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ARGUMENT. NOTA DE PREZENTARE.

Pornind de la beneficiile pe care le poate produce realizarea unei legaturi mult mai
vizibile intre invatarea scolara si aplicarea sociala a rezultatelor acestei invatari, rezulta
necesitatea accentuarii laturii pragmatice a aplicarii curriculum-ului, profesorul fiind cel
ce face legatura directa si evidenta intre ce se invata si de ce se invata.

Programa actuald trebuie inteleasd ca o etapa necesara pentru crearea unei expertize
adecvate si este deschisa revizuirilor ulterioare.

Notiunile folosite sunt cele uzuale: competentele generale se refera la ansambluri
structurate de cunostinte si deprinderi, care se definesc pe obiect de studiu si se
formeaza pe durata ciclului de invatamant. In cazul prezentei discipline optionale, ele
sunt preluate de la disciplina de trunchi comun pe care o completeazd — Informatica.
Competentele specifice se definesc pe obiect de studiu si se formeaza pe durata unui an
de studiu, fiind deduse din competentele generale.

Avand in vedere finalitatea aplicativd imediatd a confinutului teoretic, orele se vor
desfasura in laborator;

Ordinea in parcurgerea continuturilor ramane la latitudinea profesorului, acesta avand
libertatea de a introduce elemente noi, specifice;

Predarea va fi orientata pe rezolvarea de probleme, utilizandu-se preponderent metoda
invatarii prin descoperire si punandu-se accent pe analiza problemei.

Realizarea proiectelor in cadrul activitatilor practice va urmarii dezvoltarea abilitatilor
de lucru in echipa.



COMPETENTE GENERALE:

1. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

3. Aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea datelor

Competenta generala:

1. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Competente specifice

Continuturi

e  Analizarea enuntului unei
probleme si stabilirea pasilor de
rezolvare a problemei.

e Reprezentarea  algoritmilor 1n
limbaj natural, schemd logica,
pseudocod, limbaje de programare.

e Respectarea principiilor
programarii structurate n procesul
de elaborare a algoritmilor.

Etapele rezolvarii problemelor.

Rezolvari umane si rezolvari cu ajutorul calculatorului.

Exemple.

Notiunea de algoritm.
Caracteristici.
Exemple.

Reprezentarea algoritmilor.
Limbaje pentru oameni:

- Limbajul natural;

- Schema logica;

- Pseudocod.

Limbaje pentru calculatoare.
- Limbaje de nivel Inalt;

- Limbaj de asamblare;

- Binar executabil.

Trecerea de la o reprezentare la alta.
Exemple.

Principiile programarii structurate.
Structuri de baza:

- structura liniara,

- structura alternativa,

- structura repetitiva.

Teorema Bohm — Jacopini (1966).

Eficienta si complexitatea algoritmilor.




Competenta generala:

2. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

Competente specifice Continuturi

e Transcrierea corectd a algoritmilor | Elementele de baza ale limbajului de programare
din pseudocod intr-un limbaj de
programare  (limbajul  Pascal,
limbajul C/C++, limbajul Java etc.). * Structura programelor

e Utilizarea tipurilor de date potrivite * Vocabularul limbajului
specificului problemei. o Tipuri simple de date (standard)
Constante, variabile, expresii

Citirea/scrierea datelor

Instructiunea de atribuire

Operatii permise asupra diferitelor tipuri de date
Rezultatul fiecdrei operatii si tipul sau de datd

Notiuni introductive

e Folosirea structurilor de programare
oferite de limbaj in mod corect si
adecvat problemei.

o Utilizarea figierelor text pentru
citirea datelor si salvarea
rezultatelor.

e Utilizarea unui mediu de
programare pentru limbajul studiat.

