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Nota de prezentare

Anul scolar 2020-2021 vine cu oportunitdti si provocari unice cauzate de perturbarea procesului de
predare-invatare-evaluare din primavara anului 2020 precum si de incertitudinea privind organizarea si
desfasurarea procesului educativ (fata-in-fata, on-line sau combinat) in anul scolar 2020-2021.

Scopul acestui ghid este de a oferi profesorilor recomandéri metodologice, repere in sprijinul proiectarii
activitatilor de evaluare a achizitiilor elevilor si a activitatilor remediale/de recuperare.

Ghidul este structurat pe clase:

= clasa a X-a, specializarea matematica-informatica, intensiv-informatica;
= clasa a XI-a, specializarea matematica-informatica, intensiv-informatica;
= clasa a X-a, specializarile matematica-informatica si stiintele naturii;

= clasa a XI-a, specializarea matematica-informatica.

Clasa a IX-a nu a fost inclusa in acest ghid, din cauza faptului ca elevii de clasa a IX-a nu au studiat
disciplina Informatica in gimnaziu. De asemenea, clasa a XII-a nu a fost inclusd in acest ghid, datorita
faptului ca programa clasei a XII-a pentru profilul matematica-informaticd nu permite integrarea
activitatilor remediale/de recuperare pentru competentele specifice clasei a XI-a, pastrand logica interna
a programei scolare. Totusi au fost incluse exemple de activitati remediale ce pot fi abordate in clasa a
XlI-a specializarea matematica-informatica, intensiv-informatica.

Pentru fiecare clasa, continutul este structurat in urmatoarele sectiuni:

= Sectiunea 1 — Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la finele anului scolar
2019-2020 in vederea realizarii planificarii calendaristice pentru noul an scolar

Aceastd sectiune contine recomandari din perspectiva curriculumului scris. Ele nu inseamnd o
modificare a programei scolare 1n vigoare, ci descriu un proces pe care fiecare profesor de informatica
il poate parcurge pentru a planifica si proiecta demersul didactic astfel incat, la finalul clasei a X-a,
toate competentele specifice din programele scolare aferente clasei a 1X-a si clasei a X-a sa fie
structurate. In mod similar este abordat demersul didactic pentru clasa a XI-a.

= Sectiunea 2 — Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul anterior

Sectiunea 2 confine modele de itemi de evaluare inifiala. La inceputul anului scolar este necesara
realizarea unei evaluari initiale, care sd cuprinda itemi pentru toate unittile de invéatare din programa
clasei anterioare, cu diferite niveluri de complexitate. In functie de situatia clasei, profesorul poate
decide sd aloce doua-trei sdptaimani pentru recapitulare/activitati de predare-invatare pentru unitatile
de invatare derulate exclusiv online. Itemii de evaluare pot fi proiectati pe 3 niveluri de complexitate:

- Nivelul cognitiv 1 (cunoastere);
- Nivelul cognitiv 2 (aplicare);
- Nivelul cognitiv 3 (rationament) .

Dimensiunea Cunoastere (cunostinte declarative, cunostinte procedurale, cunostinte contextuale)
este evidentiatd prin urmatoarele tipuri de sarcini: reamintirea informatiilor relevante, descri-
erea/exprimarea cu propriile cuvinte, exemplificarea, demonstrarea cunostintelor in legaturd cu
utilizarea aparatelor, echipamentelor, instrumentelor;

Dimensiunea Aplicare (abilitatea elevului de a aplica cunostinte si intelegerea conceptualad
manifestatd in situatii-problema) este evidentiatd prin urmatoarele tipuri de sarcini: comparare
/diferentiere, relationarea, utilizarea de modele, interpretarea, explicarea;

Dimensiunea Rationament (analizarea unor situatii nefamiliare, a unor contexte complexe,
formularea de concluzii si explicatii, luarea deciziilor, transferul de cunostinte in situatii noi sau
rezolvarea unor probleme ce presupun identificarea unei strategii de lucru): analiza, sinteza, formu-
larea de intrebari/ipoteze/predictii, designul investigatiilor, evaluarea, justificarea concluziilor.
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RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

Modalitatea in care profesorul desfasoara evaluarea initiald/activitatile de invatare remediale va fi

decisa de acesta in functie de specificul clasei, asigurandu-se ca:

- evaluarea este corecta, transparenta si echitabila pentru toti elevii;

- modalitatea de lucru este comunicata cu claritate elevilor si parintilor la inceputul anului scolar;

- activitatile de evaluare/remediale sunt proiectate astfel incat s vizeze toate competentele din
programa scolara a anului gcolar anterior, pe toate nivelurile;

- fiecare elev va primi un feed-back clar, constructiv, oportun si util pentru ameliorarea Tnvatarii;

- dezvolta capacitatea elevilor de a se autoevalua, astfel incat acestia sa devina autonomi in propriul
proces de invatare, prin evaluarea obiectiva a propriului progres, stabilirea obiectivelor proprii si
planificarea procesului lor de Invatare.

Sectiunea 3 — Recomandiri pentru construirea noilor achizitii. Exemple de activitati de
invatare

Sectiunea 3 contine doua subsectiuni:
3.1. Exemple de activitati remediale

Activititile remediale sunt asociate itemilor de evaluare initiald. In cazul in care nu toti elevii clasei
au rezolvat corect itemul corespunzator, trebuie desfasurate activitati remediale in care sa fie implicati
toti elevii clasei sau doar cei care nu au rezolvat corect acest item, decizia apartinand profesorului, in
urma analizarii situatiei clasei.

3.2. Exemple de activititi de recuperare

Activitatile de recuperare sunt activitati ce pot fi integrate in planificarea activitatilor pentru clasa X-
a, respectiv clasa a XI-a si au ca scop dezvoltarea unor competente din programa clasei anterioare,
precum si a unor competente din programa clasei curente.

Sectiunea 4 Adaptarea la particularitatile/categoriile de elevi in risc. Exemple de activitati de
invitare

Desi specializarea matematica-informatica nu se regaseste in zone defavorizate, exista la acest profil
elevi care provin din zone defavorizare/categorii de risc/medii dezavantajate.

Au fost identificate urmatoarele grupuri de elevi:
- cu nivel educational scazut al parintilor/lipsa interesului pentru educatie din partea familiei;
- cu parinti plecati in strainatate;
- cu statut socio-economic scazut (fara parinti, cu parinti someri, din familii monoparentale), cu
urmadtoarele implicatii in cazul invatarii online:
o nu au/au cel mult un smartphone personal;
o nu au/au acces restictionat la Internet;
o folosesc acelasi dispozitiv cu alti membri ai familiei.
Pentru clasele de matematica-informatica neintensiv, unde pot exista elevi din categoriile de
risc, au fost propuse, in aceasta sectiune, exemple de activitati de invatare specifice.

Tehnologiile didactice digitale ofera instrumente prin care toate principiile enumerate in Sectiunea 2 pot
fi aplicate cu mai multa usurintd. De exemplu, recomandam profesorilor sa utilizeze tehnologii:

pentru organizarea procesului de invétare, cum ar fi: Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo,
Moodle, etc; astfel de platforme ofera profesorilor posibilitatea de a publica materiale de tipuri diverse
intr-un mod sistematizat, usor de accesat de catre elevi, de a urmari activitatea fiecarui elev, de a oferi
feed-back individualizat, de a urmari progresul in Invatare al fiecarui elev;

pentru comunicarea cu elevii in mod sincron (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype,
Webex, etc) sau in mod asincron (grupuri de discutii pe e-mail, pe WhatsApp, pe Facebook, etc).

Pentru sarcinile de lucru/itemii de evaluare de Nivel 1 sau 2 pot fi utilizate cu succes aplicatii de testare
online. De exemplu:

pot fi create teste, utilizand Google Forms (rezultatele la test fiind importate automat pe Google
Classroom), fiecare elev primind feed-back imediat in functie de raspunsul oferit;

S
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= pot fi create teste constituite din exercitii/aplicatii simple pe platforma pbinfo.ro; exercitiile pe aceasta
platforma pot fi selectate in functie de competentele vizate si nivelul de dificultate dorit dintr-o baza
de date ampla, feed-back-ul fiind de asemenea imediat;

= daca dorim sa sustinem o activitate remediald in clasd in care dorim sa implicam simultan toti elevii
clasei, putem utiliza cu succes platforma Kahoot (pentru itemi cu raspuns scurt si timp redus de
raspuns, aceasta platforma creeaza emulatie in clasa, fiind deosebit de atractiva pentru elevi).

Pentru sarcinile de lucru/itemi de evaluare de Nivel 3, recomandam platforme pe care elevii sa rezolve
probleme cu evaluare online cum ar fi Pbinfo, arhiva educationalad .campion, Infoarena, vianuarena, etc.
Rezolvarea problemelor de pe aceste platforme necesitd o analizd a problemei, elaborarea unui
algoritm/unor algoritmi de rezolvare, analiza complexitatii algoritmilor proiectati raportat la restrictiile
specificate Tn enuntul problemei, implementarea algoritmului intr-un limbaj de programare. Codul sursa
este trimis de elev pe platforma si evaluat cu ajutorul unui sistem automat de evaluare pe un set de teste
calibrat astfel incat sa diferentieze rezolvérile in functie de corectitudine/complexitate, iar elevul
primeste un feed-back imediat prin intermediul unui borderou de evaluare care contine un mesaj
descriptiv pentru fiecare test de evaluare utilizat. Printr-o selectie adecvata a problemelor, in functie de
competentele vizate si de nivelul elevilor, aceasta modalitate de lucru are o eficientd maxima, deoarece
formeaza competente de nivel 1nalt; in plus permite urmarirea progresului elevilor si individualizarea
procesului de invatare. Utilizarea acestui mod de lucru dezvolta capacitati de gandire de nivel inalt si
totodata formeaza o atitudine ,,profesionista”: trebuie sa ,,livrezi” un produs functional care sa respecte
intocmai specificatiile tehnice. Rigurozitatea este un criteriu eliminatoriu. Creativitatea face diferenta
intre diferite abordari, concretizate in diferite punctaje.

Recomandam de asemenea organizarea unor activitati de invatare complexe, concretizate prin realizarea

unei aplicatii sofiware in echipd. Proiectarea unor astfel de activitati de invétare trebuie sd formeze

competentele din programa scolara si in plus sa dezvolte competente esentiale pentru profesiile secolului

XXI:

= responsabilitate: elevul isi indeplineste sarcinile de lucru si le preda in formatul solicitat, respectand
timpul limita de predare; elevul isi asuma responsabilitatea pentru propriul comportament;

= organizare: elevul realizeaza un plan in care detaliaza sarcinile pe care trebuie sa le indeplineasca
pentru a finaliza cu succes activitatea; stabileste prioritati; gestioneazd eficient timpul de lucru;
evalueaza obiectiv modul in care si-a indeplinit sarcinile de lucru; alege resursele informationale si
tehnologice adecvate pentru indeplinirea sarcinilor de lucru;

» independentd in invatare: elevul este capabil sa isi planifice, monitorizeze, evalueze, gestioneze
propriul proces de invatare, pentru a atinge obiectivele; demonstreaza cd are initiativa, curiozitate si
interes pentru invatare; demonstreaza creativitate in modul de abordare a unor probleme noi;

= colaborare: elevul este capabil sa lucreze in echipd, asumandu-si diferite roluri in cadrul echipei,
realizdndu-si propriile sarcini de lucru, contribuind cu idei, opinii, solutii la buna desfagurare a
intregului proiect, comunicand constructiv cu colegii de echipa, partajand resurse sau expertiza
proprie, contribuind la rezolvarea conflictelor si la luarea deciziilor.

Toate activitatile de evaluare/de Tnvatare propuse pot fi desfasurate atat in mediul on-line, cat si fata-in-
fatd. Contextul actual generat de epidemia COVID-19 impune abordarea procesului educational prin
solutii alternative avand la baza noile tehnologii si medii virtuale de invétare. Aceasta reprezinta atat o
nevoie, cat si o oportunitate.
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Clasa a X-a (matematica-informatica, intensiv informatica)

Sectiunea 1 — Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la

finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii
calendaristice pentru noul an scolar

In vederea elaboririi planificarii calendaristice se recomanda urmatorul demers:
- se analizeaza programele scolare in vigoare, clasele a [X-a si a X-a, disciplina Informatica
o programa clasei a [X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational in
tensiv_clasa%?20a%20IX-a.pdf
o programa clasei a X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr_Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational in
tensiv_clasa%20a%20X a.pdf
- din programa clasei a IX-a se extrag acele competente specifice a céror structurare ar fi trebuit
realizata preponderent in semestrul al II-lea (in perioada in care invatarea s-a realizat la distanta)
si continuturile aferente;
- se analizeaza competentele specifice din programa clasei a X-a si se stabilesc legaturi intre acestea
si competentele nestructurate/ partial structurate in anul scolar 2019-2020;
- se analizeaza continuturile neabordate/partial abordate din clasa a IX-a si se stabileste modul de
fuzionare cu elementele de continut aferente clasei a X-a, astfel incat logica interna a domeniului
sa fie pastrata in conditiile structurarii competentelor specifice ale clasei a X-a.

La analiza programei scolare si a planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020, identificam
unitdtile de invatare care au fost desfasurate prin activitati derulate exclusiv online. Competentele
specifice corespunzatoare sunt 1X.4.2, [X.4.3, [X.4.5, IX.5.1, IX.5.2. In anexa 3 sunt prezentate aceste
competente si sunt retinute continuturile, care sunt corelate cu parcursul scolar din perioada vizata de
aceasta analiza.

Competentele [X.4.2 si1X4.3 de la clasa a [X-a, pot fi structurate, in anul scolar 2020-2021, continuturile
asociate Tipuri structurate de date (Tipul tablou si algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor
structurate 1n tablouri) vor fuziona cu continuturile Tipuri de date structurate (sir de caractere,
inregistrare si listd, stiva, cozi) respectiv Structuri de alocate dinamic. De exemplu, continuturile legate
de tablouri unidimensionale si bidimensionale pot fi reluate si fixate in cadrul noilor tipuri de date
structurate introduse in clasa a X-a. De asemenea, in cadrul continuturilor Aplicatii folosind
subprograme pot fi folosite exemple care impun lucrul cu tablouri.

Competenta 1X.4.5 va fi dezvoltata pe tot parcursul anului 2020-2021, deoarece toate continuturile
impun utilizarea unui mediu de programare.

Competentele 1X.5.1 s1 IX.5.2 se pot structura cu ajutorul competentelor din programa clasei a X-a:
X4.1, X5.1, X5.2 si X4.2 si vor fi dezvoltate in anul scolar 2020-2021, cu ajutorul continuturilor
Aplicatii din viata cotidiana, respectiv Aplicatii interdisciplinare (specifice profilului) cu structuri
de date si subprograme.

Pentru structurarea tuturor competentelor, profesorul va incerca prioritizarea continuturilor, dirijind
invatarea in functie de gradul de progres al elevilor. Pentru aceasta este necesarda o evaluare initiald
riguroasa, insotita de activitati remediale, acolo unde este necesar. In continuare este prezentati ca model
o modalitate in care se poate continua dezvoltarea competentelor 1X.4 si IX.5, vizate de aceste repere
metodologice, de-a lungul clasei a X-a, conform programei scolare de informatica filiera teoretica, profil
real, specializarea Matematica-informaticd intensiv informatica si filiera vocationala, profil militar,
specializarea Matematica-informatica intensiv informatica.
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1X.4.1. Transcrierea
algoritmilor din pseudocod
intr-un limbaj de programare.

\ .
X.1.1.Evidentierea necesitatii
1X.4.2. Identificarea necesititii structurarii datelor
g structurarii datelor in tablouri.
vy
-2 e 4
i X. 1.2. Prelucrarea datelor
| structurate
(S IX.4. Implementarea 1X.4.3. Prelucrarea datelor
%) algoritmilor intr-un limbaj de structurate. - v
I programare
whd L
© 4 X. 1.3.Alegerea structurii de ‘
E date adecvate rezolvarii unei
(- probleme |
o 1X.4.4. Utilizarea fisierelor text L J
S pentru introducerea datelor si
c extragerea rezultatelor.
—
\ V)
X.3.1. Prelucrarea datelor
p structurate

1X.4.5. Utilizarea unui mediu
de programare (pentru
limbajul Pascal sau pentru
limbajul C/C++)

\
X. 4.1. Elaborarea unui algoritm de
rezolvare a unor probleme din aria
curriculara a specializarii
L b
1X.5.1. Elaborarea unui
algoritm de rezolvare a X.5.1. Identificarea aplicatiilor
unor probleme din aria informaticii in viata sociala
curriculara a specializarii
L b

IX.5. Aplicarea algoritmilor
fundamentali in prelucrarea
datelor

X.5.2. Elaborarea si implementarea
unor algoritmi de rezolvare a unor
probleme cotidiene

e GEETGE Ul X. 4.2. Alegerea unui algoritm eficient

algoritm eficient de h
A de rezolvare a unei probleme
rezolvare a unei probleme
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RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

Sectiunea 2 — Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul

anterior

Item de evaluare initiala. Exemplul 1 — Nivel 1

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate
Enunt:

Care dintre urmatoarele declaratii reprezintd o matrice patratica cu 81 de elemente intregi?
a.int A[81]([81];

b.int A[81];
c.int A[27][3];
d.int A[9]11[9];

Raspuns corect: d

Item de evaluare initiala. Exemplul 2 — Nivel 1

Competenta specifica:

IX.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Enunt:

Se considerad o matrice patraticad A cu 100 de linii $i 100 de coloane declaratd astfel:

int A[100]([1007;

Stiind ca atat liniile, cat si coloanele sunt numerotate incepand cu 0, care dintre urmatoarele variante

reprezinta un element situat pe diagonala secundard a matricei:
a.A[0][100]

b.A[50] [50]
c.A[43][56]
d.A[99][1]

Raspuns corect: ¢

Item de evaluare initiala. Exemplul 3 — Nivel 2

Competenta specifica:
IX.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

Enunt:
La un atelier lucreaza doi muncitori A si B. Pentru fiecare dintre urmatoarele n zile (3 < n < 10000)
se stie cate produse ar putea executa fiecare dintre cei doi muncitori: a;, as, ..., a,, $i respectiv b, by,

obr (1 £ aj, by £ 10000, pentru 1<i<n). Atelierul fiind mic, doar un muncitor poate lucra
intr-o zi, iar schimbarea muncitorului de la o zi la alta nu e o buna solutie. Stiind ca se accepta o singura
datd schimbarea muncitorului, aflati numarul maxim de produse ce pot fi executate in cele n zile, ce
muncitor trebuie sd inceapa munca si dupa cate zile e schimbat de celalalt muncitor. Pentru rezolvarea
eficientd a problemei ...

este necesara utilizarea cel putin a unui vector caracteristic
este necesara utilizarea cel putin a unui vector de sume partiale
este necesara utilizarea cel putin a unui vector de frecventa

nu este necesara utilizarea niciunui vector.

e o o

Raspuns corect: b
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Item de evaluare initiala. Exemplul 4 — Nivel 2

Enunt
Se considera urmatorul algoritm, descris in pseudocod
int n, i, lg, lgmax;
int a[100007;
Citeste n;
i=1;
Cat timp (i<=n)
{ Citeste alil;
i=i+1;
}
i=2; lg=2; lgmax=0;
Cat timp (i<=n)
{i=1+1;
Daca (al[il-al[i-l]==a[i-1]-ali-21) 1lg++;
altfel
Daca (lg>lgmax) {lgmax=lg; 1lg=2;}
}

Scrie lgmax;

Rezolvati, in ordine, urmatoarele cerinte!

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

1. Ce va afisa algoritmul daca se citesc in ordine valorile urmatoare?
16 7911 975 33336 912 15 18 20

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

2. Scrieti o secventa formatd din cel putin 4 numere naturale nenule pentru care algoritmul va afisa
valoarea O.

Competenta specifica:
IX.4.1Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare.

3. Implementati algoritmul in limbajul C**.

Competenta specifica:

[X.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)

4. Modificati programul astfel incat s determine lungimea celei mai lungi secvente care are proprietatea
de a fi progresie aritmetica.

Competenta specifica:

IX.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

5. Este necesard utilizarea unui vector? Daca da, justificati rdspunsul! Dacd nu, modificati programul
astfel incét sd nu utilizeze niciun vector.

Raspuns corect:
Vezi activitatea remediald 3.1.4 ,,Progresie aritmetica”

10



-
()]
0
—
|
(0
0
i
©
=
|
o]
(Pt
=

RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

EXEMPLU DE TEST DE EVALUARE INITIALA

Matricea de specificatii:

Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3

(Cunoastere) (Aplicare) (Rationament)
IX.4.1 Transcrierea algoritmilor din (4c) (4d)
pseudocod intr-un limbaj de programare
IX.4.2 Identificarea necesitatii (1) (5a)
structurarii datelor 1n tablouri.
IX.4.3 Prelucrarea datelor structurate (2), (4a) (4b)
IX.4.5 Utilizarea unui mediu de 3) (5b)
programare (pentru limbajul Pascal sau
pentru limbajul C/C*™)
IX.5.1 Elaborarea unui algoritm de (6a) (5¢)
rezolvare a unor probleme din aria
curriculara a specializarii
IX.5.2 Alegerea unui algoritm eficient de (6¢) (6b)
rezolvare a unei probleme

Itemul 1

Competenta specifica:
1X.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Se citesc de la tastaturd 10 de numere naturale. Care dintre urmatoarele cerinte presupun realizarea
unui algoritm care utilizeaza date structurate — tablouri unidimensionale?

a. Determinati suma numerelor mai mari decat primul numar citit.

b. Determinati suma dintre cel mai mic si cel mai mare numar citit

c. Determinati suma numerelor mai mari decat ultimul numar citit.

d. Determinati suma numerelor pare citite.

Raspuns corect: ¢

Itemul 2

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Consideram un tablou bidimensional cu N linii §i M coloane. Cate elemente sunt situate pe marginea
tabloului (prima si ultima linie, prima si ultima coloand)?

a. 2*M+2*N b. M*N-2*N-2*M C. 2*N+2*M-4 d. 2*N+2*M-2

Rdaspuns corect: ¢

Itemul 3

Competenta specifica:
IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C*™)
Fie declaratia:

Vari anta Pascal | Vari anta C/ C++

var a : array[0..2,0..2]of byte; i, J: byte; ‘ int i,3,al3]1([3];

11



>
)
Q
—
I
0
9
wid
®©
£
| o
o
(==
=

INFORMATICA

Specificati care vor fi elementele tabloului dupa executia secventei urmatoare de instructiuni:

Vari anta Pascal |Varianta C/ C++
for 1:=0 to 2 do for (i=0; 1<3; i++)
for j:=0 to 2 do for (3=0; j<3; j++)
ali,jl:=1 + 3J; alilljl= 1 + J;
a. 111 b. 01 2 c. 012 d. 12 3
2 2 2 123 012 2 3 4
333 2 3 4 012 345

Raspuns corect: b

Itemul 4

Competente specifice:

Item 4.a [X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Item 4.b 1X 4.3 Prelucrarea datelor structurate

Item 4.c [X.4.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare
Item 4.d 1X.4.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare

Se considera urmatorul program pseudocod alaturat: citeste N;
a. Ce se va afisa pentru N=6 si tabloul unidimensional A={2, 0, [Pentru i-l, N executa
1.4.6 3}9 citeste A[1];

:
-pentru i~1l, N-1 executa
Ejaca A[i1]>A[1+1] atunci

b. Dati un exemplu de set de date de intrare pentru care nu se
va efectua nici o interschimbare.

c. Transcrieti in limbajul de programare studiat, algoritmul
alaturat.

d. Presupunem ca tabloul A retine notele elevilor unei clase, la ‘&
testul de informatica. Modificati algoritmul pentru a afisape pentru i~1, N executa

ecran, sirul notelor ordonate descrescator. - scrie A[i];

A[i] & A[i+11];

Raspuns corect4a: 0 1 2 4 3 6
Raspuns corect 4b: raspunsul trebuie sa fie un sir de valori ordonate crescator

Raspuns corect 4c:
O implementare posibila ar fi:
#include <iostream>
using namespace std;
int A[100], N;
int main () {
cin>> N;
for (int 1=1; i<=N; i++) cin>>A[1];
for (int 1=1; 1i<N; 1i++)
if (A[1]1>A[i+1])

{int ¢ = A[i]; A[i]=A[i+1]; A[i+l]l=c;}
for (int 1=1; i<=N; i++) cout<<A[i]l<<"™ ";
return 0;

}

Raspuns corect 4d:

Elevul poate alege orice metodd de sortare invatatd: sortarea cu bule, prin insertie, prin selectie sau
numarare. O varianta de algoritm ar putea fi:

citeste Ny
pentru 1 « 1, N executa
L citeste A[i];

12
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-pentru i « 1, N-1 executa
pentru j « i+1, N executa
Ejaca A[i]>A[p] atunci

P <3

A[i] -« A[p]
'm
-pentru i « 1, N executa
scrie A[i];
‘m

Itemul 5

Competente specifice:

Item 5.a IX.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Item 5.b [X.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™)
Item 5.c IX.5.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Se considera un tablou bidimensional cu N linii si M coloane, avand elemente numere intregi. De pe prima
linie a fisierului test.in se citeste perechea de numere naturale N si M, de cel mult 2 cifre, iar de pe
urmatoarele N linii, cate M numere naturale reprezentand elementele matricei.
a. Scrieti o declaratie de variabile necesare pentru memorarea datelor de intrare.
b. Scrieti o secventa de program care permite citirea datelor de intrare.
c. Scrieti o secventa de program care determina numarul de linii care au elementele dispuse in ordine
strict crescatoare.

Raspuns corect 5a: int A[100][100], N, M;
Raspuns corect 5b:

ifstream fin("test.in");

fin>>N>>M;

for (int 1i=1; i<=N; i++)

for (int j=1; j<=M; j++) fin>>A[i][3];

Raspuns corect 5c:

int nr = 0;

for (int 1=1; 1i<=N; 1i++) {
bool ok = true;
for (int j=1; j<M; j++)

if (A[i][j1>=A[1i]1[]j+1]) ok = false;

if (ok) nr++;

}

cout<<nr<<" '";

Itemul 6

Competente specifice:

Item 6.a IX.5.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
Item 6.b IX.5.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Item 6.c [X.5.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Se considera doud siruri ordonate crescator, primul format din N numere naturale, respectiv M numere
naturale, toate avand cel mult 9 cifre, memorate In doi vectori. Se doreste afisarea, in ordine strict
crescatoare, a valorilor pare din cele doua siruri.

a. Descrieti in limbaj natural un algoritm care foloseste algoritmul de sortare pentru rezolvarea cerintei

13
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b. Scrieti un program folosind un algoritm eficient din punct de vedere al timpului de executare.
c. Justificati eficienta algoritmului eficient propus.

Raspuns corect 6a

Valorile pare din cele doua siruri pot fi memorate intr-un vector, care va fi sortat prin una dintre metodele
invatate (selectie, insertie, metoda bulelor). Dupd aceastd operatie, elementele de valori egale se afla,
plasate in vector, pe pozitii alaturate. Incepand cu primul element, vor fi afisate toate elementele care
sunt diferite de elementul aldturat situat pe pozitia precedentd (A[i-1]1#A[1]).

Raspuns corect 6b
O varianta de implementare poate fi:
int u = 0; int i,73;
i=j=1;
while (i<=N && j<=M)
1f(A[1]%2) i++;
else 1if(B[]]1%2) Jj++;
else if (A[1i1<BI[]]){
1f(A[i]>u) cout<<A[il<<" ", u=A[i];

i++;1}
else{
if(B[j]>u) cout<<B[jl<<" ",u=B[]];
J++;5}
for (int t=i; t<=N; t++)
1f(A[t]>u&s& A[t]%2==0)cout<<A[t]<<" ", u=A[t];
for (int t=7j; t<=M; t++)
1f(B[t]>u&& B[t]%2==0)cout<<B[t]<<" ", u=B[t];

Rdaspuns corect 6¢

Algoritmul propus are la baza principiul algoritmului de interclasare. Complexitatea acestuia este liniara
O(N+M), pe cand algoritmul propus la punctul a) are o complexitate patraticd O( (n+M) 2), generata de
algoritmul de sortare.

Timp de lucru propus: 90 minute

Notd pentru profesori:
Se va urmari ca in cadrul testului de evaluare initiald sa existe minimum doi itemi pentru fiecare
competenta specificd evaluata.

14
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Sectiunea 3 — Recomandari pentru construirea noilor achizitii. Exemple de

activitati de Invatare

3.1. EXEMPLE DE ACTIVITAII REMEDIALE

Activitatea remediala ,,Declararea tablourilor bidimensionale”

Item de evaluare initiald. Exemplul 1 — Nivel 1

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Activitatea poate fi organizata in diferite moduri:
- activitate frontala, la clasa, cu implicarea preponderentd a elevilor care nu au rezolvat corect itemul
de evaluare;
- activitate online — profesorul realizeaza un test online (utilizand Google Forms, Kahoot, Quizizz,
etc) pe care il propune spre rezolvare tuturor elevilor clasei sau doar elevilor care nu au rezolvat
corect exercitiul.
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Activitatea este structurata ca o conversatie euristica, avand scopul de a construi prin Intrebari succesive
capacitatea de a declara corect tablouri bidimensionale.

FISA DE LUCRU

Consideram urmatoarea declaratie generica a unui tablou bidimensional (matrice):
tip nume [LMAX] [CMAX];

Intrebare Raspuns asteptat

Cate linii are tabloul declarat? LMAX

Cum sunt numerotate liniile din tabloul declarat? 0,1,..LMAX-1

Cate coloane are tabloul declarat? CMAX

Cum sunt numerotate coloanele din tabloul declarat? 0,1,..CMAX-1

Cate elemente are tabloul astfel declarat? LMAX*CMAX

Care este dimensiunea zonei de memorie alocate elementelor | LMAX*CMAX*sizeof (tip)
tabloului?

