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|. PREMISE PENTRU APLICAREA CURRICULUMULUI LA
CLASA A XI11-A IN ANUL SCOLAR 2024 - 2025

I.1. Specificul clasei a Xll-a privind disciplina informatica

Disciplina informaticd se studiazd in clasa a XlI-a la filiera teoretica, profil real,
specializarile matematica-informaticd si matematica-informatica, intensiv informatica, respectiv la

filiera vocationala, profil militar, specializarea matematica-informatica.

I.2. Situatia disciplinei in ansamblul curriculumului national

I.2.1. Programele scolare pentru disciplina informatica

Organizarea activitatii didactice la disciplina informatica la clasa a XII-a, la specializarea
matematicd informatica, presupune o ord desfasuratd in sala de clasa, in care sunt prezentate
notiuni teoretice, si trei ore desfasurate in laboratorul de informaticd, in care sunt realizate cu
preponderenta activitati practice. La specializarea matematicd-informaticd, intensiv informatica,
disciplinei i se aloca trei ore desfasurate in sala de clasa, in care sunt prezentate notiuni teoretice, 0
ora desfdsuratd cu intreaga clasa in laboratorul de informaticd si alte trei ore desfasurate in
laboratorul de informatica, cu clasa organizatd pe grupe, in care sunt realizate cu preponderenta
activitati practice.

Programa scolara in vigoare pentru disciplina informatica - clasa a Xll-a, filiera teoretica,
profil real, specializdrile matematica-informatica, matematicd-informaticd intensiv informatica si
filiera vocationala, profil militar, specializarea matematica-informatica este aprobata prin OMECI
nr. 5099/09.09.2009.

Sunt propuse mai multe module, dintre care primul este obligatoriu, iar celelalte sunt
optionale, alese astfel incat numarul total de ore alocate disciplinei, respectiv reperelor

teoretice/activitatilor practice sa fie conform alocarii precizate mai sus.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
2



Nr. ore

Nr. Modul N O_re activititi Preciziri
teorie ;
practice
Baze de date 1 0 Studierea modului este obligatorie si
are o alocare orara saptamanala de 1 ora.
Sisteme de gestiune 0 3 Modulul reprezintd o extindere a
a bazelor de date. modulului Baze de date si are ca suport
A.Modelarea datelor unul dintre sistemele de gestiune a
si programare SQL bazelor de date urmatoare: Oracle,
(Oracle, Microsoft Microsoft SQL Server, MySQL, Visual
SQL Server, FoxPro.
MySQL) Studierea modulului este optionala si are
B.Programare Visual o alocare orard saptdmanala de 3 ore de
FoxPro (Microsoft) activitati practice
Programare vizuala 1 2 Studierea modulului este optionala si are
0 3 o alocare orara saptamanala de 1 ora de
teorie si 2 ore de activitati practice sau
de 3 ore de activitati practice.
Programare web 1 2 Studierea modulului este optionala si are
0 3 o alocare orara saptamanald de 1 ora de
teorie §i 2 ore de activitdfi practice sau
de 3 ore de activitati practice.
Programarea 1 2 Modulul reprezintd o extindere a
.| procedurala a modulului Sisteme de gestiune a bazelor
bazelor de date de date, varianta A, si se poate realiza
(PL/SQL, Transact- avand in vedere unul dintre cele trei
SQL, MySQL). variante de limbaje: PL/SQL, Transact-

SQL, MySQL.

Studierea modulului este optionala si se
poate realiza cu o alocare orard
saptdmanald de 1 ora de teorie si 2 ore

de activitati practice.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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1. Pentru completarea numarului de ore alocate saptimanal disciplinei, se va alege modulul
obligatoriu 1, apoi orice alt modul/combinatie de module, in functie de numarul de ore
disponibile si in concordanta cu tabelul de mai sus.

2. Pentru modulul 2, in cazul selectarii variantei A (Modelare date si programare SQL) se
recomanda ca laboratorul sa fie conectat la Internet, pentru a accesa eventualele suporturi de
curs on-line.

3. Pentru specializarea matematica-informatica, intensiv informaticd, dacd se opteazd pentru
studierea atat a modulului 3, cat si a modulului 4, pentru unul dintre acestea se va alege 0
alocare orara saptamanala de 1 ora de teorie si 2 ore de activitafi practice, iar pentru celalalt de
3 ore de activitati practice.

4. Modulul 5 poate fi studiat doar Tn continuarea modulului 2.

Variante de studiu pentru specializarea matematica-informatica:

I Baze de date (1 ora de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de activitati
practice).

. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare vizuala (3 ore de activitati practice).

II. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare web (3 ore de activitati practice).

Variante de studiu pentru specializarea matematica-informatica, intensiv informatica:

. Baze de date (1 ora de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de activitati
practice) + Programarea procedurala a bazelor de date (1 ord de teorie + 2 ore de activitati
practice).

1. Baze de date (1 ord de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de activitafi
practice) + Programare vizuala (1 ora de teorie + 2 ore de activitati practice).

1. Baze de date (1 ord de teorie) + Programare web (1 ord de teorie si 2 ore de activitati
practice) + Programare vizuala (3 ore de activitdti practice).

IV.  Baze de date (1 ora de teorie) + Programare vizuala (1 ora de teorie si 2 ore de activitati
practice) + Programare web (3 ore de activitati practice).

V. Baze de date (1 ora de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de activitati

practice) + Programare web (1 ora de teorie + 2 ore de activitdti practice).

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
4



1.2.2. Examene la absolvirea clasei a XlIl-a

Examenul de atestare a competentelor profesionale

Atestatul este un act de studiu prin care se certificad pregatirea de specialitate/profesionala
dobandita de absolventii de liceu, cursuri de zi. El se elibereaza absolventilor de la clasele de
matematica-informatica si matematica-informatica, intensiv informatica, ce au promovat proba de
specialitate prevazuta de Metodologia de organizare si desfasurare a examenului de atestare a
competentelor profesionale.

Competentele certificate in urma promovarii examenului de atestare a competentelor
profesionale sunt prevazute in Metodologia de organizare si desfasurare a examenului de atestare
a competentelor profesionale a absolventilor claselor de matematica-informatica si matematica-
informatica intensiv informatica in vigoare si sunt precizate mai jos:

e Pentru absolventii claselor de matematica-informatica, intensiv informatica:
o realizarea design-ului si structurii produselor software necesare implementarii de: sisteme software,
aplicatii software, baze de date, pagini web;
o particularizarea, configurarea si modificarea aplicatiilor software, in scopul adaptarii sistemelor
informationale ale clientului.
e Pentru absolventii claselor de matematica-informatica:
o realizarea managementului site-urilor web, sistemelor de operare a calculatoarelor;

o furnizarea facilitatilor de procesare a datelor, inclusiv a serviciilor suport.

Proba de specialitate consta in:

e 0 probd practica: realizarea practicd pe calculator a cerintelor din biletul extras in ziua probei.

Biletul cuprinde trei cerinte:

o privind sistemele de gestiune a bazelor de date;

o privind scrierea unui algoritm in limbaj de programare;

o privind sisteme de operare sau abilitati de tehnoredactare, calcul tabelar sau prezentari electronice.

e proiect: prezentarea si motivarea teoretica a unui proiect (produs software) realizat in timpul
orelor de laborator al ultimului an de studiu; produsele pot fi realizate si in echipa (2 - 3 elevi)
in functie de complexitatea proiectului.

Atestatul, obtinut in cazul promovarii examenului de atestare a competentelor profesionale,

se elibereazd de secretariatul unitdtii de Invatamant in care a fost sustinut examenul, dupa

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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promovarea de cétre candidat a clasei a XlII-a, iar in caz contrar examenul de atestare sustinut si
promovat 1si pierde valabilitatea. Eliberarea atestatului nu este conditionatd de promovarea

examenului de bacalaureat.

Examenul national de bacalaureat la disciplina informatica

Disciplina informaticd - specializarea matematica-infomatica si matematica-
infomatica, intensiv informatica

Examenul national de bacalaureat 2024 se va desfasura in conformitate cu prevederile
Ordinului privind organizarea si desfasurarea examenului national de bacalaureat — 2024 - O.M.E.
nr. 6156/2023 si ale Metodologiei de organizare si desfagsurare a examenului national de
bacalaureat — 2011, aprobata prin OMECTS nr. 4799/2010, cu modificarile ulterioare.

Potrivit articolului 3 din O.M.E. nr. 6156/2023, programele pentru disciplinele examenului
national de bacalaureat, valabile in sesiunile anului 2024, sunt cele aprobate prin O.M.E.C.T.S. nr.
4800/2010 privind aprobarea listei disciplinelor si a programelor pentru examenul de bacalaureat.

In cadrul examenului national de bacalaureat, informatica are statutul de disciplina optionala,
fiind sustinuta la proba E. d) in functie de filiera, profil si specializare de absolventii de la filiera
teoretica, profil real, specializarile matematica-informatica (si intensiv informaticd) si stiinte ale
naturii, respectiv de absolventii de la filiera vocationald, profil militar, specializare matematica-
informatica.

Competentele de evaluat si continuturile specifice sunt precizate in programa de examen a
disciplinei, pentru specializarile matematicd-informaticd si matematica informatica intensiv
informatica, respectiv pentru specializarea stiinte ale naturii.

Competente de evaluat pentru specializarea matematica informatica (si intensiv
informatica):

e construirea algoritmilor corespunzatori unor prelucrari elementare si reprezentarea lor in
pseudocod si prin programe scrise in limbaj de programare (Pascal, C sau C++, la alegere);

e analiza rezolvarii unei probleme prin urmadrirea evolutiei valorilor variabilelor prelucrate de
algoritmul corespunzator;

e abstractizarea rezolvarii prin construirea unor algoritmi echivalenti;

e identificarea si utilizarea tipurilor de date predefinite specifice unui limbaj de programare;

e definirea si utilizarea unor tipuri de date proprii;

e identificarea si utilizarea operatorilor predefiniti elementari;

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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identificarea si utilizarea subprogramelor predefinite elementare;

identificarea si utilizarea regulilor sintactice specifice limbajului de programare studiat;
definirea si apelul unor subprograme proprii cu intelegerea mecanismelor de transfer prin
intermediul parametrilor;

identificarea proprietatilor unor structuri de date necesare in rezolvarea problemelor cu
ajutorul calculatorului si utilizarea unor modele de memorare a acestora;

organizarea datelor ce intervin in rezolvarea unei probleme utilizdnd structuri de date
adecvate;

organizarea etapelor de prelucrare ce formeazd un algoritm utilizand structuri de control si
module de program;

folosirea unor metode sistematice de rezolvare pentru probleme de generare;

analiza unor algoritmi echivalenti de rezolvare a unei probleme i1n vederea alegerii

algoritmului optim.

Competente de evaluat pentru specializarea stiinte ale naturii:
construirea algoritmilor corespunzatori unor prelucrari elementare si reprezentarea lor in
pseudocod si prin programe scrise In limbaj de programare (Pascal, C sau C++, la alegere);
analiza rezolvarii unei probleme prin urmadrirea evolutiei valorilor variabilelor prelucrate de
algoritmul corespunzator;
abstractizarea rezolvarii prin construirea unor algoritmi echivalenti;
identificarea si utilizarea tipurilor de date predefinite specifice unui limbaj de programare;
definirea si utilizarea unor tipuri de date proprii;
identificarea si utilizarea operatorilor predefiniti elementart;
identificarea si utilizarea subprogramelor predefinite elementare;
identificarea si utilizarea regulilor sintactice specifice limbajului de programare studiat;
identificarea proprietatilor unor structuri de date necesare in rezolvarea problemelor cu
ajutorul calculatorului si utilizarea unor modele de memorare a acestora;
organizarea datelor ce intervin in rezolvarea unei probleme utilizdnd structuri de date
adecvate;
organizarea etapelor de prelucrare ce formeaza un algoritm utilizand structuri de control;
analiza unor algoritmi echivalenti de rezolvare a unei probleme in vederea alegerii
algoritmului optim.

Nota: Variantele de subiecte pentru examenul national de bacalaureat evalueaza

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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competentele pe baza continuturilor prevazute in programa de examen, iar baremele de evaluare si

de notare prevad acordarea punctajelor pentru orice modalitate corectd de rezolvare a cerintelor.

1.2.3. Manuale pentru disciplina informatica

Manualele aprobate pentru disciplina informatica, la clasa a XlII-a, cuprind prezentarea
didactica a continuturilor corespunzdtoare programei, exemple de activitati de invatare si exemple
de itemi care pot fi utilizati pentru evaluare. Manualele care pot fi utilizate sunt cuprinse in

Catalogul manualelor scolare valabile in invatdmantul preuniversitar in anul scolar 2023- 2024.

Titlul manualului Autorii Editura Ordin nr.

Informatica Marcel Andrei Homorodean, | Niculescu ABC | 1561/2007

Simona Petrescu

Informatica R. Visineanu, Constantin Petrion 1561/2007
Scheau

Informatica — varianta Visual Mariana Paniru, lonut L & S Info-Mat | 1561/2007

Fox Pro Pantiru, Irina Pantiru

Informatica teoretic, profil real, | Mariana Pantiru Editura All 1262/2007

matematica-informatica

Informatica teoretic, profil real, | Alin Burta Editura All 1262/2007
matematica-informatica

Informatica teoretic, profil real, | Mioara Gheorghe, Monica Corint 1342/2007
matematica-informatica Tataram, Corina Achinca

Informatica teoretic, profil real, | Mariana Milosescu EDP 1342/2007
matematica-informatica

Informatica teoretic, profil real, | Mariana Milosescu, Oana EDP 1342/2007
matematica-informatica Milosescu

Informatica teoretic, profil real, | Cristiana Carnat, Sanda Gimnasium 1561/2007
matematica-informatica Junea, Maria Scripca

Informatica teoretic, profil real, | Marcu Daniela, Popa GIL 1561/2007
matematica-informatica Carmen, Zotic Cristina

Informatica teoretic, profil real, | Marcu Ovidiu, Zotic Cristina, | GIL 1561/2007
matematica-informatica Vlad Giorgie Daniel

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Informatica teoretic, profil real, | Carmen Popescu L&S Info-Mat 1561/2007

matematica-informatica

Informatica intensiv teoretic, Mariana Milosescu EDP 1342/2007

profil real, matematica-

informatica

Informatica intensiv teoretic, Marcu Daniela, Marcu GIL 1561/2007
profil real, matematica- Ovidiu, Popa Carmen, Zotic

informatica Cristina, Vlad Giorgie Daniel

Informatica intensiv teoretic, Vlad Tudor Hutanu, Carmen | L&S Info-Mat 1561/2007
profil real, matematica- Popescu

informatica

Pe pagina web dedicata (manuale.edu.ro) sunt disponibile, in format digital, manualele:
e Informatica, Manual pentru clasa a 12-a, autor Mariana Pantiru, Editura All;

e Informatica, Manual pentru clasa a 12-a, autor Alin Burta, Editura All.

I.3. Structura anului scolar 2024-2025

Avénd in vedere prevederile O.M.E. nr. 3694/2024, referitoare la structura anului scolar
2024-2025, pentru invatdmantul liceal, clasa a XII-a, anul scolar 2024-2025 are o duratd de 34 de
saptamani de cursuri, care incep la data de 9 septembrie 2024 si se incheie la data de 6 iunie 2025.

