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Filiera teoretică, profil real, specializarea: Matematică-Informatică/Științele naturii
	Unitatea de învăţare
	Competenţe

specifice
	Conţinuturi
	Nr. ore
alocate
	Săptămâna
	Obs.

	Informatica şi societatea
	1.1

1.2
	Testare iniţială
	1
	M1

S1
	

	
	
	Norme de protecţia muncii în laboratorul de informatică

Definirea informaticii ca ştiinţă. Rolul informaticii în societate

Studii de caz ale unor situaţii sociale, în abordare informatizată
	1

1
	S2

S3
	

	Algoritmi
	2.1

2.2

2.3
	Etapele rezolvării problemelor. Exemple

Noţiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

Date cu care lucrează algoritmii (constante, variabile, expresii). 

Operaţii asupra datelor (aritmetice, logice, relaţionale).

Expresii
	1

1

1

	S4

S5
S6

	

	
	
	Evaluare sumativă
	1
	S7
	

	Limbajul pseudocod
	3.1


	Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

Principiile programării structurate. Structuri de bază:

· ​structura liniară 

· structura alternativă

· structura repetitivă
	5
	M2

S8 - S12
	S14 - Sapt Altfel

	
	
	Evaluare sumativă
	1
	S13
	

	Algoritmi elementari


	3.1

3.2

3.3
	Prelucrarea numerelor :

· prelucrarea cifrelor unui număr (de exemplu, suma cifrelor, testarea proprietăţii de palindrom etc.)

· probleme de divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui număr, determinarea c.m.m.d.c./c.m.m.m.c., testare primalitate etc.) 

·  calculul unor expresii simple (sume, produse etc.)

Prelucrarea unor secvenţe de valori

· determinare minim/maxim

· verificarea unei proprietăţi (de exemplu, dacă toate elementele din secvenţă sunt numere perfecte etc.)

· calculul unor expresii în care intervin valori din secvenţă (de exemplu: numărarea elementelor pare/impare etc)

· generarea şirurilor recurente (de exemplu: şirul Fibonacci)
	4
4
7

	M3

S15- S18

S19-S20

M4

S21 – S22
S23 - S25
M5

S27 – S30
	S26 -  Sapt Verde

	
	
	Evaluare sumativă
	1
	S31
	

	Aplicaţii interdisciplinare
	4.1

4.2

5.1
	Aplicaţii interdisciplinare (specifice profilului)

Exemple:

· Rezolvarea ecuaţiei de gradul I şi de gradul al II-lea

· Simplificarea fracţiilor

· Aplicaţii geometrice (distanţa dintre două puncte, aria/perimetrul unui triunghi, volumul corpurilor regulate etc.)

· Determinarea punctului de intersecţie a două mobile

în mişcare rectilinie şi uniformă

· Determinarea masei moleculare a unui compus

chimic.

Analiza eficienţei unui algoritm.

Exemplificări de modalităţi de implementare a algoritmilor studiaţi.
	2
1

1
	S32 – S33
S34
S35
	

	
	
	Evaluare sumativă
	1
	S36
	


Întocmit,

Prof. Lungescu Violeta
COMPETENŢE SPECIFICE:

1. Identificarea conexiunilor dintre informatică şi societate 

1.1. Identificarea aplicaţiilor informaticii în viaţa socială
1.2. Recunoaşterea situaţiilor în care este necesară prelucrarea algoritmică a informaţiilor

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

2.1. Descompunerea rezolvării unei probleme în paşi

2.2. Identificarea tipurilor de date necesare pentru rezolvarea unei probleme: de intrare, de ieşire, de manevră

2.3. Descrierea coerentă a unei succesiuni de operaţii prin care se obţin din datele de intrare, datele de ieşire

3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor 

3.1. Analizarea enunţului unei probleme: identificarea datelor de intrare, a datelor de ieşire cu specificarea tipului datelor, a relaţiilor existente între date şi stabilirea paşilor de rezolvare a problemei