Revenind la exercitiul precedent, care dintre variantele a, b, ¢, d | b, c, d
reprezintd un tablou cu 81 de elemente?
Care dintre variantele a, b, c, d reprezinta un tablou bidimensional | c, d
cu 81 de elemente?
Care dintre variantele a, b, ¢, d reprezinta o matrice patratica cu 81 | d
de elemente?

Activitatea remediala ,,Diagonala secundara”

Item de evaluare initialda. Exemplul 2 — Nivel 1

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Notd pentru profesori:
Activitatea se poate organiza in conditii similare activitatii ,,Declararea matricelor patratice”.

FISA DE LUCRU
Pentru urmatoarea declaratie generica a unei matrice patratice a:
tip a[NMAX] [NMAX] ;

15
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Matricea declarata are NMAX linii si NMAX coloane. Sa notam cu n numarul efectiv de linii/coloane ale
matricei. In figura de mai jos este reprezentatd o ilustrare a matricei (cu numerotarea liniilor, a coloanelor
si specificarea indicilor de linie/coloana pentru fiecare element):

0 1 2 n-3 n-2 n-1
0 al0][0] [|al0][1] (|alO][2] al0] [n-3] al0] [n-2] al0] [n-1]
1 alllro] fjall]l(1] Jjalll([2] alll [n-3] alll[n-2] alll[n-1]
2 af2100] |al2][1] J|al2][2] al2] [n-3] al2] [n-2] al2] [n-1]
n-3 |aln-3]1[0]|aln-3]1[1]|aln-3]1[2] a[n-3][n-3] |a[n=-3][n-2] |a[n-3][n-1]
n—-2 |aln-2]1[0]|a[n-2][1]|a[n-2][2] a[n-2][n-3] |a[ln-2][n-2] |a[n-2][n-1]
n-1 an-1][0]laln=-1][11laln-1]1[2] a[n-1][n-3] |aln-1][n-2] |a[n-1][n-1]

1. Hasurati cu un creion colorat toate elementele situate pe diagonala secundara a matricei.
2. Parcurgand diagonala secundara de sus In jos, completati in tabelul urmator indicii de coloand ai

elementelor parcurse:
Linie\ Coloana

0
1
2

— o] w) e

n-—
n-
n-—

Ce observati?

3. Se observa ca atunci cand parcurgem diagonala secundara de sus 1n jos, indicele de linie creste din 1
in 1, iar indicele de coloana scade din 1 in 1. Formulati o relatie intre indicele de linie si indicele de
coloana pentru elementele situate pe diagonala secundara a matricei!

Raspuns asteptat: 1inie+coloand=n-1

4. Revenind la exercitiul precedent, in care n=100, pentru care dintre variantele a, b, ¢ sau d suma

dintre indicele de linie si indicele de coloana este 99?

Activitate remediala ,,Vectori de sume partiale”

Item de evaluare initiald. Exemplul 3 — Nivel 2

Competenta specifica:
IX.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

Notd pentru profesori:

Propunem o activitate remediala, in doua etape:
- Etapa I: analiza problemei, construirea metodei de rezolvare, optimizarea solutiei;
- Etapa 2: propunerea spre rezolvare a altor exercitii, de acelasti tip.

FISA DE LUCRU

Etapa 1
O precizare ,,cheie” din enuntul problemei este ca schimbarea muncitorului este permisa o singura data.
Sa notdm cu d numarul de zile dupa care va fi schimbat muncitorul (1<d<n-1).

Intrebare Raspuns asteptat

Cate produse se executd, daca muncitorul | NrAg=ai+az+. .. agtbgiit...+by
A incepe munca?

Cate produse se executa, daca muncitorul
B incepe munca?

Care varianta ar fi convenabilad?

NrBd=b1+b2+ .« . bd-l—ad+1-|— ...tan

Nrg=max {NrAg, NrBg}

16
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Cum alegem varianta optimd global?

max{Nry|1<d<n-1}

Ce complexitate ar avea algoritmul daca
la fiecare pas d (1<d<n-1) 1In
determinarea maximului am determina
NrAg4, respectiv. NrBg, parcurgand
elementele vectorilor a si b?

Pentru calculul sumelor se executd n operatii, iar pentru
determinarea maximului n-1, in total obfinem o
complexitate O(n?).

Cum am putea optimiza algoritmul?

Pentru a nu calcula sumele in O(n) la fiecare pas, vom

construi, chiar de la citirea valorilor a4, a», ..., a,, respectiv
b1, by, ..., b, doi vectori de sume partiale:
SA;=aj;+ar+... aj, 1<is<n

SBi=bi+by+... by, 1<i<n

Calculul sumelor partiale se poate face in O(n), observand
cd SA;=SA;_i+a; (considerand SA,=0) si analog
SB;=SB;-1tb;

Vectorii de sume partiale fiind deja calculati, NrA4 si NrBy
(1<£d<n-1) se pot calcula in timp constant astfel:
NrAg=SA4+ (SBy—SByg)

NrBg=SBg+ (SAL—SAy)

Algoritmul devine astfel liniar.

Etapa 2

Exercitiul remedial 1
Se considera urmatoarea problema.

In perioada de vard programul angajatilor unei organizatii globale este mai lejer. In fiecare zi membrii
organizatiei intra pe Internet intr-un interval orar fixat de ei, acelasi in fiecare zi. Presedintele
organizatiei ar dori sa stabileasca o consultare online in una dintre zile, intr-un interval orar in care toti
cel n (1<n<100000) membri sunt online. Cunoscand programul fiecarui membru al organizatiei,
determinati cat timp (pe parcursul a 24 de ore) se afla online simultan tofi membrii. Pentru rezolvarea
eficienta a problemei ...

a. este necesara utilizarea cel putin a unui vector caracteristic

b. este necesara utilizarea cel putin a unui vector de sume partiale

c. este necesara utilizarea cel putin a unui vector de frecventa

d. nu este necesara utilizarea niciunui vector.

Exercitiul remedial 2
Se considera urmatoarea problema.

Statia meteorologicd “Toaca” din Masivul Ceahliu a fost de cativa ani automatizata. Inainte, urca zilnic
meteorologul de serviciu pentru a culege valorile temperaturilor de peste zi, lucru destul de anevoios
deoarece traseul este dificil. Acum toate informatiile despre temperatura se centralizeaza automat la
Bacau din 30 1n 30 de minute. Un site preia un numar de nr (2<nr<100000) valori si face publica pe
Internet o situatie a mediei aritmetice a celor mai scazute n valori distincte de temperatura si a mediei
aritmetice a celor mai ridicate p valori distincte de temperaturd dintre cele nr (1<n,p<nr).
Cunoscandu-se n, p, nr si valorile temperaturilor, scrieti un program care calculeaza partea intreagd a
celor doud medii aritmetice. Pentru rezolvarea eficienta a problemei ...

a. este necesard utilizarea cel putin a unui vector caracteristic
b. este necesara utilizarea cel putin a unui vector de sume partiale
c. este necesard utilizarea cel putin a unui vector de frecventa
d. nu este necesara utilizarea niciunui vector.
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Activitatea remediala ,,Progresie aritmetica”

Item de evaluare initiald. Exemplul 4 — Nivel 2

Competenta specifica:

[X.4.3. Prelucrarea datelor structurate

IX.4.1Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare.

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)
IX.4.3 Prelucrarea datelor structurate

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)
1X.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

Nota pentru profesori:

Propunem o activitate remediald, in doud etape:
- Etapa I: rezolvarea cerintelor care nu au fost abordate corect de catre toti elevii clasei;
- Etapa 2: propunerea spre rezolvare a unei fise de lucru cu un item de acelasi tip.

FISA DE LUCRU

Etapa 1.
1. Rdspuns corect: 8

Pentru a rezolva aceasta cerintd simulati executia pas cu pas a algoritmului, urmarind intr-un tabel modul
in care se schimba valorile variabilelor pe parcursul executiei algoritmului. Tabelul va contine atatea
coloane cate variabile simple exista n algoritm. Vectorul citit 1l veti ilustra separat cu numerotarea
pozitiilor din vector si puteti Incepe urmarirea (,,watch”) dupd secventa de citire a vectorului.

7 9 11 |9 7 5 3 3 3 3 6 9 12 |15 |18 | 20
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 |17

n “1 1lg “lgmax
16 |2 2 0

3 3

4 2 3

5 3

6 4

7 5

8 2 5

2. Raspuns corect: se va introduce o secventa de valori in care primul numar (sa-1 notim cu x) reprezinta
numarul de valori care urmeaza sa fie citite, apoi o succesiune de x valori care constituie o progresie
aritmetica. De exemplu: 3 1 2 3

Pentru acest tip de test, In care toatd secventa este o progresie aritmetica, 1gmax va ramane 0, deoarece
lgmax nu va fi niciodatd comparat cu 1g. Lungimea secventei curente este comparatd cu 1gmax atunci
cand se termina o subsecventa cu proprietatea de progresie aritmetica si incepe alta noua.

3. Implementati algoritmul in limbajul de programare studiat la clasa, folosind un mediu de programare
(de exemplu, pentru limbajele C/C*" mediul CodeBlocks, pentru limbajul Pascal mediul FreePascal). O
implementare posibila:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{int n, 1, lg, lgmax;
int a[100007];
cin>>n;
i=1;
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while (i<=n)
{cin>>a[i1]; 1i=1i+1; }
i=2; lg=2; lgmax=0;
while (i<=n)
{i=1i+1;
if (alil-ali-1l]l==ali-1]-al[i-2]) lg++;
else
if (lg>lgmax) {lgmax=lg; 1lg=2;}
}
cout<<lgmax;
return 0;
}
4. Identificam in acest program doua erori (din perspectiva enuntului modificat al problemei):

- variabila 1g care retine lungimea secventei curente este reinitializata cu valoarea 2 daca si numai
daca a fost identificatd o subsecventa cu proprietatea de progresie aritmeticd mai lunga decat cea
de lungime maxima de pana acum; reinitializarea variabilei 1g trebuie realizata in orice caz, pentru
ca Incepe o noud subsecventa pe care urmeaza sa o analizam;

- lungimea subsecventei curente este comparatd cu lungimea subsecventei de lungime maxima
atunci cand incepe o noud subsecventa; ca urmare lungimea ultimei subsecvente nu va mai fi
comparatd cu cea maxima, este necesar ca la final sa addugam un test suplimentar.

-
()]
0
—
|
(0
0
i
©
=
|
o]
(Pt
=

Valorificand aceste doua observatii modificati programul! O abordare posibila:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{int n, 1, 1lg, lgmax;
int a[100007;
cin>>n;
i=1;
while (i<=n)

{
cin>>ali];
i=i+1;
}
i=2; lg=2; lgmax=0;
while (i<=n)

{

i=i+1;
if (afil-ali-1l]==ali-1]-al[i-2]) 1lgt++;
else
{if (lg>lgmax) lgmax=lg;
1g=2;}

1
if (lg>lgmax) lgmax=lg;
cout<<lgmax;
return 0;

}

5. In cazul acestei probleme utilizarea unui vector nu este necesara, rezolvarea problemei se poate face
chiar de la citirea valorilor. Este nsd necesar sa retinem la fiecare pas 3 termeni consecutivi din
secventa cititd, pentru a putea verifica la fiecare pas proprietatea de progresie aritmetica.

O modalitate posibila de implementare:
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#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{int n, 1, a, b, ¢, 1lg, lgmax;
cin>>n>>a>>b;

i=2; lg=2; lgmax=0;

while (i<n)

{

cin>>c; i++;
if (c-b==b-a) lg++;
else
{
if (lg>lgmax) lgmax=1g;
1lg=2;}
a=b; b=c;

}
if (lg>lgmax) lgmax=lg;
cout<<lgmax;
return 0;

}
Etapa 2.
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FISA DE LUCRU

Se considera urmatorul algoritm, descris in pseudocod
int n, i, S, Smax;
int a[100007;
Citeste n;
i=0;
Cat timp (i<n)
{
Citeste alil:;
i=1+1;

}
i=0; S=0; Smax=0;
Cat timp (i<n)
{
S=S+ali];
Dacad (S>Smax) Smax=S;
i=1+41;
}

Scrie Smax;
Rezolvati, in ordine, urmatoarele cerinte!

1. Ce va afisa algoritmul daca se citesc in ordine valorile urmatoare?
970 -3495 20 -50 30

2. Scrieti o secventd formatd dintr-un numar natural nenul, urmat de cel putin 3 numere Intregi pentru
care algoritmul va afisa valoarea 0.

3. Implementati algoritmul in limbajul C™".

4. Modificati programul astfel Incat sa determine suma maximd a elementelor unei subsecvente a
vectorului. Subsecventa poate fi vida.

5. Este necesard utilizarea unui vector? Daca da, justificafi rdspunsul! Dacd nu, modificati programul
astfel Incat sd nu utilizeze niciun vector.
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ACTIVITATI REMEDIALE CE VIZEAZA ASPECTELE CONSTATATE iN
URMA APLICARII TESTULUI DE EVALUARE INITIALA

Activitate remediala ,,Urna cu Bile”

Itemul 1

Competenta specifica:
[X.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Nota pentru profesori:

In situatia in care activitatea se desfasoara in clasd, atunci profesorul ar putea incepe printr-o explicatie
menita sa justifice alegerea raspunsului c. Profesorul poate reprezenta algoritmii corespunzatori fiecarei
variante de raspuns, implicand elevii care au rezolvat corect.

De asemenea, poate initia o activitate frontald, structuratd sub forma unei conversatii euristice, in care
acesta propune un enunt scurt, pentru ca mai apoi sa solicite elevilor modificarea cerintei astfel incét sa
fie necesara folosirea datelor structurate de tip tablou.

Elevii trebuie incurajati sa@ propuna cit mai multe variante de cerinte a caror rezolvare necesita utilizarea
datelor structurate de tip tablou unidimensional, eventual sa reprezinte, pe caiete, cate un algoritm pentru
una dintre ele.

Activitatea poate fi desfasuratd online, folosind instrumente ce permit comunicarea sincrond, sub forma
videoconferintelor (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc).

FISA DE LUCRU

Cerinta initiala Varianta posibila
Intr-o urna sunt introduse, succesiv, 100 | Cate bile au avut acelasi | Cate bile au avut acelasi
de bile, fiecare dintre ele avand | numar cu cel inscriptionat | numar cu cel inscriptionat pe
inscriptionat un numar natural. pe prima bila? ultima bild?

Activitate remediala ,,Organizarea datelor intr-un tablou bidimensional”

Itemul 2

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Note pentru profesori:

Activitatea va viza intelegerea modului de organizare a datelor intr-un tablou bidimensional. Profesorul
poate initia o conversatie euristica construitd ca o succesiune de Intrebari, ale caror raspunsuri vor ajuta
elevul la Intelegerea reprezentarii conceptuale a tablourilor bidimensionale.

FISA DE LUCRU
Pornind de la enuntul itemului 2, consideram un tablou bidimensional A cu 10 linii §i 15 coloane

intrebare Raspuns asteptat
Cate elemente sunt memorate in tabloul A? 10 x 15 = 150
Cate elemente sunt situate in tabloul 2 pe prima linie? 15

Cate elemente sunt situate in tabloul 2 pe ultima coloana? 10

Cate elemente raman in tabloul A daca se elimina ultima linie? 9 x 15 = 135

Cate elemente ale tabloului A au un numar minim de elemente | 4
vecine (alaturate pe linie sau pe coloand)?
Cate elemente sunt situate pe marginea tabloului A? 10 + 10 + 15 + 15 - 4

21



-
()]
0
—
|
(0
0
i
©
=
|
o]
(Pt
=

INFORMATICA

Activitatea poate fi desfasurata online, folosind platforme care permit realizarea testelor (Google Forms,
Kahoot, Quizizz, etc).

Activitate remediala ,,Completarea elementelor intr-un tablou bidimensional”

Itemul 3

Competente specifice:
[X.4.3 Prelucrarea datelor structurate
IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™)

Nota pentru profesori:

Activitatea va urmari dezvoltarea competentei de prelucrare a datelor structurate, respectiv parcurgerea
si referirea elementelor unui tablou bidimensional, dar si utilizarea unui mediu de programare, la nivel
de cunoastere.

Ca sarcina de lucru, elevii vor fi sprijiniti sa rezolve un item de asociere simpld. Activitatea va putea fi
organizata n clasa, ca o activitate frontala, in care sunt implicati in primul rand elevii care nu au rezolvat
corect itemul 3.

Intreaga activitate poate fi insa desfasuratd si online, folosind instrumente de comunicare sincrone cu
elevii (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc), profesorul avand posibilitatea
prezentdrii itemului si rezolvarii acestuia.

FISA DE LUCRU
1. Desenati un tabel care corespunde unei matrice patratice cu 4 linii si 4 coloane. Hasurati elementele
care sunt plasate pe diagonala principald, respectiv sunt plasate pe diagonala secundara.
2. Realizati asocierile corecte intre secventele de instructiuni (coloana din stanga) si valorile elementelor
tabloului A (coloana din dreapta), considerand urmatoarea declaratie de variabile
int A[4]14],1,7;

1) a)
for (i=0;1i<4;1i++)
for (7=0;3<4;j++)
ALi1[3]1=1;

N O O] O
| Ol O] ©
O [ N W

2)
for (i=0;i<4;i++)
for (3=0;3<4;j++)

Ali][31=3;
3) b)
for (i=0;i<4;i++) T35
for (3=0;3<4;j++)
if(i==9)A[i] [J]1=2*1; 0jt|2]3
4) 011123
for (1=0;1<4;1i++) 0|1]|2]3
for (3=0;3<4; j++)
if(i==j)A[i][]J]=1i+3];
5) C)
for (1=0;1<4;1i++) ST1T5T3
for (3=0;3<4;j++)
if(i==3]13==3) A[i][jl=abs(i-]); R Bl I
6) 0[1]2]3
for (i=0;1i<4;i++) { 0|1]2]3

A[i][3]=abs(i-7);
A[3] [i]=abs(i-3);
}

7) d)
for (i=0;i<4;i++) A[i][i]l= 2*1i;
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8)
for (i=0;1i<4;i++) A[3][1i]=A[1i]1[31=3-1i;

Ol O] O O
O O M| O
O | O] O
o O] O O

Activitate remediala ,,Regula de atribuire*

Itemii 4a si 4b

Competenta specifica:
1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a urmari modul de executie “linie
cu linie” al unui algoritm (program). Elevul va fi sprijinit sa invete parcurgerea si referirea elementelor
unui tablou unidimensional.

Activitatea propusa constd In rezolvarea unei fise de lucru ce contine itemi de completare. Activitatea
va fi1 individuala si poate fi desfasuratd in clasa, dar si online.

FISA DE LUCRU

>
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Consideram declaratia:
int A[100], 1i;

1. Scrieti o expresie logica care verifica daca indicele elementului A[1] este par.
2. Completati punctele de suspensie din urmatoarea afirmatie: Elementele situate pe pozitii aldturate cu

A[i] sunt...
3. Completati punctele de suspensie din secventele urmatoare astfel incat elementele tabloului A sd fie
egale cu:
3 3 5 5 7 7 9 9 11 .. 101
A[O0] Afl] A[2] A[3] Al4] A[5] A[6] Al7] A[8] A[99]

a.

entru i « 0,.. executa
daca 1%2=0 A[i] « ...
[iltfel A[l1] « .

b.
pentru i « 0,...,2 executa
Ali] « ..
Ali+1] « .
C.
pentru 1 « 0,... executa
L Ali] « ...

Activitate remediala ,,Joc online*

Itemul 4¢

Competente specifice:
IX.4.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare
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Notd pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a transcrie corect un algoritm in
limbaj de programare, sd cunoasca structura, elementele de baza, instructiunile si sintaxa limbajului
studiat.

Activitatea propusa consta In alegerea unei aplicatii educationale si parcurgerea individuala a acesteia.
De exemplu, pe platforma educationald .campion se poate alege unul dintre jocurile propuse (Labirint,
Rebus, Aritmogrif, sau Pescuitorul de perle), in cadrul aplicatiei “Elemente de bazad ale limbajului

C/C++* http://campion.edu.ro/arhiva/www/arhiva_2009/seds/10/index.htm

Elemente de baza ale limbajului C/C++

g"’ Index

"H] Ael

& CONTENT

Buill o teach infedil gently

Lectia 1
Setul de caractere
Identificatori
Cuvinte rezervate
Constantele intregi
Constantele reale
Constantele caracter
Constantele sir de caractere

Lectia 2
Codificarea numerelor naturale
Codificarea numerelor intregi
Codificarea caracterelor
Codificarea numerelor reale

Lectia 4
Operatori relationali
Operatori de egalitate
Operatori logici globali
Operatori logici pe biti

Lectia 5
Operatori de atribuire
Operatori conditionali
Operatorul de conversie explicitd de tip
Operatorul de determinare a dimensiunii

Variabile Operatorul virguld
Lectia 3 L © & lectia6
Expresii ol e i & Joc didactic Labirint
Evaluarea expresiilor Joc didactic Rebus
Tipul expresiilor = Joc didactic Aritmogrif
Operatori aritmetici % *iw e S Joc didactic Pescuitorul de perle
Operatori de incrementarefdecrementare
e N
Lectia 7

Fixarea cunostintelor

Evaluare finala prof. Emanuela Cerchez

prof. Marinel Serban

Perietanu Alexandru
Raducanu Dragos

O aplicatie gratuitd, utild pentru dezvoltarea capacitatii de a transcrie si de a realiza programe in C++
este aplicatia Learn C++ disponibild pe Android si pe i0S.

Activitate remediala ,,Ordonare prin selectie”

Itemul 4d

Competente specifice:
IX.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.
[X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sa ajute elevii sd isi dezvolte capacitatea de prelucrare a datelor
structurate, sa Inteleaga si sa utilizeze corect algoritmii de sortare. Ea poate fi realizata att frontal, cat
si online. Dacd activitatea se va desfasura online, se vor putea folosi instrumentele sincrone de
comunicare cu elevii.

FISA DE LUCRU
Urmariti exemplul si animatia care descrie pasii algoritmului de sortare prin selectie disponibile la adresa
https://www.pbinfo.ro/articole/5605/sortarea-prin-selectie#intlink-3
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Algontmul descns mai sus se mal numeste sortare prin selectie generald, sau implicitda O alta vanantd este urmatoarea, in care
pentru fiecare secvenid L ... n-1se determind explicit minimul si se interschimba cu X[ 1]

Dupa vizionarea animatiei, rezolvati urmatoarele sarcini de lucru:

1. Consideram un tablou unidimensional x={3,1,7,4,9}. Scrieti pe caiete, care sunt elementele
vectorului dupa fiecare etapa de executie a algoritmului de selectie.

2. Modificati codul sursa al sortarii prin selectie, astfel incat sa fie ordonate descrescator doar valorile
pare ale tabloului X.

Activitate remediala ,,MaxMat”

Item 5

Competente specifice:

1X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™)
1X.5.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

profesori:
Activitatea propusa consta in doua etape:

1. Etapa in care sunt dezvoltate competentele de prelucrare a datelor structurate si utilizarea unui mediu
de programare la nivel 1 (cunoastere). Elevul va recapitula operatiile de parcurgere si de referire la
elementele unui tablou bidimensional.

2. Etapa consta intr-un exercitiu remedial de acelasi tip.

Etapa 1 — recapitulare

Propunem activitatile remediale ”Organizarea datelor Intr-un tablou bidimensional” si/sau “Completarea
elementelor intr-un tabloul bidimensional”. Ambele activitati pot fi realizate frontal, in clasd/laborator,
dar si online.

Etapa 2 — exercitiul remedial de acelasi tip

Enunt
Se da o matrice cu N linii si M coloane si elemente numere Intregi.
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Cerinta
Sa se determine, pentru fiecare linie a matricei, valoarea maxima si indicele coloanei pe care se afla
valoarea maxima.
Date de intrare
Fisierul de intrare maxmat.in contine pe prima linie numerele N si M, iar urmatoarele N linii cate M
numere intregi, reprezentand elementele matricei.
Date de iesire
Fisierul de iesire maxmat.out va contine N linii; pe fiecare linie se vor afla doud numere, separate prin
spatiu, reprezentand valoarea maxima de pe linia curenta si indicele coloanei pe care se afla aceasta.
Restrictii §i precizari

e 1 <N, M XL 25

¢ clementele matricei apartin intervalului [-1000,1000]

e daca pe o linie a matricei, elementul maxim apare de mai multe ori, se va afisa indicele de coloana

minim
e liniile si coloanele matricei sunt numerotate de la 1
(https://www.pbinfo.ro/probleme/191/maxmat)

Activitate remediala ,,Interclasari”

Item 6

Competente specifice:

[X.4.3 Prelucrarea datelor structurate

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C*™)
IX.5.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
1X.5.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Activitatea propusa consta in doua etape:

1. Etapa premergatoare constd in reactualizarea cunostintelor referitoare la o operatie de prelucrare a
datelor structurale de tip tablou unidimensional — interclasarea;

2. Exercitiul remedial de acelasi tip

FISA DE LUCRU

Etapa 1

1. Vizionati animatia ce ilustreaza pasii algoritmului de interclasare disponibil la adresa
https://www.pbinfo.ro/articole/5588/interclasarea-tablourilor

2. Descrieti, in pseudocod, algoritmul de interclasare.

Etapa 2 — exercitiul remedial de acelasi tip

Enunt

Se dau doua siruri A si B, cu N, respectiv M elemente, numere naturale, ordonate strict crescator. Sa se
afiseze, in ordine strict crescatoare, valorile existente in ambele siruri.

Date de intrare

Fisierul de intrare interclasare2.in contine pe prima linie numarul N; urmeaza N numere naturale,
ordonate strict crescator, ce pot fi dispuse pe mai multe linii. Linia urmatoare confine numarul M si
urmeazd M numere naturale, ordonate strict crescator, ce pot fi dispuse pe mai multe linii.

Date de iesire

Fisierul de iesire interclasare2.out va contine, in ordine strict crescatoare, valorile existente in
ambele siruri. Aceste valori vor fi afigate cate 10 pe o linie, separate prin spatii. Ultima linie poate
contine mai pufin de 10 de valori.

Restrictii §i precizari

1 £N, M < 100000
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3.2. EXEMPLE DE ACTIVITAII DE RECUPERARE

1. Activitatea de invatare ,,Fractii”

Competente specifice

IX.4.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare

1X.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

[X.4.3/X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

[X.4.4 Utilizarea fisierelor text pentru introducerea datelor si extragerea rezultatelor

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)
IX.5.1/X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
[X.5.2/X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator

X.2.2 Construirea unor subprograme pentru rezolvarea subproblemelor unei probleme

X.3.2 Recunoasterea situatiilor in care este necesara utilizarea unor subprograme

Nota pentru profesori:

Recomandam dezvoltarea competentelor specifice prin aplicatii de sintezd pentru unitatea de Tnvatare
»Subprograme” si ,, Tipuri structurate de date” din programa clasei a X-a.

Activitatea are mai multe sarcini de lucru, gradate ca nivel de dificultate: primele doua sarcini de lucru
sunt de nivel 1, urmatoarele doua sunt de nivel 2, iar ultima sarcina de lucru este de nivel 3.

Modul de organizare a activitatii la clasd este la decizia profesorului, in functie de specificul clasei. O
posibilitate de abordare ar fi ca primele 3 sarcini de lucru sa fie rezolvate in clasa, individual de catre
fiecare elev, timpul de lucru fiind specificat de catre profesor; la expirarea timpului de lucru (sau mai
repede daca toti elevii au terminat), un elev prezintd modul de rezolvare; elevii sunt solicitati sa exprime
opinii referitoare la corectitudinea/eficienta rezolvarii si sd prezinte si alte abordari (daca exista).
Profesorul poate prezenta la final o altd modalitate de implementare, daca solutiile elevilor nu au fost
optime. La finalul acestei etape a activitatii toti elevii clasei vor avea implementate versiuni corecte si
eficiente pentru subprogramele solicitate (cu sprijinul profesorului, daca este necesar).

A doua etapa consta in dezvoltarea aplicatiei educationale. Aceasta poate fi realizatd de catre elevi in
perechi ca sarcind de lucru pentru acasa. In functie de nivelul clasei, profesorul poate decide s lase
proiectarea aplicatiei in sarcina elevilor sau sa prezinte o aplicatie demonstrativa de acest tip, evidentiind
modul de organizare a aplicatiei si interactiunea aplicatie-elev.

Se recomanda ca elevii sa transmitd aplicatiile realizate catre profesor (recomandabil pe platforma
utilizatd pentru organizarea activitatii la clasa sau prin e-mail). Profesorul testeaza si analizeaza fiecare
aplicatie si ofera feed-back elevilor, oferind acestora posibilitatea de a trimite o noua varianta,
imbunatatita, care sa valorifice feed-back-ul oferit de catre profesor. La clasa fiecare pereche va prezenta
aplicatia creatd, prezentarile fiind urmate de o scurta sesiune de intrebari, opinii, aprecieri ale colegilor
referitoare la aplicatia prezentata.