Anul scolar 2024-2025, se structureaza pe cinci intervale de cursuri si intervale de vacante,
astfel:

e Intervalul I de cursuri: de luni, 9 septembrie 2024, pana vineri, 25 octombrie 2024;

Vacanta: de sambata, 26 octombrie 2024, pana duminica, 3 noiembrie 2024;
e Intervalul al 11-lea de cursuri: de luni, 4 noiembrie 2024, pana vineri, 20 decembrie 2024;
Vacanta: de sambata, 21 decembrie 2024, pana marti, 7 ianuarie 2025;

e Intervalul al Il1-lea de cursuri: de miercuri, 8 ianuarie 2025, pana vineri, 7 februarie 2025,
respectiv vineri, 14 februarie 2025, sau vineri, 21 februarie 2025, dupad caz, la decizia
inspectoratelor scolare judetene/al municipiului Bucuresti;

Vacanta: o saptamana, la decizia inspectoratelor scolare judetene/al municipiului

Bucuresti, in perioada 10 februarie - 2 martie 2025;

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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e Intervalul al 1V-lea de cursuri: de luni, 17 februarie 2025, respectiv luni, 24 februarie 2025,
sau luni, 3 martie 2025, la decizia inspectoratelor scolare judetene/al municipiului Bucuresti,
dupa caz, pana joi, 17 aprilie 2025;

Vacanta: de vineri, 18 aprilie 2025, pana duminica, 27 aprilie 2025;
e Intervalul al V-lea de cursuri: de luni, 28 aprilie 2025, pana vineri, 20 iunie 2025;
Vacanta: de sambata, 21 iunie 2025, pana duminica, 7 septembrie 2025.

Tn conformitate cu prevederile art. 4 alin. (1) din O.M.E. nr. 3694/2024 privind structura
anului scolar 2024-2025, n perioada 9 septembrie 2024 - 30 mai 2025, se desfasoara Programul
national ,,Scoala altfel” si Programul ,,Saptdména verde”, in intervale de cate 5 zile consecutive
lucratoare, a caror planificare se afld la decizia unitdtii de invatamant. Derularea celor doua

programe se planifica in intervale de cursuri diferite.

I.3.1. Exemple orientative de planificari calendaristice anuale

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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1.3.1.1. Exemplu orientativ de planificare calendaristica anuala pentru specializarile matematica-informatica si matematica-informatica, intensiv

informatica - MODULUL 1 - BAZE DE DATE

Unitatea de invatamant

Disciplina: informatica Avizat,

Profesor Director

Clasa a Xll-a
Nr. ore pe sapt.: 1 ord (curs) - MODULUL 1 - BAZE DE DATE

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2024-2025

Programa aprobata cu O.M.E.C.I. nr. 5099/2009
Filiera teoreticd, profil real, specializarea: matematica-informaticda /matematicda-informaticd, intensiv informaticd

Pentru varianta:

Interval de cursuri | (7 saptamani, 09.09 — 25.10.2024) Interval de cursuri IV (I+7 saptamdni, 24.02 — 17.04.2025)
Interval de cursuri Il (7 saptamadni, 04.11 — 20.12.2024) Interval de cursuri 11V (I+5 saptamdani, 28.04 — 06.06.2025)

Interval de cursuri Il (6 saptamani, 08.01 —14.02.2025)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptiamana Observatii
invatare specifice ore alocate
Recapitulare. Evaluare initiald/predictiva 2 S1-S2
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietiti,
comportamente)
Relatii intre entitaiti Interval de
Modelul e Entitati si instante cursuri |
conceptual al 1.1. e Atribute (7 saptamani,
) . _ 5 S3-S7
unei probleme 1.2. e |dentificator unic 09.09 -
de gestiune e Relatii intre entitati (one-to-one, one-to-many, many-to-many) 25.10.2024)
e Rezolvarea relatiilor many-to-many
e Normalizarea datelor: prima forma normala, a doua forma normala,
a treia forma normala
Vacanti 26 octombrie 2024 — 3 noiembrie 2024
Unitatea de Competente Numir de
o Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
Modelul conceptual al problemei (entitati, proprietati,
comportamente) Interval de
Modelul _
1.1 Relatii intre entititi cursuri I
conceptual al . o
) 1.2. e Relatii intre entitati (one-to-one, one-to-many, many-to-many) 5 S1-S5 (7 saptiamani,
unei probleme .
) e Rezolvarea relatiilor many-to-many 04.11 -
de gestiune ' '
e Normalizarea datelor: prima forma normald, a doua forma normal, 20.12.2024)

a treia forma normala

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
Operatii elementare de prelucrare a datelor
14 Tehnici de prelucrare a datelor
Baze de date 2.1' e Modele de baze de date (modelul relational, modelul retea, modelul 2 S6-S7
o ierarhic)
e Operatii specifice prelucrarii bazelor de date (interogari, rapoarte)
Vacanta 21 decembrie 2024 — 07 ianuarie 2025
Unitatea de Competente Numir de
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
Operatii elementare de prelucrare a datelor
14 Tehnici de prelucrare a datelor
o e Relationare, cheie primara, chei externe
Baze de date 2.1. o ) 2 S1-S2
e Reguli de integritate Interval de
e Programe de validare, de actiune cursuri 1
e Operatii specifice prelucrarii bazelor de date (interogari, rapoarte) (6 saptiamani,
Modele de organizare a datelor 08.01 —
13 Structuri de date 14.02.2025)
- Operatii elementare de prelucrare a datelor
Tabele 1.4. 4 S3-S6

Crearea structurii tabelelor (tipuri de date, structura,
campuri/coloane)

Continutul unei tabele (linii/inregistrari)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
e Operatii specifice prelucrarii tabelelor (adaugare, modificare,
stergere, sortare, cautare, vizualizare, calcule statistice)
Vacanta 15 februarie 2025 — 23 februarie 2025
Unitatea de Competente Numar de
o Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
Programul ,,Scoala altfel” 24 februarie — 28 februarie S1
Instructiuni specifice limbajului de programare
Interval de
Structura unei aplicatii )
cursuri IV
. Modularizarea aplicatiei
Introducere in 2.1. (1+7
Criterii de eficienta a aplicatiilor
SQL; structura 2.2. saptiamdni,
) Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente specifice) 7 S2-S8
comenzilor 2.3. . o 24.02 -
e Selectie, proiectie
SQL 3.1. 17.04.2025)

e Interogdri simple

Inserarea, modificarea, stergerea datelor in tabele

Crearea si modificarea structurii tabelelor

Vacanta 18 aprilie 2025 — 27 aprilie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Numar de

Unitatea de Competente
. Continuturi ore Saptimana Observatii
invatare specifice
alocate
Etape in dezvoltarea aplicatiilor
Interval de
Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice )
Dezvoltarea R o cursuri V
R 3.2. e Identificarea aptitudinilor pentru anumite tipuri de activitati
profesionala Tn 2 S1-S2 (1+5
) 3.3. e (rearea unui CV si reguli de sustinere a unui interviu
domeniul IT saptamdani,
e Reguli in sustinerea unei prelegeri
3 ) 28.04 —
e Principii de lucru 1n echipa
20.06.2025)
Recapitulare. Evaluare finala/sumativa 3 S3-S5
Programul ,,Siéptaména verde” (02 iunie — 05 iunie 2025) S6

Examenul national de bacalaureat

COMPETENTE SPECIFICE:

1. ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea creativa a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare
3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii
3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
16



1.3.1.2. Exemplu orientativ de planificare calendaristicdi anualad pentru specializarile matematica-informatica si matematica-informatica, intensiv

informatica - MODULUL 2 - SISTEME DE GESTIUNE A BAZELOR DE DATE

Unitatea de invatamant

Disciplina: informatica Avizat,
Profesor Director
Clasa a Xll-a

Nr. ore pe sapt.: 3 ore (activitati practice, cu clasa pe grupe) - MODULUL 2 — SISTEME DE GESTIUNE A BAZELOR DE DATE

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2024-2025

Programa aprobata cu O.M.E.C.I. nr. 5099/2009

Filiera teoretica, profil real, specializarea: matematica-informatica /matematica-informaticd, intensiv informaticd

Pentru varianta:

Intervalul de cursuri | (7 saptamani, 09.09 — 25.10.2024) Intervalul de cursuri IV (I+7 saptamdni, 24.02 — 17.04.2025)
Intervalul de cursuri Il (7 saptaméni, 04.11 — 20.12.2024) Intervalul de cursuri V (1+5 saptaméni, 28.04 — 06.06.2025)

Intervalul de cursuri 1 (6 saptamdni, 08.01 —14.02.2025)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
17



Unitatea de Competente Numar de
o Continuturi Saptaméana Observatii
invatare specifice ore alocate
Recapitulare. Evaluare initiald/predictiva 6 S1-S2
Modelul conceptual al problemei (entitati, propriet:ti, Intervalul de
comportamente) cursuri |
Modelul
1.1. Relatii intre entitati (7 saptamadni,
conceptual al - _ _ 15 S3-S7
) 1.2. e Conventii pentru realizarea diagramelor ERD 09.09 —
unei probleme o o
e Tipuri si subtipuri 25.10.2024)
e Transferabilitate
Vacanta 26 octombrie 2024 — 3 noiembrie 2024
Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana Observatii
invitare specifice ore alocate
Modelul conceptual al problemei (entitati, proprietati, Intervalul de
Modelul 1.1. comportamente) cursuri 11
conceptual al 1.2. Relatii intre entitati 15 S1-S5 (7 saptamani,

unei probleme

e Relatii ierarhice, relatii recursive

e Arce

04.11 -
20.12.2024)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice ore alocate
Operatii elementare de prelucrare a datelor
Baze de date o
) Tehnici de prelucrare a datelor
Mediul de 1.4.
e Servere de baze de date 6 S6-S7
dezvoltare a 2.1, _ .
e Instalarea serverului de baze de date Oracle Database XIE si Oracle
aplicatiilor o
Application Express, SQLServer
Vacanta 21 decembrie 2024 — 07 ianuarie 2025
Unitatea de Competente Numiir de ore
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice alocate
Instructiuni specifice limbajului de programare
Structura unei aplicatii Intervalul de
2.1 Modularizarea aplicatiei cursuri 11
Introducere in 2.2 Criterii de eficienta a aplicatiilor 6 S1.50 (6 saptiamani,
SQL 2.3 Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente specifice) 08.01 -
3.1 e Expresii, functii 14.02.2025)

e Gruparea datelor

e Sortarea datelor

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de ore
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice alocate
Modele de organizare a datelor
13 Structuri de date
o Operatii elementare de prelucrare a datelor
Tabele 1.4. _ 12 S3-S6
e Relationarea tabelelor
e Interogari multiple (join)
e Constrangeri
Vacanta 15 februarie 2025 — 23 februarie 2025
Unitatea de Competente Numir de ore
. Continuturi Saptamana Observatii
invatare specifice alocate
Programul ,,Scoala altfel” 24 februarie — 28 februarie S1
Instructiuni specifice limbajului de programare
Intervalul de
Structura unei aplicatii )
cursuri IV
Modularizarea aplicatiei
2.1. (1+7
Criterii de eficienta a aplicatiilor
) 2.2. saptamani,
Comenzi SQL ’3 Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente specifice) 21 S2-S8 24.02
- e Selectie, proiectie '
3.1. 17.04.2025)

e Interogari simple
e Inserarea, modificarea, stergerea datelor Tn tabele

e Crearea si modificarea structurii tabelelor

Vacanta 18 aprilie 2025 — 27 aprilie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de ore
. Continuturi Saptimana Observatii
invatare specifice alocate
Etape in dezvoltarea aplicatiilor
Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari
_ Intervalul de
Acces la o0 baza publice ]
. . cursurit V
de date. 3.2 e Gestionarea drepturilor de acces la baza de date
‘ . 6 S1-S2 (1+5
Formulare si 3.3. e (estionarea tranzactiilor
) o saptamdni,
rapoarte e Lucrul in echipa pentru elaborarea unui proiect dupa un plan dat 28.04
e Realizarea modelului conceptual, harta relatiilor '
. . . 20.06.2025)
e (Construirea si implementarea bazei de date
Recapitulare. Evaluare finald/sumativa 9 S3-S5
Programul ,,Saptamana verde” (02 iunie — 05 iunie 2025) S6

Examenul national de bacalaureat

COMPETENTE SPECIFICE:

1. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea creativa a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante
3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii

3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
22



1.3.1.3. Exemplu orientativ de planificare calendaristica anuala pentru specializarile matematica-informatica si matematica-informatica, intensiv

informaticii - MODULUL 3. PROGRAMARE VIZUALA

Unitatea de invatamant

Disciplina: informatica Avizat,

Profesor Director

Clasa a Xll-a
Nr. ore pe siipt.: 3 ore (1 ord curs+2 ore aplicatii practice cu toati clasa) - MODULUL 3. PROGRAMARE VIZUALA

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2024-2025

Programa aprobata cu O.M.E.C.I. nr. 5099/2009
Filiera teoretica, profil real, specializarea: matematica-informaticd /matematicda-informaticd, intensiv informaticd

Pentru varianta:

Intervalul de cursuri | (7 saptaméni, 09.09 — 25.10.2024) Intervalul de cursuri IV (1+7 saptamdni, 24.02 — 17.04.2025)
Intervalul de cursuri Il (7 saptaméni, 04.11 — 20.12.2024) Intervalul de cursuri V (1+5 saptaméni, 28.04 — 06.06.2025)

Intervalul de cursuri 11 (6 saptamdani, 08.01 —14.02.2025)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
23



Unitatea de Competente Numar de
o Continuturi Saptamana | Observatii
invatare specifice ore alocate
Recapitulare. Evaluare initiald/predictiva 6 S1-S2
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietiti, comportamente). Tipuri de
date
1.1. Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente
2.1. specifice). Etape in dezvoltarea aplicatiilor
2.3. Tehnici de prelucrare a datelor. Instructiuni specifice limbajului de programare.
Introducere in 3.1 Criterii de eficienta a aplicatiilor
programarea 3.2. Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei 3 S3
vizuali 3.3. prezentiri publice Intervalul
e (Concepte de baza ale programarii vizuale de cursuri |
e Prezentarea unui mediu de programare vizual (Microsoft Visual C#, [...]). Operatii oL
(7 saptamani,
si unelte specifice ale acestuia
09.09 —
e Bare de unelte
. . . . . 25.10.2024)
Elemente de programare orientata pe obiecte in context vizual
1.1. Modelul conceptual al problemei (entitati, proprietiti, comportamente). Tipuri de
Construirea 1.2. date. Relatii intre entitati
interfetei 1.3. Modele de organizare a datelor. Structuri de date
utilizator — 1.4. Operatii elementare de prelucrare a datelor
12 S4-S7
operare cu 2.2. Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei

formulare si

butoane

e (Construirea interfetei utilizator
e Ferestre: tipuri, utilizare, organizare, proprietati, evenimente

Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii Tn mediu vizual

Vacanta 26 octombrie 2024 — 3 noiembrie 2024

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana | Observatii
invatare specifice ore alocate
11 Modelul conceptual al problemei (entitati, proprietiti, comportamente). Tipuri de
Construirea 1'2' date. Relatii intre entititi
interfetei 1'3' Modele de organizare a datelor. Structuri de date
utilizator — 1'4' Operatii elementare de prelucrare a datelor 9 51-S3
operare cu 2'2' Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei Intervalul
imagini - e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietiti, evenimente de cursuri
® Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual 1
1 Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati, comportamente). Tipuri de (7 saptiamani,
] N date. Relatii intre entitati 04.11 —
Construirea 1.2. _ _
Modele de organizare a datelor. Structuri de date 20.12.2024)
interfetei 1.3. ) A2
Operatii elementare de prelucrare a datelor 12 S4-S7
utilizator — 1.4. C . .
Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei
operare cu text 2.2.