Structuri de control

Structura liniara

Structura alternativa

Structuri repetitive

Imbricarea structurilor de programare

Fisiere text.
Declarare
Operatii specifice

Mediul de programare al limbajului studiat
e Prezentare generald
¢ Editarea programelor sursa
e Compilarea si rularea programelor
e Depanarea programelor

Competenta generala:
3. Aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea datelor

Competente specifice Continuturi

e Elaborarea unui algoritm de | Aplicatii interdisciplinare (specifice profilului)
rezolvare a unor probleme din | Exemple orientative:

aria curriculara a specializarii e Rezolvarea ecuatiei de gradul I si de gradul al II-lea
e Alegerea unui algoritm eficient e Amplificarea si simplificarea fractiilor
de rezolvare a unei probleme e Aplicatii geometrice (distanta dintre doua puncte,

aria/perimetrul unui triunghi, volumul corpurilor
regulate, centrul de greutate, etc.)
e Determinarea primilor n termeni ai unei progresii
aritmetice/geometrice
e Determinarea punctului de intersectie a doud mobile
in miscare rectilinie si uniforma
Analiza eficientei unui algoritm.

3




CONTINUTURI

Limbaje de programare

Clasa a IX-a REAL 1 ora pe saptamana
1. Elementele unui limbaj de programare
2. Organizarea fisierelor programelor
3. Sintaxa instructiunilor simple (citire, scriere, atribuire), instructiunea compusa
4. Parametri si variabile pentru structurile definite de mediul de programare
5. Sintaxa structurilor fundamentale (liniard, alternative, repetitive)
6. Sintaxa si semantica tipurilor de date definite de utilizator
7. Imbricarea structurilor de programare
8. Operatii cu fisiere text
9. Eficienta algoritmilor

10. Aplicatii de programare avansata

Continuturile vor fi abordate diferit functie de nivelul de cunostinte si
specializarea clasei.

Se preconizeaza ca elevii de la clasele de informaticd sa administreze (sau sa
invete sa administreze) sistemele si sd le utilizeze la realizarea proiectelor pentru

obtinerea atestatelor profesionale sau programarea aplicatiilor diverse.



VALORI SI ATITUDINI

¢ Dezvoltarea gandirii creative in structurarea si rezolvarea problemelor
Formarea obisnuintelor de a recurge la concepte si metode informatice de tip
algoritmic specifice Tn abordarea unei varietati de probleme.

Congtientizarea impactului social, economic si moral al informaticii
Manifestarea unor atitudini favorabile fatd de stiinta si de cunoastere in general
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SUGESTII METODOLOGICE

Pentru buna desfasurare a orelor si aplicarea programei se sugereaza urmatoarele

activitati de invatare:

exercitii de scriere identata;

evidentierea instrumentelor existente pentru realizarea transferului de date intre
diferite programe;

exercitil de identificare a activitatilor care pot fi reprezentate in termeni curenti (din
viata de zi cu zi, din disciplinele studiate);

discutii comparative asupra rezolvarilor problemelor;

discutii despre avantajele si dezavantajele utilizarii unor anumite soft-uri;
evidentierea greselilor tipice la declararea variabilelor si la scrierea comenzilor;
descompunerea unei probleme in entitdfi de prelucrare care se pot rezolva relativ
independent;

reformularea enunfului unei probleme astfel incat sa devinad transparent modelul
identificat;

asocierea unor tipuri de date si secvente de operatii specifice modelului utilizat;
desprinderea unor elemente specifice care incadreaza problema intr-o clasd de
probleme similare;

prezentarea unor probleme care se rezolva prin descompunere in subprobleme
independente si de acelasi tip si recombinarea solutiilor acestora;

testarea si analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare;
discutii privind validitatea datelor;

gasirea unor date reprezentative pentru cazuri generale, respectiv descoperirea
cazurilor particulare;

discutii de abordare a problemelor care apar pe parcursul desfasurarii activitagilor;
evidentierea necesitatii realizarii corecte a unei aplicatii;

prezentarea si dezbaterea aplicatiilor realizate;

discutii privind validitatea datelor;



- gasirea unor date reprezentative pentru cazuri generale, respectiv descoperirea
cazurilor particulare;

- educarea elevilor in ideea ca activitatea unui informatician se finalizeaza cu un produs
care trebuie sa functioneze conform condifiilor impuse de beneficiar, sa fie insotit de o
documentatie, sa fie verificat, testat si evaluat ;

- Temele proiectelor vor fi propuse sau alese in colaborare profesor-elev, din domenii
diverse, in care se vor folosi cunostintele dobandite. Proiectul va contine o documentatie
realizata cu ajutorul unui procesor de text, procesor grafic etc.
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