FISA DE LUCRU
1. Efectuati pe caiet urmatoarele operatii si transformati rezultatul in fractie ireductibila:
2 N 5 1 13 15 2 65 13
14 21 20 22 20 5 12722

Exprimati in limbaj natural procedeul aplicat pentru efectuarea operatiei. Identificati secventa de pasi
executata pentru efectuarea operatiei.
2. Proiectati o structurd de date capabila sa retind numitorul si numaratorul unei fractii (numere intregi
< 10°). Declarati tipul de date corespunzitor.
3. Definiti urmatoarele subprograme:
a. subprogramul simplifica care primeste ca parametru o fractie £ si transforma fractia in fractie
ireductibil;
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b. subprogramul adun care primeste ca parametri doua fractii £1 si £2 §i returneaza prin intermediul
celui de al treilea parametru f£3 suma fractiilor £1 si £2 in forma ireductibila;

c. subprogramul scad care primeste ca parametri doud fractii £1 §i £2 si returneaza prin intermediul
celui de al treilea parametru £ 3 rezultatul scaderii fractiei £2 din fractia £1 in forma ireductibila;

d. subprogramul produs care primeste ca parametri doud fractii £1 §i £2 §i returneaza prin
intermediul celui de al treilea parametru £3 produsul fractiilor £1 si £2 in forma ireductibil;

e. subprogramul impart care primeste ca parametri doud fractii £f1 si £2 si returneaza prin
intermediul celui de al treilea parametru £3 rezultatul impartirii fractiei £1 la fractia £2 in forma
ireductibila;

f. subprogramul compar care primeste ca parametri fractiile £1 si £2 si returneaza ca rezultat va-
loarea -1, 0 sau 1 dupa cum fractia £1 este mai micd, egald, respectiv mai mare decat fractia £2;

g. subprogramul sortare care primeste ca parametri un numar natural n $i un vector F cu n fractii,
memorate pe pozitiile 0, 1, ..., n-1 si sorteaza crescator fractiile din vectorul F;

h. subprogramul scrie care primeste ca parametru o fractie £ si o afiseaza pe ecran in forma
numitor/numarator.

4. Proiectati o aplicatie educationald, utild elevilor din clasele gimnaziale care studiazd la matematica
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capitolul ,,Fractii”. Aplicatia va avea un meniu din care elevul sd poatd selecta operatia pe care
doreste sa o exerseze. Fractiile asupra carora se aplica operatia vor fi generate aleator sau selectate
dintr-o listd de perechi de fractii, memoratd intr-un fisier text. Aplicatia va utiliza subprogramele
definite la punctul 3. Dupa ce elevii rezolva exercitiul propus (efectueaza operatia cu fractii) oferiti-
le feed-back si posibilitatea de a relua un exercifiu gresit, eventual adaugand o indicatie care sa ii
ajute sa rezolve corect. Aplicatia trebuie sa permita elevilor sa rezolve numeroase exercitii.

5. Adaugati In meniul aplicatiei de la punctul 4 o optiune care sa permita elevilor avansati sa exerseze
operatii cu fractii Tn expresii. Proiectati o interfatd simpla, intuitiva si atractiva pentru elevi.

Evaluarea activitatii
Ponderea punctajelor in evaluarea activitatii

Cerinta | 1

2 |3

4+5

Pondere | 5%

5% | 8*5%=40%

50%

Pentru fiecare criteriu sunt prezentati descriptori pentru 4 niveluri de performanta, modul de alocare a
punctajelor fiind sugerat In paranteza, dar rimanand la decizia profesorului.

Cerinta 1:

Criteriu

1. Rezolvarea

4 (10-9) 3(8-7) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)

Rezultatul este

Rezultatul este

Cel putin 3 dintre

operatiilor corect pentru corect pentru fiecare | operatiile sunt executate
fiecare operatie. operatie. Nu este specificate au corect.
Modul de clar ilustrat modul in | rezultat corect.
rezolvare care a fost obtinut
ilustreaza pasii rezultatul respectiv.
urmati.

Operatiile nu

2. Exprimarea
in limbaj
natural cu
evidentierea
secventei de

pasi.

Exprimarea este
fluenta si corecta.
Elevul se exprima
cu usurintd in
limbaj stiintific.
Pasii urmati
pentru efectuarea
fiecarei operatii

corecta.

Exprimarea este
corectd, dar elevul
are dificultati de a
transpune cu
claritate n cuvinte
procedeul aplicat,
cel putin pentru una
dintre operatii. Pasii

Exprimarea este
sumara, termenii
utilizati nu sunt
stiintifici, pasii nu
sunt delimitati cu
claritate, nici
secventierea nu
este corecta pentru

sunt clar urmati sunt cel putin doua urmati pentru
specificati, specificati cu dintre operatii. efectuarea
secventierea fiind | claritate, poate nu in operatiilor.

Elevul nu poate
descrie in
cuvinte
procedeul folosit
pentru cel putin
3 dintre operatii.
Nu identifica
pasii care trebuie
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ordinea strictd a
executaril lor.

Cerinta 2
Criteriu 4 (10-9) 3(8-7) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)
1. Elevul identifica Elevul identifica Elevul identifica | Elevul nu identifica
Proiectarea necesitatea utilizdrii |necesitatea utilizarii |necesitatea utili- |necesitatea utilizarii
3 structurii |unei structuri de unei structuri de date |zarii unei structuri |unei structuri de date
3] de date date care sa retina | care sa retina atat de date care sa care sa retina atat
— atat numitorul, cat si |numitorul, cat si retind atdt numi- | numitorul, cat si
| numaratorul fractiei. |[numaratorul fractiei. |torul, cat si numa- |[numaratorul fractiei.
o) Alege tipul Alege tipul ratorul fractiei. Declaratiile sunt
O struct/record drept | struct/record drept Nu identifica tipul |pentru variabile
TU' cea mai bund cea mai buna struct/record drept |independente pentru
= modalitate de modalitate de varianta optima de |numitor/numarator.
— implementare a implementare a implementare.
.2 acestei structuri. acestei structuri. Declara corect din
S Declara corect din | Are dificultati in a punct de vedere
punct de vedere declara corect din sintactic o alta
sintactic tipul de punct de vedere modalitate de
date corespunzator. |sintactic tipul de date |implementare.
corespunzator.
Cerinta 3
Pentru fiecare dintre functii se aplica urmatoarele criterii:
Criteriu 4 (10-9) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)
1. Antetul Antetul functiei este | Antetul functiei este | Antetul functiei este | Antetul
functiei corect din punct de |corect din punct de corect din punct de | functiei nu
vedere sintactic. vedere sintactic. vedere sintactic. este corect.
Functia are para- Functia are parametrii | Functia nu are
metrii specificati.  |specificati. Declararea | parametrii specifi-
Declararea parame- |parametrilor nu cati. Declararea
trilor permite trans- | permite transferul parametrilor nu
ferul rezultatului rezultatului calculat | permite transferul
calculat de functie. |de functie. rezultatului calculat
de functie.
2. Subprogramul Subprogramul Subprogramul Subprogramul
Implementarea |implementeaza implementeaza corect |implementeaza nu implemen-
operatiei corect operatia. operatia. Rezultatul | principial corect teaza corect
Rezultatul este nu este transferat operatia, dar nu operatia
transferat corect, corect, prin functioneaza pentru |specificata.
prin intermediul intermediul parame- | orice set de date.
parametrului. trului specificat.
Criterii de evaluare a aplicatiei
Criteriu 4 (10-9) 13 (8-7) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)
1. Toate elementele Majoritatea In general Multe dintre
Functionalitate |aplicatiei sunt elementelor elementele elementele
functionale aplicatiei sunt aplicatiei sunt  |aplicatiei nu sunt
functionale functionale functionale
2. Organizarea |Aplicatia are meniu din |Aplicatia are meniu |Aplicatia are Aplicatia nu are
aplicatiei care pot fi selectate ope- |din care pot fi meniu din care  |un meniu,
ratiile ce urmeaza a fi selectate operatiile |pot fi selectate |operatiile pot fi
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Elevul are posibilitatea
de a relua un exercitiu
daca l-a rezolvat gresit.
La reluarea exercitiului,
elevului i se ofera
informatii suplimentare,
care sa 1l ajute in
rezolvarea corecta.

fiecarui exercitiu.
Elevul nu are
posibilitatea de a
relua un exercitiu
daca l-a rezolvat
gresit.

exersate. Aplicatia are  |ce urmeaza a fi operatiile ce executate
structura modulara, fiind |exersate. urmeaza a fi secvential.
apelate pentru fiecare Aplicatia este exersate, dar
operatie subprogramele |partial este insuficient
definite la cerinta 3. modularizata. modularizata.
3. Reluare, Aplicatia permite cao | Aplicatia permite ca | Aplicatia Aplicatia
feed-back, operatie sa fie reluata de |o operatie sa fie permite ca o permite
sprijin in oricate ori, pe reluatd de oricate operatie sa fie |executarea unei
invitare numeroase exemple. ori, pe numeroase |reluatd de operatii pe un
Elevul primeste feed- exemple. Elevul oricate ori, pe singur exemplu
back clar dupa rezolva- |primeste feed-back |numeroase sau pe un numar
rea fiecarui exercitiu. clar dupa rezolvarea |exemple. foarte redus de

Feed-back-ul
este sumar, nu
exista
posibilitate de
reluare a unui
exercifiu gresit.

exemple.
Feed-back-ul
este sumar, nu

e ey

de reluare.

4. Complexitate
tehnica

Aplicatia este complexa,
necesita abilitati de
analiza si programare de
nivel relativ inalt

Aplicatia are com-
plexitate medie din
punctul de vedere al
analizei, dar
necesitd bune abi-
litati de programare

Aplicatia are
complexitate
medie

Aplicatia este
simplu de
analizat §i
implementat

5. Interfata Interfata aplicatiei este  |Interfata aplicatiei | Interfata aplica- |Interfata este
aplicatiei functionald, ergonomica, |este functionala, tiei este functio- |nefunctionala,
predictibila si atractiva  |intuitiva, dar ergo- |nala, dar dificil |neatractiva
nomia este redusa | de utilizat.
Consideratii finale

Activitatea poate fi reluata in clasa a XII-a, fiind o activitate de invatare utild pentru unitatea de Invatare
“Programarea orientata pe obiecte” din programa clasei a XI-a ce poate fi integratd cu succes in
programa clasei a XII-a, in cadrul unitatii de invatare “Programare vizualda”. Cerintele pot fi adaptate: se
poate implementa o clasd denumitd fractie; operatiile cu fractii pot fi implementate prin
supraincdrcarea operatorilor; se solicitd realizarea unei interfete grafice, intr-un mediu de programare

e e

a XlII-a) pentru numeroase teme: numere complexe, numere mari, polinoame, etc.

2. Activitatea de invatare ,,Creatorul de jocuri” — Nivel 3

Competente specifice

IX.4.1Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare.

1X.4.2 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

1X.4.3/X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

IX.4.4 Utilizarea fisierelor text pentru introducerea datelor si extragerea rezultatelor

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)
[X.5.1/X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
[X.5.2/X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator

X.2.2 Construirea unor subprograme pentru rezolvarea subproblemelor unei probleme

X.3.2 Recunoasterea situatiilor in care este necesara utilizarea unor subprograme
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X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia
FISA DE LUCRU

Veti concepe si implementa un joc. Acesta va fi implementat intr-un limbaj de programare si va utiliza
biblioteci de grafica la alegerea voastra.

Etape
Nr Activitate \ Data limita

Prezentarea activitatii

Formarea echipelor (2-4 membri), stabilirea coordonatorului si a denumirii echipei
Stabilirea temelor de proiect (denumire si strategie joc)

Realizarea si analizarea figelor de proiect. Fisa" va fi publicatd pe Google Drive si
va fi partajatd intre membrii echipei si prof. coordonator

5. |Realizarea proiectelor. Liderul echipei publica pe Google Classroom o arhiva zip
care contine proiectul echipei. Arhiva va fi denumita cu numele echipei.

7. | Reflectie asupra propriei invatari.

Elevii vor consemna in jurnalul proiectului modul in care realizarea acestui proiect
au contribuit la imbunatatirea performantelor lor.

8. |Prezentarea proiectelor.

Timp de prezentare: 10 minute; 5 minute Intrebari/interevaluare

9. |Evaluarea proiectelor.

Proiectele vor fi evaluate atat de profesori, cat si de fiecare echipa de elevi. De
asemenea, fiecare echipa isi va autoevalua proiectul.

10 |Notarea elevilor
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*In fisa de proiect elevii vor consemna:

Nr  Activitate Responsabil \ Observatii

Evaluarea proiectului

Evaluarea proiectelor va fi realizata de:
a. profesorul de informatica
b. elevii clasei

In evaluarea proiectului se vor analiza urmitoarele aspecte:
A. Realizarea proiectului (50%)
B. Prezentarea proiectului (30%)
C. Evaluarea si autoevaluarea realizata de elevi (10%)
D. Consemnarea in blog-ul personal (10%)

A. Realizarea proiectului

Criteriu

1. Jocul este insotit de o Jocul este insotit | Documentatiile |Jocul nu este

Documentatie |documentatic externa care |de o documentatie |sunt sumare insotit de o
contine descrierea jocului |externd / interna documentatie
si modul de utilizare a dar acestea sunt externa si nici
programului. Utilizatorul  |incomplete (nu interna.
jocului poate consulta ofera utilizatorului
oricand documentatia toate informatiile

internd (help), care contine |necesare)
instructiuni de joc

2. Complexitate | Jocul este complex, Jocul are com- Jocul are Jocul este
tehnica necesita abilitati de analizd |plexitate medie complexitate  |simplu de
si programare de nivel din punctul de medie analizat si
relativ inalt vedere al analizei, implementat
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dar necesita bune
abilitati de
programare
3. Creativitate, |Jocul este original, implicd |Jocul este relativ  |Jocul nu este  |Jocul nu este
utilitate strategii de joc, este original, strategiile | original, strate- |original, nu are
educativ de sunt simple, dar | giile de joc sunt | caracter educativ
= are caracter simple; are ca-
Q educativ racter educativ
0O 4. Toate elementele Majoritatea In general ele- |Multe dintre
- Functionalitate |proiectului sunt functionale |elementelor mentele pro- elementele pro-
| proiectului sunt iectului sunt iectului nu sunt
(S functionale functionale functionale
'..% 5. Grafica Grafica jocului este Grafica jocului Grafica este Grafica
© adecvata, atractiva, este adecvata atractiva, dar  |proiectului este
e focalizeaza atentia neadecvata inadecvata,
’6 scopului jocului | neatractiva
H_E B. Prezentarea proiectului
1. Elevii cunosc complet | Elevii cunosc in | Elevii cunosc in Elevii cunosc
Cunoasterea | continutul proiectului. | mare proportie | oarecare masura foarte putin din
continutului continutul continutul continutul
proiectului proiectului proiectului proiectului
2. Voce Fiecare cuvant rostit Fiecare cuvant | Cea mai mare parte | Prezentatorul
poate fi auzit clar si rostit poate fi a prezentdrii poate | vorbeste incet si
fara dificultati de auzit clar si fara | fi auzita clar si fara | neclar.
audienta dificultati de dificultati de Tonul este
Vorbitorul utilizeaza audienta audienta. monoton.
un volum/ton adecvat | Vorbitorul face | Tonul si gesturile | Lipseste energia
al vocii, are inflexiuni | eforturi sa fie sunt inexpresive, si entuziasmul.
ale vocii, gesturi si clar, expresiv si | plictisitoare.
expresii faciale care sd | sa atragd atentia
atraga atentia audientei.

auditoriului asupra pro-
iectului. Prezentarea
este convingatoare,
denota energie si

entuziasm.

3. Ritm Ritmul prezentarii este | Ritmul Ritmul prezentdrii | Prezentare nu
natural, adecvat (nici prezentarii este | este prea lent sau are ritm adecvat,
prea lent pentru a fi putin prea lent | prea rapid, apar apar numeroase
plictisitor, nici prea sau pufin prea | pauze nejustificate | pauze in
alert pentru a nu putea | rapid. in prezentare. prezentare.

fi inteles continutul
proiectului). Nu exista
pauze inadecvate.

4. Contact Contactul vizual cu Nu este realizat | Contactul vizual cu | Nu este realizat
vizual audienta este permanent audienta este slab | un contact vizual
permanent contactul vizual cu audienta
cu audienta
5. Exersare Este evident faptul cd | Prezentarea a Prezentarea nu a Prezentarea nu a
prezentarea a fost fost exersata, fost exersata fost exersata
exersata, vorbitorii se vorbitorii suficient, vorbitorii
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sincronizeaza perfect. | cunosc structura | nu se sincroni-
Nu sunt utilizate notite | prezentdrii. Nu | zeaza, sunt utiliza-
sau materiale sunt utilizate te notite sau mate-
ajutdtoare. materiale riale ajutdtoare.
ajutatoare.
6. Lungimea | Prezentarea a fost Prezentarea este | Prezentarea este Prezentarea este
prezentarii realizatd in timpul putin mai semnificativ mai mult prea
alocat lunga/ scurta lungd/scurta fata de | lunga/scurta fata
decat timpul timpul alocat de timpul alocat
alocat
C. Evaluarea §i autoevaluarea
Criteriu 10-9 8-7 6-5 4-3-2-1
Evaluare/ Pentru fiecare criteriu | Pentru majoritatea In general | In cea mai mare
autoevaluare | de evaluare notele sunt | criteriilor de evaluare notele parte notele nu
acordate in mod notele sunt acordate in sunt sunt acordate
adecvat si sunt insotite | mod adecvat si sunt acordate adecvat si nu
de justificari insotite de justificari in mod exista justificari.
adecvat

D. Consemnarea in blog-ul personal

Criteriu
1. Continut

Consemnarea din blog
se referd la proiectul
realizat si ilustreaza
modul in care realizarea
acestui proiect a
influentat dezvoltarea
profesionald si personala
a elevului

10-9 8-7

Consemnarea din blog

se refera la proiectul
realizat si ilustreaza
modul in care
realizarea acestui
proiect a influentat
dezvoltarea
profesionald,dar
ilustreaza mai pugin
achizitiile In plan

Consemnarea din blog
se refera la proiectul
realizat si ilustreaza
sumar in care
realizarea acestui
proiect a influentat
dezvoltarea
profesionald/personala
a elevului

Consemnarea
din blog nu
ilustreaza
modul in care
realizarea
acestui proiect
a influentat
dezvoltarea
profesionala si
personald a

in mod adecvat, sunt
expresive, uneori

utilizate in mod
adecvat, transmit

utilizate in mod
adecvat, transmit cu

personal. elevului
2. Continutul este corect | Continutul este in Continutul este In Continutul
Redactare |redactat (sunt utilizate |mare masurd corect |general corect contine nume-
continut diacritice, nu contine redactat redactat roase greseli de
erori gramaticale sau redactare
lexicale, sunt respectate
regulile de
tehnoredactare)
3. Exemple |Consemnarea contine Consemnarea contine |Consemnarea contine | Consemnarea
si detalii numeroase exemple si | suficiente exemple si | putine exemple si nu contine
detalii care ilustreaza detalii care ilustreaza |detalii care ilustreaza |exemple/detalii,
modul in care proiectul a| modul in care modul in care este prea
contribuit la dezvoltarea |proiectul a contribuit |proiectul a contribuit |generala.
profesionald/personald a |la dezvoltarea la dezvoltarea profe-
elevului. profesionald/personald | sionald/ personala.
a elevului.
4. Textul este fluent, usor | Textul este fluent, Textul este fluent, Textul este
Formulare, |de citit si de inteles. usor de citit/ inteles. | usor de citit si de dificil de
creativitate |Cuvintele sunt utilizate |Cuvintele sunt inteles. Cuvintele sunt |inteles, nu este

fluent.
Cuvintele
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surprinzatoare, transmit |mesajul cu claritate. |claritate, dar sunt utilizate sunt
cu claritate atat Alegerea cuvintelor |comune, nu au comune,
elementele obiective, cat [nu este deosebit de expresivitate si inadecvate, nu
si cele emotionale ale expresiva, textul nu | atractivitate. Foarte  |exprima cu
consemnarii. Lectura este foarte atractiv. putine elemente de claritate
consemnarii este Textul contine creativitate mesajul.
placuta, atractiva. Textul |anumite elemente de

contine elemente creativitate care

originale, creative care |sporesc placerea

surprind cititorul in mod |cititorului

placut

Nota pentru profesori:

La adresa http://ler.is.edu.ro/~ema/jocuri.html sunt publicate jocuri realizate de elevi in 2013 si 2020.

Consideratii finale

Aceasta activitate de invatare dezvolta toate competentele din programa scolara a clasei a IX-a si poate
fi in mod natural integrata la unitatea de invatare “Subprograme” din programa clasei a X-a. Activitatea
poate fi reluatd in spirald, marind complexitatea jocului proiectat, fiind o activitate de invatare utila
pentru unitatea de invatare “Programarea orientatd pe obiecte” din programa clasei a XI-a ce poate fi
integratd cu succes in programa clasei a XII-a, in cadrul unitatii de invatare “Programare vizuala”.
Activitatea de Invatare prezentatda Tmbind placerea jocului cu dorinta naturala a elevilor de a crea
propriile jocuri, prin urmare deosebit de atractiva si antrenantd pentru elevi si creeaza contextul perfect
pentru dezvoltarea independentei in Invatare, a responsabilititii, a abilitatilor de organizare si de lucru
in echipa, abilitafi esentiale pentru un profesionist in informatica. Realizarea unei aplicatii software
functionale va fi un factor deosebit de motivant pentru elevi si va genera o atitudine pozitiva fata de
invatare pentru viitor.

Profesorul poate publica toate jocurile realizate de elevi, astfel incat activitatea se poate finaliza cu o
sesiune de testare, in care fiecare elev sa testeze jocurile create de colegi. Va fi o activitate amuzanta
pentru elevi, dar in acelasi timp e important ca elevii sa ofere colegilor un feed-back constructiv. De
multe ori o astfel de sesiune de testare se finalizeaza cu idei si solutii noi si reprezinta punctul de plecare
pentru versiunea 2.0 a jocului. De asemenea, profesorul poate lansa o provocare si catre parinti, sa fie si
ei testeri pentru jocul creat de propriul copil. Implicand parintii, acestia vor constientiza nivelul
asteptarilor si progresul inregistrat de copilul lor in invatare, vor aprecia activitatea elevului si 1l vor
sustine. Studiile demonstreaza ca evolutia elevilor are o pantd mai mare atunci cand paringii sunt
implicati in educatia lor.

3. Activitatea de recuperare ,,Panglica”

Competente specifice:

1X.4.2/X.1.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

[X.4.3/X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

IX.4.4 Utilizarea fisierelor text pentru introducerea datelor si extragerea rezultatelor

IX.4.5 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C*)
X.1.3 Alegerea structurii de date adecvate rezolvarii unei probleme

X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Enunt

Gigel are o panglica alcatuita din benzi de 1 cm latime, colorate in diverse culori. Panglica are N benzi
colorate cu C culori, culori pe care le vom numerota de la 1 la C. Gigel vrea ca la ambele capete ale
panglicii sa aiba aceeasi culoare, dar cum nu poate schimba culorile benzilor, singura posibilitate
ramane taierea unor bucati de la capete.

Cerinta
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Scrieti un program care sa determine modul de taiere a panglicii astfel incat la cele doua capete sa fie
benzi de aceeasi culoare, iar lungimea panglicii obtinute sa fie maxima.

Date de intrare

Fisierul de intrare panglica.in confine pe prima linie numerele naturale N si C separate printr-un
spatiu; pe urmadtoarele N linii se afla descrierea panglicii: pe fiecare linie un numar natural de la 1 la
C, reprezentand in ordine culorile fasiilor ce alcatuiesc panglica.

Date de iesire

Fisierul de iesire panglica.out va contine urmatoarele 4 numere: pe prima linie numarul de fasii
ramase; pe linia a doua numarul culorii care se afla la capete; pe linia a treia cate fasii trebuie taiate de
la Inceputul panglicii initiale; pe linia a patra cate fasii trebuie taiate de la sfarsitul panglicii initiale.

Restrictii
e 2<N<10000
e 1<C<200
e Daca existd mai multe solutii alegeti pe cea in care se taie cat mai putin din partea de Inceput a
panglicii.
Exemple
panglica.in panglica.out panglica.in panglica.out
6 3 4 5 2 4
1 2 1 2
2 1 2 1
1 1 1 0
3 2
2 2

Timp maxim de executie pe test: 0.1 secunde
Memorie totald disponibila: 2 MB, din care 1 MB pentru stiva.

Abordari posibile

In primul rand vom ,,dezbrica” problema de poveste si 0 vom reformula, identificind modelul matematic
din spatele problemei:

Se considera un vector, in care sunt retinute N elemente cuprinse intre 1 si C (culorile celor N benzi).

Sa se determine o subsecventd de lungime maxima care sa inceapa si sd se termine cu aceeasi valoare.
Daca exista mai multe solutii, se alege subsecventa cu pozitia de inceput minima.

Ideea 1

Construim toate subsecventele posibile (existd N* (N+1) /2 astfel de subsecvente), pentru fiecare
subsecventd verificam daca pe pozitia de Inceput si pe pozitia de sfarsit se afla aceeasi valoare si daca
da, comparam lungimea subsecventei cu lungimea maxima si o retinem daca este mai mare.

Aceastd abordare are complexitatea O(N2), deci vom depasi timpul maxim de executie pentru o parte
dintre testele de evaluare.

Desigur, ideea poate fi rafinatd, putem analiza subsecventele In ordinea descrescatoare a lungimilor lor
(si crescator dupa pozitia de inceput), astfel Incat prima solutie gasitd sa fie optima (dar si in acest caz
avem o complexitate patratica, se pot construi teste pentru care obtinem depasire de timp).

Am putea prin urmare elimina aceasta idee, fara a o implementa, deoarece N fiind mare, evident nu vom
obtine 100 de puncte.

Ideea 2

Observam cd N este mare, dar C (numarul de culori) este foarte mic. O altd observatie ar fi cd, pentru o
anumitd culoare x, subsecventa de lungime maxima avand culoarea x la ambele capete se obtine
utilizdnd prima si ultima aparitie a culorii x in vector. Utilizdnd aceste doua observatii, deducem ca
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pentru fiecare culoare posibild ne intereseaza sa refinem pozitia primei aparitii si respectiv pozitia ultimei
aparitii in vector a culorii respective. Pentru aceasta vom utiliza doi vectori prim §i ultim avand cate
C elemente, pe care ii vom construi chiar de la citirea datelor.

Pentru a determina subsecventa de lungime maxima care incepe §i se termind cu aceeasi culoare,
parcurgem simultan cei voi vectori, determindm lungimea subsecventei pentru culoarea curentd i
(ultim[i]-prim[i]+1) si o compardm cu lungimea maxima 1gmax. Dacd este mai mare, schimbam
lgmax, precum si cmax (culoarea pentru care se obtine maximul). Dacd sunt egale, verificam daca
pozitia de inceput pentru culoarea i este mai micd decat pozitia de inceput pentru cmax si daca da,
schimbam cmax.

#include <fstream>
#define CMAX 201
using namespace std;

ifstream fin("panglica.in");
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ofstream fout ("panglica.out");

int prim[CMAX], ultim[CMAX];
int lgmax, cmax;

int main ()

{

int N, C, i, x;

//citire date
fin>>N>>C;
for (i=1; i<=N; i++)
{fin>>x;
ultim[x]=1i;
if (prim[x]==0) prim[x]=i;
}
//determinare lungime maxima
for (i=1; i<=C; i++)
if (lgmax<ultim[i]-prim[i]+1)
{lgmax=ultim[i]-prim[i]+1;
cmax=1i;
}
else
if (lgmax==ultim[i]-prim[i]+]1 && prim[i]<prim[cmax]) cmax=i;

//afisare

36



-
(]
9
-
|
(0
Ig
i
©
S
| &
o
Y
£

RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

fout<<lgmax<<'\n'<<cmax<<'\n'<<prim[cmax]-1<<'\n'<<N-ultim[cmax]<<'\n';

return O;

}

Nota pentru profesori:

Daca vom trimite pe arhiva educationala .campion aceastd solutie, vom obtine urmatorul borderou de

evaluare:

M Inbox( | we WeTran | Z UPDAT | & MyDri

&« C @ Notsecure | campion.edu.ro/arhiva/index.php?page=source&action=view&id=607414

22 Apps W Bookmarks W@ Kinetoterapie pentr...

acasa

articole
grupuri
software
probleme
concursuri
clasament
surse trimise
trimitere sursa
trimitere mesaj

ghid concurent

ultima problema
b210

grupa: mica

sursa: OMI 2016

ultimul articol

Parcurgere Euler

B repere G comper @ .can X Rl Proble |E Code.

® Exercitii pentru pici. & Exercitii pentru cei... (1} Kinetoterapie pe..
Sursa 607414
Concurent: Emanuela Cerchez (emanuela_cerchez)

Problema: panglica
Limbaj: cER
Data: 2 jul 2020, 18:26

Teste de evaluare:

Test Timp Mesaj evaluator
0 0|okay!

1 D/ okay!

0 Okay!
0/Okay!
0/ 0kay!
0 okay!
0 Okay!

0 okay!

© @ N® e kN

0 okay!

0 Okay!

= -1
=)

0/ okay!

B risade ‘ Classw,

@ .campion | Arhiva E...

Progres:
Punctaj exemplu:
Punctaj final:

Sursa:

E Fisa de ‘ O Faceb

+ - x
* @

Other bookmarks

[ suggested Sites

evaluare completa
20
100

vizualizare
Punctaj

10

Total exemple 20

10

10

10
Total evaluare 100

autor: Prof. Radu Viginescu
ultimul software .

fractali_ema.zip o~ Show all X

:
H £ Type here to search

Punctaje partiale se pot obtine pentru algoritmi corecti de complexitati diferite, sau pentru diferite ,,bug”-
uri (de exemplu, elevul uitd sa trateze cazul ca pentru lungimi egale, se alege subsecventa cu pozitia de
inceput minima).

In cazul in care sursa elevului are un punctaj < 100 puncte, elevul primeste un ,,sprijin” in invatare
(devine accesibila legatura ,,Indicatii de rezolvare”). Elevul poate studia indicatiile de rezolvare, isi poate
imbunatati solutia si o poate retrimite, ori de cate ori este necesar.

Profesorul poate consulta borderoul de evaluare pentru ultima sursa trimisa de elev si sursa elevului si
poate oferi sprijin suplimentar, daca este necesar.