e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietati, evenimente

® Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual

Vacanti 21 decembrie 2024 — 07 ianuarie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptiamana | Observatii
invatare specifice ore alocate
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati, comportamente). Tipuri
. 1.1 de date. Relatii intre entititi
Construirea
. . 1.2. Modele de organizare a datelor. Structuri de date
interfetei
. 1.3. Operatii elementare de prelucrare a datelor
utilizator — L . L. 6 S1-S2
) 1.4. Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei
operarea cu liste . . o . C e .
2.2. e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietati, evenimente
si meniuri -
’ ® Meniuri
e Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual
Construirea " Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietiti, comportamente). Tipuri Intervalul de
interfetei - de date. Relatii intre entitati cursuri I
. 12 Modele de organizare a datelor. Structuri de date e
utilizator — (6 saptamani,
1.3. Operatii elementare de prelucrare a datelor
operarea cu L . o 3 S3 08.01 —
1.4. Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei
dialoguri si 2.2 e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietiti, evenimente 14.02.2025)
ferestre e Obiecte grafice
predefinite e Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual
11 Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietiati, comportamente). Tipuri
Construirea 12 de date. Relatii 'l\l-ltl‘e entitati .
. . Modele de organizare a datelor. Structuri de date
interfetei 1.3.
. R Operatii elementare de prelucrare a datelor 9 S4-S6
utilizator in run- 14. e e . C
’s Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei
time 2.

e Controale: proprietati, evenimente

e Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual

Vacanta 15 februarie 2025 — 23 februarie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numair de | Saptaman
Continuturi Observatii
invatare specifice ore alocate a
Programul ,,Scoala altfel” 24 februarie — 28 februarie S1
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati, comportamente). Tipuri
Construirea 1L de date. Relatii intre entitati
interfetei utilizator L2 Modele de organizare a datelor. Structuri de date
— controale pentru L3 Operatii elementare de prelucrare a datelor 9 S2-S4 Intervalul
cronometrare si i; Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei de cursuri
urmarire - ® (Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietati, evenimente v
e Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual (1+7
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati, comportamente). Tipuri sdptamani,
1.1. de date. Relatii intre entitati 24.02 —
Construirea 1.2. Modele de organizare a datelor. Structuri de date 17.04.2025)
interfetei utilizator 1.3. Operatii elementare de prelucrare a datelor
— controale pentru 1.4. Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei 12 5958
desenare 2.2. e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietiti, evenimente
e Obiecte grafice
e Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediu vizual

Vacanta 18 aprilie 2025 — 27 aprilie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numir de | Sdptiman
. Continuturi Observatii
invatare specifice ore alocate a
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati, comportamente). Tipuri
de date. Relatii intre entitati
1.1 Modele de organizare a datelor. Structuri de date
Intervalul
1.2. Operatii elementare de prelucrare a datelor .
de cursuri
Baze de date in 1.3. Structura unei aplicatii. Modularizarea aplicatiei 6 1.5 v
1-
context vizual 1.4. e Controale: tipuri, utilizare, organizare, proprietati, evenimente
+
2.2. e (Crearea unei baze de date, conectarea si deconectarea la o baza de date (1+5
e Popularea bazei de date saptamant,
e Manipularea datelor dintr-o baza de date 28.04 -
e Interogarea datelor dintr-o bazi de date 20.06.2025)
Recapitulare. Evaluare finala/sumativa 9 S3-S5
Programul ,,Siptaména verde” (02 iunie — 05 iunie 2025) S6

Examenul national de bacalaureat

COMPETENTE SPECIFICE:

1.

Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea creativa a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante
3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii

3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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1.3.1.4. Exemplu orientativ de planificare calendaristici anuald pentru specializirile matematicia-informatica si matematica-informatica, intensiv

informatica - MODULUL 4. PROGRAMARE WEB

Unitatea de invatamant

Disciplina: informatica Avizat,
Profesor Director
Clasa a Xll-a

Nr. ore pe sapt.: 3 ore (1 ord curs+2 ore aplicatii practice cu toatd clasa) - MODULUL 4. PROGRAMARE WEB

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2024-2025

Programa aprobata cu O.M.E.C.I. nr. 5099/2009

Filiera teoretica, profil real, specializarea: matematica-informaticd /matematicda-informaticd, intensiv informaticda

Pentru varianta:

Intervalul de cursuri | (7 saptaméni, 09.09 — 25.10.2024) Intervalul de cursuri IV (1+7 saptamdéni, 24.02 — 17.04.2025)
Intervalul de cursuri Il (7 saptaméni, 04.11 — 20.12.2024) Intervalul de cursuri V (1+5 saptaméni, 28.04 — 06.06.2025)

Intervalul de cursuri 11 (6 saptamdani, 08.01 —14.02.2025)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana | Observatii
invatare specifice ore alocate
Recapitulare. Evaluare initiald/predictiva 6 S1-S2
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietiti, comportamente)
Tipuri de date
. Relatii intre entititi Intervalul
Principii 1.1. ) .
Modele de organizare a datelor de cursuri |
generale ale 1.2. .
Structuri de date (7 saptiamani,
proiectarii 1.3. o .. 15 S3-7
peratii elementare de prelucrare a datelor 09.09 —
interfetelor web 14. e FEtapele procesului de dezvoltare a unei aplicatii Web 25.10.2024)
| e Aspecte generale ale proiectarii interfetelor Web
e Realizarea interfetelor Web utilizdnd limbajul de marcare HTML (elemente
avansate): tabele, formulare, cadre, layer-e
Vacantia 26 octombrie — 3 noiembrie 2024
Unitatea de Competente Numir de
. Continuturi Saptamana | Observatii
invitare specifice ore alocate
Modelul conceptual al problemei (entitati, proprietiti, comportamente)
. 1.1 Tipuri de date Intervalul
Principii .
1.2. Relatii intre entitati de cursuri
generale ale 13 Modele de organizare a datelor I
proiectarii o Structuri de date 6 S1-S2 oo
interfetelor web 14. Operatii elementare de prelucrare a datelor (7 saptamani,
1 3.1 Realizarea interfetelor Web utilizdnd limbajul de marcare HTML (elemente 04.11 -
3.2. avansate): 20.12.2024)

e Foi de stiluri (CSS)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025

31




Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptimana | Observatii
invatare specifice ore alocate
Modelul client- Modele de organizare a datelor
server. 1.3. e Modelul client-server.
Protocoale de 3.1. e Protocoale de comunicatie 3 53
comunicatie
Mediul de Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfati, instrumente specifice)
luer 3.1. e Mediul de lucru (server web - Apache, IIS etc., instrumente de dezvoltare a 3 S4
aplicatiilor - PHPdev etc.)
21 Tehnici de prelucrare a datelor
Limbaje de 0o Instructiuni specifice limbajului de programare
scripting ”3 e Prezentarea limbajului de scripting - PHP, ASP etc. 9 S5-S7
server-side e Elemente de baza ale limbajului
3.1 e Instructiuni
Vacanta 21 decembrie 2024 — 07 ianuarie 2025
Unitatea de Competente ) ) Numir de _o 5
invitare specifice Continuturi ore alocate Saptamana | Observatii
Tehnici de prelucrare a datelor Intervalul de
Limbaje de ot Instructiuni specifice limbajului de programare cursuri 11
scripting 22 Prezentarea limbajului de scripting - PHP, ASP etc. 18 S1-S6 (6 saptamani,
server-side >3 e Functii 08.01 —
34 e Structuri de date 14.02.2025)

Vacanta 15 februarie 2025 — 23 februarie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Numar de

Unitatea de Competente
. Continuturi ore Saptimana | Observatii
invatare specifice
alocate
Programul ,,Scoala altfel” 24 februarie — 28 februarie S1 Intervalul
Modele de organizare a datelor de cursuri
11 Structuri de date IV
Interactiunea 1.2 Interactiunea cu baze de date Web (147
cu baze de 13. e Aplicatii pentru definirea si gestionarea unei baze de date 18 S2-S8 oo
saptamani,
date web 14. e Conectare/deconectare la baza de date 20,00
3.1. e Transmiterea interogdrilor SQL catre baza de date. Preluarea si prelucrarea o
datelor returnate de interogarile SQL 17.04.2025)
Vacanta 18 aprilie 2025 — 27 aprilie 2025
Unitatea de Competente ) Numir de
. Continuturi Saptiméana | Observatii
invatare specifice ore alocate
Proiectarea si realizarea unei aplicatii Web
11.1.2. Intervalul
Etape in dezvoltarea aplicatiilor
Proiectarea si 13.2.1. de cursuri V
. ) Structura unei aplicatii
realizarea unei 2.2.2.3. ) 6 S1-S2 (1+5
Modularizarea aplicatiei
aplicatii web 3.1.3.2. saptamdani,
Criterii de eficienta a aplicatiilor
3.3. 28.04 —
Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice
20.06.2025)
Recapitulare. Evaluare finala/sumativa 9 S3-S55
Programul ,,Siptaména verde” (02 iunie — 05 iunie 2025) S6

Examenul national de bacalaureat

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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COMPETENTE SPECIFICE:

1.

Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora
1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. Identificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea creativa a acestora
2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante

. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare

3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii
3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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1.3.1.5. Exemplu orientativ de planificare calendaristica anuala pentru specializarile matematica-informatica si matematica-informatica, intensiv

informaticii - MODULUL 5 - PROGRAMAREA PROCEDURALA A BAZELOR DE DATE (PL/SQL, TransactSQL, MySQL)

Unitatea de invatamant

Disciplina: Informatica Avizat,
Profesor Director
Clasa a Xll-a

Nr. ore pe siipt.: 3 ore (activitti practice, cu clasa pe grupe) - MODULUL 5 - PROGRAMAREA PROCEDURALA A BAZELOR DE DATE
(PL/SQL, TransactSQL, MySQL)

PLANIFICARE CALENDARISTICA
Anul scolar 2024-2025

Programa aprobata cu O.M.E.C.I. nr. 5099/2009
Filiera teoretica, profil real, specializarea: matematica-informaticd /matematicda-informaticd, intensiv informaticd

Pentru varianta:

Intervalul de cursuri | (7 saptaméni, 09.09 — 25.10.2024) Intervalul de cursuri IV (1+7 saptamdni, 24.02 — 17.04.2025)
Intervalul de cursuri Il (7 saptaméni, 04.11 — 20.12.2024) Intervalul de cursuri V (1+5 saptaméni, 28.04 — 06.06.2025)

Intervalul de cursuri 111 (6 saptamdani, 08.01 —14.02.2025)

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptiamana Observatii
invatare specifice ore alocate
Recapitulare. Evaluare initiald/predictiva 6 S1-S2
Modelul conceptual al problemei (entititi, proprietati,
comportamente)
o Intervalul de
Elemente ale 1.1. Tipuri de date )
) o 9 S3-S5 cursuri |
limbajului 1.2. Relatii intre entitati
. o o (7 saptamdni,
e Identificatori, tipuri de date, variabile.
_ 09.09 -
e QOperatori.
— 25.10.2024)
Tehnici de prelucrare a datelor
Elemente de
2.1. Instructiuni specifice limbajului de programare 6 S6-S7
programare - | )
e Structuri de control.
Vacanta 26 octombrie 2024 — 3 noiembrie 2024
Unitatea de Competente Numir de
o Continuturi Saptiamana Observatii
invatare specifice ore alocate
Structura unei aplicatii
Intervalul de
Modularizarea aplicatiei .
) cursuri 11
Elemente de 2.2. e Proceduri stocate.
21 S1-S7 (7 saptamani,
programare - |1 e Functii.
04.11 -
e Cursoare.
_ 20.12.2024)
e Triggers.

Vacanta 21 decembrie 2024 — 07 ianuarie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025




Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptiamana Observatii
invatare specifice ore alocate
Tipuri 13, Modele de organizare a datelor
Operatii elementare de prelucrare a datelor
structurate de 1.4. ) 6 S1-S2 Int lul d
Structuri de date ntervalul ae
date - i
e Tipuri structurate de date cursuri 11
Modele de organizare a datelor (6 saptamani,
Tratarea Structuri de date 08.01 —
exceptiilor si 1.3. Structura unei aplicatii 1 $3-56 14.02.2025)
gestionarea 2.2. Modularizarea aplicatiei
tranzactiilor e QGestiunea tranzactiilor
e Tratarea exceptiilor
Vacanta 15 februarie 2025 — 23 februarie 2025
Unitatea de Competente Numir de
. Continuturi Saptamina Observatii
invitare specifice ore alocate
Programul ,,Scoala altfel” 24 februarie — 28 februarie S1 Intervalul de
Realizarea unui Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente specifice) cursuri IV
proiect de Etape in dezvoltarea aplicatiilor (1+7
gestiune a 31 e Realizarea unui proiect de gestiune a datelor specifice unui domeniu 3 7 sdaptiamdni,
datelor specifice 3'2' de interes practic 24.02 -
unui domeniu de . 17.04.2025)

interes practic

Vacanta 18 aprilie 2025 — 27 aprilie 2025

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Unitatea de Competente Numar de
. Continuturi Saptamana Observatii
invatare specifice ore alocate
Mediul de dezvoltare a aplicatiilor (interfata, instrumente specifice)
Etape in dezvoltarea aplicatiilor Intervalul de
Pregatirea 2.3. )
) Criterii de eficienta a aplicatiilor cursuri V
examenului de 3.1
- Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentiri 6 S1-S2 (1+5
certificare 3.2. _
publice saptamdani,
competentelor 3.3. ) o ) o ) ]
e Realizarea unui proiect de gestiune a datelor specifice unui domeniu 28.04 —
de interes practic 20.06.2025)
Recapitulare. Evaluare finald/sumativa 9 S3-S5
Programul ,,Saptamana verde” (02 iunie — 05 iunie 2025) S6

Examenul national de bacalaureat

COMPETENTE SPECIFICE:

1. Identificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

2.1. ldentificarea tehnicilor de programare adecvate rezolvarii unei probleme si aplicarea creativa a acestora

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

2.3. Analizarea comparativa a eficientei diferitelor tehnici de rezolvare a problemei respective si alegerea celei mai eficiente variante

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de programare
3.1. Utilizarea instrumentelor de dezvoltare a unei aplicatii
3.2. Elaborarea si realizarea unei aplicatii, folosind un mediu de programare specific

3.3. Prezentarea unei aplicatii Reguli elementare pentru crearea si sustinerea unei prezentari publice

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
39



I.4. Orientari privind proiectarea didactica

In proiectarea didactica (planificarea calendaristica si proiectarea unititilor de invitare) se va
tine cont si de rezultatele obtinute la evaluarea initiald/predictiva realizatd de profesor la inceputul
anului scolar/unitatii de nvatare. Evaluarea initiald/predictiva are un rol reglator, oferind repere pentru
o proiectare curriculara autentica si realista in clasa a XII-a pe baza unor analize documentate.

Programa scolarda este astfel conceputd, incat sd incurajeze creativitatea didactica si
adecvarea demersurilor didactice la particularitatile elevilor.

Conceptul central al proiectarii didactice este demersul didactic personalizat, iar instrumentul
acestuia este unitatea de Invatare. Demersul didactic personalizat exprima dreptul profesorului de a lua
decizii asupra modalitatilor pe care le considera optime in cresterea eficientei activitdtii de predare-
invatare-evaluare, respectiv, raspunderea personald pentru a asigura elevilor un parcurs scolar
individualizat, in functie de conditii si cerinte concrete. Prin proiectarea didacticd sunt asociate intr-un
mod personalizat elementele programei — competente specifice, continuturi, activitati de invatare — cu
alocarea de resurse (de loc, de timp si materiale) considerata optima de catre profesor.

In proiectarea didacticd se va tine cont de specificul clasei, de necesitatea integririi elevilor
cu nevoi speciale in colectivul clasei. Astfel, se vor adapta metodele didactice, asigurand eficienta
invatarii pornind de la particularitatile individuale ale fiecarui elev, folosind acele metode
didactice specifice invdtdmantului integrat si strategiile Invatarii interactive. Se recomanda
realizarea unui plan de interventie individualizat pentru acesti elevi. De asemenea, in proiectarea
activitatii didactice se va tine cont si de elevii supradotati, capabili de performantd, prin
planificarea unor activitati diferentiate de studiu si /evaluare.

Informatica, prin specificul ei, este esential legatd de lucrul individual pe calculator. Pe de
alta parte, prin intermediul retelelor de calculatoare, este posibil schimbul de informatii intre mai
multi utilizatori de calculatoare poate mai eficient decat prin orice altd metodd clasica de
comunicare. Se va avea in vedere dezvoltarea competentelor de lucru in echipd bazate pe
colaborarea elevilor in contextul unor activitati organizate pe grupe.

