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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul document contine programa scolara pentru disciplina Informatica, pentru clasa a Xl1-a,
ciclul superior a liceului, studiatd Tn filiera teoretica, la profilul rea, specializarea matematica-
informatica, intensiv informatica, precum si lafilieravocationala, profil militar, specializarea matematica-

informatica intensiv informatici.

Tn baza planurilor-cadru pentru ciclul superior a liceului, aprobate prin Ordinul ministrului
educatiel, cercetarii si inovarii nr. 3410/16.03.2009, la clasele de matematica-informatica — intensiv
informatica, acestel discipline i se adoca in total 7 ore / saptaména, distribuite astfel: trel ore pentru

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

elevi organizat pe grupe.

Activitatile practice vor fi desfasurate obligatoriu in laborator.

Programa scolara este parte componenta a curriculumului national. Aceasta reprezinta
documentul scolar de tip reglator — instrument de lucru a 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.

Programa scolara pentru invatamantul liced are urmatoarele componente:
e notd de prezentare
* competente cheie europene vizate prin studiul disciplinei
e competente generae
e vaori si atitudini
» competente specifice si continuturi
* sugestii metodologice.

Competenzele 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 concretd 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 etgpe in formarea acestora Conginuturile Tnvagarii 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 Tnvatare.
Exemplele de activitati de Tnvatare sunt construite astfel Tncét sa porneasca de la experienta concreta a
elevului si sd seintegreze unor strategii didactice adecvate contextelor variate de invatare.

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

2. Elaborareaagoritmilor de rezolvare a problemelor

3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

VALORI SI ATITUDINI

Exprimarea unui mod de gandire cregtiv, Tn structurarea si rezolvarea problemel or
Constientizareaimpactului social, economic si moral a informaticii

Formarea obisnuintelor de a recurge la concepte si metode informatice de tip agoritmic
specifice in abordarea une varietiti de probleme

Manifestarea unor atitudini favorabile fata de stiinta si de cunoastere in general
Manifestareainitiativei si disponibilititii de a aborda sarcini variate

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




COMPETENTE SPECIFICE SI CONTINUTURI

1. ldentificarea datelor careintervin intr-o problemda si aplicarea algoritmilor fundamentali de

prelucrare a acestora

Competente specifice

Continuturi *

1.1. Transpunerea unei probleme din limbg

natural in limba de grafuri, folosind
corect terminologia specifica
1.2.Andizarea unei probleme Tn scopul

identificarii datelor necesare si alegerea
modalitatilor adecvate de dructurare a
datelor care intervin intr-o problema

1.3.Descrierea  unor  algoritmi
verificare a unor proprietati
grafurilor

smpli de
specifice

1.4.Descrierea agoritmilor fundamentali de
prelucrare a grafurilor si implementarea
acestoraintr-un limbgj de programare

1.5.Descrierea operatiilor specifice listelor
simplu Tnlantuite si elaborarea unor
subprograme care si implementeze aceste
operatii

1.6. Descrierea operatiilor specifice
structurilor  arborescente si eaborarea
unor subprograme care sa implementeze
aceste operatii

17.Andizarea in mod comparaiv a
avantgjelor utilizarii diferitelor metode de
dructurare a datelor necesare pentru
rezolvarea unei probleme

1.8.Aplicarea in mod creativ a agoritmilor
fundamentali Tn rezolvarea unor probleme
concrete