Pe parcursul analizei problemei, elevii pot veni cu numeroase solutii algoritmice. Fiecare dintre acestea
trebuie analizatd, In primul rand din punctul de vedere al corectitudinii (daca este corecta, justificim
corectitudinea, daca este gresita, este suficient sa oferim un contraexemplu, adica un set de date de intrare
pe care algoritmul nu functioneazd). Daca solutia este corectd, aceasta va fi analizata si din punctul de
vedere al eficientei (vom determina complexitatea timp/spatiu si verificam dacd se incadreaza in
specificatiile problemei).

Este recomandat ca la sfarsitul activitatii sa propunem spre rezolvare elevilor cel putin o problema
similara. In functie de nivelul elevilor, sarcinile de lucru pot fi individualizate. Iatd, spre exemplu,
exemple de sarcini de lucru similare, dar de niveluri diferite de dificultate:
- exemplul 1 (usor): problema SubNumar (797) de pe Pbinfo (pbinfo.ro)
- exemplul 2 (mediu): problema robot2 (3382) de pe Pbinfo (pbinfo.ro)
- exemplul 3 (dificil): problema factori de pe arhiva educationald .campion
(campion.edu.ro/arhiva)
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Clasa a XI-a (matematica-informatica, intensiv informatica)

Sectiunea 1 — Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la

finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii
calendaristice pentru noul an scolar

In vederea elaborarii planificirii calendaristice se recomanda urmatorul demers:

se analizeaza programele scolare in vigoare, clasele a X-a si a XI-a, disciplina Informatica

o programa clasei a X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr_Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational in
tensiv_clasa%20a%20X _a.pdf

o programa clasei a XI-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational in
tensiv_clasa%20a%20XI-a.pdf

- din programa clasei a X-a se extrag acele competente specifice a caror structurare ar fi trebuit
realizata preponderent Tn semestrul al II-lea (in perioada in care invétarea s-a realizat la distantd)
si continuturile aferente;

- se analizeaza competentele specifice din programa clasei a XI-a si se stabilesc legaturi intre acestea
si competentele nestructurate/partial structurate in anul scolar 2019-2020;

- se analizeaza continuturile neabordate/partial abordate din clasa a X-a si se stabileste modul de
fuzionare cu elementele de continut aferente clasei a XI-a, astfel incat logica internd a domeniului
sa fie pastrata in conditiile structurarii competentelor specifice ale clasei a XI-a.

Prin aceasta analiza se pot identifica unitatile de invatare care au fost desfasurate prin activitati derulate
exclusiv online. Competentele specifice corespunzatoare sunt X.1.1, X.1.2, X.1.3, X.2.3, X.3.1, X.3.3,
X.3.4, X4.1, X.42, X.5.1, X.52. In anexa 4 sunt prezentate aceste competente si sunt retinute
continuturile, care sunt corelate cu parcursul scolar din perioada vizata de aceasta analiza.
Competentele X.1.1 si X.1.3 asociate Structurilor de date alocate dinamic (Alocarea dinamica a
memoriei — operatii $i mecanisme specifice) pot fi dezvoltate, in anul scolar 2020-2021, in timpul
structurarii competentelor XI.1.2 si XI.1.7. De exemplu, elemente din continuturile legate de alocarea
dinamica a memoriei vor fi reluate si aprofundate in cadrul noilor tipuri de date structurate introduse in
clasa a XI-a — grafuri si structuri de date arborescente.

Competentele X.1.2 si X.3.1 ,,Prelucrarea datelor structurate”, vor fi dezvoltate in ,,spirala” in anul 2020-
2021 in procesul de formare a competentelor XI.4, XI.5 si XI.6, pe masura ce sunt introduse continuturile
legate de grafuri si arbori.

Competenta X.2.3 ,,Aplicarea mecanismului recursivitatii prin crearea unor subprograme recursive
definite de utilizator”, va fi antrenatd si dezvoltatd in anul 2020-2021 pentru obtinerea competentelor
XI.2.2 si XI.3.1 care vor face si conexiunea intre problemele cu aplicabilitate practicd si
metodele/tehnicile de implementare a algoritmilor proiectati.

Competenta X.3.3 “Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia” va fi folosita
succesiv in cadrul formarii competentelor XI.2.1. si XI1.2.2.

La competentele X.4.1 si X.4.2 se va apela, in anul scolar 2020-2021, in procesul de dezvoltare a
competentelor XI.2.2 si XI.2.3 care dezvolta la elevi capacitatea de proiectare, analizd si optimizare a
algoritmilor de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Competentele X.5.1 si X.5.2, dezvoltate in spirald, de-a lungul a doi ani de studiu 2018-2020, vor fi
antrenate in cadrul activitatilor pentru formarea competentelor XI.1.8 si XI.3.1. competente care permit
cunoasterea si aplicarea in mod creativ a algoritmilor fundamentali in rezolvarea unor probleme
concrete, dar si analiza eficientei acestora.
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Pentru atingerea tuturor competentelor, profesorul va incerca prioritizarea continuturilor, dirijand
invatarea in functie de gradul de progres al elevilor. Pentru aceasta este necesard o evaluare initiala
riguroasd, insotitd de activitati remediale, acolo unde este necesar. In continuare este prezentati o
modalitate Tn care se poate continua dezvoltarea competentelor specifice din clasa a X-a ramase
nestructurate, de-a lungul clasei a XI-a, conform programei scolare de informatica filiera teoretica, profil
real, specializarea Matematica-informatica intensiv informaticad si filiera vocationala, profil militar,
specializarea Matematica-informatica intensiv informatica.

X.1.1. Evidentierea necesitatii
structurarii datelor

==

XI.1.2. Analizarea unei probleme in
scopul identificarii datelor necesare
“» si alegerea modalitatilor adecvate d¢
structurare a datelor care intervin
| intr-o problema

X. 1. Identificarea datelor care
intervin intr-o problema si a relatiilor
dintre acestea
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X.1.2. Prelucrarea datelor E
structurate ’

\/ XI. 1.7. Analizarea in mod

comparativ a avantajelor utilizarii
“» diferitelor metode de structurare a
datelor necesare pentru rezolvarea
unei probleme

X.1.3. Alegerea structurii de date
adecvate rezolvarii unei probleme

4

XI. 2.2 Aplicarea creativa a

metodelor de programare pentru
rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau

interdisciplinare, sau a unor

X. 2.3. Aplicarea mecanismului probleme cu aplicabilitate practica
X. 2. Implementarea algoritmilor recursivitatii prin crearea unor
intr-un limbaj de programare a subprograme recursive (definite de f N
utilizator)
J/ J

XI.3.1. Elaborarea unui algoritm de
rezolvare a unor probleme din aria
curriculara a specializarii
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X. 3.1. Prelucrarea datelor ; X.1.1.Evidentierea necesitatii
structurate i structurarii datelor
J \

XI. 2.1 Analiza problemei in
B scopul identificarii metodei de
=

programare adecvate pentru

X.3. Elaborarea algoritmilor de rezolvarea problemei

rezolvare a problemelor X.3.3. Analiza problemei in

scopul identificarii
subproblemelor acesteia

Xl 2.2 Aplicarea creativa a

. . | metodelor de programare pentru
X.3.4. Descrierea metodei de rezolvarea unor probleme

rezolvare a unei probleme in intradisciplinare sau

termeni recursivi [— interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate
- | practica
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X1 2.2 Aplicarea creativa a
metodelor de programare pentru

X. 4.1. Elaborarea unui algoritm rezolvarea unor probleme
de rezolvare a unor probleme din intradisciplinare sau
aria curriculara a specializarii interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate
¥ | practica

X.4. Aplicarea algoritmilor
fundamentali in prelucrarea
datelor

XI1.2.3 Analiza comparativa a

1X.4.2. Alegerea unui algoritm eficientei diferitelor metode de
eficient de rezolvare a unei rezolvare a aceleiasi probleme si
probleme alegerea unui algoritm eficient
J de rezolvare a unei probleme
.
i )\

XI1.1.8. Aplicarea in mod creativ a
X.5.1. Identificarea aplicatiilor | > algoritmilor fundamentali in

informaticii in viata sociala rezolvarea unor probleme
concrete
X.5. Identificarea conexiunilor — Y i
dintre informatica si societate - ~
|
J . Jesi2aklaborated o X1.3.1. Elaborarea unui algoritm |
implementarea unor algoritmi de >

de rezolvare a unor probleme din |
rezolvare a unor probleme : . = Pl
- aria curriculara a specializarii
cotidiene

r
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Sectiunea 2 — Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul

anterior

In cadrul acestei sectiuni, exemplificim itemi de evaluare prin care profesorul face o diagnoza a nivelului
achizitiilor elevilor, prin raportare la urmatoarele competente specifice: X.1.2, X.2.1, X. 2.2, X.2.3,

X.3.1,X.3.3,X34.

Item de evaluare initiala. Exemplul 1 — Nivel 1

Competenta specifica

X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator.

Enunt

Consideram cd tabloul unidimensional 2 memoreaza N elemente (N<100), numere intregi. Subprogramul
Del efectueaza stergerea tuturor elementelor egale cu x, din vectorul A. Identificafi antetul corect al

subprogramului Del.

a. int Del (int A[100], int N, x)

b. void Del (int& A[100], int& N, int x)
C. void Del (int A[100], int& N, int x)
d. void Del (int A[100], int N, int x)

Raspuns corect: ¢

Item de evaluare initiala. Exemplul 2 — Nivel 2

Competenta specifica:

X.2.1 Utilizarea corecta a subprogramelor predefinite si a
celor definite de utilizator.

Enunt
Cate elemente divizibile cu 10 se vor afisa in urma
executarii programului aldturat?

a. 4 c.2
b.3 d. 1

Raspuns corect: b

Item de evaluare initiala. Exemplul 3 — Nivel 2

#include <iostream>
using namespace std;
int F(int &y, int x){
y = y/10 + x;
return x + y;

}

int main ()

{int x = 101, y = 10;
COut<<F(x,y)<<" ";
cout << x <" "< oy "y
cout<<F(x,V);
return 0 ; }

Competenta specifica:

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi.

Enunt
Se considera subprogramul f, definit alaturat.

1. Indicati ce valoare returneaza apelul £ (17).
a. 3 b. 4 c. 6 d. 7

Raspuns corect: ¢

int f (int n)

{ if (n<10) return £ (n+1)+3;
if (n==10) return 7;
return f£(n-2)-1;

1
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2. Dati exemplu de o valoare > 10 pe care o poate avea n, astfel incat £ (n) sa returneze valoarea 7.

Raspuns corect: 15

Item de evaluare initiala. Exemplul 4 — Nivel 1-2

Competente specifice

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate (4a)

X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator. (4b)
X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia (4¢)

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi (4d)

Nota pentru profesori:

Un item de evaluare vizeaza o singurd competenta specifica, dar acest item este compus de fapt din patru
cerinte distincte, de aceea apar patru competente distincte.

Enunt
Se considera functiile euclid () sicalcul ()

: int euclid(int x,int y) {
definite alaturat.

int r;
a. Ce valoare va returna apelul calcul (1,6), Yhiio (3.’)
daca tabloul unidimensional 2={0, 84, 98, 14, X:y?y,
42,70,56}? y=r;

b. Dati un exemplu pentru tabloul A pentru care,
in urma apelului calcul (1,6), se va returna

}

return x;

1. }

c. Enuntati problema rezolvatd de apelul | | , ,
calcul (st,dr), mentionand metoda de ?nt calcul (int st,int dr)
programare utilizatd in implementarea functiei. if (dr-st<=1)

d. Rescrieti subprogramul euclid () in maniera return euclid(A[st], A[dr]);

recursiva. int m = (st + dr)/2;
return euclid(calcul (st, m),

calcul(m + 1, dr));

Raspuns corect 4a: 14

Raspuns corect 4b: Tabloul A va contine cel putin 7 elemente, astfel incat cel mai mare divizor comun
al elementelor A[1],A[2],...,A[6] sa fieegal cu 1.

Rdaspuns corect 4c:
Sa se determine cel mai mare divizor comun al elementelor situate n tabloul unidimensional A pe
pozitiile st, st+1, ..., dr, utilizdnd metoda Divide et Impera.

Raspuns corect 4d:
O varianta de implementare recursiva ar putea fi :
int euclid(int x, int vy)
{if (v)
return euclid(y, x%y);
return x;

}

Item de evaluare initiala. Exemplul 5 — Nivel 2

Competenta specifica:
X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi
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Enunt:
#include <iostream>

Se considera programul alaturat. nsing namespace std;

a. Ce va afisa pe ecran programul pentru n=5?

b. Ce reprezintd rezultatul returnat de apelul
functiei Ghici (p, g) ? Dar rezultatul afisat
de program pentru un n dat?

long long int Ghici(int p, int q)

{if (p>qgq) return 1;

int r=(p+q)/2;

return r*Ghici(p, r-1)*Ghici(r+l, q);
}
int main ()

{int n;

cout << "n= "; cin >> n;

cout << Ghici(1l,n);

return 0;

}
Raspunsuri corecte:

a. 120

b. Apelul Ghici (p,q) returneazd produsul numerelor naturale din intervalul [p,g]. Programul

afiseaza n!.

Item de evaluare initiala. Exemplul 6 — Nivel 2

Competenta specifica:

X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

Enunt:

Variabila p memoreaza adresa de inceput a listei liniare nevide simplu inlantuite L,. Elementele listelor
sunt de acelasi tip si memoreaza diverse informatii utile, iar In cAmpul adr retin adresa elementului
urmator. Variabilele p si r sunt de acelasi tip.

Daca 1., este organizata ca stiva, stabiliti care este operatia corecta de extragere din stiva:

a. r=p; p=p->adr; delete r; C. r=p->adr; p=r; delete p;
b. delete p; p=p->adr; d. r=p->adr; p=r; delete r;
(Bacalaureat iulie 2003)
Raspuns corect: a

Item de evaluare initiala. Exemplul 7 — Nivel 1

Competenta specifica:
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

Enunt:
Care dintre urmatoarele variante constituie declararea in limbajul C/C*" a unui tip de date care reprezinta
un nod dintr-o lista simplu inlantuita care contine un caracter, precum si adresa urmatorului nod din lista.

struct Nod {char inf; Nod urm;};
struct Nod {char inf; Nod* urm;};

o oe

struct Nod {char inf; Nodé& urm;};
d. struct Nod {char inf; char* urm;};

Raspuns corect: b
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Item de evaluare initiala. Exemplul 8 — Nivel 1

Competenta specifica
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate.
Enunt

Consideram declaratia urmatorului tip de date necesar reprezentarii unei liste simplu inlantuite:
struct nod .

{ int inf; nod *leg; }; ln? Vm (nod *p)
Functia Vm, declaratd aliturat, primeste, prin intermediul { +f (P==NULL) return 1;

. n .o . i f ->inf>
parametrului p, adresa de inceput a unei liste simplu it (p=>int>0) .
inlzntuite return Vm(p->leqg);

return O;

Functia vm va returna valoarea 1 daca si numai daca: }

a. lista este vida;

b. lista are primul element pozitiv;

c. toate valorile memorate in listd sunt strict pozitive;
d. toate valorile memorate in listd sunt nenule.
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Raspuns corect: ¢

Item de evaluare initiala. Exemplul 9 — Nivel 3

Propunem ca exemplu problema Imagine de pe arhiva educationala .campion:

(http://campion.edu.ro/arhiva/index.php?page=problem&action=view&id=771 ).

Competenta specifica:
X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia

Enunt

Sa consideram o imagine alb-negru de dimensiune LxL pixeli. Un pixel poate fi alb (codificat cu
valoarea 0) sau negru (codificat cu valoarea 1). Imaginile pot fi compresate in diverse moduri. Una
dintre cele mai cunoscute scheme de compresie este urmatoarea:

1. Daca imaginea este formata atat din pixeli 1, cat si din pixeli 0, se retine valoarea 1, care indica
faptul ca imaginea va fi partitionatd in alte 4 subimagini, asa cum este descris la pasul 2. Altfel
codificam intreaga imagine ca 00 sau 01 semnificand faptul ca intreaga imagine este formata numai
din pixeli 0, respectiv numai din pixeli 1.

2. O imagine I este Tmpartita in 4 subimagini A, B, C, D dupa cum este ilustrat in figura urmatoare:

B D

I »
A C

Apoi se aplicd din nou pasul 1, pentru fiecare dintre cele 4 subimagini, in ordinea A, B, C, D.
Numarul de biti (cifre de 0 sau 1) obtinufi in urma compresiei reprezinta dimensiunea imaginii
compresate.

Cerinta

Data fiind o imagine, sa se determine dimensiunea imaginii compresate.

Date de intrare

Fisierul de intrare imagine. in contine pe prima linie L (dimensiunea imaginii). Urmatoarele L linii
contin imaginea codificata, fiecare linie continand exact L valori 0 sau 1 separate prin cate un spatiu.
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Date de iesire
Fisierul de iesire imagine.out contine o singura linie pe care se afla un numar natural care reprezinta
dimensiunea imaginii compresate.

Restrictii

1<1.<250

Daca zona I are coltul stdnga-sus (xs, ys) si coltul dreapta-jos (xd, yd), atunci coltul din dreapta-
jos al zonei B va fi ( (xs+xd) /2, (ys+yd)/2).

Exemple

imagine.in imagine.out Explicatii

4 30 Compresia imaginii din exemplul 1 se realizeaza astfel:

1111 1 1 1 3 o 111 1Mo o0l1(1 1

11001 1101:1[00][1 1”1 1][0 1]=
01 00

0100 0 0 1 1

0011

=1 1(0)(0)(0)(1) O01 1(1)(0)(1)(0) 1(0)(1)(1)(1) =
=1 100000001 01 101000100 100010101

Deoarece dupa compresare sunt necesari 30 de biti,
dimensiunea imaginii compresate este 30.

imagine.in imagine.out Explicatii
8 9 Compresia imaginii din exemplul 2 se realizeaza astfel:
00001111 00001 111
00001111 00001111 .
0 1 1 1 0000 11 1 1
00001111 Fab by [1””‘
00001111 21 11 2 13 1| e ralfeieioe] e dina]] L ain]®
I 1 111 111 x Bl B I | 0000|1111 1 1321
11111111 T T R L D T T ) =
11111111 \ ‘ =1 a0 01 01
11111111 In acest caz dimensiunea imaginii compresate este 9.
11111111

Timp maxim de executie pe test. 0.1 secunde
Memorie totala disponibila: 2 MB, din care 1 MB pentru stiva.

Raspuns corect: Vezi activitatea remediala "Imagine".

Item de evaluare initiala. Exemplul 10 — Nivel 3

Propunem ca exemplu problema FStergeDuplicate de pe platforma pbinfo

(https://www.pbinfo.ro/probleme/3527/fstergeduplicate).

Competenta specifica:
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

Enunt
Se considera o lista liniara simplu inlantuitd, alocata dinamic, in care elementele sunt de tipul declarat
mai jos:

struct Nod

{ int wval;

Nod *next;

bi
in care campul val memoreaza un numar intreg, iar campul next memoreaza adresa urmatorului
element al listei. Valorile din lista sunt ordonate crescator.

Cerinta
Sa se scrie o functie C™ cu urmatorul prototip:
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void FStergeDuplicate (Nod *&L) ;
Functia primeste ca parametru un pointer L la o listd simplu inlantuita care are valorile din noduri in
ordine crescdtoare. Functia trebuie sa elimine nodurile care contin valori duplicate. De exemplu, daca
lista contine valorile 3,3,3,5,6,7,7,7,7,20, atunci dupd eliminarea duplicatelor, lista va
contine 3,5, 6,7, 20.

Restrictii si precizari
Numele functiei va fi FStergeDuplicate.
Important

Solutia propusa va contine definitia functiei cerute. Prezenta in solutie a altor instructiuni poate duce
erori de compilare sau de executie care vor avea ca efect depunctarea solutiei.

Raspuns corect: Vezi activitatea remediala "FStergeDuplicate".
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Sectiunea 3 — Recomandari pentru construirea noilor achizitii. Exemple

de activitati de Iinvatare

3.1. EXEMPLE DE ACTIVITATI REMEDIALE

Activitatea remediala ,,Apeluri”

Item de evaluare initiald. Exemplul 1 — Nivel 1
Competenta specifica:

X.2.1 Utilizarea corecta a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator

Nota pentru profesori:

Activitatea va viza intelegerea modului de executie a subprogramelor si a modului de efectuare a
transferurilor de date. Activitatea se va concretiza sub forma unei conversatii euristice, avand la baza o
succesiune de intrebari, plecand de la un subprogram realizat in limbajul C*™".

Activitatea poate fi desfasurata online, folosind instrumente de comunicare sincrond, dar si platforme
care permit realizarea testelor (Google Forms, Kahoot, Quizizz, etc).

FISA DE LUCRU
Consideram urmatoarea secventa de program:
int n=32;
int Det (int &x) {
int s=0;
while (x!=0) {
S+=x%2;
x/=2;

}

return s;

}

Intrebare  Raspuns asteptat
Care este antetul functiei Det () ? int Det (int &x)

Care sunt variabile locale ale functiei Det () ? Variabila intreaga s

Care sunt parametrii functiei Det () ? Mentionati modul de | Parametrul x, transmis prin referinta
transmitere a parametrilor.
Care este rezultatul returnat de apelul Det (n), pentru n=32? | 1
Ce se va afisa in urma executarii instructiunii urmatoare, | 2
pentru n=327?
cout<<Det (n) +Det (n) +1;
Daca am modifica antetul functiei Det transmitand | 3
parametrul x prin valoare, ce valoare va fi afisatd in urma
executdrii instructiunii urmatoare pentru n=32?
cout<<Det (n) +Det (n) +1;

Activitatea remediala ,,Numar divizori”

Item de evaluare initiald. Exemplul 2 — Nivel 2

Competenta specifica:
X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator
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Nota pentru profesori:

Activitatea remediala 1si propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a urmari modul de executie “linie
cu linie” a unui program, respectiv utilizarea corectd a subprogramelor definite de utilizator.

Activitatea propusa constd in rezolvarea unei fise de lucru ce contine itemi de completare. Activitatea
va fi individuala si poate fi desfasurata in clasa, precum si online.

FISA DE LUCRU
Functia Nd () trebuie sd determine numarul de divizori naturali ai unui numar natural nenul transmis
prin parametrul x. Se considerd urmatoarea definitie incompleta a functiei Nd () :
Nd (...){

int d, nr=0;
for (d=1; d*d<x; d++)

if (x%d==0) nr+=2;
if (d*d==x) nr++;
return ...;

}

Intrebare Raspuns asteptat

Conform enuntului, functia primeste ca parametru un | int x

numdr natural x. Cum trebuie declarat parametrul | sau
corespunzitor? unsigned int x
Functia trebuie sa calculeze numarul de divizori naturali | int

ai parametrului x. Ce tip trebuie sd aiba rezultatul | sau

returnat de functie? unsigned int

In ce variabila a fost calculat numarul de divizori in | nr

corpul functiei Nd () de mai sus?

Care este definitia completa a functiei Nd () ? int Nd(int x) {

int d, nr=0;

for (d=1; d*d<=x; d++)
if (x%d==0) nr+=2;

if (d*d==x) nr++;

return nr;

}

Completati punctele de suspensie astfel incat | Se poate completa cu orice numar natural
instructiunea urmatoare sa afigseze valoarea 3. care este patratul unui numar prim. De
cout<< Nd(...); exemplu, 25 are ca divizori pe 1, 5 si 25.

Activitatea remediala ,,Pare recursiv”

Item de evaluare initiald. Exemplul 3 — Nivel 2
Competenta specifica:

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi.

Nota pentru profesori:

Activitatea va urmari dezvoltarea competentei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi, precum
si utilizarea corecta a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator. Intreaga activitate poate
fi desfasurata si online, folosind instrumente de comunicare sincrone de comunicare cu elevii (Google
Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc), profesorul avand posibilitatea prezentarii
itemului si rezolvarii acestuia.

FISA DE LUCRU

1. Pentru a va reaminti modul in care functioneazd mecanismul recursivitatii, urmariti tutorialul urmator:
http://advancedelearning.com/index.php/articles/214.
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2. Fie urmatorul subprogram recursiv:
int f(int i)
{if (i==0) return 1;
if (a[i]%2==0)
return al[i]*f(i-1);
return 0;

}

3 Urmarifi pas cu pas mecanismul recursivitatii pentru apelul £ (n) dacd n=4 sia={0,4,8,12,6} si
0 completati 1n al doilea dintre tabelele urmatoare valorile corespunzatoare.
_II Apelurile recursive
> Pasul | Parametrul i | Observatii Cod
(&) 1 4 i=4 int f(int 1)
- i==07? NU { if (1i==0) return 1;
© ali]%2==0? DA if (a[i]%2==0)
E (6%2==07) return al[i]l*£f(i-1);
(o) return 0;
"E Apel £ (3) }
— 2 3 i=3 int £ (int i)
i==07? NU { if (1i==0) return 1;
alil%$2==07? DA if (a[i]%2==0)
(12%2==07?) return al[i]*f(i-1);
return 0;
Apel £ (2) }
3 2 1=2 int f(int 1)
1==07? NU { if (i==0) return 1;
alil%$2==07? DA if (a[i]%2==0)
(8%2==07?) return a[i]*f(1i-1) ;
return 0;
Apel £ (1) }
4 1 i=1 int f(int 1)
1==07? NU { if (i==0) return 1;
alil%$2==07? DA if (a[i]%2==0)
(4%2==07) return al[i]*f(i-1);
return 0;
Apel £(0) }
5 0 i=1 int f£(int i)
i==07? DA { if (1i==0) return 1;
if (al[i]l%2==0)
return af[i]*f(i-1);
else return 0;
}
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Revenirea din apeluri

Parametrul 1 | Valoare returnata | Observatii | Cod
0 1 int f(int 1)
{ if (i==0) return 1;
if (a[i1]1%2==0)
return al[il]l*f(i-1);
else return 0;
o [
o 1 1%4 = 4 int f£(int 1)
u — { if (i==0) return 1;
- if (a[i]1%2==0)
I return al[i]*f(i-1);
(O else return 0;
2 )
© 2 i — int f(int i)
E { if (i==0) return 1;
(- if (a[i1]1%2==0)
42 return af[i]*f(i-1);
c else return 0;
= }
3 | P| F| | int f(int 1)
{ if (i==0) return 1;
if (a[i]1%2==0)
return al[i]l*f(i-1);
else return 0;
}
4 |“ W] int f(int 1)
{ if (i==0) return 1;
if (a[i1]1%2==0)
return afi]l*f(i-1);
else return 0;
}
Valoarea returnata este deci
3. Raspundeti la urmatoarele intrebari:
Intrebare Raspuns asteptat
a. Ce valoare va returna apelul £ (0) ? 1

b. Ce valoare va returna apelul f (4) dacd vectorul a este | ;.oxq 0*4%6=420
a={0,2,10,4,6}?

c. Ce valoare va fi returnata in urma apelului f (4) daca vectorul a |
estea={0,2,15,4,6}?

d. Deduceti folosindu-va de exemplele de la punctul b) si c) ce valori | Vectorul trebuie sda contina
trebuie sd contind vectorul a pentru ca functia sd returneze o | doar valori pare nenule.
valoare nenuld?

Activitatea remediala ,,Euclid”

Item de evaluare initiald. Exemplul 4 — Nivel 2

Competente specifice:

X.2.1 Utilizarea corectd a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator.

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

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi
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Nota pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a urmari executia “linie cu linie”
a unui program, respectiv utilizarea corecta a subprogramelor definite de utilizator in maniera iterativa
sau recursiva.

Activitatea propusd consta in rezolvarea unei fise de lucru care conduce elevul pas cu pas in rezolvarea
sarcinii de lucru. Activitatea va fi individuala si poate fi desfasurata in clasa, dar si online.

FISA DE LUCRU
Consideram functia euclid () care determind cel mai mare divizor comun al numerelor naturale
transmise prin parametrii x si y, In implementare iterativa.

int euclid(int x,int vy) {
int r;

return x;
}
1. Urmariti executia pas cu pas a apelului euc1id (106, 16). Completati ultimele linii ale tabelul
urmator.

X % cat rest

106 = 16 x 6 + 10

2 X ‘///y‘////gg; rest
16 = 10 x 1+

6
3 ><K///y‘///€ét rest
10 = 6 x 1 + 4

4 x‘///’y‘////gét
o= 0~ 0 +0

5 x/yA/célt rest
o= 0 ~ [

rest

Cel mai mare divizor comun determinat in acest fel este D adicd de ultimul rest diferit de 0.

2. Descrieti o implementare recursiva a functiei euclid (), valorificind cateva dintre concluziile
obtinute in urma executiei pas cu pas a apelului euc1id (106, 16).

intrebare Raspuns asteptat

Observam ca cel mai mare divizor comun al numerelor 106 si | 10 6
16 coincide cu cel mai mare divizor comun al numerelor 16 si | © 4
10. Adica cmmdc (x, y) =cmmdc (y, x%y) daca y#0 42
Ce alte perechi de numere au acelasi cmmdc cu 106 si 16,
conform executiei acestui apel?
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Care este cel mai mare divizor comun al numerelor a i 0 (a#0)? | &

int euclid (int x, int vy)
{if (y)

return euclid (y,x%y):;
return x;

Completati definitia recursiva a functiei euclid () :

int euclid(int x, int y)
(if ()

return euclid([::::]); }
return E];

}

3. Se considera urmatoarea functie calcul (), In care functia euclid () este descrisa anterior.

int calcul (int st,int dr)

{ int m;
if (dr-st<=1)

return euclid(A[st], A[dr]);

m = (st + dr)/2;
return euclid(calcul(st, m), calcul(m + 1, dr));

}

Completati 1n tabelul de mai jos pasii efectuati de algoritm pentru apelul calcul (1, 6) daca tabloul

unidimensional A={0, 84, 98, 14, 42, 70, 56}?

calcul (1,6) = euclid(calcul (1,3),calcul (4,6)) = euclid( |[ | =] ]
calcul(1,3) = euctid(calcul(l,2),calcul(3,3) = euclidd |,| D = | |
calcul (1,2) =|euclid(a[1],A[2]))= euclid(84,98) =[ |

calcul (3, 3) euclid (| A h = | |

calcul (4,6) = euclid(ecaleul ([ |),caleul( |)) = euclid(|  |,[ ) =] ]
calcul (4,5) = | | = 14

calcul (6,6) = | | = | =[]

In concluzie calcul (1,6)= |
4. Ce reprezinta valoarea calculata la pasul anterior?