De asemenea, se recomanda aplicarea a minimum 2-3 modele de teste, structurate dupa
varianta de subiecte de bacalaureat elaborata ca model de catre C.N.P.E.E. si accesibila prin
intermediul site-ului:

http://subiecte.edu.ro/2024/bacalaureat/modeledesubiecte/probescrise/,

eventual avandu-se in vedere si variante de subiecte utilizate la examenele din anii
precedenti, pentru familiarizarea viitorilor candidati cu desfasurarea probei E. d) din cadrul

examenului national de bacalaureat.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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http://subiecte.edu.ro/2024/bacalaureat/modeledesubiecte/probescrise/

Il. ORIENTAREA PROCESULUI DE PREDARE-INVATARE-
EVALUARE LA DISCIPLINA INFORMATICA, AVAND CA
REFERENTIAL PROFILUL DE FORMARE AL
ABSOLVENTULUI SI PENTRU PREGATIREA ELEVILOR IN
VEDEREA SUSTINERII EXAMENULUI NATIONAL DE
BACALAUREAT SI A EXAMENELOR DE CERTIFICARE A
COMPETENTELOR PROFESIONALE

11.1. Exemplu de activitate de invatare care sa sustina formarea de competente

specifice

Modulul de programare vizuala

Pe parcursul clasei a Xll-a, elevii dezvoltd, in cadrul lectiilor din cadrul modulului
Programare vizuald, intr-o maniera multi-, inter- si transdisciplinara, o aplicatie educativa ce poate
fi prezentatd ulterior ca proiect in cadrul examenului de atestare a competentelor profesionale.
Utilizdnd continuturi specifice modulului de Programare vizuala, creata in limbajul C#, cu
instrumente si mecanisme specifice unui mediu de programare vizuald adecvat, aplicatia educativa
abordeaza o tematicd anumita din trei puncte de vedere:

e informare — prezentarea unor informatii despre tematica aleasd (filme, prezentari, imagini,
adrese web etc.);

e evaluare — prin teste grila, teste de identificare a unor elemente componente/specifice etc.;

e jocuri tematice.

Aplicatia este, la randul sau, vizuala, beneficiind de elemente specifice (formulare, butoane,
liste derulante etc.): din formularul principal utilizatorul poate alege una dintre cele trei
perspective, apoi una dintre variantele propuse specifice.

Profesorul aratd un model de astfel de aplicatie la inceputul studiului modulului de
programare vizuala.

De exemplu:

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Fiecare elev va alege o tematica proprie, avand in vedere si documentarea corespunzdtoare
pentru tematica aleasa, prin selectarea informatiilor relevante, a materialelor multi-media in functie
de preferintele si preocuparile sale.

Dupa fiecare lectie sau grup de lectii, elevii valorifica si dezvoltd competentele formate prin
integrarea in aceasta aplicatie a unui nou modul (de exemplu un nou joc, un nou test etc.).

Activitatea didactica ce urmeaza vizeaza crearea modulului Memory Game.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Titlu:

Utilizarea controalelor PictureBox pentru operarea cu imagini in programarea vizuald, in vederea

dezvoltarii unui joc.
Competente specifice vizate:

1.1. Analizarea unei probleme in scopul identificarii si clasificarii datelor necesare

1.2. Identificarea relatiilor dintre date

1.3. Identificarea modalitatilor adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

1.4. Utilizarea functiilor specifice de prelucrare a datelor structurate

2.2. Elaborarea strategiei de rezolvare a unei probleme

Conditii necesare desfasurarii activitatii:

Pe calculatoarele din laboratorul de informatica este instalata aplicatia Visual Studio care permite
dezvoltarea aplicatiilor de tip WindowsForm in limbajul C#.

Elevii au ales tematica aplicatiei educative precizate si au dezvoltat o parte a acesteia care deja
cuprinde formularul principal (FormMain), formularul care conduce la aplicatii de tip jocuri
(FormRelaxare) si eventual alte module din cadrul acesteia. Aplicatia are asociat un folder, cu
numele Resurse, care cuprinde imagini si alte materiale utilizate.

Elevii sunt familiarizati cu crearea formularelor, utilizarea controalelor de tip Button, PictureBox si

RichTextBox, precum si cu modalitati de generare aleatoare a numerelor.
Timpul alocat:

100 de minute

Forme de organizare a clasei:

Individual

Metode didactice utilizate:

Exercitiu, expunere, modelare, invdtare prin descoperire

Mijloace de invatamant utilizate:

Fisa de exercitii, prezentare, aplicatii model, aplicatia VisualStudio

Scenariul activitatii de invditare:

Activitatea profesorului: Activitatea elevului:

Se prezintd scopul activitatii didactice: crearea  Elevii urmaresc prezentarea si, eventual, pun

unui joc prin care este antrenatad memoria. intrebari.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Pe un formular se afla mai multe perechi de
imagini, ca niste carti de joc. Initial, toate
cartile sunt cu fata in jos. La un pas oarecare,
doud carti rdman cu fata in sus daca ele au
aceeasl imagine si sunt accesate consecutiv,
altfel se pastreaza cu fata in sus doar ultima
carte accesatd. Daca cele doud carti identice au
fost descoperite, apare si un text explicativ
corespunzator continutului acestora.

Scopul jocului este aducerea cu fata in sus a
tuturor perechilor de carti.

Se prezinta pozitia in cadrul aplicatiei, in care
va fi integrat modulul corespunzator jocului
creat, precum si un model, exemplificandu-se

modul de desfasurare a jocului.

Pregdtirea resurselor

Se indica elevilor resursele pe care trebuie sa le
pregateasca, conform urmatoarelor cerinte:
-Creati in folderul Resurse un subfolder, cu
numele Memory, in care plasati resursele
utilizate pentru acest joc;

-Cautati pe web o imagine corespunzatoare
pentru o carte de joc intoarsa cu fata in jos, apoi
trei-cinci imagini care sa fie conexe cu tematica
tratatd in cadrul aplicatiei, precum si informatii
explicative cu privire la continutul imaginilor
alese;

-Salvati in folderul de Resurse asociate jocului
imaginile alese (de exemplu N), in format
JPEG, iar informatiile explicative asociate in
fisiere in format Rich Text Format;
-Redenumiti fisierele cu numere nenule (1.jpg,

2.jpg, ... N.jpg, respectiv Lrtf, 2.rtf, ...N.rtf),

Elevii cauta pe web:

-imagini adecvate tematicii alese, precum si
informatii explicative cu privire la continutul
acestora,;

-imagine pentru cartea de joc

si apoi salveaza fisierele obtinute Tn folderul

indicat, in formatul si cu numele corespunzator.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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iar fisierul care contine imaginea
corespunzatoare unei carti intoarse cu fata in

jos, cu 0.jpg.

Integrarea in aplicatie

Se indica elevilor formularul care trebuie
pregdtit si modul de realizare a legaturii cu
restul jocului:

-Adaugati proiectului un formular nou, cu
numele FormMemory - formularul care
permite rularea jocului.

-Stabiliti legatura cu formularul de acces la
jocuri FormRelaxare, plasand pe formularul
FormRelaxare un buton cu textul asociat
Memory.

-Tratati evenimentul Click al butonului, astfel
incat sa permitd deschiderea formularului

FormMemory.

Utilizarea controalelor specifice

Se identifica, impreuna cu elevii, controalele
care sunt utilizate:

-Accesati formularul FormMemory, in modul
Design View;

tip
RichTextBox si un control de tip GroupBox, in

-Plasati pe formular un control de
care aduceti 2-V controale de tip PictureBox;
-Completati proprietatea text a controlului
GroupBox cu o fraza care sa indice modul de
operare;

-Incarcati in fiecare dintre controalele de tip
PictureBox imaginea corespunzatoare cartii cu
fata in jos (0.jpg).

Se indicd elevilor noi modalitati de operare cu

mai multe controale: selectarea acestora si apoi

incdrcarea simultana a imaginii.

Elevii creeaza formularul indicat si realizeaza

integrarea sa in aplicatia proprie.

Elevii participa la discutii si la identificarea
controalelor necesare, apoi plaseaza controalele

precizate pe formular.

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
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Invatare prin descoperire
De asemenea, se indicd elevilor sd descopere in

meniu unelte pentru alinierea controalelor.

Scrierea codului

Se identifica, impreund cu elevii, prin Intrebari
adecvate, modalitatea de operare si se deduce
codul care trebuie implementat pentru
functionarea aplicatiei:

-Accesati formularul FormMemory, in modul
CodeView;
-Declarati o noud datd in clasa curentd
FormMemory, care va memora ultima imagine
pictureBoxAux aflata cu fata in sus.

-Tratati evenimentul Click al primei imagini si

abonati toate imaginile la handlerul de
eveniment al acesteia. Actionarea imaginii
trebuie sa aiba ca efect intoarcerea imaginii
curente cu fata in sus. Dacd imaginea aceasta
este identicd cu ultima imagine intoarsa, atunci
se incarca in controlul de tip RichTextBox
textul explicativ asociat, iar cele doud imagini
riman cu fata in sus, inaccesibile. In cazul in
care cele doud imagini sunt diferite, rdimane cu
fata n sus doar ultima imagine.

-Se indicd elevilor modalitatea de abonare a
handler de

eveniment (prin selectarea imaginilor, apoi

tuturor 1maginilor la acelasi
selectarea, in fereastra de proprietiti comuna, a
handlerului precizat).

-Se indica elevilor rolul si modul de utilizare a
parametrului sender al metodei Tn acest context,
convertit controlului

care va fi la tipul

corespunzator.

Elevii descoperd noi modalitdti de operare cu

controalele, identificAnd Tn meniu uneltele

specifice.

Elevii participd la discutie, la identificarea
etapelor algoritmului si scriu codul pentru

declararea unei noi date-membru al clasei.

public partial class

{

: Form
PictureBox pictureBoxAux;

public Forml()
{

InitializeComponent();

}

Elevii scriu codul corespunzator actiunii de

accesare a unei imagini, de exemplu:

private void pictureBox1_Click(object sender, EventArgs e)
{

(sender as PictureBox).Load("resurse//"+

nvert.ToString((sender as PictureBox).Tag)+".ipe");

if (pictureBoxAux == null)

pictureBoxAux = sender as PictureBox;
else

if (pictureBoxAux.Tag.Equals((sender as Pi

{

tureBox).Tag)==true)

pictureBoxAux.Enabled = false;

(sender as PictureBox).Enabled = false;

richTextBox1.LoadFile("resurse//" +
nvert.ToString((sender as PictureBox).Tag) + ".rtf");

pictureBoxfux = null;

¥
else
{
pictureBoxAux.Load( "resurse//8.ipg");
pictureBoxfux = (sender as PictureBox);
}
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-Tratati evenimentul Load al formularului,
pentru generarea aleatoare a perechilor de

imagini.

Elevii scriu codul corespunzdtor actiunii de
initializare a datelor la incarcarea formularului,

de exemplu:

private void FormMemory Load(object sender, EventArgs e)
{ 1int nrPerechi = 2,i,tag;
int[] perechi = new int[nrPerechi+1];
Random r = new Random();
for(i=0;i<=nrPerechi;i++)
perechi[i]=0;
foreach(PictureBox p in groupBox1.Controls)

aleator. {

Numarul de ordine al fiecarei imagini este
memorat in proprietatea Tag a controlului in
care este incarcatd, iar alegerea acestuia se face

do

-Rulati aplicatia si verificati functionalitatea

tag = 1+r.Next(nrPerechi);
} while (perechi[tag] == 2);

acesteia. perechi[tag]++;
p-Tag = tag;
}
pictureBoxAux = null;
}
Elevii  ruleazd  aplicatia  si  verifica
functionalitatea acesteia, tratdnd eventualele
erori.
Observatii:

Activitatea didacticd Tmbina utilizarea competentelor specifice disciplinei informatica, cu cele

specifice altor discipline, favorizand dezvoltarea si implementarea algoritmilor in diverse aplicatii.

11.2. Exemple de teme pentru recapitulare/sinteza, in contextul sustinerii, la

finalul anului scolar, a examenelor specifice

11.2.1. Teme pentru recapitulare - divizibilitate

Tematica divizibilitatii apare in multe dintre subiectele de la examenul national de
bacalaureat, la disciplina informatica.

Competentele de evaluat, prevazute in programa de bacalaureat la disciplina informatica,
specializarile matematica-informatica, matematicd-informatica, intensiv informatica, respectiv la
clasele din filiera vocationala, profil militar, specializarea matematica-informatica, vor fi fixate pe
baza continuturilor specifice prevazute in programa, corelate cu tematica divizibilitatii. Astfel, se
recomanda recapitularea:

e notiunilor specifice: divizor, divizor propriu, numar prim, numere prime intre ele;
e algoritmilor de bazd specifici pentru: parcurgerea divizorilor naturali/divizorilor proprii ai
unui numar natural, determinarea celui mai mare divizor comun, descompunerea in factori

primi.
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Notiuni specifice

Divizor
Un numar intreg nenul d este divizor al unui numar intreg N daca n se poate scrie ca
produsul dintre d si un alt numar intreg, d1.
Asadar,
e daca n=d-d1 =>d, d1 sunt divizori ai lui n;
e n%d=0 < d este divizor al lui n;
e d este divizor al lui n = d1=n/d este divizor al lui n,
unde s-a notat cu N%d restul impartirii numarului natural n la numarul natural nenul d.
Exemplu: numarul 12 fi are ca divizori pe 1, -1, 2, -2, 3, -3, 4, -4, 6, -6, 12 si -12.
Divizor propriu
Un divizor propriu al unui numar intreg n este un divizor natural al lui n diferit de 1 si de n.
Exemplu: 12 i are ca divizori proprii pe 2, 3, 4 si 6.
Numar prim
Un numar prim este un numar natural care are doi divizori naturali (1 si el insusi).
Exemplu: 3 si 5 sunt numere prime; 12, 0 si 1 nu sunt numere prime (nu au cate doi divizori

naturali).
Numere prime intre ele

Doua numere sunt prime intre ele daca au un singur divizor natural comun, si anume 1.

Algoritmi de baza pentru parcurgerea divizorilor naturali ai unui numar natural nenul n
a) verificarea tuturor candidatilor posibili din intervalul [1,n]
Pentru determinarea tuturor divizorilor naturali ai lui n pe parcurg toate numerele naturale
din intervalul precizat, pentru fiecare verificAndu-se proprietatea cerutd (daca restul impartirii lui n
la numarul curent este 0).

De exemplu, pentru n=100, sunt necesari 100 de pasi.

Tn limbajul C++, pentru for(d=1;d<=n;d++)
determinarea tuturor divizorilor if(n%d==0)
naturali ai lui n s-au urmat pasii cout<<d<<’’;
precizati.
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b) verificarea tuturor candidatilor posibili pentru a fi divizori proprii, din intervalul [2, n/2]

Pentru determinarea tuturor divizorilor proprii ai lui n pe parcurg toate numerele naturale din
intervalul precizat, pentru fiecare verificndu-se proprietatea cerutd (daca restul impartirii lui n la
numarul curent este 0). Dacd se doreste parcurgerea tuturor divizorilor, se au 1n vedere, in plus, 1 si
N (daca n#l).

De exemplu, pentru n=100, sunt necesari 49 de pasi. Dacad se doreste parcurgerea tuturor
divizorilor, la cei determinati se adauga 1 si n.
in limbajul C++, pentru | for(d=1;d<=n/2;d++)
determinarea  tuturor  divizorilor | if(n%d==0)
naturali ai lui n s-au urmat pasii | cout<<d<<’’;
precizati pentru obtinerea divizorilor | cout<<n<<’’;

proprii, la care s-au adagat 1 si n.

