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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul document cuprinde programa scolarad de Informatica, clasa a Xl-a, pentru specidizarea
matematica-informatica din cadrul filierelor teoretica, profilul real, si vocationala, profil militar MApN.

Tn conformitate cu planurile-cadru de Tnvatamant pentru ciclul superior a liceului, aprobate prin
ordinul ministrului educatiei si cercetarii nr. 3410/ 16.03.2009, la aceasta specidizare se adloca 4 ore pe
saptamana pentru studierea disciplinei Informatica. Cele 4 ore vor fi distribuite astfel: o ora deteoriesi
3oreactivitati practice desfasuratein laborator.

Programa scolara este parte componenta a curriculumului national. Aceasta reprezinta
documentul scolar de tip reglator — instrument de lucru al profesorului — care stabileste, pentru fiecare
disciplina, oferta educationala care urmeaza si fie realizata Tn bugetul de timp alocat pentru un parcurs
scolar determinat, Tn conformitate cu statutul si locul discipline in planul-cadru de invatamant.

Programascolara pentru invatamantul liced are urmatoarde componente:
e notid de prezentare
* competente cheie europene vizate prin studiul disciplinei
e competente generale
e vaori si atitudini
» competente specifice si continuturi
e sugedtii metodologice.

Competentele generale se definesc pentru fiecare disciplina de studiu si au un grad ridicat de
generdlitate si complexitate.

Valorile si atitudinile orienteaza dimensiunile axiologica si afectiv-atitudinala aferente formarii
personalitatii elevului din perspectiva fiecarel discipline. Realizarea lor concreta deriva din activitatea
didactica permanenta a profesorului, constituind un element implicit al acesteia.

Competenzel e specifice se formeaza pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse din competentele
generale si sunt etape in formarea acestora. Conginuturile invagarii sunt mijloace prin care se urmareste
formarea competentelor specifice si implicit a competentelor generale propuse. Unitatile de continut sunt
organizate tematic.

Sugestiile metodol ogice propun modalitati de organizare a procesului de predare-invatare-evaluare.
Pentru formarea competentelor specifice pot fi organizate diferite tipuri de activitati de nvatare.
Exemplele de activitati de Tnvatare sunt construite astfel Tncét si porneasca de la experienta concreta a
elevului si sd seintegreze unor strategii didactice adecvate contextelor variate de invatare.

Tn elaborarea prezentei programei scolare au fost respectate principiile de proiectare curriculari,
specifice curriculumului national, valorificandu-se in acelasi timp tendintele domeniului pe plan
international si opinii ale unor profesori cu o bogata experienta didactica.

Tn procesul de predare-invitare, activitatea va fi orientata pe probleme: analiza unor situatii
practice (generale sau specifice unui anumit domeniu), identificarea fluxului informational, elaborarea
unui model algoritmic de rezolvare, implementarea agoritmilor intr-un limbaj de programare.

Exemplde utilizate la predare vor fi preponderent alese de la disciplinde din aria curricularad

Matematica si stiinge ale naturii, Tn colaborare cu profesorii de la aceste discipline.
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COMPETENTELE CHEIE EUROPENE VIZATE PRIN STUDIUL DISCIPLINEI

Pe baza rezultatelor studiilor efectuate la nivelul Comisiei Europene au fost stabilite opt
competente cheie, fiind precizate, pentru fiecare competenta cheie, cunostintele, deprinderile si atitudinile
care trebuie dobandite, respectiv formate elevilor Tn procesul educational .

Aceste competente cheie raspund obiectivelor asumate pentru dezvoltarea sistemelor educationale
si de formare profesonala in Uniunea Europeana si, ca urmare, stau la baza stabilirii curriculumului
pentru educatia de baza.