Raspuns corect:

Cel mai mare divizor comun al numerelor memorate in vectorul A pe pozitiile 1, 2, ..., 6.
5. Dati un exemplu de vector pentru care apelul calcul (1, 4) vareturna valoarea 1!

Activitatea remediala ,,Produs prin Divide et Impera”

Item de evaluare initiald. Exemplul 5 — Nivel 2

Competenta specifica:
X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi

Nota pentru profesori:

Propunem o activitate remediala, 1n trei etape:
- Etapa I: urmarirea executiei pas cu pas a programului pentru n=>5;
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- FEtapa 2: analiza programului in scopul identificarii problemei rezolvate de catre acesta;
- Etapa 3: propunerea spre rezolvare a unui alt exercitiu, de acelasi tip.

FISA DE LUCRU

Etapa 1

Urmariti executia pas cu pas a apelului Ghici (1, 5) ilustrat de arborele de executie de mai jos:
=
8 Ghici (1,5)-3*%2%20=120
-l e \
| Ghici (1,2)-1*1%2=2 Ghici (4,5)-4%1%5-20
(0
2 x/// ‘\\\\‘
?a Ghici(1,0)-1 ||Ghici(2,2)-2*1*1=2 Ghici(4,3)-1 ||Ghici(5,5)-5*1*1=5
= \ A/ \
éz Ghici(2,1)-1 Ghici(3,2)-1 Ghici(5,4)-1 ||Ghici(6,5)-1
c

Pentru o mai buna Intelegere a modului de functionare a recursivitatii, urmariti, in paralel, si modul in
care se aloca memorie pe stiva pentru aceste apeluri.

[lustrati arborele de executie pentru apelul Ghici (5, 8). Ce valoare returneaza acest apel?
Rdaspuns corect: 1680

Etapa 2
Intrebare Raspuns asteptat

Ce reprezinta valoarea returnatd de apelul | 120 =1*2*3*4*5 = 5!
Ghici(1,5)?

Ce reprezintd valoarea returnatd de apelul | 1*2*3*...*n = n!
Ghici(1,n)?

Ce reprezinta valoare returnata de apelul Ghici (5,8)? | 5*6*7*8

Ce reprezinta valoarea returnatd de apelul | Ghici (p,q) returneaza produsul tuturor
Ghici(p,q)? numerelor naturale din intervalul [p, q].

Etapa 3. Exercitiu remedial de acelasi tip

Se considera urmatorul program:

#include <fstream>

#include <iostream>

#define NMax 100

using namespace std;

int a[NMax], n;

void Citire()

{ifstream fin("date.in"); int i;
fin>>n;

for (i=0; 1i<n; 1i++) fin>>ali];
fin.close();

}

int rez(int x, int vy)

{int r;

while (y) {r=x%y; x=y; y=r;}
return x;

}
int Ghici(int p, int q)
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{

if (g-p <= 1) return rez(alpl, alqgl):
int m=(p+q)/2;

return rez (Ghici(p, m), Ghici(m+1l, q));
}

int main ()

{Citire();

cout<<Ghici (0, n-1)<<'\n';

return 0;

a. Ce va afiga pe ecran programul daca figierul de intrare date. in contine:
5
495 720 4500 900 585

b. Ce reprezinta rezultatul afisat de program?

Activitatea remediala ,,Eliminarea unui element dintr-o stiva”

Item de evaluare initiald. Exemplul 6 — Nivel 2

Competenta specifica:
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

Notd pentru profesori:

Propunem o activitate remediala, in trei etape:

- FEtapa I: reactualizarea cunostintelor;

- FEtapa 2: analiza fiecarei variante de raspuns, in scopul identificarii erorilor/variantei corecte;

- FEtapa 3: propunerea spre rezolvare a unor exercitii similare pentru a verifica dacd invatarea s-a
produs.

FISA DE LUCRU

Etapa 1.

Stiva este o structura de date abstracta care suportd doud operatii: inserarea unui nod la inceputul listei
(PUSH) si stergerea primului nod din lista (POP).

Stiva poate fi implementata in diferite moduri, inclusiv ca lista simplu inlantuita.

In cazul nostru particular, trebuie s extragem nodul indicat de variabila p.

Utilizati animatia de la adresa http://www.cs.armstrong.edu/liang/animation/web/Stack.html pentru a
exersa operatiile PUSH si POP, plecand de la o stiva initial vida.

Etapa 2. Analiza variantelor
Urmadriti pas cu pas operatiile corespunzdtoare fiecarei variante, desenand lista dupa executia fiecarei
instructiuni, pe urmatorul exemplu:

EnlaniNan
—— i

Varianta a.

r=p;

p=p->adr;
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e BT [0 [

delete r;

Asadar varianta a. este cea corecta.

Varianta b.

delete p; p=p->adr;

Prima instructiune din varianta b. elibereaza zona de memorie alocata primului nod al listei, ca urmare
nu mai putem accesa p->adr, deci nici celelalte elemente ale listei.

Varianta c.

M K B

; ]

r=p->adr;

Varianta d.
r=p->adr; p=r; delete r;
Comparati aceasta varianta cu varianta c). Ce observati?

Primele doua instructiuni coincid cu cele de la varianta c. Pointerii p si r indicd acelasi nod, respectiv al
doilea nod din lista deci si varianta d. este gresita.

Etapa 3. Exercitii

Variabilele p si g memoreaza adresele de inceput ale listelor liniare nevide simplu inlanfuite L. si
respectiv L.. Elementele listelor sunt de acelasi tip si memoreaza diverse informatii utile, iar in campul
adr retin adresa elementului urmator. Variabilele p, g, r si u sunt de acelasi tip.

1. Daca 1, este o coada, cu p adresa primului si u adresa ultimului element, iar r adresa unui element ce
urmeaza a fi adaugat in coada, stabiliti care dintre urmatoarele este o operatie corecta de adaugare

a. r->adr=u; u=r; C. r->adr=p; p=r;

b. r=u->adr; u=r; d. u->adr=r; u=r;
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2. Trebuie sa fie mutat primul element al listei L, imediat dupa primul element al listei L., in rest listele

ramanand neschimbate. Care dintre atribuirile urmatoare sunt necesare si in ce ordine se efectueaza?
1) r=g->adr 2)r=p->adr 3)g->adr=p 4)p->adr=r 5)p=r 6)p->adr=g->adr
a 2 36 C. 1 6 35
b. 1 3 4 d. 2 6 35
3. Pentru a uni listele L, §i L. plasand lista L, in continuarea listei L., se efectueaza operatiile:
a. r=q; while(r->adr)r=r->adr; r->adr=p;
b. r=p; while (r->adr)r=r->adr; r->adr=q;
C. r=p; while(r)r=r->adr; r=qg;
d. r=q; while(r->adr) {r=r->adr;r->adr:=p;} (Bacalaureat iulie 2003)

Activitatea remediala ,,Declarare tip de date — nod lista simplu inlantuita”

Item de evaluare initiald. Exemplul 7 — Nivel 1
Competenta specifica:

X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Propunem o activitate remediald, in trei etape:

- FEtapa I: reactualizarea cunostintelor;

- Etapa 2: analiza fiecarei variante de raspuns, in scopul identificarii erorilor/variantei corecte;
- FEtapa 3: propunerea spre rezolvare a unor exercitii similare.

FISA DE LUCRU

Etapa 1. Reactualizarea cunostingelor

O lista simplu inlantuita este o structurd de date constituita dintr-o succesiune de elemente denumite
noduri. Fiecare nod din lista contine doud parti: o parte de informatie (in care sunt memorate informatiile
corespunzatoare nodului, specifice problemei) si o parte de legaturd (in care este memoratd adresa
urmatorului element din listd).

Intrebare Raspuns asteptat

Ce tip de date este adecvat atunci cand dorim sd memoram 1n aceeasi|Struct
structura date de tipuri diferite?

Ce tip de date utilizam pentru a retine adresa unei zone de memorie? | pointer

Cum se declara un pointer p care retine adresa unei zone de memorie|Tip * p;
in care se afla o data de tipul Tip?

Cum se declara un tip de date care reprezinta un nod din listd va fi|struct Nod

(unde Tip reprezinta tipul informatiei memorate in nodul respectiv): {Tip inf;
struct Nod * urm;};

Etapa 2. Analiza variantelor de raspuns

Observam ca toate variantele de raspuns declard un struct denumit Nod, cdmpul de informatie fiind de
tip char. Diferentele Intre variante apar la declararea campului care retine adresa urmatorului nod din
lista. Ce reprezinta campul urm declarat in fiecare dintre variante?

Varianta  Rdspuns asteptat

a. O data de tip Nod. Declaratia este incorecta sintactic.

b Adresa unei zone de memorie in care se afla o datd de tip Nod (pointer). Varianta corecta.
C. O referinta la o data de tip Nod.

d Adresa unei zone de memorie 1n care se afld o data de tip char (pointer).
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Etapa 3. Exercitii

1. Declarati un tip de date care reprezinta un nod dintr-o lista simplu inlantuita care contine ca informatie
un numdr intreg, precum si adresa urmatorului nod din lista.

2. Declarati un tip de date care reprezinta un nod dintr-o lista simplu nlantuita care contine ca informatie
un sir de maximum 20 de caractere, precum si adresa urmatorului nod din lista.

Activitatea remediala ,,Lista recursiva”

Item de evaluare initiald. Exemplul 8 — Nivel 1
Competenta specifica:

X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

FISA DE LUCRU
1. Consideram declaratia urmatorului tip de date necesar int Vm(nod *p)
reprezentdrii unei liste simplu inlanguite: { if (p==NULL) return 1;
struct nod if (p->inf>0)
{ int inf; nod *leg; }; return Vm(p->leq);
Functia vm, declaratd aldturat, primeste, prin intermediul return 0;
parametrului p, adresa de Inceput a unei liste simplu inléntuite. }

Urmariti pas cu pas executia apelului vm (p) , considerand ca p memoreaza adresa primului nod al listei

din figura urmatoare.
Enanian
5 T

Completati pasii 3 si 4 de mai jos dupa modelul pasilor anteriori.

Apelurile recursive

Pasul |Lista Observatii Cod
1 int Vm(nod *p)

3], ] o] | ] 2[m] |p==NULL? NU |{ if (p==NULL)
4 / p->inf>0 DA return 1;
7 (7>07) if (p->inf>0)

return Vm(p->1leqg) ;

Apel return 0; }
Vm (p->1leqg)
2 int Vm(nod *p)
/4 sl el ] [2]=] p==NULL? NU |{ if (p==NULL)
1 p->inf>0 DA return 1;
P (3>02?) if (p->inf>0)
return Vm(p->1leqg) ;
Apel return 0; }
Vm (p->leq)
3 int Vm(nod *p)

{ 1if (p==NULL)
return 1;
if (p->inf>0)
return Vm(p->leqg);
return 0; }
4 int Vm(nod *p)
{ if (p==NULL)
return 1;
if (p->inf>0)
return Vm(p->leq);
return 0; }
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5 int Vm(nod *p)
u p==NULL? DA |{ if (p==NULL)
/f return 1;
p if (p->inf>0)
return Vm(p->leq);
return 0; }

Revenirea din apeluri
Daca urmariti acum cu atentie tabelul anterior 1n sens invers vedeti cd valoarea 1 se returneaza recursiv
pana la sfarsit. Valoarea returnata este deci

2. Urmariti pas cu pas, in acelasi mod, executia apelului vm (p) considerand cd p memoreaza adresa
primului nod al listei din figura urmatoare.

ST Kl N B

; !

Ce valoare se returneaza in urma apelului Vm (p) in acest caz?

Rdaspuns corect: 0
in ce situatie Tn urma apelului Vm (p) se va returna valoarea 0?
Raspuns corect: O lista care contine cel putin un element negativ sau egal cu 0.

Activitatea remediala ,,Jmagine”

Item de evaluare initiala. Exemplul 9 — Nivel 3

Competenta specifica:
X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia

FISA DE LUCRU
Etapa 1. Analiza

Imaginea este o matrice patratica cu latura L. Pe parcursul impartirii matricei in zone conform enunfului,
deoarece L nu este obligatoriu o putere a lui 2, se vor obtine zone care nu sunt obligatoriu de forma
patrata. Ca urmare putem formula o subproblema a problemei date astfel: "sa se determine dimensiunea
compresiei unei zone a matricei date".

Intrebare Raspuns asteptat

Cum putem identifica o Prin coordonatele a doua colturi opuse (de exemplu, coltul stinga-sus si
zond a matricei? coltul-dreapta-jos).
Ce subprobleme — citirea datelor de intrare;
identificati in problema — verificarea faptului ca zona este constituitd numai din elemente avand
data? aceeasi valoare;
— determinarea dimensiunii compresiei pentru o zona data.
Care dintre aceste Determinarea dimensiunii compresiei unei zone poate fi efectuata astfel:
subprobleme se rezolva in | — mai Intdi verificdm dacd zona este constituitd din aceeasi valoare
mod natural printr-o (daca da, returnam valoarea 2, acesta fiind cazul elementar);
functie recursiva? — 1n cazul in care zona nu este constituita din aceeasi valoare, impartim
Justificati raspunsul! zona in cele 4 subzone (A, B, C, D), determindm in acelasi mod
dimensiunea fiecarei subzone si returnam ca rezultat 1 + suma
dimensiunilor subzonelor.
Observam ca rezolvarea subproblemei se reduce la rezolvare a 4
subprobleme de acelasi tip, rezolvate in acelasi mod, deci o abordare
recursiva este naturala.

58



RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

Este eficientd o abordare | Abordarea recursiva este eficienta, subproblemele sunt independente (nu
recursiva? Justificati se suprapun).

raspunsul!

Indicati pe imagine care
sunt coordonatele
colturilor subzonelor A, B,
C, D 1n ipoteza ca zona |
are coltul stanga-sus
(xs,ys), respectiv coltul
dreapta-jos (xd, yd).

xs, (ys+yd) /2+1

(xs+xd) /2, (ys+yd) /2

(xs+xd) /2+1, (ys+yd) /2+1

(xs+xd) /2, yd
(xs+xd) /2+1,ys

-
()]
0
—
|
(0
0
i
©
=
|
o]
(Pt
=

Etapa 2. Implementare
Scrieti un program care sa implementeze aceastd abordare! Trimiteti sursa pe arhiva educationala
.campion pentru a fi evaluata automat!
#include <fstream>
#define NMax 252
using namespace std;
ifstream fin("imagine.in");
ofstream fout ("imagine.out");
int a[NMax] [NMax];
int L;
void Citire();
bool Verif(int xs, int ys, int xd, int yd);
int Dim(int xs, int ys, int xd, int yd);
int main ()
{ Citire();
fout<<Dim(1,1,L,L)<<'\n"';
fout.close () ;
return 0;

}

voilid Citire ()
{int 1, 73:
fin>>L;
for (i=1; i<=L; 1i++)
for (3=1; j<=L; j++)
fin>>ali]l [J];
}

bool Verif (int xs, int ys, int xd, int yd)
{int i, Jj, v=alxs]lysl;
for (i=xs; i<=xd; i++)
for (j=ys; Jj<=yd; J++)
if (ali]l[j]l!=v) return 0;
return 1;

}
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int Dim(int xs, int ys, int xd, int yd)

{if (Verif (xs,ys,xd,yd)) return 2;

return 14+Dim(xs,ys, (xs+xd) /2, (ys+yd)/2)+ //B
((xs+xd) /2+1,ys,xd, (ys+yd) /2)+ //A

Dim ( (xs+xd) /2+1, (ys+yd) /2+1, xd, yd)+//C

Dim(xs, (ys+yd) /2+1, (xs+xd) /2, yd) ; //D

Dim

}

ota pentru profesori:

Daca vom trimite pe arhiva educationald .campion aceasta solutie, vom obtine borderoul de evaluare:

1M Foek FW: P P sl nu-iiubest X | @ Intengiv - Googhe Drive X | @ Microsoft Weed - informatica - X @ campion | Aiva [ducatorals X €3 (5] Facebosk x W s T O il
< C O Ness du.ro/arhiva/inde phopage=sourcelaction §07478 a v @
HE Aglicati % Dockmaks BB Kinewoterapie et B Dorcit pentru pici. 88 Duercif B [l Kinetoteapie pee. @ campion |Atial [ SepgesiedSites @) Facebosk » Alte marcaje

articole
C: Cerchez cerchez) Progres: evaluare completd
software Problama: Punctaj exemplu: 20
probleme Limbaj: Punctaj final: 100
concursuri b
clasament Teste de evaluare:
surse trimise Test Timp Mesaj evaluator Puncta
0 0| cray! 10
ghid concurent 1 o okay! i
Total exemple 20
ultima problema § ‘:
b210 4 0
grupa: mici -
sursa; OMI 2016 5 B
[ 10
ultimul articol T 10
Parcurgers Euler & i
autor: Frof. Radu Vignescu L =
1o @ 10
ultimul software 1o w0
Arbori de intervale Total evaluare 100
auter: Prof. Emanuela Cerchez
ajuter

Pentru diferite abordari se pot obtine punctaje partiale. De exemplu, un elev care greseste unul dintre
apeluri (pentru subzona B), astfel:

int Dim(int xs, int ys, int xd, int yd)

{if (Verif (xs,ys,xd,yd)) return 2;

return 1+Dim(xs,ys, (xs+ys) /2, (ys+yd)/2)+//B
Dim( (xs+xd) /2+1,ys,xd, (ys+yd) /2)+//A
Dim( (xs+xd) /2+1, (ys+yd) /2+1, xd, yd)+//C
Dim(xs, (ys+yd) /2+1, (xs+xd) /2,yd);//D

}

va obtine un punctaj partial dupa cum este vizibil in borderoul de evaluare urmator:

T M Inbax (15) - emanuelacerchezt % | 5 Intensiv - Google Drive % | @ Microsoht Word - informatics_ X @ campicn | Ais Educspersts % € (B) Facebosk * mﬂ“
< C @ Mesecurizat | campion.edu.ro/arhiva/indexphplpage=sourceiaction=viewlid =507478 2 4 B ° H
3 oAphcatn i Bookmarks O Kinetoterapes pentr.. 08 Exercitn pentra i & Exercibs pentru oo B (1) Kinetcterape pe. @ campeon | Arhva - [ Suggested Stes @ Facebook » Alte marcape

Fagina pANCIpAIA » SUMSE TNMISS ¥ SUFSa suraryd JLE) a0 =
goass Sursa 607478
articole
Concurent: Emanuela Cerchez (emanuela_cerchez) Progres: evaluare completd
grupuri Problema: imagine Punctaj exemplu: 10
software Limbaj: <pp Punetaj final: 40
: & iul 2020, 17:52 : 1
prohleme Data Sursa wizuahzare
concursuri Teste de evaluare:
clasament Test Timp Mesaj evaluater Punctaj
P 0 Rilled by signal: 11 0
surse trimise v TR R mmEme
1 0 Shay! 10
trimitere sursa Total exemple 10
trimitere mesaj i -
: 4
ghid concurent .
5
& 10
ultima problema 7
b210 3 10
grupd: micd o 2]
sursd: OMI 2018 10
1

ultimul articol

Total evaluare 40
Parcurners Fular el
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Mesajul Killed by signal 11 corespunde erorii Segmentation Fault (acces ilegal la memorie). Pe
anumite seturi de date de test, datoritd determinarii gresite a colturilor subzonei B se ajunge la o recursie
infinitd, ceea ce va genera depdsirea memoriei alocate pentru stiva.

Elevii vor fi incurajati sa utilizeze facilitatile de Debug ale mediului de programare, pentru a identifica
erorile din sursa proprie.

Este recomandat ca la sfarsitul activitatii sa8 propunem spre rezolvare elevilor cel putin o problema
similara. In functie de nivelul elevilor, sarcinile de lucru pot fi individualizate. Iatd, spre exemplu,
exemple de sarcini de lucru similare, dar de niveluri diferite de dificultate:
- exemplul 1 (usor): problema ExistalmpareDivimp (1148) de pe Pbinfo (pbinfo.ro)
- exemplul 2 (mediu): problema Hambar (1972) de pe Pbinfo (pbinfo.ro)
- exemplul 3 (dificil): problema Compresie de pe arhiva educationald .campion
(campion.edu.ro/arhiva)

Activitatea remediala ,,FStergeDuplicate”

Item de evaluare initiald. Exemplul 10 — Nivel 3

Competenta specifica:
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

FISA DE LUCRU
Etapa 1. Analiza

Problema consta in parcurgerea unei liste simplu inlantuite, identificarea duplicatelor si eliminarea
acestora.

Intrebare Raspuns asteptat

Pentru parcurgerea listei este necesar un pointer auxiliar p. | Nod * p=L;
Declarati si initializati acest pointer!

Existd cazuri speciale, care nu necesitd o parcurgere a
liste1? Scrieti o expresie care sa fie adevarata daca si numai
daca lista indicatd de pointerul L este caz special.

Lista vidda sau lista formatd dintr-un

singur nod.
'L || !'L->next

Sa consideram ca p indica un nod oarecare al listei, diferit
de ultimul nod. Scrieti o expresie care sa fie adevarata daca
si numai daca valoarea memorata in nodul indicat de p
coincide cu valoarea memoratd in nodul care urmeaza
dupa cel indicat de p (este o valoare duplicat).

p->val==p->next->val

Prespunand cad p indicd un nod care contine o valoare
duplicat, scrieti o secventa de instructiuni care sa elimine
din listd nodul care urmeaza dupa cel indicat de pointerul
p. Eliberati zona de memorie alocata nodului eliminat.

Nod * g;
g=p->next;
p->next=g->next;
delete g;

Ce situatie speciald poate aparea atunci cand elimindm un
duplicat? Cum tratati acest caz?

Nodul care urmeazda dupa duplicatul
eliminat poate sa fie de asemenea un
duplicat. Pentru a trata aceasta situatie nu
vom avansa in listd decat nodul curent nu
este urmat de un duplicat.

Etapa 2. Implementare

Scrieti definifia functiei FStergeDuplicate (), In care parcurgeti lista, identificati duplicatele si
eliminati aceste duplicate. Trimiteti definitia functiei pe platforma pbinfo, pentru a fi evaluata automat.

void FStergeDuplicate (Nod *&L)
{Nod *p, *qg;

if ('L ||
p=L;

!L->next) return; //lista este vida sau are un singur nod
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while (p->next)
if (p->val==p->next->val)
{
g=p->next;
p->next=g->next;
delete g;
}
else
p=p->next;
}

Etapa 3.
Urmariti pas cu pas executia functiei pentru lista indicatd in enuntul problemei, ilustrand la fiecare pas
continutul acesteia.

Nota pentru profesori:

Cand aceasta functie este transmisa pe platforma Pbinfo se va obtine urmatorul borderou de evaluare:

L C & pbinforo/pre

Evaluare finalizata

Rezultat evaluare

Test Timp Mesaj evaluare Scor posinil Scor obfinut

3.2. EXEMPLE DE ACTIVITAII DE RECUPERARE

1. Activitatea de invatare ,,Ghiceste numarul”

Competente specifice

X.3.3 Analiza problemei in scopul identificérii subproblemelor acesteia

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi

X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

X. 4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

XI.2.1 Analiza problemei in scopul identificdrii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea
problemei

XI.2.2 Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme intradisciplinare
sau interdisciplinare, sau a unor probleme cu aplicabilitate practica

Nota pentru profesori:

Recomandam dezvoltarea competentelor specifice prin aplicatii de sintezd pentru unitatea de Tnvatare
,Metode de programare” din programa clasei a XI-a.

Activitatea are mai multe sarcini de lucru, gradate ca nivel de dificultate: primele doua sarcini de lucru
sunt de nivel 1, urmatoarea este de nivel 2, iar ultima sarcina de lucru este de nivel 3.
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1. Ghiceste tu numdrul — Nivel 1
Tu si calculatorul ati putea juca impreuna urmatorul joc: calculatorul ,,se gandeste” la un numar cuprins
intre 1 §1 1000, iar tu incerci sa-l ghicesti, evident punand cat mai putine Intrebari.
La o intrebare tu mentionezi un singur numar natural cuprins in intervalul [1,1000]. Calculatorul iti
va raspunde, in functie de caz astfel:

,Bravo, ai ghicit!”

,» Numarul este prea mai mare!”

»Numadrul este prea mai mic!”
In ipoteza ca numarul ales de calculator este 13, care ar fi o secventd cu numar minim de intrebari prin
care ai putea ghici numarul?

Experimentati acest joc folosind una dintre urmatoarele legaturi:
e pe site-ul Math Is Fun https://www.mathsisfun.com/games/guess_number.html
e pe site-ul Fun Brain https://www.funbrain.com/games/guess-the-number
e pe site-ul Khan Academy https://www.khanacademy.org/computing/computer-
science/algorithms/intro-to-algorithms/a/a-guessing-game

Nota pentru profesori:

Aceste aplicatii sunt In limba englezd, prin urmare, daca este necesar, profesorul va traduce elevilor
interactiunea cu aplicatia intr-un prim joc demonstrativ. In jocul demonstrativ profesorul nu va juca
optim, pentru a nu sugera elevilor strategia de joc. Elevii vor utiliza aplicatia, panad cand vor identifica
strategia optima de joc. O alta posibilitate ar fi ca profesorul sa creeze o aplicatie in care calculatorul
"alege" un numar si elevul trebuie ghiceste numarul respectiv folosind un numar minim de intrebari de
tipul din enunt.

2: Formularea algoritmului aplicat in limbaj natural — Nivel 1

Formulati o subproblema a problemei date Determinati numarul cautat, stiind ca acest
numar apatine intervalului [a, b].

Care este numarul specificat in prima intrebare? | Prima intrebare pe care o punem consta in
Cum se calculeaza acesta? mijlocul acestui interval mi j= (a+b) /2.

Cum procedati daca raspunsul la intrebare este: | Jocul se termina

., Bravo, ai ghicit!”
Cum procedati dacd raspunsul la intrebare este: | In acest caz jocul va continua, in acelasi mod

,, Numarul este prea mai mare!”? pentru intervalul [a, mij-17.
Cum procedati daca raspunsul la intrebare este: | In acest caz jocul va continua, in acelasi mod
., Numarul este prea mai mic!”? pentru intervalul [mij+1,b].

3. Implementarea aplicatiei ""Calculatorul ghiceste numdarul!' — Nivel 2

Implementati o aplicatie in care calculatorul sa ghiceasca numarul ales de utilizator.
Notd pentru profesori:

Profesorul va oferi elevilor, daca este necesar, cateva "puncte de sprijin":
1. Observati ca pentru a ghici numarul, initial il "cautam" in intervalul [a, b], dar apoi, dupa o singura
intrebare, reducem spatiul de cautare la intervalul [a, mij-1] sau [mij+1,b] (undemij=(a+b) /2
este mijlocul intervalului) si continudm cautarea in acelasi mod, deci o implementare recursiva ar fi
naturala. Ce parametri va avea functia recursiva? Declarati functia!
Stabiliti un mod simplu de interactiune cu calculatorul. De exemplu, puteti codifica rdspunsul

,, Bravo, ai ghicit!” cu semnul =;
—,, Numarul este prea mai mare!” cu semnul >;
—,, Numarul este prea mai mic!” cu semnul <.

™

4. Analiza complexitatii — Nivel 3
Determinati matematic numarul minim de intrebari necesare pentru a ghici numarul!
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2. Activitatea de invatare ,,Fractali”

Competente specifice

X.3.2 Recunoasterea situatiilor in care este necesara utilizarea unor subprograme

X.3.3 Analiza problemei in scopul identificarii subproblemelor acesteia

X.3.4 Descrierea metodei de rezolvare a unei probleme in termeni recursivi

X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

XI.2.1 Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea
problemei

XI.2.1 Analiza problemei in scopul identificarii metodei de programare adecvate pentru rezolvarea
problemei

XI1.2.2 Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme intradisciplinare
sau interdisciplinare, sau a unor probleme cu aplicabilitate practica

Nota pentru profesori:

Recomandam dezvoltarea competentelor specifice prin aplicatii de sintezd pentru unitatea de Tnvatare
,Metode de programare” din programa clasei a XI-a.

Activitatea are mai multe sarcini de lucru, gradate ca nivel de dificultate: primele doua sarcini de lucru
sunt de nivel 1, urmatoarele trei sunt de nivel 2, iar ultima sarcina de lucru este de nivel 3.

Modul de organizare a activitatii la clasa este la decizia profesorului, in functie de specificul clasei. O
posibilitate de abordare ar fi ca primele 2 sarcini de lucru sa fie rezolvate de catre elevi acasa, dupa o
introducere realizata in clasa de catre profesor. Documentul Word realizat de catre fiecare elev la cerinta
2 va fi transmis de catre acesta pe platforma utilizata pentru organizarea activitatii la clasa (de exemplu,
Google Classroom, Microsoft Teams, etc). In clasa, profesorul va solicita unul, doi, trei elevi s prezinte
documentul creat si va initia o discufie in care sa solicite parerea elevilor despre filmele vizionate, cu
evidentierea structurilor fractale.

A doua etapa consta in rezolvarea cerintei 3 (generarea fractalului). Este recomandat ca aceasta aplicatie
sa fie rezolvata integral in clasd. Sugestii de abordare:

1. Profesorul prezintd pe tabld pas cu pas modul de generare a fractalului si initiazd o conversatie

euristica prin care sa dirijeze elevii spre algoritmul de generare a fractalului. De exemplu:

a. Analizand modul 1n care am construit pas cu pas fractalul, identificati ce operatii se repeta!

b. Formulati in limbaj natural, in termeni recursivi, metoda aplicatd pentru construirea fractalului.
c. Identificati secventa pasilor care ar trebui executati in functia recursiva.

d. Ce parametri ar trebui sa aiba functia recursiva?

e. Care este conditia de iesire din recursie?