C) verificarea tuturor candidatilor posibili pentru a avea divizori-pereche, din intervalul
[1,Vn]

Daca d este divizor al lui n = n/d este divizor al lui n.

Se impune conditia d<n/d (d-d<n), pentru a nu gasi aceeasi pereche, in ordine inversa.

Se trateaza separat cazul d=n/d (d-d=n).

Pentru determinarea tuturor divizorilor lui n, se parcurg toate numerele naturale din intervalul
precizat (determinandu-se cate doi divizori la fiecare pas) si se trateaza separat cazul d-d=n.

Daca se doreste determinarea divizorilor in ordine crescatoare, Se parcurg toate numerele
naturale din intervalul precizat, ludndu-se in considerare doar divizorul d determinat, apoi se trateaza
separat cazul d-d=n (d=n/d), si se reia parcurgerea in ordine descrescatoare a numerelor naturale din
intervalul precizat, ludndu-se in considerare doar divizorul n/d, pentru fiecare divizor d determinat.

De exemplu, pentru n=100, sunt necesari 10 pasi.

In limbaj C++, for(d=1;d*d<n;d++) Pentru afisarea divizorilor in

pentru if(N%d==0) ordine crescatoare:

determinarea cout<<d<<’ ’<<n/d<<’’; for(d=1;d*d<n;d++)

tuturor divizorilor | if(d*d==n) if(N%d==0)

lui n, s-au parcurs cout<<d<<’’; cout<<d<<’’;

pasii precizati. if(d*d==n)
cout<<d<<’’;
for(d=d-1;d>=1;d--)
if(N%d==0) cout<<n/d<<’’;
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Algoritmi de baza pentru determinarea celui mai mare divizor comun a doua numere

naturale asib

a) verificarea tuturor candidatilor posibili din intervalul [1,a] M [1,b]

Pentru determinarea celui mai mare divizor comun, s-au parcurs toate numerele naturale din
intervalul precizat si, pentru fiecare, s-a verificat daca este divizor atat pentru a, cat si pentru b,
actualizandu-se la fiecare astfel de divizor comun variabila in care se memoreaza numarul cautat.

De exemplu, pentru a=100 si b=330 sunt necesari 100 de pasi.

Tn limbaj C++, pentru determinarea celui for(d=1;d<=a && d<=b;d++)
mai mare divizor comun, s-au parcurs pasii if(a%d==0 && b%d==0)
precizati. cm=d;

Numarul cautat este obtinut in variabila cm.

b) algoritmul lui Euclid prin scaderi repetate
Daca cm este cel mai mare divizor comun a numerelor a si b, atunci
a=cm-al
b=cm-bl
= a-b=cm- (al-bl) = cm este cel mai mare divizor comun a numerelor a, b, a-b, b-a.

Pentru determinarea celui mai mare divizor comun, algoritmul actualizeaza valoarea celui
mai mare dintre cele doua numere, prin scaderea din acesta a celuilalt numar; algoritmul reia acest
pas in mod repetat, cat timp cele doua numere sunt diferite, iar la final, valoarea egald obtinuta
pentru acestea este cel mai mare divizor comun cdutat.

De exemplu, pentru a=100 si b=330 sunt necesari 9 pasi.

Tn limbaj C++, pentru determinarea celui while(al=b)
mai mare divizor comun, s-au urmat etapele | if(a>b)
descrise. a=a-b;
Numarul cautat este obtinut in variabila cm. | else

b=b-a;

cm=a; //sau cm=Db;

c) algoritmul lui Euclid prin impdrtiri repetate
Pentru determinarea celui mai mare divizor comun, algoritmul determina, la fiecare pas,
restul impartirii primului numar (deimpartitul) la al doilea (Impartitorul), apoi actualizeaza valorile

celor doud numere, inlocuindu-se primul numar cu impartitorul, iar al doilea numar cu restul
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obtinut; algoritmul reia acest pas in mod repetat, cat timp impartitorul (al doilea numar) este nenul,
iar la final, valoarea obtinuta pentru deimpartit (primul numar) este cel mai mare divizor comun
cautat.

De exemplu, pentru a=100 si b=330 sunt necesari 5 pasi.

Tn limbaj C++, pentru determinarea celui mai mare while(b!=0)
divizor comun, s-au urmat etapele descrise. { r=a%b;
Numarul cautat este obtinut in variabila cm. a=b;
b=r;
}
cm=a;

Algoritmi de bazi pentru descompunerea unui numair in factori primi

Orice numar natural n se poate scrie In mod unic ca produs de factori primi, fiecare la o
anumita putere: N=d1P**d2P?*....dkP, unde d1, d2,...dk sunt numere prime (factori primi).

a) algoritmul prin eliminarea multiplilor unui divizor d

Se parcurg toate numerele naturale incepand de la 2, cat timp sunt mai mici decéat valoarea
actualizatd a lui n si, pentru fiecare, se determina puterea la care apare in descompunerea in factori
primi a lui n, prin Tmpartiri exacte repetate ale lui n la numarul curent, actualizandu-se la fiecare
pas valoarea lui n, precum si puterea corespunzatoare; numerele pentru care puterea este nenula
sunt factori primi ai lui n.

De exemplu, pentru n=100, se verifica 5 numere.

In limbaj C++, pentru determinarea for(d=2;d<=n;d++)
factorilor primi si a puterilor acestora, s-au { p=0;
urmat etapele descrise. while(n%d==0)
{ n=n/d;

p++;

}
if(p!=0)
cout<<d<<”\’<<p<<’\n’;

}
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b) algoritmul prin eliminarea multiplilor unui divizor d, imbundtatit
Daca d*d>n=> d, daci este divizor, este chiar egal cu n, el fiind ultimul divizor posibil care
ar trebui testat.
De exemplu, pentru n=3400, se verifica 7 numere.
Tn limbaj C++, pentru determinarea | for(d=2;d*d<=n;d++)
celui mai mare divizor comun, s-au | { p=0;
urmat etapele descrise. Factorii while(n%d==0)
primi determinati si puterile acestora = { n=n/d;
sunt afisati pe ecran. p++;
}
if(p!'=0)
cout<<d<<"N""<<p<<endl;
}
if(n>1)

cout<<n<<" "'<<1,;

Probleme recomandate

Sé se scrie cate un program/subprogram C/C++ prin care sd se rezolve cerintele de mai jos.
A. Se citeste de la tastaturd un numar natural n (n€[1,10%]).

1. Sa se afiseze pe ecran toti divizorii naturali ai lui n
a) in ordine crescatoare;
b) in ordine descrescatoare.

2. Sa se afiseze pe ecran toti divizorii proprii ai lui n.

3. Sa se afiseze pe ecran numarul divizorilor naturali ai lui n.

4. Sa se verifice daca n este prim, afisand pe ecran un mesaj corespunzator.
a) utilizand pentru implementare numararea divizorilor;
b) utilizdnd pentru implementare numararea divizorilor proprii;
¢) utilizand pentru implementare o variabila de tip semafor.

5. Sa se afiseze pe ecran suma tuturor divizorilor lui n.

6. Sa se afiseze pe ecran produsul divizorilor primi ai lui n.
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B.
1. Sa se afiseze pe ecran cel mai mare divizor comun a trei numere naturale din intervalul [1,10°],
citite de la tastatura.

a) utilizand pentru implementare verificarea tuturor divizorilor posibili;

b) utilizand pentru implementare metoda Iui Euclid cu scaderi repetate;

¢) utilizand pentru implementare metoda lui Euclid cu impartiri repetate;
2. Si se afiseze pe ecran cel mai mare divizor comun a n (n€[1,100]) numere din intervalul [1,10],
citite de la tastatura.
3. Sa se afiseze factorul prim care apare la puterea maxima in descompuna in factori primi a

numarului natural n (n€[1,10°)]), citit de la tastatura.

C.
1. Se citesc de la tastaturd doud numere naturale a si b din intervalul [1,10°], cu a<b. Sa se afiseze
pe ecran toate numerele prime din intervalul [a,b].
2. Se citesc de la tastaturd doud numere naturale a si b din intervalul [1,10°], cu a<b. Si se afiseze
pe ecran numarul de valori prime din intervalul [a,b].
3. Se citeste de la tastaturd un numar natural x din intervalul [1,10°)]. Sa se afiseze pe ecran toate
numerele prime mai mici decét x.
4. Se citeste de la tastaturd un numar natural x din intervalul [1,10°]. Sa se afiseze pe ecran primul
numadr prim mai mare decat X.
5. Se citeste de la tastaturd un numdar natural X din intervalul [1,10°]. Sa se afiseze pe ecran ultimul
numar prim mai mic decat X.
6. Se citeste de la tastaturd un numar natural k din intervalul [1,10°]. Sa se afiseze pe ecran primele
K numere prime.
7. Se citesc de la tastaturd doud numere naturale a si b din intervalul [1,10°], cu a<b. S se verifice
daca intervalul [a,b] contine cel putin un numar impar prim.
8. Se citesc de la tastaturd doua numere naturale a si b din intervalul [1,10°], cu a<b. Sa se verifice

daca in intervalul [a,b] toate numerele impare sunt prime.
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11.2.2. Teme pentru recapitulare — siruri de caractere

Tematica sirurilor de caractere apare in multe dintre subiectele de la examenul national de
bacalaureat, la disciplina informatica, specializarea matematica-informaticd (si intensiv
informatica) respectiv la clasele din filiera vocationala, profil militar, specializarea matematica-
informatica.

Pentru pregétirea acestuia, in limbajul C++ se recomanda recapitularea urmatoarelor aspecte
legate de sirurile de caractere:

e constante de tip sir de caractere;

e variabile care permit memorarea unui sir de caractere si a unei liste de siruri de caractere;

e operatii specifice pentru citire, afisare, acces la un caracter al unui sir, atribuiri, adunarea unui
ntreg;

e functii predefinite pentru lungimea unui sir de caractere, copierea, concatenarea, cdutarea,

compararea, separarea unui sir in subsiruri, transformari din siruri In numere si invers.

Constante de tip sir de caractere

Exemple:

“acesta este un sir!”
”123”

T18M%$H#”

”” (sirul vid)

Observatie: *a’ (un singur caracter) este diferit de ”a” (sir format din doua caractere: caracterul util
’a’, urmat de caracterul de sfarsit de sir).

Observatie: intre o literd mica si litera mare corespunzatoare exista relatia:

literaMica-literaMare="a’-’A’
Variabile care permit memorarea sirurilor de caractere
Declararea unei variabile care permite memorarea unui sir de caractere
a) cu alocare de memorie (tablou unidimensional cu elemente de tip char)
char s[dimmaxima#+1];
Variabila s memoreaza adresa de la care incepe zona de memorie rezervata pentru sir.
b) cu alocare de memorie (tablou unidimensional cu elemente de tip char) si initializare

char s[dimmaxima+1]=constanta;
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Exemplu: char s[10]="initial”;
Caracterul *\0’ este caracterul cu codul 0 si marcheaza sfarsitul sirului.
c) fara alocare de memorie
char *s;
Se poate utiliza, de exemplu, cand sirul este deja memorat printr-o altd variabila si doar se

prelucreaza cu ajutorul lui s, declarat astfel.

Declararea unei variabile care permite memorarea unei liste de siruri de caractere

Mai multe siruri de caractere se pot memora ca un tablou unidimensional de siruri de
caractere (adica un tablou de tablouri de caractere), deci un tablou bidimensional, in care fiecare
linie corespunde cate unui sir.

char lista[nrMaxSiruri][nrMaxCaracterelnSir+1];

lista[i] este sirul aflat pe linia i a tabloului bidimensional.

Operatii specifice
Citirea de la tastatura a unui sir de caractere
a) citirea unui cuvant (sir de caractere care nu contine spatii)
cin>>s;
Citirea sare peste caracterele albe (blanc, tab, enter) de la inceput, citeste sirul, apoi se

opreste la primul caracter alb.

b) citirea unei fraze (un sir care contine sau nu spatii).

cin.get(s,dimMax+1,CarFinal);

Citirea incepe de la pozitia curentd (chiar dacd pe acea pozitie este un caracter alb - blanc,
tab, enter), si se incheie dupa ce s-au citit dimMax caractere (inclusiv caracterele albe) sau daca
printre cele dimMax caractere s-a intalnit carFinal. Daca nu se specifica un carFinal, implicit el se

considera Enter.

c) citirea mai multor fraze (mai multe siruri, scrise pe cate o linie, fiecare contindnd sau nu spatii)
cin.get(s,dimMaxima+1,CarFinal);
cin.get(); //sare peste caracterul final

d) citirea unei linii (sir de caractere scris pe o linie, care contine sau nu spatii)
cin.getline(s,dimMax+1);

Citirea incepe de la pozitia curenta (chiar daca pe acea pozitie sunt caractere albe - blanc,
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tab, enter), si se incheie dupa ce s-au citit dimMax caractere (inclusiv caracterele albe) sau daca
printre cele dimMax caractere s-a intalnit Enter (caz in care se ignora celelalte caractere de pe linia

respectiva).

Afisarea pe ecran a unui sir de caractere

COUt<<s;

Se afiseaza toate caracterele, incepand de la adresa s, pana la intalnirea caracterului \O0.
Accesul la un caracter al sirului

s[1] este caracterul de pe pozitia i (prima pozitie este 0).

Daca s[i]=="\0’ (sau daca s[i]==0), inseamna ca s-a incheiat sirul.
Atribuiri

Fie doua siruri, declarate cu alocare de memorie, s1, s2, si doud siruri declarate fard alocare

de memorie s3 si s4. De exemplu:

char s1[10], s2[15], *s3, *s4;

Tipuri de atribuiri care SUNT permise Tipuri de atribuiri care NU SUNT permise
s1[3]="*";//sau orice constanta de tip caracter s1="abcd”; //se permite numai la declarare
s1[1]=s2[3]; s3="abcd”; //se permite numai la declarare
s3=s1, $1=s3;
s3=s4; s1=s2;

Adunarea unui intreg
s+nr
Este adresa de memorie aflatd cu nr octeti (caractere) dupda adresa s, deci este adresa

caracterului de pe pozitia nr (s[nr]).

Functii predefinite specifice

Pentru utilizarea functiilor predefinite, se include biblioteca specifica:
#include <cstring> //specific C++
#include <string.h> //specific C
Elevii pot utiliza oricare dintre functiile care prelucreaza sirurile de caractere, pentru
rezolvarea subiectelor de la examenul national de bacalaureat fiind suficiente cele prezentate in

manualele in vigoare.
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Lungimea unui sir — strlen

strlen(s)=>nr de caractere utile ale unui sir
Copierea unui sir — strcpy strncpy

strcpy(destinatie,sursa)=>copiaza sirul aflat la adresa sursa, la adresa destinatie si returneaza
adresa sirului obtinut (la adresa destinatie).

strncpy(destinatie,sursa,n)=>copiaza primele n caractere incepand de la adresa sursa, la
adresa destinatie si returneaza adresa sirului obtinut (la adresa destinatie)
Observatie: caracterul \O se copiaza numai daca este cuprins intre cele n caractere.