3.2. Reprezentarea algoritmilor în pseudocod

3.3. Respectarea principiilor programării structurate în procesul de elaborare a algoritmilor

4. Aplicarea algoritmilor fundamentali în prelucrarea datelor 

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

4.2. Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

5. Implementarea algoritmilor în limbaj de programare 

5.1. Identificarea într-un program a structurilor de control învăţate
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PROIECTUL UNITĂȚII DE ÎNVĂȚARE: „INFORMATICA ŞI SOCIETATEA” – 3 ore
	CONȚINUT TEMATIC


	COMPETENȚE SPECIFICE VIZATE
	ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE
	RESURSE
	EVALUARE
	OBS.

	- Norme de protecţia muncii în laboratorul de informatică

- Definirea informaticii ca ştiinţă. Rolul informaticii în societate

- Studii de caz ale unor situaţii sociale, în abordare informatizată 


	1.1

1.2
	Se vor prezenta normele de protecţie în laboratorul de informatică.

• Identificarea domeniilor de aplicabilitate a informaticii, de exemplu: viața cotidiană, educație, domeniul de cercetare, sistemul medical, turism, procese tehnologice din industrie. 

• Discutarea efectelor pozitive și negative ale utilizării aplicațiilor informatice și înregistrarea rezultatului discuțiilor într-un document colaborativ la care să aibă acces toți elevii. 

• Identificarea de echipamente electronice utilizate în viața de zi cu zi, care sunt programabile, de exemplu: roboții, dispozitivul GPS.
	G- Suite

-laboratorul

de informatica;

-manualul;

-videoproiector


	-chestionare

orala;

-teste online

-aplicatii;

-teste grila;

-fise de lucru;

-dezbatere, studiu de caz,etc.
	


PROIECTUL UNITĂȚII DE ÎNVĂȚARE: „ALGORITMI” – 4 ore
	CONȚINUT TEMATIC


	COMPETENȚE SPECIFICE VIZATE
	ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE
	RESURSE
	EVALUARE
	OBS.

	· Etapele rezolvării problemelor. Exemple

· Noţiunea de algoritm. Caracteristici. Exemple.

· Date cu care lucrează algoritmii (constante, variabile, expresii). 

· Operaţii asupra datelor (aritmetice, logice, relaţionale).

· Expresii

Evaluare sumativă
	2.1

2.2

2.3
	• Analiza unei activități cotidiene care presupune o secvență de pași în realizarea ei, de exemplu: apelarea unei persoane cunoscute cu ajutorul telefonului mobil și identificarea datelor necesare pentru rezolvare, traseul unui robot pe o planșă de lucru, astfel încât să nu atingă marginile acesteia, identificând datele necesare pentru rezolvare. 
• Analiza unei probleme cunoscute de la disciplinele matematică sau fizică și identificarea etapelor de rezolvare, de exemplu: determinarea necunoscutei unei ecuații de gradul I în care se cunosc coeficienții, înregistrarea temperaturii pe parcursul unei săptămâni și calcularea temperaturii medii din săptămâna respectivă
• Explicarea noțiunilor de dată și informație printr-un demers inductiv care parcurge etapele descoperirii de la particular (exemple care conțin situațiile ce urmează a fi identificate) la general (formularea definițiilor), cu revenire la particular pentru fixare (prin exerciții de: recunoaștere, caracterizare, motivare, disociere, exemplificare).

Identificarea unor modalități de transmitere a unor date/informații între membrii unei comunități și identificarea datelor/informației sursă și a datelor/informației finale. 
• Identificarea unor modalități de extragere a datelor relevante pentru stocarea informației în vederea utilizării ulterioare. 
• Identificarea datelor de intrare, de ieșire, de manevră pentru un exercițiu matematic care admite o prelucrare algoritmică (de exemplu: pentru două mulțimi A și B pentru care se cunosc valorile, numere naturale, se vor determina datele de intrare și datele de ieșire rezultate din operațiile de reuniune, intersecție și produs cartezian, utilizând metodele matematice studiate în gimnaziu).