2. Daca este necesar, profesorul va introduce/recapitula si citeva elemente de graficd, necesare
implementarii programului: initializarea modului grafic, lucrul cu culori, desenarea unui patrat
(interior/contur), determinarea dimensiunilor ecranului, etc.

3. Fiecare elev va implementa independent aplicatia. Profesorul va oferi indicatii, pe parcursul
dezvoltarii aplicatiei, dacd este necesar. Activitatea se va finaliza cu prezentarea unor variante de
implementare realizate de citre elevi. In cazul in care niciuna dintre implementiri nu satisface
cerintele, profesorul va construi pas cu pas de la zero codul care implementeaza cerinta problemei,
explicand la fiecare pas si evidentiind bug-urile identificate in aplicatiile elevilor sau va realiza acest
lucru plecand de la una dintre aplicatiile realizate de catre elevi.

4. Prima cerintd de modificare a aplicatiei are rolul de a evidentia mai bine structura fractalului. Pentru
arezolva a doua cerinta de modificare insa este necesard o buna Intelegere a modului de functionare
a recursiei si identificarea necesitatii de a introduce un parametru suplimentar al functiei, utilizarea
unei variabile globale nefiind o solutie in acest caz. Se pot analiza comparativ ambele variante de
abordare (parametru/variabild globald), urmarind efectul pe ecran si solicitand elevilor sa justifice de
ce prin retinerea nivelului curent Intr-o variabild globald se obtine modelul respectiv.
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A treia etapd a activitatii consta in prezentarea si implementarea unui fractal, la alegerea elevilor. Aceasta
activitate poate fi desfasurata individual, dar ar fi recomandat ca elevii sa lucreze in perechi. Prezentarea
Powerpoint, precum si codul sursa al aplicatiei vor fi transmise de catre elevi pe platforma de organizare
a activitatii la clasa. Profesorul va oferi feed-back pentru fiecare prezentare/aplicatie si va oferi elevilor
posibilitatea de a valorifica feed-back-ul primit, de a imbunatati aplicatia si de a retrimite materialele pe
platforma. La clasa fiecare pereche va prezenta aplicatia creata, prezentarile fiind urmate de o scurta
sesiune de intrebari, opinii, aprecieri ale colegilor referitoare la aplicatia prezentata.

Sarcini de lucru

Istoria fractalilor a inceput brusc in 1975, cand matematicianul Benoit Mandelbrot a publicat o lucrare
revolutionard — ,,0 teorie a seriilor fractale”, urmata de o carte de referintd ,,Geometria fractalda a
naturii”’. Primii fractali au fost creati de matematicieni ca Waclaw Sierpinski, David Hilbert, Georg
Cantor, sub forma unor exercitii abstracte, fara ca acestia sa aiba initial idee de semnificatia lor.

Informal, fractalii pot fi descrisi ca forme pentru care fiecare parte se aseamana cu intregul.

Definitie
Fractalul reprezinta o figura geometrica fragmentata sau franta care poate fi divizata in parti, astfel Incat
fiecare dintre acestea sa fie o copie miniaturald a intregului.

1. Urmariti pe Youtube cateva filme In care sunt ilustrati fractali. De exemplu:
— How fractals can help you understand the universe | BBC Ideas
— Fractals in Nature
— Fractalii si arta dezordinii (Benoit Mandelbrot la TED)
— Fractali. Imagini fractale
2. Cautati pe Internet cateva modele fractale si inserati intr-un document Word cate o imagine cu
fractalul respectiv:
a. triunghiul lui Sierpinski
b. curba lui Koch
c. mulfimea lui Mandelbrot
d. cel putin trei exemple de fractali care se regdsesc 1n natura
e. cel putin trei exemple de fractali pe care le regasiti in arta (indicati sursa).
3. Si generam si noi un fractal! In figura de mai jos este reprezentat un fractal simplu, obtinut prin
iterarea unui patrat:

Scrieti un program recursiv care sa afigseze pe ecran in mod grafic un astfel de fractal. Latura patratului
central L se citeste de la tastaturd (0<L<260); centrul acestui patrat va coincide cu centrul ecranului.
Iterarea se face pana cand se obtin patrate de latura 1.

4. Modificati programul astfel incat patratele sa aiba interiorul de culoare rosie si conturul de culoare
galbena.

5. Modificati din nou programul astfel incat culoarea interioarelor sa alterneze pe niveluri (primul patrat
sd aibd interiorul de culoare rosie, cele 4 patrate cu centrele in varfurile primului patrat sa aiba
interioarele albastre, apoi patratele cu centrele in varfurile celor 4 patrate de pe al doilea nivel vor
avea din nou interioarele rosii, s.a.m.d.

6. Alegeti un model fractal. Realizati o prezentare Powerpoint in care sa descrieti fractalul respectiv. cu
explicitarea suportului matematic. Implementati un program care sa genereze pe ecran in mod grafic
fractalul, pas cu pas. Includeti in prezentarea Powerpoint capturi de ecran cu fractalul generat de
programul vostru.
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Evaluarea activitatii
Ponderea punctajelor in evaluarea activitatii

Cerinta | 2 3+4+5 | 6
Pondere | 10% | 50% | 40%
Cerinta 2:

Se acorda cate 1 punct pentru fiecare imagine cu fractali conform cerintei din documentul Word si 1

punct din oficiu.

Cerintele 3-4-5

Pentru fiecare criteriu sunt prezentati descriptori pentru 4 niveluri de performanta, modul de alocare a
punctajelor fiind la decizia profesorului.

Criteriu

apeluri recursive corecte.
Functia genereaza fractalul
specificat.

Functia contine cel
putin 3 dintre cele 4
apeluri recursive
corecte.

Fractalul generat de
functie nu este
identic cu fractalul
specificat.

corecta, dar nu
functioneaza
deoarece fie nu
este tratat cazul
elementar, fie nu
sunt toate cele 4
apeluri recursive
corecte.

1. Antetul functiei este corect. | Antetul functiei este | Antetul functiei Functia
Proiectarea | Functia trateaza cazul corect. este corect. recursiva
functiei elementar Functia trateaza Functia recursiva este
recursive Functia contine toate cele 4 | cazul elementar este principial incorecta.

2. Elementele

Elementele de grafica

- centrul patratului initial
coincide cu centrul
ecranului

- centrele celorlalte patrate
sunt pozitionate corect

- dimensiunile laturilor sunt
corecte

- dupa modificarea de la
cerinta 4 conturul este
galben

Elementele de

Elementele de

Niciuna sau

de grafica specificate sunt corecte: grafica specificate grafica specificate | cel mult
- modul grafic este sunt in mare sunt partial corecte | doua dintre
initializat corect majoritate corecte cerinfele
- se utilizeaza patrate cu (una sau doua cerinte grafice sunt
interior rosu nu sunt respectate) respectate

3.Alternanta

Dupa modificarea de la

FElevul identifica

Culorile

Culorile nu

culorilor cerinta 5, culorile alterneaza | nivelurile Tn mod alterneaza, dar nu | alterneaza.
conform enuntului corect, dar culorile pe niveluri
nu alterneaza corect.
Cerinta 6

A. Realizarea aplicatiei §i a prezentarii PowerPoint (70% din punctaj)

Criteriu

Are un
continut

1. Prezentarea | 1. are un continut corect si
Powerpoint

Are un continut
partial corect sau
incomplet.

Are un continut
corect si adecvat
dar, structura/

adecvat (descrierea fracta-
lului, prezentarea
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suportului matematic care | formatarea nu sau deloc
va conduce la generarea respecta relevant.
fractalului, imagini cu principiile
fractalul respectiv, capturi | generale ale unei
de ecran din aplicatia prezentari
creatd de elev; sunt PowerPoint.
= mentionate resursele
Q folosite);
O 2. are structurd si
-l formatare corecte si
| atractive.
(T 2. Aplicatia este functionald, | Aplicatia este in | Aplicatia este Aplicatia nu
2 Functionalitate | genereaza fractalul functionala, dar principial corec- | €Xistd sau
© prezentat. Existd elemente | genereaza corect | ta, dar contine este
& de parametrizare a un singur model | bug-uri care nu incorecta.
’6 fractalului fractal. permit generarea
Y— fractalului
= 3. Aplicatia este complexa, Aplicatia are Aplicatia are Aplicatia
Complexitate | necesita abilitati de analiza | complexitate complexitate nu exista
tehnica si programare de nivel medie din punctul | medie sau ilustrea-
relativ inalt de vedere al ana- za compe-
lizei, dar necesita tente de
SO programare
bune abilitati de la nivel
programare clementar.

B. Prezentarea proiectului (20% din punctaj

Criteriu
1. Elevii cunosc complet Elevii cunosc in | Elevii cunosc in Elevii cunosc
Cunoasterea | continutul proiectului. mare proportie | oarecare misuri foarte pufin
continutului continutul continutul din
proiectului proiectului proiectului continutul
proiectului
2. Voce Fiecare cuvant rostit Fiecare cuvant | Cea mai mare parte | Prezentatorul
poate fi auzit clar si fara | rostit poate fi a prezentrii poate fi | vorbeste
dificultati de audienta auzit clar si fard | oy7it5 clar gi fara | incet si
Vorbitorul utilizeaza un dlﬁ?ulti‘tl de dificultati de neclar.
volum adecvat al vocii audlep . audienta. Tonul este
’ Vorbitorul face . . monoton.
un toq adpcvat, are eforturi si fie Tonu} s gestgrlle Lipseste
inflexiuni ale vocii, clar, expresiv §i | sunt inexpresive, energia si
gesturi si expresii faciale | s3 atragd atentia | plictisitoare. entuziasmul.
care sa atragd atentia audientei.
auditoriului asupra
proiectului. Prezentarea
este convingatoare,
denota energie si
entuziasm.
3. Ritm Ritmul prezentarii este Ritmul Ritmul prezentarii Prezentare nu
natural, adecvat (nici prea | prezentdrii este | este prea lent sau are ritm
lent pentru a fi plictisitor, | Putin prealent | ,req vanid. apar adecvat, apar
nici prea alert pentru a nu sau pufin prea pauze nejustificate | TUMeroase
A . rapid. . pauze in
putea fi inteles continutul in prezentare. prezentare.
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proiectului). Nu exista
pauze inadecvate.
4. Contact Contactul vizual cu Nu este realizat | Contactul vizual cu | Nu este
vizual audienta este permanent | permanent audienta este slab realizat un
contactul vizual contact
cu audienta vizual cu
audienta
5. Exersare | Este evident faptul ca Este evident fap- | Este evident faptul | Prezentarea
prezentarea a fost tul cd prezenta- | cd prezentareanua | nu a fost
exersata, vorbitorii se rea a fost exer- fost exersata sufici- | exersata
sincronizeaza perfect. Nu | satd, vorbitorii ent, vorbitorii nu se
sunt utilizate notite sau cunosc structura | sincronizeaza, sunt
materiale ajutatoare. prezentdrii. Nu | utilizate notite sau
sunt utilizate materiale ajutatoare.
notite sau mate-
riale ajutatoare.
6. Lungimea | Prezentarea a fost Prezentarea este | Prezentarea este Prezentarea
prezentarii | realizata in timpul alocat | putin mai semnificativ mai este mult
lunga/scurta lungd/scurta fata de | prea
decat timpul timpul alocat lunga/scurta
alocat fata de timpul
alocat

C. Evaluarea §i autoevaluarea (10% din punctaj

10-9 8-7

Criteriu

Evaluare/ Pentru fiecare criteriu | Pentru majoritatea In general | In cea mai mare
autoevaluare | de evaluare notele sunt | criteriilor de evaluare notele parte notele nu
acordate Tn mod notele sunt acordate in sunt sunt acordate
adecvat si sunt insotite | mod adecvat si sunt acordate adecvat si nu
de justificari insotite de justificari in mod exista justificari.
adecvat

Nota pentru profesori:

La adresa http://ler.is.edu.ro/~ema/fractali.html sunt publicate cateva exemplificari de prezentare
Powerpoint, realizate de elevi de clasa a X-a.

3. Activitatea de invatare ,,Parcurgere DFS” — Nivel 2

Competente specifice:

X.1.1 Evidentierea necesitatii structurarii datelor

X.1.2 Prelucrarea datelor structurate

X.1.3 Alegerea structurii de date adecvate rezolvarii unei probleme

XI.1.2 Analizarea unei probleme in scopul identificarii datelor necesare si alegerea modalitatilor
adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

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

XI.1.4 Descrierea algoritmilor fundamentali de prelucrare a grafurilor si implementarea acestora intr-un
limbaj de programare

XI.1.5 Descrierea operatiilor specifice listelor simplu inldntuite si elaborarea unor subprograme care sa
implementeze aceste operatii

XI.1.7 Analizarea in mod comparativ a avantajelor utilizarii diferitelor metode de structurare a datelor
necesare pentru rezolvarea unei probleme
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Nota pentru profesori:

Recomandam aceasta activitate pentru dezvoltarea competentelor specifice mentionate in cadrul unitatii
de invatare ,,Grafuri neorientate si grafuri orientate” din programa clasei a XI-a.

FISA DE LUCRU
Sa se rezolve problema "Parcurgere DFS — componente conexe" din arhiva educationala Infoarena
(https://infoarena.ro/problema/dfs)

Se da un graf neorientat cu N noduri si M muchii.

Cerinta
Sa se determine numarul componentelor conexe ale grafului.

Date de intrare

Fisierul de intrare dfs. in contine pe prima linie numerele naturale N si M cu semnificatia din enunt, Pe
urmatoarele M linii se gasesc cate douda numere X si Y cu semnificatia: existd muchie intre nodurile X si
Y.

Date de iesire
Fisierul de iesire dfs.out va contine o singura linie pe care va fi scris numarul de componente conexe
ale grafului.
Restrictii
e 1 <N £ 100000
e 0 <M < minim(200000, N*(N+1)/2)
e Pentru 50% dintre teste 1 < N < 1000

Exemplu
dfs.in dfs.out
o 3 3
12
1 4
35
Abordare posibila

Solutia problemei este indicata in titlul acesteia. Apeland functia dfs (x) parcurgem in adancime toate
varfurile din componenta conexa a varfului x. In timpul parcurgerii, vom marca varfurile vizitate in
vectorul uz (uz [i]1=1, daca varful i a fost vizitat, respectiv 0 daca varful i nu a fost vizitat).

In functia main () vom parcurge vectorul uz si cand identificim un varf nevizitat, deducem ca am
descoperit 0 noud componentd conexa (o numaram in variabila nrc si apelam functia dfs din varful
respectiv, pentru a vizita toate varfurile din componenta conexa a acestuia).

Observatie

Puteti reactualiza cunostintele despre parcurgerea DFS utilizand aplicatia educationala Teoria grafurilor
de pe arhiva educationald .campion (sectiunea Sofiware).
http://campion.edu.ro/arhiva/www/arhiva_2009/seds/17/index.htm

Reprezentarea informatiilor
Vom reprezenta graful prin liste de adiacenta, adica vom utiliza un vector cu n componente, in care vom
retine pentru fiecare varf din graf lista sa de adiacenta.

Lista de adiacenta a varfului x va contine toate varfurile y cu proprietatea ca existd muchia [x, y]
(pentru graf neorientat). Ordinea in care sunt memorate varfurile intr-o lista de adiacenta nu conteaza.

Am ales aceastd reprezentare, deoarece 1 < N < 100000, prin urmare nu avem suficientd memorie
necesara pentru a reprezenta matricea de adiacenta.

In plus, parcurgerea DFS utilizand reprezentare prin matrice de adiacenta are complexitatea timp O(N?),
prea mare pentru timpul de executie specificat.
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Utilizand liste de adiacentd, complexitatea timp a parcurgerii DFS este O(N+M). Memoria necesara
depinde de modul de implementare a listelor de adiacenta.

Varianta 1:

O lista de adiacenta poate fi reprezentatd ca un vector, in care varfurile sunt memorate pe pozifii
consecutive. Observam ca numarul de elemente din lista de adiacentd difera de la un varf la altul, fiind
egal cu gradul, respectiv gradul exterior al varfului, grad cuprins intre 0 §i n-1 (n fiind numarul de
varfuri din graf). In primul rind va fi necesar si memorim gradul, respectiv gradul exterior al fiecirui
varf. Acest lucru se poate realiza intr-un alt vector (vectorul gradelor) sau il putem memora pe pozitia 0
a vectorului In care memoram lista de adiacenta.

Declaratii:

#define Nmax 1001

int n, A[Nmax] [Nmax];

Gradul varfului x va fi memorat in A[x] [0], varfurile adiacente cu x fiind A[x] [1], A[x] [2],
A[x][A[x][0]].

ey

Implementand solutia problemei utilizand aceasta reprezentare, vom obtine doar 50 de puncte (50% din
punctaj, pentru 1 < N < 1000).

#include <fstream>
#define NMAX 1001

using namespace std;

ifstream fin("dfs.in");
ofstream fout ("dfs.out");
int n;

int A[NMAX] [NMAX];

int uz [NMAX];

int nrc;

void citire();
void dfs (int x);

int main ()
{int 1i;
citire () ;
for (i=1l; 1i<=n; 1++)
if (luz[i])
{
nrc++;
dfs (i) ;
}
fout<<nrc<<'\n';
return 0;

}

volid citire ()
{int 1, x, y, m;
fin>>n>>m;
for (i=0; i<m; 1++)
{
fin>>x>>y;
Alx][0]++; A[x][A[x] ]
Aly] [0]++; Aly]l[A[y]l[O0]]=
}
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void dfs (int x)

{int 1i;
uz[x]=1;
for (i=1; 1i<=A[x][0]; i++)

.
14

if (luzl[A[x][1i]11)
dfs (A[x][i])

- -
| M infoarena: Parola nous - emanu X | & Intensiv - Google Drive % | @ Emanuela Cerchez

X | @ Emanuela Cerchez

-
X  Borderou de evaluare (job #26 xmﬁﬁg

<« C @ infoarenarofjob_detail/2633771 aa @ :
13 Aplicati Y Bookmarks B Kinetoterapie pentr.. @B Exercitii pentru pici.. @ Exercifii pentrucei.. @ (1) Kinetoterapie pe.. @ .campion | Arhiva E.. Suggested Sites  €) Facebook » Alte marcaje
Links B -
Documentatie Compilare:
Despre infoarena Test Timp executie Memorie folosita Mesaj Punctaj/test
1 3ms 262Kkb| 0K 5
Monitorul de evaluare 5 e - z
Trimite solutii 3 3ms 131kb|OK 5
Contul meu a 13ms 917kb 0K 5
5 4ms 786kb|0K 5
- @, Cautare ———— 6 7ms 1572kb 0K 5
7 9ms 2490Kkb|0K 5
% 8 13ms 3276kb 0K 5
9 13ms 3801kb|0K 5
M In curand... 10 14ms 4194kb 0K 5
11 2ms 131kb|Killed by Signal 11 8
119630 membri inregistrati 12 3ms 131kb Killed by Signal 11 9
15:28:22 13 2Zms 131kbKilled by Signal 11 ]
14 2ms 131kb Killed by Signal 11 2
15 2ms 131kb|Killed by Signal 11 8
Fii un bun infoarenaut! 16 2ms 131kb Killed by Signal 11 o
Implica-tel 17 14ms 2194kb|Killed by Signal 11 o
18 2ms 131kb Killed by Signal 11 2
19 2ms 131kb|Killed by Signal 11 8
20 2ms 131kb Killed by Signal 11 [

EN . ms v g

Varianta 2:

Vom reprezenta o lista de adiacenta ca o lista simplu inlantuita, in care vom retine nodurile din lista de

adiacenta.
Declaratii:
#define NMAX 100001
struct Nod
{int v£f;
struct Nod * urm;
}i
typedef struct Nod * Lista;
int n;
Lista A[NMAX];

Functiile citire () sidfs () se vor modifica pentru a utiliza aceasta reprezentare astfel:

void citire()
{int 1, x, y, m;
Lista p;
fin>>n>>m;
for (1=0;
{
fin>>x>>y;
//inseram pe x in lista lui y
p=new Nod; p->vif=x; p->urm=A[y]
//inseram pe y in lista lui x
p=new Nod; p->vi=y; p->urm=A[x]
}

i<m; i++)

;7 Alyl=p;

; Alx]=p;
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void dfs (int x)
{Lista p;
uz[x]=1;
for (p=A[x]; p; p=p—->urm)
if (tuzl[p->vi])
dfs (p—>vi);
}
Aceasta abordare obtine 100 de puncte.

' M infoarena: Parola noua - emanu. X | & Intensiv - Google Drive X | @ Emanuela Cerchez x T @ Emanuela Cerchez x f P Borderou de evaluare {job #26° X m@@g
<« C @& infoarenaro/job_detail/2633775 Q B G H
i Aplicatii % Bookmarks B Kinetoterapie pentr.. B Exercitii pentru pici.. % Exercifii pentru cei.. B (1) Kinetoterapie pe.. @ .campion | Arhiva E... Suggested Sites ) Facebook » Alte marcaje

Documentatie Compilare: -

Despre infoarena Test Timp executie Memorie folositaMesaj Punctaj/test

1 2ms 131kb OK 5

Monitorul de evaluare 5 e T 5
Trimite solutii 3 2ms 131kb OK 5
Contul meu 4 16ms. 1441kb OK 5
5 2ms 131kb OK 5

- O, cautare ——— 6 2ms. 131kb 0K 5
7 3ms 131kb OK 5
% 8 3ms. 262kb OK 5
k] 4ms 393kb OK 5

& In curand... 10 4ms 262kb OK 5
11 32ms 2621kb 0K 5

119630 membri inregistrati 12 29ms 1835kb OK 5
15:37:09 13 31ms 2621kb OK 5
14 33ms. 2752kb OK 5

15 43ms 3407kb OK 5

Fii un bun infoarenaut! 16 55ms. 4194kb OK 5
Implics-te! 17 89ms 9306Kkh 0K 5

18 Sms. 524kb OK 5

19 3ms 1441kb OK 5

20 52ms. 4988kb 0K 5

Punctaj total 1ee

Ceva nu functioneaza?

Varianta 3:

Vom utiliza biblioteca STL si vom implementa o lista de adiacenta utilizand clasa vector din STL (in
cadrul acestei clase, memoria pentru vector este alocatd dinamic, prin urmare ne vom incadra in memoria
totala disponibild).

Declaratii

#define NMAX 100001

int n;

vector<int> A[NMAX];

Functiile citire () sidfs () se vor modifica pentru a utiliza aceasta reprezentare astfel:

void citire ()
{int 1, x, y, m;
fin>>n>>m;
for (i=0; i<m; 1i++)
{
fin>>x>>y;
//inseram pe x in lista lui y
A[x].push back(y);
//inseram pe y in lista lui x
Aly] .push back(x);
}

void dfs (int x)

{int 1i;

uz [x]=1;

for (1i=0; i<A[x].size(); 1i++)
if (luz[Alx][1]])
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RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

dfs (A[x] [1]);

Si aceasta abordare obtine 100 de puncte.

- - -~ - =
| M Inbox (17) - emanuela.ce X \ & Intensiv - Google Drive X \ @ Emanuela Cerchez x | @ Emanuela Cerchez X B Borderoudeevaluare (- x {3 (10) Facebook xr_E‘—u
¢ G @ infoarenaro/job_detsil/2633791 a % @ :
D Aplicati W Bookmarks B Kinetoterapie pentr.. W Exercitii pentru pici.  #% Exercitii pentrucei.. @3 (1) Kinctoterapie pe.. @ .campion |ArhivaE.. [ Suggested Sites @@ Facebook » Alte marcaje

TN suia N

Test Timp executie Memorie folosita Mesaj Punctaj/test
Contul meu — gl i

1 7ms 2498kb 0K 5

- Q_ Cautare 2 7ms 2490kb OK 5
3 Tms 2498kb 0K 5
% 4 16ms. 2752kb OK 5
5 7ms 2498kb 0K 5

[T Incurand... 6 7ms. 2490kb 0K 5
7 ams 2621kb 0K 5

119635 membri inregistrati 8 8ms. 2621kb 0K 5
16:20:11 g 9Ims 2621kb 0K 5
1@ 9ms 2621kb OK 5

11 36ms 3407kb OK 5

Fii un bun infoarenaut! 12 3ems 34@7kb OK 5
Implica-te! 13 43ns 3801kb 0K 5

14 48ms; 3932kb OK 5

15 61ms 4325kb 0K 5

16 76ms. 4849kb 0K 5

17 1@ems 9306kb 0K 5

18 9ms 2883kb OK 5

19 12ms 3145kb OK 5

20 86ms 498@kb 0K 5

Punctaj total 168

Ceva nu functioneaza?

=_Citeste despre borderoul de evaluare. -

e mifgen'ETm@N™S L)

Comparatie

Daca vom analiza borderourile de evaluare pentru ultimele doua variante, vom observa ca timpii de
execufie pentru varianta 2 sunt mai buni (complexitatea teoretica pentru cele doud implementari este
aceeasi, dar lucrul cu clase si obiecte mareste timpul de executie al programului). De asemenea puteti
observa si diferente in memoria utilizata de program, tot in favoarea variantei 2. Acest lucru se datoreaza
modului in care se aloca dinamic memoria in clasa vector (la o noua realocare se aloca un numar de
elemente egal cu cea mai mica putere a lui 2 mai mare sau egala cu dimensiunea necesara).

In concluzie, implementarea listelor de adiacenta ca liste simplu inlantuite este optima.

Exercitiu de acelasi tip
Propunem spre rezolvare un exercitiu similar, bazat de aceastd data pe parcurgerea BFS.
https://infoarena.ro/problema/bfs
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INFORMATICA
Clasa a X-a (Matematica-informatica si Stiinte ale naturii)

Sectiunea 1 — Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la

finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii
calendaristice pentru noul an scolar

In vederea elaboririi planificarii calendaristice se recomanda urmatorul demers:
- se analizeazd programele scolare n vigoare, clasele a [X-a si a X-a - disciplina Informatica
o programa clasei a [X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational cl
asa%20a%20IX-a.pdf
o programa clasei a X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr _Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational cl
asa%?20a%20X-a.pdf
- din programa clasei a IX-a se extrag acele competente specifice a céror structurare ar fi trebuit
realizata preponderent in semestrul al II-lea (in perioada in care invatarea s-a realizat la distanta)
si continuturile aferente;
- se analizeaza competentele specifice din programa clasei a X-a si se stabilesc legaturi intre acestea
si competentele nestructurate/ partial structurate in anul scolar 2019-2020;

- se analizeaza continuturile neabordate/partial abordate din clasa a IX-a si se stabileste modul de
fuzionare cu elementele de continutul aferent clasei a X-a, astfel incat logica interna a domeniului
sa fie pastrata in conditiile structurarii competentelor specifice ale clasei a X-a.

Prin analizarea planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020 pentru clasa a IX-a, se pot identifica
probleme in ceea ce priveste atingerea competentelor 1X.3.1, 1X.3.2, 1X.3.3, IX.4.1, [X.4.2, [X.5.1.

Toate competentele identificate la clasa a IX-a, Algoritmi elementari (3.1.Analizarea enuntului unei
probleme: identificarea datele de intrare si a datele de iesire (cu specificarea tipul datelor si a relatiilor
existente Intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei, 3.2.Reprezentarea algoritmilor in
pseudocod, 3.3.Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor)
si Aplicatii interdisciplinare (4.1.Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria
curriculard a specializdrii, 4.2.Alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei probleme,
5.1.Identificarea intr-un program a structurilor de control invatate) pot fi consolidate in clasa a X-a in
Elemente de baza si mediul de programare al limbajului Pascal sau C/C++, deoarece toate
continuturile din materia clasei a IX-a pot fi reluate, In mod natural, prin utilizarea unui mediu de
programare.

Competenta 5.1 se regaseste si In programa clasei a X-a si poate fi dezvoltata in anul scolar 2020-2021
si in cadrul unitatilor: Aplicatii interdisciplinare si analiza eficientei unui algoritm respectiv Aplicatii
cu algoritmi pentru rezolvarea problemelor cotidiene.

Pentru atingerea tuturor competentelor, profesorul va prioritiza continuturile, dirijand invétarea in
functie de gradul de progres al elevilor.

In continuare, sunt prezentate aceste competente, care sunt corelate cu prevederile programei scolare din
clasa a X-a.
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" IX.3.1. Analizarea enuntului unei
probleme: identificarea datele de
‘ X.1.1. Implementarea algoritmilor

intrare si a datele de iesire (cu
reprezentati in pseudocod in limbaj

specificarea tipul datelor si a =

relatiilor existente intre date) si -

stabilirea pasilor de rezolvare a -
\ problemei E

\ 5 de programare
IX. 3. Elaborarea algoritmilor de IX. 3.2. Reprezentarea algoritmilor in ' _
rezolvare a problemelor pseudocod \
=
X.1.2. Utilizarea unui mediu de
1X.3.3. Respectarea principiilor
programarii structurate in procesul

! programare (pentru limbajul Pascal
de elaborare a algoritmilor

sau pentru limbajul C/C++)
-
1X.4.1. Elaborarea unui algoritm de | X.4.1. Elaborarea unui algoritm de
rezolvare a unor probleme din aria ' rezolvare a unor probleme din aria
curriculara a specializarii curriculara a specializarii
IX.4. Implementarea algoritmilor \

intr-un limbaj de programare
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1X.4.2. Alegerea celui mai eficient | X'4.' 2 Bl algorltr.n
. " s eficient de rezolvare a unei
algoritm de rezolvare a unei probleme |
probleme
X.5.1. Identificarea aplicatiilor
informaticii in viata sociala
IX.5. Aplicarea algoritmilor 1X.5.1. Identificarea intr-un program a ~
fundamentali in prelucrarea datelor structurilor de control invatate
J X.5.2. Elaborarea si implementarea

unor algoritmi de rezolvare a unor
probleme cotidiene
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INFORMATICA

Sectiunea 2 — Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul

anterior

In cadrul acestei sectiuni, exemplificim actiunile prin care profesorul face o diagnozi a nivelului
achizitiilor elevilor printr-un test de evaluare initiald, cu raportare la urméatoarele competente specifice:
2.3,3.1,3.2,3.3,4.1,4.2,5.1.