Observatie: functia se poate utiliza pentru inserarea/eliminarea unui subsir dintr-un sir.
Concatenarea a doua siruri — strcat strncat

strcat(destinatie,sursa)=>lipeste sirul aflat la adresa sursa, la finalul sirului aflat la adresa
destinatie si returneaza adresa sirului obtinut (la adresa destinatie)

strncat(destinatie,sursa,n)=>lipeste primele n caractere incepand de la adresa sursa, la finalul
sirului aflat la adresa destinatie si returneaza adresa sirului obtinut (la adresa destinatie)

Observatie: caracterul \O se copiaza numai daca este cuprins intre cele n caractere.
Cautarea unui subsir intr-un sir — strchr strstr

strchr(sir,caracter)=>cauta caracterul in sir si returneazd ADRESA (nu pozitia) la care a gasit
prima aparitie a acestuia, sau adresa nula daca nu a gasit caracterul in sir (0 sau NULL)
strstr(sir,subsir)=>cauta subsirul in sir si returneazd ADRESA (nu pozitia) la care a gasit
prima aparitie a acestuia, sau adresa nuld daca nu a gasit subsirul in sir (0 sau NULL sau null)
Compararea (lexicograficia — ca in dictionar/catalog) a doua subsiruri — strcmp
stremp(sird,sir2)=>
>0, daca sirl>sir2 (sirl se afla in dictionar dupa sir2)
=0, daca sirl=sir2
<0, daca sirl<sir2
Separarea unui sir in subsiruri (de ex fraza in cuvinte) - strtok
a) primul apel
strtok(sir,sirSeparatori)=>adresa primului subsir (cuvant). Insereaza dupa
primul subsir un caracter de final=>strica sirul initial
b) urmatoarele apeluri
strtok(NULL sirSeparatori)=>adresa urmatorului subsir (cuvant). Incepe cautarea

din pozitia in care a inserat NULL ultima oara si identificd urmatorul cuvant, inserand dupa
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acesta un nou caracter NULL

De exemplu, secventa urmatoare afiseaza toate cuvintele unei fraze accesate prin sirul s,
utilizand separatorii spatiu, virgula si punct si virgula.

for (char *cuv=strtok(s,” ,;”);cuv!=NULL;cuv=strtok (NULL,” ,;"”)

cout<<cuv<<”\n”;

Transformare a unui sir in numadr

atoi(sir)=>returneaza numarul ale carui cifre sunt memorate in Sir

itoa(nr, sir, baza)=> n sir se afla sirul cifrelor numarului nr
Observatie: exista functii similare pentru numere reale (atof, ftoa etc)
Observatie: transformarea unei cifre (simbol) in valoarea corespunzatoare — diferenta fata de cifra
reper ’0’

cifraSimbol-’0’=>valoarea numerica a cifrei

Probleme propuse

A
1. Se citeste o fraza cu cel mult 100 de caractere, numai litere mici si spatii. Sa se afiseze numarul
vocalelor sale.
2. Se citeste o fraza cu cel mult 100 de caractere, litere mici si mari si spatii. Sa se afigseze fraza in
care s-au nlocuit literele mici cu litere mari.
3. Sa se afiseze numarul de aparitii ale fiecarei litere a unui text. Textul contine numai litere mici
ale alfabetului englez.

B.
4. Se citesc n cuvinte, scrise unul sub altul. Sa se afiseze toate cuvintele care au aceeasi lungime cu
ultimul citit.
5. Se citesc n cuvinte, scrise unul sub altul. Sa se afiseze cuvintele in ordine alfabetica.

C.
6. Se citeste o fraza cu cel mult 100 de caractere, litere mici si mari si spatii. Sa se inlocuiasca in
memorie toate aparitiile unui cuvant dat, x, cu alt cuvant dat, y.
7. Se citeste o fraza cu cel mult 100 de caractere, litere mici si mari si spatii. S& se elimine in
memorie toate aparitiile unui cuvant dat, X.
8. Se citeste o frazd cu cel mult 100 de caractere, litere mici si mari si spatii. Sa se insereze in

memorie cuvantul dat x dupa toate aparitiile unui alt cuvant dat, y.
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2.3. Teme pentru recapitulare — Metoda backtracking

Metoda backtracking apare in multe dintre subiectele de la examenul national de bacalaureat,

la disciplina informatica, specializarea matematica-informatica (si intensiv informatica), respectiv

la clasele din filiera vocationald, profil militar, specializarea matematica-informatica.

Pentru pregatirea acestuia, se recomanda recapitularea urmatoarelor aspecte legate de

metoda backtracking:

structurarea datelor cu ajutorul tablourilor/sirurilor de valori;

pasii algoritmului si repere pentru rezolvarea problemelor cu metoda backtracking;
identificarea caracteristicilor metodei pentru generarea permutdrilor unei multimi (ordine,
valori distincte, numar complet de elemente), aranjamentelor (ordine, valori distincte, numar
partial de elemente), combindrilor (nu conteaza ordinea/ordine impusa, valori distincte, numar
partial de elemente), submultimilor (nu conteaza ordinea/ordine impusd, valori distincte,
numar variabil de elemente), produs cartezian (ordine, valori repetabile, numar constant de
elemente), partitii ale unei multimi (repartizare a tuturor elementelor), sume (transmiterea
sumei partiale).

aplicarea metodei pentru a identifica o solutie care urmeazad/precede unei solutii date,

ultima/penultima solutie generata etc.

Prezentarea metodei

Metoda de programare backtracking (iterativa sau recursiva):
este o metoda de parcurgere sistematica a spatiului solutiilor posibile ale unei probleme;
este 0o metoda generalda de programare care se poate adapta si se poate aplica tuturor
problemelor ale caror solutii se pot reprezenta prin cate un tablou
V[I=(v[1]v[2],v[3],v[4],....v[n]);
pentru a putea aplica metoda, multimea valorilor posibile ale fiecarui element al tabloului-
solutie trebuie sa fie finita si ordonata;
cu ajutorul acestei metode se pot obtine toate solutiile posibile ale unei probleme;

este cea mai costisitoare metoda din punctul de vedere al timpului de executare.
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Generarea solutiilor problemei cu metoda backtracking

Se memoreaza o solutie Tntr-un tablou unidimensional
V[ I=(v[1],v[2],v[3],v[4].....v[n])
n care fiecare element v[i] apartine unei multimi finite A; ale carei elemente se afla intr-o relatie
de ordine. Aceste multimi A; pot fi identice.
v[i] € 4;

Reprezentarea tabloului v si a multimilor A1, Ay, .... An

V[n] Jﬂ-n:{anlp an2; An3; -y atn}
Vil A={ay, ap, a3, ..., an )

V[3] As={az1, asy, ass, ..., A3}
V[2] Az={aa1, Az, 23, ..., A}
V[l] »Q1={811, d12, 913, «y atl}

Algoritmul de generarea a solutiilor unei probleme cu metoda backtracking

Algoritmul de tip backtracking construieste vectorul v[ ] (numit vector solutie) astfel:

Se incepe de pe prima pozitie (i=1) si se completeaza elementele acestui tablou pe rand, astfel incat

pe pozitia i, curentd, se testeaza toate valorile posibile pentru aceasta pozitie, iar la stabilirea valorii

corecte v[i], se tine cont de valorile deja selectate pentru pozitiile anterioare (v[1],v[2],...v[k-1]),

care se stie c¢a sunt corecte (si deci nu se mai verifica din nou corectitudinea acestora).

Presupunem ca s-a generat deja prefixul v[1],v[2],...v[i-1], care se stie ca respectd conditiile

impuse, iar pozitia curenta este i.

Pasul 0: daca prefixul v[1],v[2],...v[i-1] este o solutie completa, acesta se afiseazd/prelucreaza, si

se revine la pozitia anterioara, i-1, reludndu-se pentru aceasta pozitie (i-1) pasul 1 (stiind ca deja au

fost testate o parte dintre valori pentru aceasta pozitie la care s-a revenit).

Pasul 1: se alege pentru pozitia curentd, i, o valoare posibila pentru v[i], din multimea A;, dintre

cele care nu au fost inca testate pentru acest prefix. Se verifica dacad elementul ales indeplineste

conditiile/restrictiile problemei, stiind ca elementele v[1], v[2], ... v[i-1], au valori corespunzatoare

si ca elementele v[i+1], ...,v[n] nu au, inca, valori atribuite.

a) daca valoarea aleasd pentru v[i] este o valoare valida (ce respectd criteriile impuse/nu

contrazice criteriile impuse), se trece la pozitia urmatoare, i+1, si se reia pasul 1 pentru
aceasta pozitie (i+1);

b) daca valoarea v[i] nu este valida, se ramane pe pozitia i, si se reia pasul 1.
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Pasul 2: daca pentru pozitia i curentd nu mai existd nicio valoare din A netestatd, se revine la
pozitia i-1, si se reia pasul 1 pentru aceasta pozitie (stiind ca deja au fost testate o parte dintre

valori pentru aceasta pozitie la care s-a revenit).

Algoritmul se incheie daca pentru prima pozitie s-au testat TOATE valorile posibile.

Repere pentru rezolvare

A. Ce este o solutie?
Ce reprezintd elementul v[i] in cadrul solutiei?
B. Care este multimea valorilor posibile pentru v[i]?
-trebuie sa fie finita;
-trebuie sa fie ordonata — daca nu este ordonatd, se numeroteaza elementele:
V[i]J€{p,p*l.....,u} //elemente consecutive
C. Care sunt conditiile de validare?
Stiind ca v[1],v[2]....v[i-1] reprezintd un prefix al solutiei, prefix ce respectd conditiile
impuse, se cere sa se verifice daca v[i], adaugat prefixului, corespunde cerintei.
D. In ce conditii se afiseazi o solutie?
(Obs. Daca numarul de elemente ale solutiei este constant, solutia se afiseazd daca s-au

completat toate elementele, deci daca i=nr. de elemente+1 — vezi pasul 0).

Probleme propuse:

1. Utilizand metoda bactracking se genereaza toate sirurile de 5 litere distincte din multimea {A,
M, U, R, G}, astfel incat in fiecare sir litera R precede literele A si M. Primele cinci solutii
generate sunt, in aceastd ordine: URAMG, URAGM, URMAG, URMGA, URGAM. Scrieti
solutia generatd imediat dupa GURMA.

2. Utilizand metoda backtracking, se genereaza toate amestecurile de apa provenitd din surse
distincte din multimea {lac, mare, ocean, ploaie, rau}, astfel incat o sursa sa fie de apa sarata si
una sau doud surse sa fie de apa dulce. Marea si oceanul sunt surse de apa saratd, iar lacul,
ploaia si raul sunt surse de apa dulce. Doud amestecuri sunt distincte daca difera prin cel putin o
sursd a apei. Primele patru solutii obtinute sunt, in aceastd ordine: (lac, mare), (lac, mare,
ploaie), (lac, mare, rau) si (lac, ocean). Scrieti solutia generatd imediat Tnainte si solutia

generatd imediat dupa (ocean, ploaie).
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3. Utilizand metoda backtracking, se genereaza toate parfumurile formate prin amestecarea a cate
3 esente distincte din multimea {bergamota, cires, iris, lamaie, salcdm}. Doud parfumuri sunt
distincte daca difera prin cel putin o esentd. Primele patru solutii obtinute sunt, In aceasta
ordine: (bergamotd, cires, iris), (bergamotd, cires, lamaie), (bergamota, cires, salcam) si
(bergamota, iris, lamaie). Scrieti penultima solutie generata.

4. Utilizand metoda backtracking, se genereaza toate pachetele formate din cate 3 tipuri distincte
de ceai din multimea {matcha, mate, moringa, oolong, tulsi}. Doua amestecuri sunt distincte
daca difera prin cel putin un tip de ceai. Primele patru solutii obtinute sunt, in aceastd ordine:
(matcha, mate, moringa), (matcha, mate, oolong), (matcha, mate, tulsi) si (matcha, moringa,
oolong). Indicati succesiunea care NU se obtine, prin aceasta metoda, in ordinea data.

a. (matcha, moringa, tulsi)
b. (moringa, oolong, tulsi)
c. (mate, moringa, oolong)

d. (oolong, tulsi, mate)

11.2.4. Teme pentru recapitulare — Grafuri

Pentru tematica referitoare la grafuri si arbori, la recapitularea in vederea pregatirii examenului de
bacalaureat, se vor avea in vedere:

e Definitii specifice grafurilor neorientate si orientate;

e Terminologie

e Tipuri de grafuri si grafuri asociate

e Reprezentare Tn memorie
Grafuri
Definitii specifice
Graf = o multime finitd V care are asociata o relatie binara interna L. Graful se va nota G =(V,L).
G — graful, V — multimea varfurilor/nodurilor, L — multimea legaturilor intre varfuri, adica
multimea arcelor/muchiilor.
Graf neorientat = un graf in care multimea legaturilor L este simetrica - daca elementul (p, q)
apartine L atunci si elementul (q, p) apartine L.
V — multime a nodurilor; L — multime a muchiilor
Graf orientat = un graf in care multimea legaturilor L nu este simetrica.

V — multime a varfurilor; L — multime a arcelor.
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Terminologie

Grafuri neorientate
Graf complet = graf neorientat in care exista
muchie intre oricare doud noduri.
Observatie: numarul de muchii intr-un graf

complet se calculeaza cu formula:
n-(m—1)
2

unde n este numarul de noduri.

Graf conex = graf in care intre oricare doud
noduri exista cel putin un lant cu extremitati

Tn acestea.

Componenta conexa = subgraf al grafului de
referintd maximal Tn raport cu proprietatea de
conexitate.

Lant hamiltonian = lant elementar care
contine toate nodurile unui graf.

Ciclu hamiltonian = ciclu elementar care
contine toate nodurile unui graf.

Graf hamiltonian = graf care contine cel
putin un ciclu hamiltonian.

Conditie suficienta pentru un graf cu cel
putin trei noduri: dacd gradul oricarui nod
este mai mare decat n/2 atunci graful este
hamiltonian.

Lant eulerian = lant simplu care contine
toate muchiile unui graf.

Ciclu eulerian = ciclu care contine toate

muchiile unui graf.

Grafuri orientate
Turnir = graf orientat in care exista un singur
arc intre oricare doua varfuri.
Graf complet = graf orientat in care oricare
doua varfuri distincte ale sale sunt adiacente
(pentru doua varfuri x si y exista arcul (x,y)
si/sau exista arcul (y,X).
Numarul de grafuri orientate complete cu n no

duri

n-(n—1)

este3 z .

Graf tare conex = graf in care intre oricare
doua varfuri x, y exista cel putin un drum cu
extremitatea initiald in x si extremitatea finala
in y, si cel putin un drum cu extremitatea
initiala 1n y si extremitatea finald in x.
Componenta tare conexa = subgraf al
grafului de referintd maximal in raport cu
proprietatea de tare conexitate.

Drum hamiltonian = drum elementar care
contine toate varfurile unui graf.

Circuit hamiltonian = circuit elementar care
contine toate varfurile unui graf.

Graf hamiltonian = graf care contine cel

putin un circuit hamiltonian.

Drum eulerian = drum simplu care contine
toate arcele unui graf.
Circuit eulerian = circuit care contine toate

arcele unui graf.
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Graf eulerian = graf care contine cel putin
un ciclu eulerian.

Teorema: Un graf neorientat conex este
eulerian daca si numai dacd gradul oricarui

nod este par.

Graf eulerian = graf care contine cel putin un
circuit eulerian.

Teorema: Un graf orientat este eulerian daca
si numai daca pentru orice varf gradul interior

este egal cu gradul exterior.

Metode de reprezentare a grafurilor

Graf neorientat
Matrice de adiacenta pentru G = (V, L)
Al i][]j]=1 daca exista muchia [i, j] in
multimea L, si este 0, altfel
Observatie 1: diagonala principala contine
numai valori de 0.
Observatie 2: matricea este simetrica fata de

diagonala principala.

Liste de adiacenta
Listele de adiacenta memoreaza pentru fiecare

nod vecinii lui (nodurile adiacente cu el).

Graf orientat
Matrice de adiacenta
A[i][j]=1 daca exista arcul (i, j) in multimea
L, si este 0, altfel
Observatie 1: diagonala principala contine

numai valori de O.

Liste de adiacenta - succesori

Listele de succesori memoreaza pentru fiecare
nod 1 vecinii lui, j, cu proprietatea ca exista
arcul (ij).

Liste de adiacenta - predecesori

Listele de predecesori memoreaza pentru
fiecare nod 1 vecinii lui, j, cu proprietatea ca

existd arcul (j,1).
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Probleme propuse:

1. Precizati numarul minim de noduri pe care il poate contine un graf neorientat cu 50 de
muchii, si In care 15 noduri sunt izolate.