Structuri de date alocate dinamic*

Grafuri neorientatesi grafuri orientate
- Terminologie (graf neorientat, graf orientat, lant, lant
elementar, drum, drum elementar, ciclu, ciclu
elementar, circuit, circuit e ementar, grad, graf partial,
subgraf, conexitate, tare conexitate, arbore, graf
ponderat, arbore partial, arbore partia de cost minim)
- Tipuri specide de grafuri (graf complet, graf
hamiltonian, graf eulerian, graf bipartit, graf turneu)
- Reprezentarea grafurilor (matrice de adiacenta, liste de
adiacenta, lista muchiilor, matricea costurilor)
- Algoritmi de prelucrare agrafurilor
- Parcurgereagrafurilor in latime si Tn adancime
- Determinarea componentelor conexe ale unui graf
neorientat
- Determinarea componentelor tare conexe ae unui
graf orientat
- Determinareamatricei lanturilor/drumurilor
- Determinarea drumurilor de cost minim ntr-un graf
(algoritmul lui Dijkstra, algoritmul Roy-Floyd)
- Arbori partiai de cost minim (algoritmul lui Kruskal
sau agoritmul lui Prim)

Structuri de date arbor escente

- Arbori cu radacina (definitie, proprietati, reprezentare
cu referinte ascendente, reprezentare cu referinte
descendente)

« Arbori  binari  (definitie, proprietati  specifice;
reprezentarea arborilor binari cu referinte descendente;
operatii specifice)

- Tipuri speciae de arbori binari
- Arbore binar complet -
reprezentare secventiala

- Arbore binar de ciutare — definitie, proprietati,
operatii specifice (inserare nod, stergere nod, ciutare
element)

- Heap-uri — definitie, proprietati,
(inserare  nod,
maxima/minima)

definitie, proprietati,

operatii specifice
extragerea nodului cu chee

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

inter ne adomeniului.
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2.

Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competente specifice Continuturi

21

2.2

2.3

Andiza problemel Tn scopul identificarii | Metode de programare

metodel de programare adecvate pentru | - Metoda de programare Greedy (descriereagenerda a
rezolvarea problemei metode, utilitate, aplicii)

Aplicarea creativa a metodelor de programare | - Metoda de programare Backiracking (descrierea
pentru rezolvarea unor probleme | generda ametode, utilitate, gplicii)
intradisciplinare sau interdisciplinare, sau a | - Metoda de programare Divide et | mpera*

unor probleme cu aplicabilitate practica - Metoda programarii dinamice (descrierea generda a
Andiza comparativa a eficientei diferitelor | metode, utilitate, aplicatii)

metode de rezolvare a aceleiasi probleme si
aegerea unui algoritm eficient de rezolvare a
unei probleme

Analiza eficientel unui algoritm

I mplementarea algoritmilor Tntr-un limbaj de programare

Competente specifice Continuturi

31

3.2

Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor | Rezolvarea unor probleme cu caracter practic

probleme din aria curriculara a specidizarii pentru grafuri, arbori, metode de programare

Utilizarea tehnicilor moderne n

implementarea aplicatiilor Elemente de programar e orientata pe obiecte

* Principiile programarii orientate pe obiecte

» Clase si obiecte (definire, utilizere, operatii
specifice)

* Se studiaza Tn vederea corelarii programei curente cu programa anterioara

SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii vafi orientata pe rezolvarea de probleme, utilizéndu-se preponderent metode

activ-participative si pundndu-se accent pe analiza problemei: analiza unor situatii practice (generale sau

specifice unui anumit domeniu), identificarea fluxului informational, elaborarea unui model algoritmic de

rezolvare, implementarea a goritmilor Tntr-un limbgj de programare.

Pentru buna desfasurare a orelor si aplicarea programel se sugereazia urmatoarele activitati de

nvatare:

discutii despre activititi cotidiene si modelarea acestorain limbaj algoritmic;

activitati de dezvoltare adeprinderilor de organizare ainformatiel in diferite structuri de date;
identificarea modalitatilor eficiente de reprezentare a datelor necesare pentru rezolvarea une
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, arborilor si ilustrarea prin exemple reprezentate grafic a
diferitelor notiuni si proprietati specifice;

demonstrarea modului de realizare a operatiilor el ementare specifice diferitelor structuri de date pe
exemple reprezentate grafic;

aplicareaagoritmilor fundamentali din teoriagrafurilor pe exemple relevante;

adaptarea creativa a agoritmilor fundamentai de prelucrare a datelor pentru rezolvarea unei
probleme;

identificarea unor situatii in care alegerea unui algoritm prezinta avantaje in raport cu altul;
exersarea crearii si aplicarii programelor pentru rezolvarea unor probleme intalnite de elevi in
studiul altor discipline scolare;
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 evidentierea greselilor tipice in elaborarea algoritmilor;