Item de evaluare initiala. Exemplul 1 — Nivel 1

Competenta specifica:
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

Enunt:
Se considera urmatorul algoritm, in care s-a notat cu a%b restul impartirii numarului natural a la numarul
natural nenul b, cu [a] partea intreagd a numarului real a, descris in pseudocod:

citeste x (x numdr natural)
rezultat « 0

cadt timp x#0 executé

[ rdacad x%2=0 atunci

| L. rezultat « rezultat + x%10

L x « [%/10]

scrie rezultat

Valoarea afisata la finalul acestui algoritm reprezinta:
a. suma cifrelor numarului natural x
b. produsul cifrelor numarului natural x
c. suma cifrelor pare ale numarului natural x
d. produsul cifrelor pare ale numarului natural x

Raspuns corect: ¢

Item de evaluare initiala. Exemplul 2 — Nivel 2

Competenta specifica:

IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

Enunt:

Se considera algoritmul de mai jos, reprezentat in pseudocod. S-a notat cu a%b restul Tmpartirii
numadrului natural a la numarul natural nenul b, cu [a] partea Intreaga a numarului real a.

citeste n (numdr natural nenul)

p-0
-pentru i « 1,n executa
cédt timp m%2 = 0 executa
L « [m/2]
daca m = 1 atunci
‘u
scrie p

a. Ce se va afisa daca pentru n se citeste valoarea 10?
b. Dati exemplu de un numar care poate fi citit, astfel incat valoarea afisata sa fie 4.
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Raspuns corect:
a. 8
b. Orice numar din multimea{4,5,6, 7}

Item de evaluare initiala. Exemplul 3 — Nivel 3

Competente specifice:

Item 3.a [X.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod
Item 3.b IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod
Item 3.c [X.4.2 Alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei probleme

Enunt:

Se propun urmatorii algoritmi descrisi incomplet.

1
clteste n (n numdr natural)
ok « 1
-daca n < 2 atunci
ok « O
altfel
pentru i1 « 2, [n/2] executéa

dacda ... atunci
|:.Ok<70

'
-daca ok = 1 atunci
scrie n,”este prim”
altfel

scrie n,”nu este prim”
-

2
liteste n (n numdr natural)
ok « 1
-daca n < 2 atunci
ok « O
altfel
i<—2,' nr « 0
cat timp i*i £ n executa

daca n%i = 0 atunci
LOkHO

‘N
-daca ok = 1 atunci
scrie n,”este prim”
altfel
scrie n,”nu este prim”

a. Completati punctele de suspensie din algoritmul 1) astfel incat acesta sa verifice in mod corect

primalitatea lui n!

b. Completati punctele de suspensie din algoritmul 2) astfel incat acesta sd verifice In mod corect

primalitatea lui n!

c. Care dintre cei doi algoritmi este mai eficient din punct de vedere al timpului de executare?

Raspunsuri corecte:
a. n%i = 0
b.i i+ 1

c. Algoritmul propus la varianta 2) deoarece are complexitate O(vn).

EXEMPLU DE TEST DE EVALUARE INITIALA

Matricea de specificatii:

77



|
Q
Ig
—
|
(0
Q
I;
(3]
£
[ -
(o]
(Pt
=

INFORMATICA

Competenta specifica Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3
(Cunoastere) | (Aplicare) | (Rationament)
IX.2.3 Descrierea coerentd a unei succesiuni de operatii prin 1 2
care se obtin din datele de intrare, datele de iesire.
IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea 3a 4b

datelor de intrare §i a datelor de iesire (cu specificarea tipul
datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor
de rezolvare a problemei.

IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor 1n pseudocod 3b 4c
IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in 3c 4d
procesul de elaborare a algoritmilor

IX.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme 4a 3d

din aria curriculard a specializarii

Nota: Timp de lucru 50 de minute.

Itemul 1

Competenta specifica:

IX.2.3 Descrierea coerenta a unei succesiuni de operatii prin care se obtin din datele de intrare, datele

de iesire.

1. Variabila intreaga n memoreazd un numar natural cu exact 4 cifre. Identificati atribuirea in urma
executarii careia varibila n va memora cifra sutelor din valoarea sa initiala.

n « n/1000

n « n/10%10

n — n%1000/10

n « n%1000/100

o oe

d.
Raspuns corect: d

Itemul 2

Competenta specifica:
IX.2.3 Descrierea coerenta a unei succesiuni de operatii prin care se obtin din datele de intrare, datele
de iesire.

2. Variabilele a, b si z sunt reale, iar a < b. Care dintre expresiile urmatoare are valoarea true daca
si numai dacd valoarea variabilei z se afld 1n afara intervalului inchis determinat de valorile
variabilelor a sib ?

a. z>a sau z>b c. z<a si z>b
b. z<a sau z>b d. zza si z<b

Raspuns corect: b

Itemul 3

Competente specifice:

Item 3.a [X.3.1. Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de
iesire (cu specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a
problemei

Item 3.b 1X.3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

Item 3.c [X.3.3. Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor
Item 3.d IX.4.1. Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculard a
specializarii
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3. Se considera algoritmul aldturat, reprezentat in pseudocod: citeste a,b -
a. Ce va afisa dacd pentru variabilele a si b se vor citi valorile (numere naturale, asb)

. 1«
10, respectiv 207 catatimp i £ b executa
b. Dati un set de valori de intrare pentru care algoritmul nu daci i%2 = 0 atunci
afiseaza nimic. Lscrie i
c. Scrieti un algoritm echivalent care sa utilizeze alt tip de
structura repetitiva. i-1+1
d. Dacd a si b reprezintd doud zile din calendar si x
temperatura inregistratd zilnic la o statie meteo,
modificati algoritmul pentru a calcula temperatura medie
in intervalul calendaristic [a, b].
Rdaspuns corect 3a: 10 12 14 16 18 20
Raspuns corect 3b: orice valori a, b numere naturale, egale, impare
Raspuns corect 3c: Un raspuns corect poate fi una dintre variantele urmatoare:
a) citeste a,b b) citeste a,b
(numere naturale, a<b) (numere naturale, a<b)
pentru i <« a, b executa i« a
daca 1%2 = 0 atunci repeta
[. scrie 1 dacd i%2 = 0 atunci
L scrie 1
i« i+l

padna cand i>b

Raspuns corect 3d:
citeste a, b (numere naturale, a<b)
S -0
cat timp i £ b executa
citeste x
S -« S + x
1« 1+4+1

scrie S/i

Itemul 4

Competente specifice:

Item 4.a IX 4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculard a specializarii
Item 4.b IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire
(cu specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a
problemei

Item 4.c 1X.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

Item 4.d 1X.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor

Gigel se plimba cu masina. El parcurge n etape, numerotate de la 1 la n, pentru fiecare etapa cunoscandu-
se durata si viteza constantad de deplasare. Cu scopul de a calcula distanta totalad parcursa si viteza medie
de deplasare

a. Scrieti expresiile aritmetice de care aveti nevoie pentru a determina distanta totald parcursa si viteza
medie de deplasare.

b. Identificati care sunt datele de intrare, datele de iesire si pasii pentru rezolvarea problemei.

c. Pe baza pasilor identificati, descrieti in pseudocod algoritmul de rezolvare al problemei.

d. Aflati numarul etapei in care viteza de deplasare fost maxima.

Restrictii §i precizari
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Durata se exprima in ore, distanta in kilometri, iar viteza in km/h.
Exemplu

395 65.83
65
70
55

R w N Ww

Explicatie
In total, Gigel a parcurs 2*65 + 3*70 + 1*55 = 395km,mn2 + 3 + 1 = 6 ore. Viteza medie
este 395/6 = 65.83 km/h

Rdaspuns corect 4a:
viteza = distanta/timp
vitezamedie = distanta totala parcursd/durata totald a deplasarii

Raspuns corect 4b:

Date de intrare: numarul natural n, iar apoi n perechi de numere naturale t si v.

Date de iesire: numerele reprezentand durata totald a deplasarii (durata), respectiv viteza medie de
deplasare (vmedie).

Pas 1: se citeste numarul n

Pas 2: se initializeaza cu 0 doud variabile durata si distanta, in care se vor calcula durata totald a
deplasarii, respectiv distanta totald parcursa.

Pas 3: se citesc succesiv durata si viteza pentru fiecare dintre cele n intervale si se actualizeaza valorile
durata sidistanta

Pas 4: se determina viteza medie

Pas 5: Se afiseaza datele de iesire, durata si vmedie

Raspuns corect 4c:

citeste n

durata < 0

distanta < O

pentru i « 1,n executa

citeste t,v
durata « durata + t
distanta < distanta + v*t

Vmedie « distanta/durata
scrie distanta, vmedie

Raspuns corect 4d:
citeste n
max « 0
-pentru i <1,n executa
citeste t,v
daca Max < v atunci
Max < v
nr « i

s |
scrie nr
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Sectiunea 3 — Recomandari pentru construirea noilor achizitii. Exemple de

activitati de invatare
3.1. EXEMPLE DE ACTIVITATI REMEDIALE

Activitate remediala ,,Suma cifrelor”

=
Q
3 Item de evaluare initiald. Exemplul 1 — Nivel 1
I Competenta specifica:
>(S IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod
=
© Activitatea va fi structurata, avand scopul de a construi prin sarcini succesive competenta vizata.
g Propunem o activitate remediala, in doua etape:
o - FEtapa I: Fisa de lucru pentru ghidarea rezolvarii itemului propus.
"E - FEtapa 2: Fisa de lucru continand cerinte suplimentare pentru acelasi enunt.
= ETAPA 1. FISA DE LUCRU
Intrebare Raspuns agteptat
Ce valoare va fi afisatd daca pentru variabila x se citeste valoarea 724?|4 + 2 = 6
Pentru ce valori ale variabilei x, expresia x$2=0 este adevarata? Numere pare

Daca x = 7543, atunci in urma executarii instructinii x « [x/10],|754
variabila x va avea valoarea?
Pe baza raspunsurilor anterioare, care este valoarea afisatd la finalul | Raspuns corect c: suma cifrelor
algoritmului dat? pare ale numarului natural x

ETAPA 2. FISA DE LUCRU

Intrebare Raspuns asteptat

Exista wvalori nenule pentru care | Da, numerele care contin numai cifre impare sau numerele
rezultatul afisat este zero? naturale care contin cifre impare si cifra 0.

Modificati algortimul astfel incat sa se | Pentru a determina suma tuturor cifrelor, atribuirea
afiseze suma tuturor cifrelor? rezultat <« rezultat+x%10 trebuie executatd

indiferent de paritatea cifrelor, prin urmare structura de

decizie nu mai este necesara.

citeste x (x numdr natural)
rezultat«0

rcat timp x#0 executa

| rezultat « rezultat + x%10

[. x—[x/10]

scrie rezultat
Care sunt modificarile necesare astfel | citeste x (x numdar natural)

incat algoritmul si afiseze produsul | rezultat < 1 // se initializeazd cu 1
cifrelor pare? cét timp x#0 executd
[ rdacd x%2=0 atunci

| l. rezultat <« rezultat * x%10 // produs

[. x—[x/10]

scrie rezultat
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Activitate remediala ,,Puterile lui doi”

Item de evaluare initiald. Exemplul 2 — Nivel 2

Competenta specifica:
IX.3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

Notd pentru profesori:

Propunem o activitate remediald, in doud etape:

- Etapa I: Fisa de lucru pentru ghidarea rezolvarii itemului propus.

- FEtapa 2: Fisa de lucru continand cerinte suplimentare pentru acelasi enunt.

Etapa 1

FISA DE LUCRU
Intrebare Raspuns agteptat

Urmarind secventa de instructiuni de mai jos, in ce conditii se|Dacd i este putere a lui 2
va afisa variabila 1?
[:ét timp m%2=0 executa

m « [m/2]

dacd m = 1 atunci
Lscrie i

Pornind de la raspunsul anterior, care este valoarea afisata la|8
finalul algoritmului dat, daca pentru n se citeste valoarea 10?
Ce se va afisa pentru n = 4? 4
Ce se va afisa pentrun = 5? 4
Care este multimea valorilor ce pot fi citite pentru n astfel | Orice numar din multimea{4, 5, 6, 7}
incat sa se afiseze 4

Etapa 2
FISA DE LUCRU

1. Scrieti cel mai mic si cel mai mare numar care pot fi citite, astfel incat, pentru fiecare dintre acestea,
valoarea afisata sa fie 16.
2. Formulati un enunt de problema a carei rezolvare sd poata fi reprezentatd de algoritmul dat.

Intrebare Raspuns agteptat

Ce valoare va fi afisata dacd pentru | 8
variabila n se citeste valoarea 14?
Care este multimea valorilor ce pot fi citite | 16, 17, 18..., 31
pentru n astfel Incat sa se afiseze 16
Scrieti un enunt de problemd a cdarei | Se citeste un numar natural n cu cel mult 9 cifre. Sa se
rezolvare sa fie algoritmul dat. determine cea mai mare putere a lui 2 cu proprietatea ca
este mai mica sau egala cu n.

Activitate remediala ,,Divizori”

Item de evaluare initiald. Exemplul 3 — Nivel 3

Competente specifice:
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

1X.4.2 Alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei grobleme
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FISA DE LUCRU
Se propun urmatorii algoritmi pentru determinarea numarului de divizori ai numarului natural n.
1) 2)
citeste n (n numdar natural) citeste n (n numdar natural)
nr<0 nr O,' 1« 1
pentru 1 <« 1, n executa rcat timp i*i<n executa
daca n%$i = 0 atunci daca n%i = 0 atunci
|:.nr<—nr+l Lnrhnr+2

nr « nr - 1

daca 1*1i = n atunci
scrie nr L

i« 14+ 1
s |
scrie nr

Ce se va afisa algoritmul de la varianta 1) pentru|2

n=177
Ce se va afisa algoritmul de la varianta 2) pentru|3
n=257
Daca pentru n se citeste valoarea 1000000, cate{1) 1000000 iteratii
iteratii se efectueaza in fiecare dintre cei doi algoritmi|2) 1000 iteratii

propusi?
Modificati algoritmul 2) astfel incit sa determine|citeste n (n numar natural)
numadrul divizorilor pari ai lui n. nr < 0; 1 <1
-cdt timp i*i<n executa
rdacda n%i = 0 atunci

dacd 1i%2 = 0 && i1i*1i # n atunci
[. nr « nr + 1

dacd n/i%2 = 0 atunci
[. nr —« nr + 1

s |

1«1 +1
s |
scrie nr

ACTIVITATI REMEDIALE CE VIZEAZA ASPECTELE CONSTATATE iN
URMA APLICARII TESTULUI DE EVALUARE INITIALA

Activitatea remediala ,,Lucrul cu cifrele unui numar”

Itemul 1
Competenta specifica:

[X.2.3. Descrierea coerenta a unei succesiuni de operatii prin care se obtin din datele de intrare, datele
de iesire.

Nota pentru profesori:

In cazul 1n care nu toti elevii clasei au rezolvat corect acest item, trebuie desfasuratd o activitate
remediald Tn care sa fie implicati toti elevii clasei sau doar cei care nu au rezolvat corect acest item,
decizia apartinand profesorului, in urma analizarii situatiei clasei.
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Fisa de lucru propusa, pleaca de la enuntul itemului 1, din testul de evaluare initiald propus. Aceasta fisa
ghideaza invatarea, ajutand elevul sa realizeze operatii simple cu cifrele unui numar.

FISA DE LUCRU

Intrebare
Ce operatie aritmeticd are simbolul ”%?

Raspuns agsteptat
Restul Tmpartirii a doud numere intregi

Revenind la enuntul itemului 1, dacd n=1234,
care va fi valoarea variabilei n dupa executarea
atribuirii n « n/1000? Ce reprezintd expresia
din membrul drept al atribuirii?

Valoarea memoratd in variabila n dupa
executarea atribuirii este 1, pentru cad n va
memora catul impartirii intregi a numarului 1234
la1000.

Valoarea obtinuta reprezinta cifra miilor, pentru
ca, in conformitate cu enuntul, numarul n are
exact 4 cifre.

Daca n=1234, ce valoare va avea n dupa
executarea atribuirii n < n/10%10? Ce
reprezintda expresia din membrul drept al
atribuirii?

n/10%10 este o expresie in care operatorii au
aceeasi prioritate, prin urmare, operatiile se
executd de la stinga la dreapta. Obtinem
succesiv:

1234/10%10=123%10$1123%10=3

Valoarea obtinuta reprezinta cifra zecilor.

Daca n=1234, ce valoare va avea n dupa

1234%1000/10=234/10

executarea atribuirii n—n%1000/100? Ce repre-
zintd expresia din membrul drept al atribuirii?

executarea atribuiriin « n%1000/10? 234/10=23
Dacd n=1234, ce valoare va avea n dupd | 1234%1000/100=234/100
234/100=2

Valoarea obtinuta reprezinta cifra sutelor

Activitate remediala ,,Alegere dificila”

Itemul 2

Competenta specifica:

IX.2.3 Descrierea coerentd a unei succesiuni de operatii prin care se obfin din datele de intrare, datele

de iesire.

Nota pentru profesori:

Activitatea va avea ca scop intelegerea modului in care lucreaza operatorii logici. Va implica In principal

elevii care nu au rezolvat corect acest item.
Propunem o activitate remediald, in doud etape:

- FEtapa I: Intelegerea relatiilor existente intre date si a modului in care lucreaza operatorii logici.
- FEtapa 2: Propunerea spre rezolvare a unui alt item care verificd cunoasterea operatorilor logici.

Etapa 1

Se initiaza o activitate frontald in care profesorul propune un enunt si se solicitd elevilor analizarea

fiecarei variante de raspuns.

FISA DE LUCRU

1. loana face urmatoarea afirmatie: /mi plac oamenii sportivi sau veseli.

Intrebare

In care dintre urma-

antisport si posaca

Raspuns agteptat
Nu o place.

toarele categorii

antisport si vesela

O place pentru ca e vesela.

poate fi o persoana

prosport si posaca

O place pentru ca e sportiva.

pe placul Ioanei?

prosport si veseld

O place pentru ca are ambele calitati.

olale o

nici prosport si nici posaca

O place pentru ca e vesela.
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2. Realizati tabelele de valori pentru fiecare operator logic studiat: negatie (not), conjunctie (and) si
disjunctie (or).

Etapa 2
Indicati o expresie care este adevarata daca si numai dacd expresia x<3 or x>10 este adevarata.
a. not (x<3 and x<10)
b. x>3 and not (x210)
C. not (x<3 or x<10)
d. not (x>3) or not (x£10)
Rescrieti expresiile not (a and b) not a or not b
folosind regulile lui | not (a or Db) not a and not b

cati in ce interval se
afld x pentru ca
expresia sa fie
adevarata.

De Morgan?
Folosind regulile lui | x<3 or x>10 xe (-»,3] U (10, =)
De Morgan identifi- | a. not (x<3 and x<10) %23 or x210

x€[3,°) U [10, =) = xe[3,=)

b. x>3 and not (x210)

x23 and x<10
xe[3,») U (-»,10] » xe[3,10)

C. not (x<3 or x<10)

x23 and x>10
xe[3,») N (10, =) ®» xe(1l0,x=)

d. not (x>3) or not (x£10)

x<3 or x>10 = Raspuns corect d).

Activitatea poate fi desfasuratd online, folosind instrumente ce permit comunicarea sincrond, sub forma
videoconferintelor (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc).

Activitate remediala ,,Structuri repetitive”

Itemul 3

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.

IX.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Nota pentru profesori:

Activitatea remediald isi propune sa dezvolte la elevi deprinderile de a urmari modul de executie “linie
cu linie” al unui algoritm, de a interpreta un algoritm si de a respecta principiile programarii structurate.
Profesorul poate incepe printr-o explicatie menitd sd justifice alegerea raspunsului corect pentru
subpunctele 3a si 3b, implicand elevii care au rezolvat corespunzator cerintele.

Activitatea propusd constd In rezolvarea unor itemi care sd asigure formarea competentelor 1X.3.1,
[X.3.2, IX.3.3, IX.4.1 prin ghidarea Invatarii.

FISA DE LUCRU

Se considerd urmatoarea secventd de program in care toate variabilele sunt numere Intregi.
s « 0 ; i« 3
- cat timp i<=7 executa
citeste x
dacd x mod 2#0 atunci
[.s;e-s + 1

i <« 14+ 1
= |
scrie s
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Ce se va afisa daca se citesc in ordine valorile
8 54 9 27

Intrebare ‘Rdspuns asteptat
2

Dar daca se citesc 1n ordine valorile 2 4 6 8 107?

0

Ce reprezintd valoarea variabilei s, la finalul executarii
operatiilor?

Numarul de valori impare citite

citesc in ordine valorile 4 5 6 7 87
s<0
i3
- repeta
citeste x
daca x % 2 #0 atunci
[. S « s + 1

1«1+ 1
‘@l pdna cand 1i>7
scrie s

Cate iteratii se executa in structura repetitiva cat timp? |9
Rescrieti algoritmul folosind altd structurd repetitivd cu| 8 < 0 _
numdr cunoscut de pasi. pentru 1 -3, 7 executd
citeste x
daca x%2#0 atunci
I:. S « s + 1
scrie s
Care este rezultatul executiei urmatoarei secvente daca se | 2

Ce ar afisa urmatoarele doua secvente de program, daca s-
ar citi in ordine valorile 7 5 4 9 2 ?

a)

rdaca x % 2#0 atunci

S « s + 1

|
I
|
I
|_. i i+1

rie s

~ 0
~ 8
repetad
citeste x

daca x % 2 # 0 atunci
I:.S<—S+l

1«1+ 1
pana cand i>7
scrie s

86




|
Q
Ig
—
|
(0
Q
I;
(3]
£
[ -
(o]
(Pt
=

RECOMANDARI METODOLOGICE PENTRU CONSOLIDAREA ACHIZITIILOR ANULUI SCOLAR 2019-2020

Modificati algoritmul de la punctul b) ca sa fie echivalent | Instructiunea  "repetdi—pana cand" se
cu cel de la punctul a) executa cel putin o datd. Pentru echivalenta
se impune urmdtoarea modificare:
s « 0
i~ 8
-dacd i<7 atunci

r repeta
| citeste x
| r dacd x%2#0 atunci
| |s « s+ 1
|
|

I-I
1
péné é d i>7
-
scrie s
Formulati un enunt de problemd a carei rezolvare sa fie|La un targ expozitional care se desfasoard
algoritmul dat? de miercuri pana duminica, se inregistreaza

zilnic numarul de vizitatori. In cate zile
numadrul de vizitatori a fost impar?

Activitate remediala ,,Aplicatii interdisciplinare”

Itemul 4

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire (cu
specificarea tipului datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor

IX.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Nota pentru profesori:

Activitatea va avea ca scop intelegerea modului in care trebuie abordate aplicatiile interdisciplinare. Se
recomanda dezvoltarea ecestei competente 1n aplicatii de sintezd care utilizeaza continuturile ,,Elemente
de baza si mediul de programare al limbajului Pascal sau C/C™™ (Implementarea unor algoritmi
elementari cu aplicabilitate practicd), din programa clasei a X-a.

Propunem o activitate remediald, constand in rezolvarea unei alte probleme similare din aria curriculara
a specializarii. Activitatea poate avea mai multe sarcini de lucru, gradate ca nivel de dificultate,
ramanand la latitudinea profesorului cate dintre acestea va aborda. O varianta ar fi ca prima cerinta sa se
rezolve individual, iar celelalte in grupe de cate 2 elevi.

FISA DE LUCRU
1. Fie A si B doud puncte din plan, identificate prin coordonatelor. Determina distanta dintre punctele A
si B si coordonatele mijlocului segmentului de dreapta care le uneste.
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Intrebare \Rdspuns asteptat

Cate date de intrare identificati si cate date de | Sunt patru date de intrare, reprezentand coordonatele in
iesire plan ale celor doud puncte si trei date de iesire: distanta
dintre cele doud puncte si coordonatele mijlocului
segmentului

Folosindu-va de teorema lui Pitagora, scrieti 2

formula care determind distanta intre doua \/ (xa—xb)" + (ya - yb)?
puncte A (xa, ya) $1B(xb,yb)
Realizati un algoritm pentru rezolvarea|citeste xa, vya, xb, yb
problemei

d <—\/(xa — xb)* + (ya — yb)?
xm < (xa+xb)/2

ym « (ya+yb) /2
scrie d, xm, ym

2. Raspundeti la urmatoarele intrebari:
Intrebare Raspuns asteptat

citeste xa, vya, xb, yb, xc, yc
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Scrieti in pseudocod o instructiune pentru citirea
coordonatelor a trei puncte din plan, 2, B si C.

Scrieti o secventd de instructiuni pentru determinarea|; . J (xa — xb)z + (ya — yb)2
lungimilor segmentelor [AB], [BC] si [AC].

b e\/(xb —x¢) + (yb — yc)?

c o« J(xa —x¢)% + (ya — yc)?

Scrieti o expresie logica care verificd daca punctele A, B| (a<b+c) si(c<a+b) si (b<a+c)
si C pot reprezenta laturile unui triunghi, cunoscand
lungimile segmentelor a, b si ¢ care le unesc.

Scrieti o expresie logica care verifica daca punctele A, B| (a=b+c) sau (c=a+b) sau (b=a+c)
si C sunt coliniare, cunoscand lungimile segmentelor a, b
si c care le unesc.

Scrieti o instructiune care determind perimetrul|P < a + b +c
triunghiului ABC, cunoscand lungimile laturilor a, b si c.

Scrieti o secventd de instructiuni care determind aria|p — (a + b +c)/2
triunghiului ABC, cunoscand lungimile laturilor a, b si c.

aria « \/P(P —a)(p—=b)(p—2c)

3.2. EXEMPLE DE ACTIVITATI DE RECUPERARE

Activitate de invatare ,,Analiza problemei” — Nivel 1

Competenta specifica:
IX.3.1 Analizarea enunfului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datele de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

FISA DE LUCRU

Enunt:

Se citesc de la tastatura doud numere naturale a sib (a<b<10000). Realizati un algoritm care determina
si afiseaza pe ecran numarul k de numere naturale din intervalul [a,b] cu proprietatea cd sunt numere
palindrom. Un numar este palindrom, daca este egal cu oglinditul sau.
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Intrebare \ Rdaspuns agteptat

Ce intelegem prin datele de intrare ale unei

Datele de intrare sunt datele din enuntul problemei care

probleme? pot fi prelucrate 1n cadrul algoritmului.
Care sunt datele de intrare ale acestei | a sib (reprezintd variabilele care vor memora numerele
probleme? citite, conform enuntului)

Ce sunt datele de iesire ale unei probleme?

Datele de iesire sunt rezultatele cerute de problema.

Care sunt datele de iesire ale acestei
probleme?

k (numarul de numere palindrom din intervalul
[a,b]) reprezentand rezultatul cerut de enunt

In afara datelor de intrare si a datelor de
iesire mai pot interveni in rezolvare si alte
date?

Da, datele intermediare (sau de manevrd) necesare pe
parcursul rezolvarii.

Care sunt pasii algoritmului elementar care
afiseaza oglinditul unui numar natural?

Pas 1. citim numarul x (pentru care dorim sa
determinam oglinditul)
Pas 2: initializdm cu 0 variabila care va memora in
final valoarea oglinditului
Pas 3:in cazul 1n care numarul x mai are cifre
Pas 3.1: identificdm ultima cifra a numarului x si
o adaugam la finalul oglinditului
Pas 3.2: eliminam ultima cifra a numarului x
Pas 3.3: reluam Pas 3
Pas 4: scriem valoarea oglinditului

Care sunt pasii necesari pentru rezolvarea
problemei?

Pas 1: se citesc datele de intrare a si b
Pas 2: se initializeaza variabila k (contorul numarului
de numere palindrom din intervalul [a,b])cu 0.
Pas 3: parcurgem fiecare numdr natural x, din
intervalul [a,b] se verificA dacd este numar
palindrom si in caz afirmativ crestem cu o unitate
valoarea variabilei k
Pas 3.1 salvam valoarea lui x intr-o copie
Pas 3.2 determinam valoarea oglinditului lui x
Pas 3.2 in cazul in care valoarea oglinditului este
egald cu x, crestem cu o unitate valoarea lui k
Pas 4: se afigeaza valoarea variabilei k

Activitate de invatare ,,Divizorii oglinditului” — Nivel 3

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datele de intrare si a datele de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

IX.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
IX.4.2 Alegerea celui mai eficient algoritm de rezolvare a unei probleme

Enunt:

Se citeste un numar natural n. Sa se determine numarul de divizori ai oglinditului lui n.

Date de intrare
Programul citeste de la tastatura numarul n.

Date de iesire

Programul afiseaza pe ecran numadrul D, reprezentand rezultatul cerut.

Restrictii §i precizari
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2 £ n £ 1000000000

Exemplu
Intrare lesire Explicatie
63 9 Oglinditul lui 63 este 36, care are 9 divizori.

https://www.pbinfo.ro/probleme/408/divizorii-oglinditului

Nota pentru profesori:

Activitatea va fi structurata ca o conversatie euristica, avand scopul de a construi prin sarcini succesive
competentele vizate. Propunem o activitate remediala, in doua etape:

- FEtapa I: Rezolvarea itemului propus.