• Urmărirea pas cu pas a unei secvențe dintr-un algoritm pentru diferite seturi de date de intrare, înregistrarea rezultatelor obținute și descrierea în limbaj natural a prelucrării realizate. 
• Identificarea operatorilor și datelor de intrare, de manevră și de ieșire dintr-o secvență algoritmică, precum și a etapelor/pașilor prin care acestea își modifică valorile, în vederea obținerii datelor de ieșire.
	- G- Suite

-laboratorul

de informatica;

-manualul;

-videoproiector;

-planse


	-chestionare

orala;

-teste online

-aplicatii;

-teste grila;

-fise de lucru;

-dezbatere, studiu de caz,etc.
	


PROIECTUL UNITĂȚII DE ÎNVĂȚARE: „LIMBAJUL PSEUDOCOD” – 6 ore
	CONȚINUT TEMATIC


	COMPETENȚE SPECIFICE VIZATE
	ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE
	RESURSE
	EVALUARE
	OBS.

	· Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

· Principiile programării structurate. Structuri de bază:

· ​structura liniară 

· structura alternativă
· structura repetitivă 
Evaluare sumativă
	3.1


	• Descrierea, pas cu pas, a rezolvării unei probleme și divizarea ei în etape/probleme mai simple care, la rândul lor, sunt analog divizate. 
• Scrierea unui algoritm pentru rezolvarea unei probleme date care utilizează, în mod repetat, o secvență de prelucrare, în vederea identificării etapelor independente, precum și a șabloanelor, caracteristicilor repetitive, de exemplu: determinarea celui mai mare divizor comun a două numere naturale, determinarea sumei cifrelor unui număr natural care are cel puțin 3 cifre.
	- G- Suite

-laboratorul

de informatica;

-manualul;

-videoproiector;

-planse


	-chestionare

orala; -teste online

-aplicatii;

-teste grila;

-fise de lucru;

-dezbatere, studiu de caz,etc.
	


PROIECTUL UNITĂȚII DE ÎNVĂȚARE: „ALGORITMI ELEMENTARI” - 16 ore
	CONȚINUT TEMATIC


	COMPETENȚE SPECIFICE VIZATE
	ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE
	RESURSE
	EVALUARE
	OBS.

	Prelucrarea numerelor :

· prelucrarea cifrelor unui număr (de exemplu, suma cifrelor, testarea proprietăţii de palindrom etc.)

· probleme de divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui număr, determinarea c.m.m.d.c./c.m.m.m.c., testare primalitate etc.) calculul unor expresii simple (sume, produse etc.)

Prelucrarea unor secvenţe de valori

· determinare minim/maxim

· verificarea unei proprietăţi (de exemplu, dacă toate elementele din secvenţă sunt numere perfecte etc.)

· calculul unor expresii în care intervin valori din secvenţă (de exemplu: numărarea elementelor pare/impare etc)

· generarea şirurilor recurente (de exemplu: şirul Fibonacci)
Evaluare sumativă
	3.1

3.2

3.3


	• Descrierea, pas cu pas, a rezolvării unei probleme și divizarea ei în etape/probleme mai simple care, la rândul lor, sunt analog divizate. 
• Scrierea unui algoritm pentru rezolvarea unei probleme date care utilizează, în mod repetat, o secvență de prelucrare, în vederea identificării etapelor independente, precum și a șabloanelor, caracteristicilor repetitive, de exemplu: determinarea celui mai mare divizor comun a două numere naturale, determinarea sumei cifrelor unui număr natural care are cel puțin 3 cifre.
• Argumentarea utilizării pseudocodului ca o formă de reprezentare a unui algoritm independentă de tehnologia/limbajul de programare utilizat, ca punct de pornire pentru discuții în cadrul unui proiect complex.