Principal ele competentel e cheie europene vizate prin studiul disciplinei sunt:

Competente Tn matematica si competente de baza in stiinte si tehnologie
Competente digitale

COMPETENTE GENERALE

1. ldentificareadatelor care intervin intr-o problema si aplicarea dgoritmilor fundamentali de

prelucrare a acestora
2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbgj de programare

VALORI SI ATITUDINI

1. Exprimarea unui mod de gandire creativ, in structurarea si rezolvarea problemelor
2. Congtientizareaimpactului social, economic si moral a informaticii

3. Formarea obisnuintelor de a recurge la concepte si metode informatice de tip
algoritmic specifice In abordarea unei varietati de probleme

4. Manifestarea unor atitudini favorabile fata de stiinta si de cunoastere in genera
5. Manifestareainitiativel si disponibilititii de a aborda sarcini variate
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COMPETENTE SPECIFICE SI CONTINUTURI

1.
prelucrare a acestora

I dentificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de

Competente specifice

Continuturi *

1.1. Andizarea une probleme Tn scopul identificarii
datelor necesare si alegerea modalitatilor
adecvate de structurare a datelor care intervin
ntr-o problema

1.2.1dentificarea avantgielor utilizarii diferitelor
metode de structurare a datelor necesare
pentru rezolvareaunei probleme

1.3. Utilizarea sirurilor de caractere si a structurilor
de date neomogene Tn modelarea unor Situatii
problema

1.4. Implementarea unor agoritmi de prelucrare a
a sirurilor de caractere si a structurilor
neomogene

1.5. Transpunerea une probleme din limbg naurd
in limbg de grafuri, folosnd corect
terminol ogia specifica

1.6. Descrierea unor algoritmi simpli de verificare
aunor proprietati specifice grafurilor

Tablouri bidimensionale*

Siruri decaractere

- Particul aritati de memorare asirurilor de caractere

- Subprograme predefinite de prelucrare a
sirurilor de caractere

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

Liste

- Reprezentarea grafica a structurilor detip lista
- Operatii specifice

. Stivasi coada

- Aplicatii cu implementare statica

Grafuri orientatesi neorientate

- Terminologie si proprietati (graf orientat si
neorientat, adiacentd, incidenta, grad; lant, lant
elementar, drum, drum elementar, ciclu,ciclu
elementar, circuit, circuit elementar; subgraf, graf
partial; conexitate, tare conexitate, arbore, arbore
partial, etc)

- Reprezentareain memorie agrafurilor (matrice de
adiacenta, liste de adiacenta, lista muchiilor/arcel or)

- Parcurgereagrafurilor. Aplicatii.

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problem

lor

Competente specifice

Continuturi

2.1 Analizaprobleme Tn scopul identificarii
metodel de programare adecvate pentru
rezolvarea problemei

2.2 Construirea unor solutii  pentru probleme
simple care se rezolva cu gutorul metodelor
de programare

2.3 Aplicarea creativa a metodel or de programare
pentru rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a
unor probleme cu aplicabilitate practica

M etoda de programare Divide e Impera
- Prezentare generala
- Aplicaii

M etoda de programar e Backtracking

. Prezentare generala

- Implementarea iterativa sau recursiva a algoritmilor
de generare a produsului cartezian, permutarilor,
combinarilor, aranjamentelor, submultimilor unei
mul timi

! Continuturile sunt prezentate in tabele, grupate pe competente si asocierea acestora este obligatorie. Este la decizia
cadrului didactic/ aautorului de manual scolar ordineaabordarii continuturilor, cu respectarealogicii interne adomeniului.
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3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

Competente specifice

Continuturi

3.1 Recunoasterea situatiilor in care este necesara
utilizarea unor subprograme

3.2 Anadliza problemei Tn scopul identificarii
subproblemel or acesteia
3.3 Utilizarea  corecta a  subprogramelor

predefinite si a celor definite de utilizator

3.4 Descrierea i mecanismului

recursivitatii

aplicarea

3.5 ldentificarea avantajelor si a dezavantgelor
aplicarii tehnicii recursive in implementarea

Subprograme

« Structurasi amodul de definire al subprogramelor

- Declarareasi apelul subprogramel or

- Transferul parametrilor laapé (prin valoare si
referinta)

- Returnarea vaorilor de citre subprograme

- Variabilelocdesi globae

« Aplicatii folosnd subprograme

Recurgvitate
- Definire. Exemplificare
- Mecanisme de implementare

unor rezolViri - Aplicatii cu subprograme recursive

* Se studiaza Tn vederea corelarii programei curente cu programa anterioara.

SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii va fi orientata pe rezolvarea de probleme, utilizandu-se preponderent metode

activ-participative si punandu-se accent pe analiza problemei. Pentru buna desfasurare a orelor si

aplicarea programei se sugereaza urmatoarel e activitati de invatare:

discutii despre activititi cotidiene si modelarea acestorain limbg informatic;

activitati de dezvoltare a deprinderilor de organizare ainformatiei in diferite structuri de date (siruri de
caractere, articole, liste alocate static, stive si cozi);

identificarea modalitatilor eficiente de reprezentare a datel or necesare pentru rezolvarea unei probleme
descompunerearezolvarii unei probleme in subprobleme;

prezentarea unor situatii practice familiare elevilor care pot fi modelate Tn termenii teoriel grafurilor
reprezentarea grafica a grafurilor, listelor si ilustrarea prin exemple reprezentate grafic a diferitelor
notiuni si proprietati specifice

demonstrarea modului de redizare a operatiilor elementare specifice diferitelor structuri de date pe
exemple reprezentate grefic.

aplicarea, pe exemple relevante, a algoritmilor fundamentali din teoriagrafurilor

adaptarea creativa a agoritmilor fundamentali de prelucrare a datel or pentru rezolvareaune probleme
identificarea unor situatii Th care alegerea unui algoritm prezinta avantaje in raport cu altul;

exersarea crearii si aplicarii programelor pentru rezolvarea unor probleme Tntélnite de elevi n studiul
ator discipline scolare;

evidentierea greselilor tipice in elaborarea algoritmilor;
proiectarea/model area unor agoritmi si implementarea acestorg;
testareasi analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare;
Tncurgjarea discutiilor purtate intre elevi, exprimareasi ascultarea parerilor fiecaruia
Continuturile din prezenta programa vor fi sustinute prin rezolvarea unor probleme intradisciplinare

sau interdisciplinare, respectiv probleme cu aplicabilitate practica n viata cotidiana.

Elevii care manifesta interes pentru grafica pe calculator pot fi incurgjati sa realizeze prezentari in

PowerPoint, Flash sau alte programe, care sa ilustreze teoriasi aplicatii ale acestela
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Exemple de aplicatii recomandate pentru unele continuturi:

Grafuri orientatesi grafuri neorientate
1. Algoritmi smpli de verificare ainsusirii terminologiel sau de verificare aunor proprietati specifice
grafurilor (de exemplu, calcularea gradelor varfurilor unui graf, verificareafaptului ca o succesiune
de varfuri reprezinta un lant, drum, ciclu sau circuit in graf etc.)
Probleme practice, care solicita aplicarea algoritmilor de parcurgere a grafurilor (conexitatea unei
structuri relationale Tntre mai multe persoane, puncte accesibile ale unei retele de comunicatie etc.)

Recursivitate
1. Exemplificarearecursivitatii prin recurente matematice si model e intuitive
2. Comparareaimplementarii recursive cu ceaiterativa in alegerea algoritmului de rezolvare a unei
probleme

Metoda de programare Divide et Impera
1. Sortarea€ficienta aunel multimi de valori aplicand metoda Divide et Impera (sortarea rapida sau
sortarea prin interclasare)
2. Cautareaeficienta aunui element Tntr-o multime ordonati aplicénd metoda Divide et Impera
(cautarea binara)

Metoda de programare Backtracking
1. Colorareaunei harti
2. Problemaceor ndame
3. Plataune sume folosind monede de valori date
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