

= exersarea cieii si aplicirii programelor pentru rezolvarea unor probleméliite de elevi in studiul
altor disciplinescolare;

» evidenierea greelilor tipice in elaborarea algoritmilor;
» proiectarea/modelarea unor algorignimplementarea acestora,;
» testareai analizarea comportamentului programelor pentferiié date de intrare;
» Tncurajarea disciillor purtate intre elevi, exprimargaascultarea gerilor fieciruia.
Continuturile din prezenta progranvor fi suginute prin rezolvarea unor probleme intradiscipiena

sau interdisciplinare, respectiv probleme cu apilgate practi@ in viaa cotidian.
Elevii care manifegtinteres pentru graficpe calculator pot fi incurajasa realizeze prezeit in

PowerPoint, Flash sau alte programe, caiistreze teoriai aplicaii ale acesteia.
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Exemple de aplicaii recomandate pentru unele cotinuturi:

Grafuri orientate si grafuri neorientate
1. Algoritmi simpli de verificare a Tnsirii terminologiei sau de verificare a unor propiiespecifice
grafurilor (de exemplu, calcularea gradelor vatturunui graf, verificarea faptuluiaoo succesiune
de varfuri repreziratun lan, drum, ciclu sau circuit in graf etc.)
Probleme practice, care solicaplicarea algoritmilor de parcurgere a grafur{itmnexitatea unei
structuri relgionale intre mai multe persoane, puncte accesil#l@inei reele de comuniage etc.)

Recursivitate
1. Exemplificarea recursivitii prin recureme matematicei modele intuitive
2. Compararea implementarii recursive cu cea itetdtivalegerea algoritmului de rezolvare a unei
probleme

Metoda de programareDivide et Impera
1. Sortarea eficiedta unei muimi de valori aplicand metodaivide et Impera (sortarea rapidsau
sortarea prin interclasare)
2. Cautarea eficierita unui element intr-o miiine ordonat aplicand metod®ivide et Impera
(cautarea bina)

Metoda de programareBacktracking
1. Colorarea uneiirti
2. Problema celor n dame
3. Plata unei sume folosind monede de valori date
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