2. Se considera un graf neorientat cu nodurile: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 si muchiile: [1,3], [1,7], [2,6],
[3,7], [5.2], [5,6], [8.,4]. Precizati numarul de componente conexe ale grafului.

3. Se considerd un graf neorientat cu nodurile: 1,2,3,4,5,6,7,8 si muchiile: [1,3], [1,7], [2,6],
[3,71, [5,2], [5,6], [8,4]. Precizati numarul minim de muchii ce pot fi adaugate astfel incat
graful sa devina conex.

4. Precizati numarul maxim de varfuri izolate pe care le poate avea un graf neorientat cu 8
noduri si 12 muchii.

5. Se considera graful neorientat din figura alaturatd. Precizati numarul

maxim de muchii ce pot fi eliminate din graf astfel incat in graful

partial rezultat sa fie conex .
6. Se considera graful orientat cu 5 noduri numerotate de la 1 la 5 si cu arcele: (1,2), (2,1), (2,5),

(3,2), (4,3), (5,1), (5,2), (5,4). Determinati gradul intern al nodului cu gradul extern maxim.

11.3. Evaluarea in mediul on-line a performantelor scolare

Evaluarea in mediul on-line a performantelor scolare si a competentelor elevilor este
reglementatd de Metodologia-cadru de evaluare Tn mediul on-line a performantelor scolare si a
competentelor elevilor, aprobata prin O.M.E. nr. 3750/2023.

Conform Metodologiei, evaluarea Tn mediul on-line a performantelor scolare si a
competentelor elevilor va respecta urmatoarele principii: a) claritate si transparentd; b) validitate;
c) diversitate; d) flexibilitate; e) fiabilitate; f) accesibilitate; g) implicare; h) ritmicitate; i)

obiectivitate; k) echitate; 1) securitate si confidentialitate.

I1.3.1. Recomandari privind evaluarea in mediul on-line a performantelor
scolare si a competentelor scolare

Evaluarea asistata de mijloace IT este utilizatd pentru a evalua competentele elevilor si
include toate tipurile de evaluari, fie cd este vorba de evaluare formativa sau sumativa. Livrarea

testelor se face atat on-line, cat si offline.
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Evaluarea asistata de calculator urmareste evaluarea formativa in care elevii sunt ajutati sa
primeasca un feedback automat, legat de competentele proprii.

Testarea adaptiva pe calculator este o dezvoltare recenta a tehnologiei, care imbunatateste in
mare miasura evaluarea prin facilititile oferite. In timp ce un elev raspunde la intrebari, tehnologia
este capabila sa ajusteze nivelul de dificultate, in functie de succesul sau greselile acestuia in
rezolvarea sarcinilor de lucru.

Portofoliul electronic este un proces de colectare a probelor electronice, mentinute pe web.
Astfel de probe electronice includ fisiere text, produse multimedia, imagini si hyperlinkuri.

Modul de abordare a evaluarii la disciplina informatica trebuie sa aiba in vedere
complexitatea disciplinei, care incurajeaza si dezvolta gandirea critica, dar si aplicarea in practica a

celor nvatate.

I1.3.2. Exemple de platforme/aplicatii care sprijina elaborarea si administrarea

de instrumente de evaluare
Oracle Academy — este o platforma care pune la dispozitie curriculum specific bazelor de
date Oracle, si permite elevilor sd Invete si sa exerseze in Oracle Autonomous Database prin
Oracle APEX si programul Oracle Academy Cloud. Profesorii au la dispozitie elemente pentru
gestionarea claselor de elevi, urmarirea progresului elevilor, administrarea de probe de evaluare.
Wa3schools — este o platforma care ofera o gama largd de servicii si produse pentru
incepatori si profesionisti, oferind o gamd largd de tutoriale, dintre care evidentiem pe cele
corespunzatoare programei clasei a XlIl-a: HTML, CSS, MySQL, JavaScript, SQL, PHP, C# etc.
DigitalEdu - Resurse Educationale Deschise — este o baza de date cu resurse educationale in
format digital, create de cadre didactice, organizate pe discipline si ani de studiu. Contine link-uri
care permit accesul la peste 7000 de teste, fise de lucru, jocuri didactice, filme si simulari.
Kinderpedia - Solutie completa de comunicare si management pentru unititi de invatamant,
disponibild pe web, dar si ca aplicatie pentru dispozitive mobile (pentru sistemele de operare
Android si 10S). Platforma este accesibild gratuit si ajuta la gestionarea clasei/grupei si a
activitatilor de invatare, dar si la comunicare si colaborare. Este adaptatd pentru invatamantul
preuniversitar si este in limba roméana. Are modul de videoconferintd (Zoom) integrat cu orarul
clasei, dar si catalog electronic cu posibilitatea de atribuire de teme catre elevi si de notare a
rezolvarilor acestora. Elevii se pot inscrie doar cu un cod unic furnizat de profesor/invatator (fara a
avea nevoie de adrese de email). Sunt disponibile mai multe tutoriale pentru utilizarea platformei,

in limba romana: https://docs.kinderpedia.co/ro/
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WAND.education - Permite crearea de la zero a lectiilor (ofera multe modele si sabloane de
lectil) sau preluarea unor lectii create de alti profesori. Este simplu de folosit in crearea de continut
educational interactiv, lectia si/sau testul putdnd fi transmise in timp real elevilor; iar acestia
putandu-le vizualiza pe orice tip de dispozitiv (desktop, laptop sau telefon mobil) bazat pe: i0S,
Android, Mac OS, Windows. Are functii de notare, evaluare si urmarire a parcursului scolar al
elevilor.

Zoom & Google Classroom (video) - Exista tutoriale video pentru instalarea si utilizarea
Zoom si Google Classroom.

Digitaliada - Este o platforma cu resurse educationale digitale create de cadre didactice,
care contine exercitii, teste, tutoriale video si ghiduri. Sectiunea Invditare si testare on-line este
structurata pe patru niveluri de acces, fiind dedicata atat directorilor, cadrelor didactice, indiferent
de materia predata, cat si parintilor si elevilor.

Cu Microsoft Forms si Google Forms, se pot crea sondaje, teste si anchete si se pot vedea
cu usurinta rezultatele in timp real.

Din septembrie 2020, s-a lansat live platforma Khan Academy in limba roméana, care se
poate accesa la adresa: https://ro.khanacademy.org/. Khan Academy este o organizatie non-profit,

avand misiunea de a furniza gratuit educatie la nivel mondial. Pe platforma organizatiei se pot crea
clase si chiar importa clase de elevi din Google Classroom. Pentru disciplina informatica
recomandam lectiile de programare postate pe platforma. Evaluarea se realizeaza cu ajutorul
proiectului.

LIVRESQ (www.livresg.com) este un editor de resurse educationale in format digital.

Acesta faciliteazd crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de poze, animatii, continut
audio, video, quiz-uri si alte elemente, fara a fi necesare cunostinte de programare.

PBINFO (www.pbinfo.ro) este o platforma care permite rezolvarea de itemi de tip obiectiv

(intrebari cu raspuns multiplu), semiobiectiv (intrebdri cu rdspuns scurt) sau subiectiv (rezolvarea
de probleme, prin scrierea de programe in limbaj de programare), cu evaluare automatd a
raspunsurilor. De asemenea, permite construirea unor teste, teme etc.

INFOARENA (https://infoarena.ro) este o platforma care permite rezolvarea de itemi de tip

subiectiv (de tip rezolvare de probleme, prin scrierea de programe in limbaj de programare), cu

evaluare automata a raspunsurilor.
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I1.4. Abordari multi-, inter- si transdisciplinare

Invitarea interdisciplinara incurajeaza elevii si combine cunostinte, idei, deprinderi de lucru
din diferite discipline de studiu atunci cand lucreaza la un proiect sau rezolva anumite probleme.
Este adesea centrata pe invatarea activa, bazata pe probleme, pe gasirea de noi solutii inovatoare si
punerea lor in practica.

Invitarea interdisciplinard extinde experienta de invitare si promoveaza gandirea critica prin
incurajarea elevilor sa se angajeze in rezolvarea de probleme complexe.

Profesorii care doresc sa ofere studentilor lor acest tip de educatie trebuie:

e sd aiba suficiente cunostinte in fiecare disciplind pe care intentioneazd si le abordeze in
dezvoltarea aplicatiilor interdisciplinare sau sa colaboreze cu profesori de la alte discipline;

e sid gaseasca echilibrul potrivit si nivelul de complexitate pentru sarcinile de lucru pe care le
propune spre rezolvare,

e sd convinga elevii ca educatia interdisciplinara este o activitate important;

e 53 ramana obiectiv si deschis la alte opinii si puncte de vedere;

e sa promoveze sinteza ideilor din mai multe discipline;

e sa gestioneze eficient clasa pentru a mentine elevii calmi, organizati si concentrati asupra
sarcinilor de lucru propuse.

In mod colectiv, provocarea educatiei interdisciplinare consta in faptul ci necesita ca elevii
si profesorii sa investeasca timp si efort suplimentar, ramanand in acelasi timp deschisi cu privire
la modelul de invatare.

Temele contemporane care se pliazd pe abordari multi-, inter- si trans- disciplinare pot fi
inspirate din:

e educatia privind mediul si schimbarile climatice (inclusiv in relatie cu programul Saptamana
verde);

educatia pentru sigurantd si securitate (impotriva calamitatilor, cibernetica);

educatia privind mass-media (inclusiv abordarea critica a surselor de informare);

educatia financiara;
educatia juridica;
educatia antreprenoriala;

educatia tehnologica;

educatia rutiers;
educatia civica;
educatia interculturala;

educatia pentru cetatenie democratica;

educatia pentru egalitate de sanse.
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Majoritatea domeniilor prezentate anterior lucreaza cu un volum mare de date care trebuie
modelate, implementate si gestionate ulterior si care sunt supuse interogarii pentru a raspunde unor
alte provocari.

Proiectarea unei cercetari interdisciplinare Incepe cu ,,designul conceptual” care abordeaza
,.de ce” si ,,ce” al unui proiect de cercetare la nivel conceptual pentru a stabili obiectivele comune
esentiale pentru colaborarea interdisciplinard. Designul conceptual include in principal activitati
precum gandirea, schimbul de cunostinte interdisciplinare, citirea si discutarea. Produsul
designului conceptual se numeste ,,cadru conceptual” care cuprinde obiectivul cercetarii, teoria sau
teoriile care sunt centrale In proiectul de cercetare, intrebarile de cercetare si operationalizarea
conceptelor care sunt masurate sau inregistrate in timpul observarii fenomenelor sau proceselor
modelate.

Apoi, trebuie luate decizii cu privire la modul Tn care trebuie colectate datele, prin
intermediul instrumentelor certificate, observatii, interviuri, chestionare, interogari asupra bazelor
de date existente sau o combinatie a acestora.

Programarea vizuala studiata la modulul corespunzator programei clasei a XII-a, permite,

prin aplicatiile vizuale create, abordarea unor probleme interdisciplinare cum ar fi:

realizarea de animatii care sa simuleze fenomene fizice, reactii chimice;
e probleme de logica matematica;
e realizarea de jocuri
e crearea si evaluarea unor teste de cultura generala sau specifice unor domenii.
In cazul studierii modulului Programare WEB, se pot aborda teme teoretice si practice
specifice oricarei alte discipline ca subiecte pentru realizarea unor pagini web.
Competitiille  scolare  propuse de Ministerul Educatiei permit  valorificarea
interdisciplinaritatii:
e Olimpiada de Tehnologia Informatiei - OTI
e Olimpiada de Inovare si Creatie Digitala - Infoeducatie
e Olimpiada de Informatica Aplicata - Acadnet
e Olimpiada de Securitate Cibernetica - ONS
e Olimpiada Nationala de Creativitate Stiintifica (Juniori si Seniori Echipe)
e Concursul Pluridisciplinar ,,Prosoft@Nt”
e Concursul de Robotica ,,Nextlab.Tech”
e Concursul Interdisciplinar ,,Literatura Romana in Dimensiune Virtuala”

e Concursul Interdisciplinar ,,Geoinformatica”
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e Competitia ,,Technovation Girls”

e Concursul Interdisciplinar ,,Grigore C. Moisil”

e Concursul National Interdisciplinar ,,Geo-Info Virtual”

e Concursul National ,,comunicare.ortografie.ro”

e Concursul National Integrat de Matematica si Informatica ,,Sever Aurel Groze”
e Concursul National ,,Mateinfoub" Sectiunile Matematica si Informatica

e Concursul de Robotica Scolara ,,First Tech Challenge”

e Competitia Arduino

e (Concursul National Bebras Romania

e Concursul National de Minecraft pentru Educatie

e Concursul National Robochallenge

Cateva exemple de abordari multi-, inter- si transdisciplinare care implicd baze de date
(SGBD), dar si securitate cibernetica, pagini web si programare vizuala:

e Crearea unei aplicatii web care sa ofere informatii despre securitatea cibernetica pentru
utilizatorii obisnuiti. Aceasta aplicatie ar putea implica dezvoltarea unei baze de date pentru
stocarea datelor despre diverse amenintdri cibernetice si metode de protectie. Echipa
multidisciplinard ar putea include experti in securitate ciberneticd, dezvoltatori web si
designeri de interfete utilizator.

e Proiectul unei "Biblioteci Scolare On-line" ar putea implica multiple discipline precum
informaticd, limba si literatura romana, istorie si matematica. Elevii ar putea colabora pentru
a dezvolta o platformd web care sd ofere acces la resurse educationale, carti electronice si
alte materiale didactice, folosind o bazd de date pentru a gestiona informatiile. Aspectele de
securitate cibernetica ar putea fi incluse pentru a proteja datele si confidentialitatea
utilizatorilor.

e C(rearea unui "Joc Educational Interactiv" ar putea implica informatica, matematica si limbi
straine. Elevii ar putea sa dezvolte un joc pe calculator sau pe o platforma web care sa
faciliteze invatarea matematicii si a unei limbi strdine intr-un mod interactiv si distractiv.
Acest proiect ar putea implica utilizarea unei baze de date pentru a gestiona nivelurile jocului
si progresul utilizatorilor, iar aspectele de securitate cibernetica ar putea fi integrate pentru a
proteja datele utilizatorilor.

e Dezvoltarea unei platforme de blogging care sa integreze aspecte de pagini web, baze de

date si securitate cibernetica. Aceastd platforma ar putea permite utilizatorilor sa creeze si sa
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administreze bloguri personale, sd publice continut, sd interactioneze cu alti utilizatori si sa-

si protejeze datele prin intermediul unor mecanisme de autentificare si autorizare.

e C(rearea unei aplicatii mobile pentru educatie financiard care sa implice elemente de
programare vizuala, baze de date si securitate cibernetica. Aceasta aplicatie ar putea sa ofere
utilizatorilor informatii si instrumente pentru gestionarea finantelor personale, sa utilizeze o
baza de date pentru a stoca datele financiare si s implementeze masuri de securitate pentru a
proteja informatiile sensibile ale utilizatorilor.

e Dezvoltarea unei platforme de e-learning care sa implice aspecte de dezvoltare web,
programare vizuala si securitate cibernetica. Aceasta platforma ar putea sa ofere cursuri on-
line pentru diferite subiecte, sd permitd participantilor sd-si urmareasca progresul si sa
interactioneze cu alti utilizatori, sa utilizeze o baza de date pentru a gestiona continutul si sa
implementeze masuri de securitate pentru a proteja datele personale si informatiile de
invatare.

e Proiectul "Scoala Viitorului" ar putea implica o gama largd de discipline, cum ar fi
informatica, stiintele sociale, matematica si arte vizuale. Elevii ar putea sd lucreze in echipa
pentru a dezvolta o platforma web completa care sa ofere o experientd holistica de invatare,
inclusiv cursuri on-line, resurse educationale, instrumente de colaborare si comunitate
virtuald. Acest proiect ar putea integra o bazd de date pentru a gestiona toate aspectele
platformei, iar securitatea cibernetica ar trebui sa fie o preocupare principald pentru a proteja
datele personale ale utilizatorilor si integritatea sistemului in sine.

