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NOTA DE PREZENTARE

Prezentul curriculum şcolar cuprinde programa pentru disciplina Informatică, studiată în filiera teoretică, la profilul real, specializarea matematică-informatică, intensiv informatică, prevăzută săptămânal cu două ore pentru activităţi teoretice şi două ore pentru activităţi practice, în conformitate cu art. 9. alin c) din OMECT nr. 5723/ 23.12.2003.

Programa are următoarele componente:

· Notă de prezentare

· Competenţe generale

· Competenţe specifice şi conţinuturi

· Valori şi atitudini

· Sugestii metodologice.

În elaborarea programei de faţă au fost luate în consideraţie atât cercetările în domeniul curricular, tendinţe pe plan internaţional, cât şi opiniile unor profesori cu o bogată experienţă didactică. 

Ţinând cont de noutatea formei de prezentare, sunt necesare următoarele completări:

· Competenţele generale sunt ansambluri structurate de cunoştinţe şi deprinderi; ele se definesc pe obiect de studiu şi se formează pe durata unui ciclu curricular.

· Competenţele specifice se definesc pe obiect de studiu şi se formează pe durata unui an de studiu. Ele sunt derivate din competenţele generale.

Studiul disciplinei Informatică se va desfăşura cu întreg colectivul de elevi ai clasei pentru  activităţilor teoretice şi cu colectivul de elevi organizat pe grupe, obligatoriu în laboratorul de informatică pentru activităţile practice.

În procesul de predare-învăţare, activitatea va fi orientată pe probleme: analiza unor situaţii practice (generale sau specifice unui anumit domeniu), identificarea fluxului informaţional, elaborarea unui model algoritmic de rezolvare, implementarea algoritmilor într‑un limbaj de programare.

Exemplele utilizate la predare vor fi preponderent alese din aria curriculară a specializării, în colaborare cu profesorii de la aceste discipline.

   COMPETENŢE GENERALE

1. Identificarea conexiunilor dintre informatică şi societate.

2. Identificarea datelor care intervin într-o problemă şi a relaţiilor dintre acestea

3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

4. Aplicarea algoritmilor fundamentali în prelucrarea datelor

Implementarea algoritmilor într-un limbaj de programare

VALORI ŞI ATITUDINI

· Exprimarea unui mod de gândire creativ, în structurarea şi rezolvarea problemelor

· Conştientizarea impactului social, economic şi moral al informaticii

· Formarea obişnuinţelor de a recurge la concepte şi metode informatice de tip algoritmic specifice în abordarea unei varietăţi de probleme.

· Manifestarea unor atitudini favorabile faţă de ştiinţă şi de cunoaştere în general

· Manifestarea iniţiativei şi disponibilităţii de a aborda sarcini variate

COMPETENŢE SPECIFICE ŞI CONŢINUTURI

1. Identificarea datelor care intervin într-o problemă şi a relaţiilor dintre acestea

	Competenţe specifice
	Conţinuturi

	1.1. Evidenţierea necesităţii structurării datelor

1.2. Prelucrarea datelor structurate

1.3. Alegerea structurii de date adecvate rezolvării unei probleme
	1. Tipuri structurate de date.  

· Înregistrare (structură)

· Şir de caractere

· Listă, stivă, coadă


2. Implementarea algoritmilor într-un limbaj de programare

	Competenţe specifice
	Conţinuturi

	2.1.  Utilizarea corectă a subprogramelor predefinite şi a celor definite de utilizator

2.2.  Construirea unor subpro​grame pentru  rezolvarea subproblemelor unei probleme

2.3.  Aplicarea mecanismului recursivităţii prin crearea unor subprograme recursive (definite de utilizator)

2.4.  Compararea dintre implementarea recursivă şi cea iterativă a aceluiaşi algoritm
	1. Subprograme

2. Declararea, definirea şi apelul subprogramelor

3. Transferul parametrilor la apel

4. Returnarea valorilor de către subprograme

5. Variabile locale şi globale 

6. Subprograme recursive. Mecanismul de realizare a recursivităţii


3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

	Competenţe specifice
	Conţinuturi

	3.1.  Prelucrarea datelor structurate 

3.2.  Recunoaşterea situaţiilor în care este necesară utilizarea unor subprograme 
3.3.  Analiza problemei în scopul identificării subproblemelor acesteia

3.4.  Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme în termeni recursivi 
	· Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate

· prelucrarea unui şir de caractere la nivel de caracter şi la nivel de structură, utilizând funcţii specifice

· prelucrarea unei înregistrări/structuri la nivel de câmp şi la nivel de structură

· Aplicaţii folosind subprograme


4. Aplicarea algoritmilor fundamentali în prelucrarea datelor

	Competenţe specifice
	Conţinuturi

	4.1. Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculară a specializării

4.2. Alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei probleme
	· Aplicaţii interdisciplinare (specifice profilului) cu structuri de date şi subprograme.

· Exemple orientative:

· Prelucrări statistice ale unei serii de valori

· Operaţii cu polinoame

· Calcule şi generări combinatoriale

· Determinarea unor mărimi fizice dintr-un circuit electric serie/paralel

· Aplicaţii din genetică (legea creşterilor organice, etc.)

· Prelucrarea de text (căutarea unui subşir într-un şir, transformări, delimitări cuvinte, etc.)

· Analizarea eficienţei unui algoritm.


5. Identificarea conexiunilor dintre informatică şi societate.

	Competenţe specifice
	Conţinuturi

	5.1.  Identificarea aplicaţiilor informaticii în viaţa socială 

5.2.  Elaborarea şi implementarea unor algoritmi de rezolvare a unor probleme cotidiene
	· Aplicaţii din viaţa cotidiană

· Exemple orientative:

· Determinarea situaţiei şcolare a unei clase de elevi (medii semestriale, medii generale, numărul de absenţe, etc.)

· Evidenţa cheltuielilor la întreţinere pentru locatarii unui bloc

· Evidenţa operaţiilor cu conturi bancare.


SUGESTII METODOLOGICE

Predarea informaticii va fi orientată pe rezolvarea de probleme, utilizându-se preponderent metode activ-participative şi punându-se accent pe analiza problemei. Pentru buna desfăşurare a orelor şi aplicarea programei se sugerează următoarele activităţi de învăţare:

· discuţii despre activităţi cotidiene şi modelarea acestora sub forma unei secvenţe bine definite de paşi;

· combinarea unor prelucrări elementare pentru obţinerea anumitor prelucrări complexe în funcţie de scopul propus;

· explicarea conceptelor referitoare la subprograme;

· descompunerea rezolvării unei probleme în subprobleme;

· identificarea unor situaţii în care alegerea unui algoritm prezintă avantaje în raport cu altul;

· exersarea creării şi aplicării programelor pentru rezolvarea unor probleme întâlnite de elevi în studiul altor discipline şcolare;

· evidenţierea greşelilor tipice în elaborarea algoritmilor;

· activităţi de dezvoltare a deprinderilor de organizare a informaţiei în diferite structuri de date;

· exersarea definirii şi apelării unor programe simple;

· proiectarea/modelarea unor algoritmi şi implementarea acestora;

· implementarea structurilor de tip sir de caractere, înregistrare (structura);

· testarea şi analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare;

· încurajarea discuţiilor purtate între elevi, exprimarea şi ascultarea părerilor fiecăruia.
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