* proiectarea/modelarea unor algoritmi si implementarea acestora;

« implementarea structurilor de date alocate dinamic;

 testareasi analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare;

» Tncurgareadiscutiilor 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.

Exemple de aplicatii recomandate

Exemplele utilizate la predare vor fi preponderent alese din aria curriculara "Matematica si stiinte ale
naturii”, Tn colaborare cu profesorii de Matematica, Fizca, Chimiesi Biologie.
l. Grafuri orientatesi grafuri neorientate
1. Algoritmi simpli de verificare a Tnsusirii terminologiei sau de verificare a unor proprietati
specifice grafurilor (de exemplu, calcularea gradelor varfurilor unui graf, verificarea faptului ca
0 succesiune de varfuri reprezintd lant, drum, ciclu sau circuit in graf, identificarea tuturor
ciclurilor de lungime 3 intr-un graf, verificarea proprietatii de graf complet sau graf turneu, etc.)

2. Probleme practice, care solicita aplicarea creativa aagoritmilor din teoriagrafurilor, cum ar fi:

» Determinarea unei modalitati de conectare a unor calculatoare in retea astfel incét costurile
de conectare sa fie minime

» Determinarea unui traseu de lungime minima ntre doua localitati a caror pozitie pe harta
este specificata

» Determinarea unei modalitati de transmitere a unui mesgj intr-o interretea astfel Tncét
numarul total de servere prinintermediul carora este transmis mesgjul sa fie minim.

» Determinarea structurii relationale a unui grup de persoane

[I.  Structuri de date arbor escente

1. Aplicatii smple care sa necesite implementarea operatiilor elementare pe structuri arborescente
cum ar fi: parcurgerea unui arbore Tn scopul identificarii tuturor nodurilor cu o anumita
proprietate, determinareainaltimii unui arbore, copierea unui arbore, etc.

2. Probleme ma complexe, in care elevii si identifice eficienta utilizarii structurilor de date
arborescente, cum ar fi: realizarea eficientd a unui dictionar, sortarea unei secvente de valori cu
gjutorul heap-urilor (heapsort), optimizarea algoritmului lui Kruskal prin organizarea
muchiilor ca heap.

1. Metoda de programare Greedy

1. Problemarucsacului in varianta continua

2. Determinareaarborelui partid de cost minim (algoritmul lui Kruskal, algoritmul lui Prim)
IV. Metoda de programare Backtracking

1. Generareapermutarilor, combinarilor, aranjamentelor, functiilor surjective, partitiilor unui

numar, partitiilor unei multimi

2. Generareatuturor posibilititilor de aiesi dintr-un labirint

3. Generareatuturor grafurilor partiale de unui graf

4. Determinareatuturor ciclurilor hamiltoniene intr-un graf

V. Metoda programarii dinamice

1. Determinareaunui subsir crescator de lungime maxima

2. Tnmultirea optimala a unui sir de matrice.

3. Problemarucsacului Th varianta discreta

4. Algoritmul Roy-FHoyd de determinare adrumurilor de cogt minimiintre oricare doua véarfuri de grafului

VI. Analiza compar ativa a rezolvirii ung probleme prin diferite metode de programare. De exemplu,
problema determinarii unui traseu de la varful unui triunghi citre baza acestuia, astfel Tncdt suma
elementelor care apartin traseului sa fie minima; deplasarile posibile sunt din elementul curent la unul
dintre elementele situate sub €, in stinga sau in dreapta.
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