Aceste abordari ar putea fi adaptate pentru a se potrivi cu obiectivele de invatare specifice,
interesele si capacitatile elevilor din cadrul unei scoli. Prin implicarea elevilor in proiecte care
imbina mai multe discipline si aspecte practice, acestia pot dezvolta competente esentiale precum
colaborarea, rezolvarea de probleme si gindirea critica, in timp ce isi imbunatatesc intelegerea

asupra subiectelor studiate.
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III. VALORIZAREA DE OPORTUNITATI ASIGURATE PRIN
PROIECTELE SI PROGRAMELE MINISTERULUI EDUCATIEI

Ministerul Educatiei a oferit si asigura in continuare oportunitati profesorilor prin proiectele
si programele implementate la nivel national. In ultimii ani, informatica si tehnologia informatiei si
a comunicatiilor au devenit mai importante in procesul de predare-invatare-evaluare, odatd cu
dezvoltarea tehnologiei si a produselor de eLearning. Beneficiile se transpun in imbunatatirea
eficientei si eficacitatii educatiei la toate nivelurile, atat formale cat si informale.

Conform Strategiei Nationale privind Agenda digitala pentru Romania 2020 interventiile
care urmeaza a fi implementate In Romania, sub coordonarea Ministerului Educatiei, cu privire la
educatia prin informatica si tehnologia informatiei si a comunicatiilor, pot fi organizate in 3
categorii:

e cducatia prin activitate curriculard bazatd pe informaticd si tehnologia informatiei si a
comunicatiilor;

e cducatia prin activitatea extracurriculara bazata pe informatica si tehnologia informatiei si a
comunicatiilor;

e pregatirea profesionald continud cu ajutorul informaticii si tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor.

Deoarece profesorii se confrunta cu cerinte profesionale care se schimba cu rapiditate, este
necesar ca acestia sa detina un set de competente ce devine din ce in ce mai extins si mai sofisticat.
In ultima perioadi, educatia in era digitald si rolul inteligentei artificiale in procesul instructiv-
educativ au capatat noi valente. Multe din activitatilor educationale s-au extins si in mediul on-
line. Astfel, tehnologizarea si digitalizarea procesului instructiv-educativ a dus la multe modificari
n cadrul acestuia.

Uniunea Europeana si-a propus ca Intre 2021 si 2027 sa Tmbundtiteasca educatia digitala.
Cele doua prioritati propuse sunt:

e Incurajarea dezvoltirii unui ecosistem de educatie digitala de inalta performanta;

e Dezvoltarea aptitudinilor si competentelor digitale relevante pentru transformarea digitala.
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II1.1. Discipline optionale, din oferta nationala, care completeaza curriculumul
obligatoriu in domeniul disciplinei/modulului de studiu, 1in relatie

directa/indirecta cu acesta

Planurile cadru sunt documente elaborate de Ministerul Educatiei si indicd, pentru fiecare
filierd, profil, specializare si clasa, disciplinele de studiu si numarul orelor/sdptaméana pentru
fiecare dintre acestea.

Planurile cadru pentru ciclurile inferior si superior ale liceului au urméatoarele componente:
trunchi comun, curriculum diferentiat si curriculum la decizia scolii. Trunchiul comun si
curriculumul diferentiat cuprind disciplinele care se studiaza in mod obligatoriu in cadrul unei
specializari. Curriculumul la decizia scolii mentioneaza oferta curriculard proprie unitdtii de
invatamant, care o completeaza pe cea obligatorie. Disciplinele optionale cuprinse in curriculumul
la decizia scolii pot fi propuse la nivel national sau la nivelul scolii.

Tipurile de optionale care pot fi incluse in curriculumul la decizia scolii sunt:

e Optional de aprofundare - are ca scop realizarea unui parcurs suplimentar pentru
dezvoltarea competentelor specifice prevazute de programa scolard a unei discipline de
trunchi comun, prin noi activitati de invatare.

e Optional ca nouad disciplina/nou domeniu de studiu - are ca scop realizarea unor noi
achizitii, specifice nevoilor si intereselor de Invatare ale elevilor, diferite de cele stipulate in
trunchiul comun s1, dupa caz, in curriculumul diferentiat.

Din oferta nationalad de discipline optionale se distinge ,,Introducere in invatarea automatai
(machine learning)”, care poate fi o completare de 1 ord/sdptdmana pentru elevii din clasa a XII-a
care studiazd disciplina informatica.

In prezentarea programei se precizeazi ci invitarea automatid are ca scop principal
construirea de sisteme inteligente, care reprezintd obiectul de studiu al inteligentei artificiale.
Invitarea automati are la baza algoritmi care determini sistemele si invete din propria experienta,
nu doar si se bazeze pe algoritmi predefiniti. In acest context, programa scolara a disciplinei
wIntroducere in invatarea automatd (machine learning)” vizeaza doud competente generale:
implementarea algoritmilor in limbajul Python si elaborarea creativda de solutii informatice care
vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, utilizand algoritmi care au la bazd invatarea
automata.

Continuturile sunt organizate in douad parti: familiarizarea cu limbajul de programare Python

si prezentarea conceptelor de baza ale invatarii automate. Sunt recomandate medii de dezvoltare si
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platforme care pot fi utilizate pentru implementarea algoritmilor utilizand limbajul Python.
Activitatile de invatare exemplificate in programa scolara sunt ancorate in realitate. Sunt
recomandate activitati de evaluare care sa incurajeze creativitatea elevilor. Programa prezinta, de

asemenea, o lista de resurse gratuite disponibile on-line.

I11.2. Ghiduri elaborate in cadrul unor proiecte

Ghidul profesorului din Romania

Acest ghid a fost elaborat Tn cadrul proiectului necompetitiv sistemic al Ministerului
Educatiei, POCU/904/6/25, cod SMIS 146587, Profesionalizarea carierei didactice - PROF, care a
debutat in aprilie 2021 si s-a finalizat Tn decembrie 2023. Dezvoltarea acestui proiect a avut loc n
conditiile elaborarii si adoptarii unei noi Legi a invatdmantului preuniversitar nr. 198/2023, cu
modificarile si completarile ulterioare, parte a proiectului de tara Romania educata.

Necesitatea acestui ghid s-a impus si in conditiile in care pedagogia modernd presupune
doud elemente active in procesul educational. Pe de o parte, profesorul care manageriaza demersul
didactic si elevul care are o responsabilitate crescuta, dinamica in acest proces, accentul punandu-
se pe elev. Practic, profesorul nu mai este un transmitator de cunostinte, ci un facilitator, un
indrumdtor in procesul didactic, coordonand, pe baza dialogului, lucrul cu elevii sdi pentru
atingerea obiectivelor pe care si le-a propus. Alaturi de cele afirmate mai sus, noul profesor trebuie
sd fie creativ si inovativ, sd aibd o atitudine pozitiva si critica in acelasi timp, si sd-si conduca
elevii spre activitati cat mai diverse.

Elaborarea acestui ghid a avut in vedere documentul Ministerului Educatiei, numit Repere
pentru proiectarea si actualizarea Curriculumului national, document de politici educationale care
si-a propus ,,0 perspectiva unitard si actuald in proiectarea si dezvoltarea curriculumului national
(CN), care sa asigure coerenta acestuia pe orizontala si verticala”.

Avand ca fundament Legea invatdmantului preuniversitar nr. 198/2023, cu modificarile si
completarile ulterioare, reorganizarea curriculumului n sistem hibrid sau on-line este stipulata la
art. 18 alin. (2), unde se precizeaza ca: Pentru asigurarea exercitarii dreptului fundamental la
educatie, in situatia in care se instituie starea de urgentd, starea de alerta sau starea de asediu
sau ori de cdte ori Ministerul Educatiei dispune astfel, la cererea unitatii de invatamant
preuniversitar, cu avizul DJIP/DMBIP, activitdtile de predare, invatare si evaluare se pot

desfasura si in sistem on-line sau hibrid, pentru o perioada determinata. Utilizarea la clasa a
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sistemului blended-learning sau hibrid este o practica frecventa a majoritatii profesorilor, fiind din
ce Tn ce mai mult agreata de elevi.

Pe de altd parte, avansarea tehnologiei in toate aspectele vietii a creat o noud cultura,
redefinind inclusiv modul in care preddm, invatdm si evaludm. Sistemul de invatare de tip
blended-learning este din ce in ce mai prezent si mai utilizat in toate formele de educatie.

Consideratd o provocare pentru profesori, predarea - invatarea si evaluarea on-line au
devenit o obisnuintd, odatd cu antrenarea digitalului in procesul educational ca urmare a
programului ,,Roméania educata”. O urmare a fost, mai ales in conditiile pandemiei din anii 2020-
2022, trecerea spre invatarea combinata (blended-learning) care reprezinta o asamblare, pe linie
instrumentald si procedurald, dintre invatarea traditionala si e-learning (on-line learning,
invatarea on-line) (Adascilitei, A., Cucos, C., Vlada, M., 2018).

In contextul proiectului PROF, ghidul profesorului contribuie la realizarea obiectivului
general al proiectului, care vizeaza asigurarea mentoratului profesional pe durata intregii cariere
didactice, in sistemul de Invatdmant preuniversitar, prin crearea unui sistem national coerent si
fiabil de formare profesionala si de dezvoltare a competentei didactice.

Acest ghid a fost elaborat ca un instrument util pentru profesorii de liceu, in scopul adaptarii
la specificul sistemului educational roménesc a tendintelor si perspectivelor actuale din educatie,
de a asigura coerentd in implementarea noului curriculum, plecand de la asteptarile exprimate fata
de elevi si prin raportare la acestea, respectiv profilul absolventului de invdtdmant secundar
superior.

Acesta ofera o viziune integratoare asupra cadrului strategic care cuprinde sistemul de
educatie si formare ca un intreg, intr-o perspectiva holista si incluzand invétarea pe tot parcursul
vietii. Prin exemplele de buna practicd privind proiectarea si evaluarea curriculumului liceal in
context blended-learning, ghidul raspunde, in acelasi timp, la intrebarea: Cum putem face concret
trecerea de la reperele teoretice la modalitatile de realizare practice, asa incdt sa fie posibile ca
rezultate competentele-cheie descrise prin profilul de formare european?

Exigentele privind adaptarea competentelor profesorilor la  schimbarile din
structurile/procesele de educatie, precum si evolutiile din planul nevoilor de educatie si al
curriculum-ului educational, fac necesara formarea continua a personalului didactic pentru
actualizarea si dezvoltarea competentelor, inclusiv dobandirea de noi competente.

Link Ghiduri: https://www.eprof.ro/biblioteca-virtuala/mentorat-didactic/
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Vest ,,Vasile Goldis” din Arad, Centrul de Didactica si Educatie, ”Vasile Goldis” University Press
Arad, 2012

**% Ghid de evaluare la informatica si tehnologia informatiei, Serviciul National de Evaluare si
Examinare, Ed. Aramis Print, 2001

*** Ghid pentru aplicarea practicilor educationale deschise in timpul pandemiei de coronavirus.
*** Ordin nr. 3410 din 16 martie 2009, publicat in MONITORUL OFICIAL nr. 545/2009

*** Ordin nr. 3667 din 13 februarie 2023 pentru modificarea Ordinului ministrului educatiei,
cercetdrii si inovarii nr. 3.410/2009 privind aprobarea planurilor-cadru de invdtdmant pentru
clasele a 1X-a - a Xll-a, filierele teoretica si vocationala, cursuri de zi, publicat in MONITORUL
OFICIAL nr. 162 din 24 februarie 2023

*** Ordin nr. 4049 din 16 iunie 2022 privind aprobarea Programei scolare pentru disciplina
optionald ,,Introducere in invatarea automatd (machine learning)” — curriculum la decizia scolii
pentru invatamantul liceal, clasa a XI-a/clasa a XlI-a, publicat in MONITORUL OFICIAL nr. 644
din 29 iunie 2022

*** Ordin nr. 4150/29 iunie 2022 pentru aprobarea cadrului de competente digitale al
profesionistului din educatie.

*#% Programul national de Dezvoltare a Competentelor de Evaluare ale Cadrelor Didactice
(DeCeE), Centrul National pentru Curriculum si Evaluare in Invatiméantul Preuniversitar -
CNCEIP, Ed. Euro Standard, 2008

*#% Utilizarea Resurselor Educationale Deschise in conformitate cu Recomandarile UNESCO,

Mai 2020
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RESURSE WEB

https://www.edu.ro/sites/default/files/ fi%C8%99iere/Legislatie/2023/OM_3800_ 2023 _structura
an_scolar_2023_2024.pdf

http://proiecte.pmu.ro/c/document_library/get file?p | id=14661&folderld=18026&name=DLFE-
1201.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/strategia-nationala-agenda-digitala-pentru-romania-
20202c-20-feb.2015.pdf

https://leqislatie.just.ro/Public/DetaliiDocumentAfis/250235

https://eos.ro/portofoliu/cadrul-european-pentru-competenta-digitala-a-profesorilor-digcompedu/

https://eos.ro/wp-

content/uploads/2022/10/eos cadrul european pentru competenta digitala a profesorilor -

digcompedu fin 002.pdf
https://legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocument/257484

https://educators-go-digital.jrc.ec.europa.eu/

https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/T XT/PDF/?uri=CELE X:32006H0962&from=EN
https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
78


https://www.edu.ro/sites/default/files/_fi%C8%99iere/Legislatie/2023/OM_3800_2023_structura_an_scolar_2023_2024.pdf
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fi%C8%99iere/Legislatie/2023/OM_3800_2023_structura_an_scolar_2023_2024.pdf
http://proiecte.pmu.ro/c/document_library/get_file?p_l_id=14661&folderId=18026&name=DLFE-1201.pdf
http://proiecte.pmu.ro/c/document_library/get_file?p_l_id=14661&folderId=18026&name=DLFE-1201.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/strategia-nationala-agenda-digitala-pentru-romania-20202c-20-feb.2015.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/strategia-nationala-agenda-digitala-pentru-romania-20202c-20-feb.2015.pdf
https://legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocumentAfis/250235
https://eos.ro/portofoliu/cadrul-european-pentru-competenta-digitala-a-profesorilor-digcompedu/
https://eos.ro/wp-%20content/uploads/2022/10/eos_cadrul_european_pentru_competenta_digitala_a_profesorilor_-digcompedu_fin_002.pdf
https://eos.ro/wp-%20content/uploads/2022/10/eos_cadrul_european_pentru_competenta_digitala_a_profesorilor_-digcompedu_fin_002.pdf
https://eos.ro/wp-%20content/uploads/2022/10/eos_cadrul_european_pentru_competenta_digitala_a_profesorilor_-digcompedu_fin_002.pdf
https://legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocument/257484
https://educators-go-digital.jrc.ec.europa.eu/
https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32006H0962&from=EN
https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/

COLECTIV DE AUTORI

Coordonator

Livia Demetra TOCA, Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie

Monitorizare:
Grigore ALBEANU, Universitatea "Spiru Haret”, Bucuresti
Nusa DUMITRIU-LUPAN, Liceul ,,Radu Miron” Vaslui,
Clubul elevilor ,,Spiru Haret”, Barlad
Alexandra FORTIS, Universitatea de Vest, Facultatea de Matematicd si Informatica

Adrian IFTENE, Universitatea ,,Alexandru Ioan Cuza”, Facultatea de Informatica

Autori
Cristina Elena ANTON, Colegiul National "Gheorghe Munteanu Murgoci” Brdila
Alina Gabriela BOCA, Colegiul National de Informatica ”Tudor Vianu” Bucuresti
Alina PINTESCU, Colegiul National ”Gheorghe Sincai” Baia Mare
Florentina UNGUREANU, Colegiul National de Informatica Piatra Neamt

Informatica. Repere metodologice pentru aplicarea curriculumului la clasa a Xll-a, anul scolar 2024-2025
79