• Identificarea cuvintelor cheie întâlnite într-un algoritm liniar. 
• Scrierea în pseudocod a structurilor de control liniare prin analogie cu blocurile grafice și valorificând limbajul de programare studiat în gimnaziu. 
• Scrierea în pseudocod a structurilor de control de decizie prin analogie cu blocurile grafice și valorificând limbajul de programare studiat în gimnaziu. 
• Scrierea în pseudocod a structurilor de control repetitive și evidențierea asemănărilor și a diferențelor între acestea: cu număr cunoscut de pași, cu test final şi cu test inițial, prin analogie cu blocurile grafice și valorificând limbajul de programare studiat în gimnaziu. 
• Scrierea unor algoritmi în limbajul pseudocod care conțin operațiile de citire, de scriere, de atribuire și de decizie și identificarea cazurilor particulare, de exemplu: media aritmetică a trei numere, maximul a două numere, ultima cifră a unui număr, scrierea unei expresii, prin analogie cu blocurile grafice și valorificând limbajul de programare studiat în gimnaziu. 
• Construirea unor algoritmi pentru: prelucrarea numerelor (la nivel de cifră, divizibilitate), precum şi a secvenţelor de numere (determinarea elementului minim/maxim, verificarea unor proprietăţi, generarea unor şiruri recurente). • Urmărirea pas cu pas a unor secvenţe de algoritm, cu urmărirea evoluției variabilelor și analizând efectele executării structurilor de control. 
• Adaptarea unor algoritmi existenți în scopul rezolvării unor probleme asemănătoare. 
• Înlocuirea diferitelor tipuri de structuri repetitive și de structuri de decizie, prin construirea unui algoritm echivalent cu un algoritm dat.

• Analiza unor algoritmi construiţi și identificarea tipurilor de structuri de control utilizate. Modificarea algoritmilor prin înlocuirea unei structuri de control cu o altă structură echivalentă, evidențiindu-se reprezentarea oricărei prelucrări cu ajutorul structurilor de control studiate. 
• Scrierea în pseudocod a unor algoritmi elementari și urmărirea pas cu pas a execuției acestora, evidențiind unele cazuri particulare tratate corespunzător și siguranța în funcționarea algoritmului, de exemplu: prelucrare a cifrelor unui număr, divizibilitate, prelucrare a unor secvențe de valori). 
• Construirea de algoritmi obținuți prin compunerea sau combinarea unor algoritmi elementari cunoscuți, evidențiindu-se reprezentarea oricărei prelucrări cu ajutorul structurilor de control studiate

• Construirea unor algoritmi care tratează o anumită temă, aplicând pe rând algoritmii de bază pentru prelucrarea unei serii de valori, evidențiind secvențele care se păstrează de la o prelucrare la alta și structurile de control utilizate, de exemplu: afișarea cifrelor unui număr pe rânduri diferite, numărarea cifrelor unui număr, suma cifrelor unui număr, cifra maximă a unui număr.
	- G- Suite

-laboratorul

de informatica;

-manualul;

-videoproiector;

-planse


	-chestionare

orala;

-aplicatii;

-teste online

-teste grila;

-fise de lucru;

-dezbatere, studiu de caz,etc.
	


PROIECTUL UNITĂȚII DE ÎNVĂȚARE: „APLICAŢII INTERDISCIPLINARE” – 5 ore
	CONȚINUT TEMATIC


	COMPETENȚE SPECIFICE VIZATE
	ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE
	RESURSE
	EVALUARE
	OBS.

	Aplicaţii interdisciplinare (specifice profilului)

Exemple:

· Rezolvarea ecuaţiei de gradul I şi de gradul al II-lea

· Simplificarea fracţiilor

· Aplicaţii geometrice (distanţa dintre două puncte, aria/perimetrul unui triunghi, volumul corpurilor regulate etc.)

· Determinarea punctului de intersecţie a două mobile în mişcare rectilinie şi uniformă
· Determinarea masei moleculare a unui compus chimic.
Analiza eficienţei unui algoritm.

Exemplificări de modalităţi de implementare a algoritmilor studiaţi.

Evaluare sumativă
	4.1

4.2

5.1
	• Scrierea în pseudocod a algoritmilor de rezolvare a unei probleme din aria curriculară a specializării, valorificând limbajul de programare studiat, de exemplu: implementarea algoritmilor pentru rezolvarea de aplicaţii interdisciplinare, cum ar fi: rezolvarea ecuaţiei de gradul I şi de gradul al II-lea, simplificarea fracţiilor, calcularea sumei/produsului unui șir de fracții și scrierea rezultatului sub formă de fracție ireductibilă, generarea primilor n termeni ai unei progresii aritmetice cu primul termen și rația cunoscute, aplicaţii geometrice (distanţa dintre două puncte, aria/perimetrul unui triunghi, volumul corpurilor regulate), determinarea punctului de intersecţie a două mobile în mişcare rectilinie şi uniformă, determinarea masei moleculare a unui compus chimic. 

• Exersarea executării algoritmilor pentru rezolvarea unor probleme întâlnite de elevi în studiul altor discipline şcolare sau în viaţa cotidiană evidențiind posibilitatea obținerii rapide a rezultatelor pentru o clasă de probleme de același tip.

 • Exersarea testării și depanării programelor, evidențiind importanța alegerii datelor de intrare relevante pentru comportamentul programului și pentru problema propriu-zisă pe care o rezolvă.
• Exersarea și simularea unor algoritmi echivalenți pentru rezolvarea unor probleme și calcularea numărului de operații pe care le execută fiecare algoritm pentru seturi de date de intrare, de exemplu: calcularea sumei primilor n termeni ai unei progresii aritmetice cu primul termen și rația cunoscute, prin utilizarea structurilor de control repetitive și prin utilizarea formulelor matematice. 

• Compararea algoritmilor cunoscuți pentru determinarea celui mai mare divizor comun din punctul de vedere al timpului de executare și calcularea numărului de iterații pe care le execută fiecare algoritm pentru aceleași date de intrare

• Compararea algoritmilor cunoscuți pentru identificarea numărului de divizori ai unui număr natural n, din punctul de vedere al timpului de executare, de exemplu prin parcurgerea intervalului [1,n], [2,n/2] sau [1,√n]. 

• Considerații privind eficiența unui algoritm din punctul de vedere al timpului de executare prin calcularea numărului de operații efectuate. 

• Testarea şi analizarea comportamentului programelor pentru diferite date de intrare din perspectiva numărului de operații executate, respectiv a timpului de executare. 

• Discuţii şi dezbateri asupra diferiților algoritmi echivalenți care se pot scrie pentru o problemă dată, cu evidenţierea celor optimi din punctul de vedere al numărului de operații/timpului de executare.

• Identificarea structurii secvențiale și a structurii alternative cu implementarea în limbajul C++ a algoritmilor fundamentali pentru numărarea unor valori, calculul unor sume, produse, minime, maxime, verificare a unor proprietăți. 

• Identificarea structurii repetitive cu test inițial și a structurii repetitive cu număr cunoscut de pași cu implementarea în limbaj C++ și combinații ale acestora, de exemplu: algoritmul pentru calcularea sumei unui șir de fracții și scrierea rezultatului sub formă de fracție ireductibilă. 

• Identificarea structurii repetitive cu test final cu implementarea în limbaj C++, de exemplu: algoritmul pentru determinarea numărului de cifre ale unui număr natural, în care este utilizată structura repetitivă de control cu test final, prin evidențierea unor rezultate greșite în cazul utilizării structurii repetitive cu test inițial. 

• Finalizarea unui produs informatic care presupune funcţionarea acestuia conform condiţiilor impuse de beneficiar, însoţirea lui de o documentaţie, verificarea, testarea şi evaluarea sa.
	- G- Suite

-laboratorul

de informatica;

-manualul;

-videoproiector;

-planse


	-chestionare

orala;

-teste online

-aplicatii;

-teste grila;

-fise de lucru;

-dezbatere, studiu de caz,etc.
	


Întocmit,

Prof. Lungescu Violeta
7