- FEtapa 2: Rezolvarea unei unor cerinte suplimentare pentru acelasi enunt.

ETAPA 1. FISA DE LUCRU

Care sunt divizorii lui 127 Divizori improprii 1 si 12

Divizori proprii 2, 3, 4 1 6

Care este oglinditul numarului 123? | 321

Care sunt pasii pentru rezolvarea|Pas I: Se citeste valoarea lui n

acestei probleme? Pas 2: Se determina oglinditul lui n

Pas 3: Se determina numarul divizorilor oglinditului

Pas 4: Se afiseaza numarul divizorilor determinat la pasul 3
Scrieti 0 secventd de instructiuni care | ppentru d-2, [n/2] executa

permite afisarea divizorilor proprii ai Eaca nsd=0 atunci

numarului n? scrie d,”este divizor”

Sprijinindu-vd  pe  raspunsurile|citeste n (numdr natural 2 2)
anterioare scrieti un algoritm pentry|©91indit — 0

determinarea divizorilor oglinditului| [€&F timp n#0 executa
unui numar n? oglindit < oglindit*10 + n%10
’ n—[n/10]

Nrd « 2 /*contorizdm de la inceput divizorii
improprii ai oglinditului*/
pentru d <2, [oglindit/2] executad

dacd oglindit%d = 0 atunci

hrd « Nrd + 1

scrie Nrd
Exemplu de implementare in C™" si evaluarea pe platforma pbinfo.ro
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Rl Problema Divizori Oglinditulil | % = = o X

€ = C @& pbinforo/probleme/408/divirorii-oglinditului/?&id_sursa=22927264#a_editor a & =N i
e cocd s

i om0 e S ATUTTIR 0 o i

B
Evaluare finalizata
Rezultat evaluare

- - [oee— - -
[} o - = el

. o » -

i = » »

. o » Ll

. o » Ll

Rerunsl fra 100 puncte

Etapa 2

Nota pentru profesori:

Activitatea remediald poate continua cu realizarea unui algoritm echivalent optim din punct de vedere
al timpului de executare

FISA DE LUCRU
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Intrebare Raspuns agteptat

Cunoscand un numar n si un | Sin/d este divizor al lui n.

divizor d al sdu, ce putem spune | Numarul n are divizori pe d si pe n/d.
despre numarul n/d?
Pentru n=12, care sunt valorile | d=1 este divizor al lui 12 §i 12=12/1 este divizorul lui 12

lui d pe care le vom verifica? d=2 este divizor al lui 12, dar si 6=12/2 este divizor a lui 12
d=3 este divizor al lui 12, dar si 4=12/3 este divizor a lui 12
Care este valoarea maximad pe | Testez dacd sunt divizori ai lui n doar valorile care respecta
care o poate lua d, astfel incét, sd | conditia 1<d*d<n

determindm corect numarul de
divizori ai lui n?

Ce se intampla daci n este patrat | In acest caz d =n/d si se contorizeazi un singur divizor.
perfect, d*d=n?
Sprijinindu-vd pe raspunsurile | citeste n (n numar natural)
anterioare scrieti un algoritm | ©9lindit — 0

eficient de determinare a | [cat timp n # 0 executa .
numirului de  divizori  ai oglindit < oglindit*10 + n%10

oglinditului lui n n < [n/10]

Nrd « O
d <1
~cat timp d*d < oglindit executa
daca oglindit % d=0 atunci
Nrd « Nrd + 2
Eiaca d*d = oglindit atunci

Nrd « Nrd - 1

d ~d+ 1
LN
scrie Nrd

Activitate de invatare ,,Numere prime intre ele” — Nivel 3

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enunfului unei probleme: identificarea datele de intrare si a datele de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod

IX. 4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Algoritmi elementari
Enunt:
Se citesc numere naturale de la tastaturd pana la aparitia lui zero. Sa se determine cate perechi de numere
citite consecutiv sunt prime intre ele.
Date de intrare
Programul citeste de la tastaturda numere naturale. Citirea se incheie la introducerea valorii 0.
Date de iegsire
Programul afiseaza pe ecran numarul C, reprezentdnd numarul de perechi citite consecutiv care respecta
conditia ceruta.
Restrictii §i precizari
- numerele citite apartin intervalului [0, 1 000 000 000)
- valoarea zero, care incheie citirile, nu se va prelucra
Exemplu

92



|
Q
Ig
—
|
(0
Q
I;
(3]
£
[ -
(o]
(Pt
£
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Intrare lesire Explicatie
15 63 43 129 55 15 4|3 Perechile care respecta conditia ceruta sunt: (63, 43),
0 (129,55), (15,4).

https://www.pbinfo.ro/probleme/80/numarareperechiprimeintreele

Nota pentru profesori:

Activitatea poate fi structuratd, avand scopul de a construi prin sarcini de lucru succesive competentele
vizate.

FISA DE LUCRU
Intrebare Raspuns agteptat
Cand spunem despre doud numere naturale a | Doud numere naturale a si b sunt prime intre ele
si b ca sunt prime intre ele? daca cel mai mare divizor comun al lor este 1

Descrieti in psseudocod algoritmul lui Euclid | Algoritmul lui Euclid prin impdrtiri succesive
pentru determinarea cel mai mare divizor | citeste a, b (numere naturale nenule)

= : S
comun a doud numere naturale nenule a gib? | T < asb
cdt timp r#0 executa

a <« b
b «r
r < a%b

scrie b

Care sunt pasii pentru rezolvarea problemei | Pas /: Se citesc primele doud numere a si b
enuntate? Pas 2: c—0 (numarul de perechi cerut de problema)
Pas 3: In cazul in care b#0, se efectueazi:

3.1 cbb (copiem valoarea lui b, pentru ca
algoritmul de determinare a celui mai mare
divizor comun va modifica valoarea)

3.2 se calculeaza cel mai mare divizor comun al
numerelor a si b

3.3 dacd b=1 atunci valoarea variabilei C creste
cu o unitate

3.4 variabila a preia valoarea copiei lui b

3.5 se citeste urmatoarea valoare din sir

3.6 se reia pasul 3

Pas 4: Se scrie valoarea variabilei C
Sprjinindu-va pe raspunsurile anterioare, | citeste a,b (numere naturale nenule)

scrieti algoritmul de rezolvare a problemei C <0
~cat timp b # 0 executa

Cb<—b;r<—a%b
~cat timp r#0 executa
a <« b
b « r
r « a%b
‘N
-daca r=1 atunci
C « C+1
s
a « cb
citeste b
s |
scrie C

Exemplu de implementare in C™" si evaluarea pe platforma pbinfo.ro
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using namespace std;

. int main()
int a,b,C=0,ch,r;
cin ¥ & »> b;
while(b != 8)
{
cb=b;
a

P

% b;
I=

Adauga solutia

Evaluare finalizata

Rezultat evaluare
Test Timp Mesa) evaluare Scor posibil Scor obfinut
oK 20 20 Exempiu
DK 20 20
oK 20 20

oK 20 20

(T R S T )
e & o o =&

oK 0 i

Rezultat final: 100 puncte

Activitate de invatare ,,Densitate” — Nivel 3

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datele de intrare si a datele de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor In pseudocod

IX. 4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii.

Enunt:
O eprubeta plind cu apa cantareste a grame. In eprubeta se scufundd o moneda de b grame. In noua stare,
eprubeta cantdreste c grame. Sa se determine densitatea metalului din care e confectionatd moneda.

Date de intrare
Programul citeste de la tastatura cele trei numere a, b si c, separate prin spatii.

Date de iesire

Programul va afisa pe ecran numarul D, reprezentand valoarea ceruta.
Restrictii i precizari

cele trei numere citite sunt numere reale

Exemplu
Intrare lesire Explicatie
50 12 60.5 8 Pentru a=50, b=12 si c=60.5 se va afisa 8 (g/cm?).

https://www.pbinfo.ro/probleme/3071/densitate

FISA DE LUCRU
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Intrebare Raspuns agteptat

Cum putem determina densitatea unei substante cand
cunoastem masa si volumul?

Formula generala este:
densitate=masd/volum

Care este densitatea apei?

Densitatea  apei=1kg/dm3, iar  daca
transformam 1n unitdtile de masurd date de
problema, obtinem densitatea apei=1g/cm?

(a+tb-c) :1 cm3

= Prin adaugarea monedei in eprubetd, o parte din apa
8 va curge. Care este volumul de apa care va curge din
—— eprubetd?
_II Ce reprezinta volumul apei care a curs din eprubeta? | Volumul monedei
Care este densitatea monedei? b/ (atb-c)
’8 Care este succesiunea de pasi necesari pentru | Pas I: Se citesc valorile variabilelor a, b si ¢
= rezolvarea problemei? Pas 2: volumul de apa dislocuit de moneda
© estev « a + b - ¢
g Pas 3: Densitatea monedei este D — b/v
(o] Pas 4: Scrie D
HE Sprjinindu-va pe raspunsurile anterioare, scrieti | citeste a, b, ¢
= algoritmul de rezolvare a problemei //numere reale pozitive
Vv—a+b-c
D « b/v
scrie D

Exemplu de implementare in C™" si evaluarea pe platforma pbinfo.ro

using namespace std;

5 int main()
6{

cinzrarsbrre;
v=a-(c-b);
Debiv;
cout<<l;
return 8;

Adauga solutia

Evaluare finalizata

Rezultat evaluare

Mesaj evaluare Scor posibil Scor obtinut

1 a Carect | 20 20 Exempiu
2 o Corect | 20 20

3 a Coract ) a0 20

4 0 Corect | 20 20

5 0 Coract | 0 20

Rezultat final: 100 puncte
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Sectiunea 4 — Adaptarea la particularitatile/categoriile de elevi in risc.
Exemple de activitati de invatare

Activitate de invatare ,,Prelucrarea cifrelor unui numar*

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.

Nota pentru profesori:

Activitatea remediald isi propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a identifica situatiile cand este
necesard folosirea structurii alternative si de a o folosi corect pe aceasta.

Activitatea propusa consta in alegerea primei lectii din setul de lectii AEL, ,,Algoritmi elementari pentru
prelucrarea numerelor” si rezolvarea testelor din sectiunea de evaluare.
https://eduonline.roedu.net/repository/pl-tic-6-5-2%20lectii/
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Aigoritmi elementari Algoritmi elementari pentru prelucrarea numerelor
pentru prelucrarea
numerelor

» Captarea atentiel Numarul ales este: 45192 5@
z ==
= 1. Operatorii DIV 5i MOD. Determinarea

cifrelor unui numar

| Algoritmul de numdrare a cifrelor unui numar natural

- Simulare
= 2. Algoritmul de numarare a cifrelor unui

numar natural

« 3 Recompunerea unui numér pomind <
de Ia cifrele lui numar
= 4 Evaluare

= 5. Analiza unui algoritm dat (1)

« 6 Analiza unui algoritm dat (2) contor @
= 7. Determinarea unui numar aflat intr-un

interval dat

= 8 Evaluarea metodel prezentata anterior

citeste ni
contor — 0
reét timp numdr#0 executd

| numdr . numér DIV 10
> | contor - contor + 1
lm

secrie contor

Activitatea remediala ,,Structura repetitiva cu test intial”

Competente specifice:

IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.

In cazul in care se constati la unii elevi carente in dezvoltarea competentelor anterioare, se recomandi
dezvoltarea acestora in aplicatii legate de ,,Elemente de baza si mediul de programare al limbajului
Pascal sau C/C++” (Structuri de control- Structuri repetitive), din programa clasei a X-a.

Activitatea poate fi organizatd frontal, cu implicarea cu precadere a elevilor care necesitd suport
remedial. Activitatea isi propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a urmari modul de executie “linie
cu linie” al unui algoritm, cu scopul de a intelege functionarea structurii repetitive.
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Item 1

Competenta specifica:
IX.3.1 Analizarea enunfului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire (cu
specificarea tipul datelor si a relatiilor existente intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a problemei.

FISA DE LUCRU
De cate ori se repeta instructiunile din stuctura repetitiva cat _timp si care va fi valoarea variabilei 1 la
sfarsitul urmatoarei secvente de algoritm?
i1
S0 (numere intregi)
cdt timp i<=5 executad
S « s + 1
i« 1+ 1

a. se obtine o bucla infinita b. de 5 orisi i=6

c.de 6orisii=6 d.de 5 orisi i=5
Pentru rezolvarea sarcinii de lucru, realizati un tabel in care sa se pastreze, pe fiecare coloana, valorile
variabilelor modificate in cadrul fiecarei iteratii

i 1
S 0
i<5

S « s + 1
i <1+ 1

Raspuns corect: de 5 ori si i=6
Item 2

Competenta specifica:
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

FISA DE LUCRU
Identificati greseala din urmatoarea secventd de instructiuni care ar trebui sa afigeze primele 10 numere
naturale?
i« 0
cdt timp i £ 9 executd
Lscrie i

Pas 1: se simuleaza executia algoritmului linie cu linie, realizand un tabel in care se pastreaza, pe
fiecare coloanad, valorile variabilelor modificate in cadrul fiecarei iteratii

Pas 2: se deduce ca structura are un numadr infinit de iteratii deoarece variabila 1 nu isi modifica
valoarea. Inseram 1n structura repetitiva atribuirea i —i+1, apoi se poate verifica rezultatul.

Raspuns corect: 1—i+1

Item 3
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Competenta specifica:
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.
FISA DE LUCRU

Daca n este un numar natural 0<n<10, ce realizeaza urmatoarea secventa?

p4—1
cadt timp n>0 executa
P < p*n
nn -1

a. suma numerelor mai mici sau egale ca n

b. produsul cifrelor numarului natural n

c. produsul numerelor mai mici sau egale ca n
Presupunem ca n=4. Realizati un tabel in care se pastreaza, pe fiecare coloana, valorile variabilelor
modificate in cadrul fiecarei iteratii a structurii repetitive cat timp.

n 4

o) 1

n>0 true | true true true false
P <« p*n 4 4*3 A= 3=7 4*3*x2*7]

n « n-1 3 2 1 0

Raspuns corect: produsul numerelor mai mici sau egale ca n.
Item 4

Competente specifice:
IX.3.2. Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

FISA DE LUCRU

Care trebuie sa fie valoarea initiala a unei variabile intregi i pentru ca secventa urmatoare sa afiseze
1111172
i <7
cadt timp i#1 executa
i<1+1
i«1i-2
scrie 11

Intrebare Raspuns agteptat

Cate iteratii trebuie sd efectueze structura cat_timp pentru a se | 5
afisa 1111117
Cum se modifica valoarea lui i in bucla? Scade cu 1.
Care trebuie sa fie valoarea initiald a lui i pentru a se afisa 1111117

Raspuns corect: i=4

Item 5

Competente specifice:

Item 5a. IX.3.1 Analizarea enuntului unei probleme: identificarea datelor de intrare si a datelor de iesire
(cu specificarea tipul datelor si a relatiilor existente Intre date) si stabilirea pasilor de rezolvare a
problemei.

Item 5b. 1X.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.

FISA DE LUCRU
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Pentru urmatoarea secventa de algoritm:
citeste x
cat timp x>0 executa

daca x%2 = 0 atunci

L scrie x%10

Raspuns corect: Algoritmul afiseaza cifrele pare ale lui x, in ordinea in care acestea apar in numar, de
la dreapta la stanga.

x—[x/10]

=

o a. Ce se va afisa daca pentru variabila x se va citi valoarea 278437

2 Simulati executia algoritmului linie cu linie, realizand un tabel in care se pastreaza, pe fiecare coloana,
_II valorile variabilelor modificate in cadrul fiecarei iteratii
> X 27843

0O x>0 true true | true | true | true | false
.~ x%2 = 0 F T T F T

© scrie x%10 | = 4 8 = 2

g X « [x/10] |[2784 278 27 2 0

O
(T
=

b. Dati exemplu o valoare de intrare pentru care algoritmul nu afiseaza nimic.
Intrebare Raspuns agteptat

Ce observatie puteti sa faceti in legdtura cu rezultatul afigarii? | Se afigseaza doar cifre pare.

Cum ar trebuia sd fie x pentru a nu se afisa nimic? x ar trebui sa aiba doar cifre impare.

Dati exemplu o valoare de intrare pentru care algoritmul nu | Raspuns corect: x=3517 sau orice

afiseaza nimic numadr care contine doar cifre impare
Item 6

Competente specifice:
Item 6a. 1X.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.
Item 6b. IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.

FISA DE LUCRU

Consideram urmatoarea secventa, in care toate variabilele care intervin sunt intregi.

s « 0
i <1
cadt timp i<7 executa
citeste x
S « s + X
i «1i+1

Intrebare Raspuns agteptat

Cate numere se vor citi? 7
Ce vor memora, la finalul algoritmului, variabilele | s calculeza suma valorilor citite
s, respectiv 1?7 i contorizeaza numarul valori citite
Ce operatie realizeaza algoritmul prezentat? Citirea si insumarea valorilor dintr-un sir format din
7 numere.
Scrieti un algoritm echivalent, folosind alta| s<0
structura repetitiva? entru i«1,7 executd
citeste x
S «<— s + X
u

Activitate de inviatare ,,Structura alternativa (exemple si exercitii)”
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Competente specifice:
IX.3.2 Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.
IX.3.3 Respectarea principiilor programarii structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.

Nota pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a identifica situatiile cand este
necesara folosirea structurii alternative si de a o folosi corect pe aceasta.

Activitatea propusa constd in parcurgerea lectiei AEL “Structura alternativa (exemple si exercitii)”, din
setul de lectii ,,Gandirea algoritmica” si rezolvarea testelor din sectiunea de evaluare.
http://info.tm.edu.r0:8080/~dorin/public/TIC/PL-TIC-6-2-5%20lectii/

Gandirea algoritmica @

Captarea atentiei

Géindirea algoritmicd

===l & CONTENT

| Structura alternativéi (exemple si exercifii) Bl to teach infefli gently

= 1. Notiunea de algoritm
= 2. Exemple de algoritmi @
= 3. Evaluare (1)

= 4. Descrierea algoritmilor
= 5 Exercitii

= 6. Evaluare (2)

= 7. Structuri (Partea I)
Fie trei localitati: A, B, C it
a - distanta de la A la B;
b - distanta de la B la C;

= 8. Structura liniard (exemple gi exercitil)

= O Evaluare (3)

» 10 Structuri (Partea a Il-a) ¢ - distanta de la C la A.
= 11 Siruclura alternalivéi (exemple si exercitii) Viziteaza toate cele trei orage,
pornind din oricare dintre
= 12 Evaluare (4) oragele A sau B, ajungénd in
» 13, Struciuri (Partea a lika) final, in urlc_are dintre oragele B
sau C, alegand un traseu de | Ruta:
= 14 Structura repetitiva (exemple si exercitii) lungime minima Distanta parcursa: 0

= 15 Evaluare (5)
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Clasa a XI-a (matematica-informatica)

Sectiunea 1 — Repere pentru estimarea nivelului achizitiilor invatarii la

finele anului scolar 2019-2020 in vederea realizarii planificarii
calendaristice pentru noul an scolar

In vederea elaboririi planificarii calendaristice se recomanda urmatorul demers:

- se analizeazd programele scolare 1n vigoare, clasele a X-a si a XI-a, disciplina Informatica

o programa clasei a X-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr_Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational cl
asa%20a%20X-a.pdf

o programa clasei a XI-a
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/Progr _Lic/TH/Informatica_teoretic_vocational cl
asa%?20a%20XI-a.pdf.

- din programa clasei a X-a se extrag acele competente specifice a caror structurare ar fi trebuit
realizata preponderent in semestrul al II-lea (in perioada in care invatarea s-a realizat la distanta)
si continuturile aferente;

- se analizeaza competentele specifice din programa clasei a XI-a si se stabilesc legaturi intre acestea
si competentele nestructurate/ partial structurate in anul scolar 2019-2020;

- se analizeaza continuturile neabordate/partial abordate din clasa a X-a si se stabileste modul de
fuzionare cu elementele de continut aferente clasei a XI-a, astfel incat logica internd a domeniului
sa fie pastrata in conditiile structurarii competentelor specifice ale clasei a XI-a.

La analiza programei scolare si a planificarii calendaristice a anului scolar 2019-2020, identificam
unitdtile de invatare care au fost desfasurate prin activitafi derulate exclusiv online. Competentele
specifice corespunzatoare sunt X.2.1, X.2.2, X.3.1, X 4.1, X.4.2, X.5.1, X.5.2. in anexa 2 sunt prezentate
aceste competente si sunt retinute continuturile, care sunt corelate cu parcursul scolar din perioada vizata
de aceastd analiza.

Competentele X.2.1, X.2.2 si X.3.1 de la clasa a X-a, dezvoltate cu ajutorul continuturilor Tipuri
structurate de date (Tipul tablou si algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate in
tablouri) pot fi structurate cu ajutorul continuturilor Siruri de caractere, Structuri de date neomogene
(struct/record) si Liste din clasa a XI-a. De exemplu, continuturile legate de tablouri unidimensionale
si bidimensionale pot fi reluate si fixate in cadrul noilor tipuri de date structurate introduse in clasa a XI-
a. De asemenea, in cadrul continuturilor Aplicatii folosind subprograme pot fi folosite exemple care
impun lucrul cu tablouri.

Competenta X.2.3 va fi dezvoltata pe parcursul intregului an scolar, solicitand la problemele propuse ca
datele de intrare sa fie preluate din fisiere, respectiv datele de iesire sa fie memorate in fisiere.

Competentele X.4.1 si X.4.2 se vor structura, in anul scolar 2020-2021, in procesul de dezvoltare a
competentelor X1.2.2, XI.2.3 si care dezvolta elevilor capacitatea de proiectare, analiza si optimizare a
algoritmilor de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii, si respectiv XI1.3.2 in care
elevii invatd sd analizeze o problema, sa o descompuna in subprobleme pe care sa le rezolve cu ajutorul
subprogramelor.

Competentele X.5.1 si X.5.2 pot fi dezvoltate in anul scolar 2020-2021, cu ajutorul competentelor XI
2.3 si XI 3.3. Continuturile Siruri de caractere, Structuri de date neomogene (struct/record) -
Rezolvarea unor probleme cu caracter practic, Liste, Grafuri orientate si neorientate respectiv
Subprograme vor fi suport pentru aceasta. Pentru atingerea tuturor competentelor, profesorul va incerca
prioritizarea continuturilor, dirijand invitarea in functie de gradul de progres al elevilor. In continuare
este prezentatd, ca model, o modalitate in care se poate continua dezvoltarea competentelor vizate de
aceste repere metodologice, de-a lungul clasei a XI-a, conform programei scolare de Informatica filiera
teoretica, profil real, specializarea Matematica-informatica.
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X.2.1. Identificarea necesitatii

e @

X.2.3. Utilizarea fisierelor text Xl. 1.2. Identificarea avantajelor

entru introducerea datelor si | utilizarii diferitelor metode de
P § structurare a datelor necesare
extragerea rezultatelor .
pentru rezolvarea unei probleme

AN 7

=) structurarii datelor in tablouri
(]
Ig
- B\ . . '
I ﬁ XI1.1.1. Analizarea unei probleme
| n scopul identificarii datelor
(S X. 2. Identificarea datelor care X.1.2. Prelucrarea datelor necesare si alegerea
(3} intervin intr-o problems si a structurate in tablouri modalitatilor adecvate de
T relatiilor dintre acestea structurare a datelor care
‘E intervin intr-o problema
E o
[ -
h
c
—

XI. 1.4. Implementarea unor
algoritmi de prelucrare a sirurilor
de caractere si a structurilor

neomogene
\ v
X. 3. Elaborarea algoritmilor de X. 3.1. Prelucrarea datelor . I
N . XI.1.6.Descrierea unor algoritmi
rezolvare a problemelor structurate in tablouri L e
simpli de verificare a unor
J proprietiti specifice grafurilor

| = -

XI1.2.1 Analiza problemei in scopul
identificarii metodei de
programare adecvate pentru

L rezolvarea problemei
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X.4. Aplicarea algoritmilor
fundamentali in prelucrarea
datelor

)

X.5. Identificarea conexiunilor
dintre informatica si societate

| XI.3.2 Analiza problemei in
scopul identificarii
subproblemelor acesteia

X. 4.1. Elaborarea unui algoritm
de rezolvare a unor probleme din

aria curriculara a specializarii . -
Xl 2.3 Aplicarea creativa a

metodelor de programare pentru

rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate
practica

X.4.2. Alegerea unui algoritm
eficient de rezolvare a unei
probleme

[

XI1.2.2 Construirea unor solutii
pentru probleme simple care se
rezolva cu ajutorul metodelor de
programare

XI1 2.3 Aplicarea creativa a
W metodelor de programare pentru
rezolvarea unor probleme
intradisciplinare sau
interdisciplinare, sau a unor
probleme cu aplicabilitate
practica

X.5.1. Identificarea aplicatiilor
informaticii in viata sociala

X.5.2. Elaborarea si
implementarea unor algoritmi
de rezolvare a unor probleme

cotidiene J

XI.3.3 Utilizarea corecta a
subprogramelor predefinite si a
celor definite de utilizator
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Sectiunea 2 — Evaluarea gradului de achizitie a competentelor din anul

anterior

EXEMPLU DE TEST DE EVALUARE INITIALA

Matricea de specificatii:

Nivelul 1 Nivelul 2 Nivelul 3
(Cunoastere) | (Aplicare) | (Rationament)
X.1.1 Implementarea algoritmilor reprezentati in (4¢) (4d)
pseudocod 1n limbaj de programare
X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru 3) (5b)
limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™)
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in (1) (5a)
tablouri.
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate (2), (4a) (4b)
X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor (6a) (5¢)
probleme din aria curriculard a specializarii
X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare (6¢) (6b)
a unei probleme

Itemul 1

Competenta specifica:
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Se citesc de la tastaturd 10 de numere naturale. Care dintre urmatoarele cerinte presupun realizarea
unui algoritm care utilizeaza date structurate — tablouri unidimensionale?

a. Determinati suma numerelor mai mari decat primul numar citit.

b. Determinati suma dintre cel mai mic si cel mai mare numar citit

c. Determinati suma numerelor mai mari decat ultimul numar citit.

d. Determinati suma numerelor pare citite.

Rdaspuns corect: ¢

Itemul 2

Competenta specifica:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri

Consideram un tablou bidimensional cu N linii §i M coloane. Cate elemente sunt situate pe marginea
tabloului (prima si ultima linie, prima si ultima coloana)?

a. 2*M+2*N b. M*N-2*N-2*M C. 2*N+2*M-4 d. 2*N+2*M-2
Rdaspuns corect: ¢

Itemul 3

Competenta specifica:
X.1.2 Prelucrarea datelor structurate in tablouri

Fie declaratia:Var i ant a Pascal ‘ Varianta C/ C++

var a : array[0..2,0..2]of byte; i, j: byte; ‘ int i,3j,al3]11[3];
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Specificati care vor fi elementele tabloului dupa executia secventei urmatoare de instructiuni:

Vari ant a Pascal \Vari anta C/ C++
for i:=0 to 2 do for (i=0; 1<3; i++)
for j:=0 to 2 do for (3=0; j<3; j++)
ali,jl:=1 + 7j; alilljl= 1 + 3,
a. 1 11 b. 01 2 c. 01 2 d. 1 2 3
2 2 2 12 3 01 2 2 3 4
333 2 3 4 01 2 345

Raspuns corect: b
Itemul 4

Competente specifice:

Item 4.a X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

Item 4.b X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

Item 4.c X.1.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare
Item 4.d X.1.1 Transcrierea algoritmilor din pseudocod intr-un limbaj de programare

Se considera urmatorul program pseudocod alaturat: citeste N;

a. Ce se va afisa pentru N=6 si tabloul unidimensional a={2, 0, [Pentru i-l, N executa
1,4,6,3}? citeste A[1];

b. Dati un exemplu de set de date de intrare pentru care nu se
va efectua nici o interschimbare.

c. Transcrieti in limbajul de programare studiat, algoritmul
alaturat. Presupunem cé tabloul 2 retine notele elevilor unei

‘.

-pentru i~1, N-1 executa
daca A[1]>A[i+1] atunci

L A[i] o A[i+1];

clase, la testul de informatica. -
d. Modificati algoritmul pentru a afisa pe ecran, sirul notelor [Pentru i-l, N executa
ordonate descrescator. - scrie A[i];

Raspuns corect4a: 0 1 2 4 3 6
Raspuns corect 4b: raspunsul trebuie sa fie un sir de valori ordonate crescator

Raspuns corect 4c:
O implementare posibila ar fi:

#include <iostream>
using namespace std;
int A[100], N;
int main () {
cin>> N;
for (int 1i=1; i<=N; i++) cin>>A[i];
for (int 1i=1; i<N; i++)
if (A[11>A[i4+1]) {int c = A[i]; A[i]l=A[i+1]; A[i+1l]l=c;}
for (int 1i=1; i<=N; i++) cout<<A[i]<<"™ ";
return 0;

}

Raspuns corect 4d:
Elevul poate alege orice metodd de sortare invdtatd: sortarea cu bule, prin insertie, prin selectie sau
numarare. O variantd de algoritm ar putea fi:

citeste N;
pentru 1 « 1, N executa
L citeste A[i];
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-pentru i « 1, N-1 executa
pentru j <« i+1, N executa
Eiaca A[i]>A[p] atunci

P <3

A[i] o A[p]

‘H

-pentru i <« 1, N executa
scrie A[i];

‘H

Itemul 5

Competente specifice:

Item 5.a X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Item 5.b X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™)
Item 5.c X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

Se considera un tablou bidimensional cu N linii si M coloane, avand elemente numere intregi. De pe prima
linie a fisierului test.in se citeste perechea de numere naturale N si M, de cel mult 2 cifre, iar de pe
urmatoarele N linii, cdte M numere naturale reprezentand elementele matricei.
a. Scrieti o declaratie de variabile necesare pentru memorarea datelor de intrare.
b. Scrieti o secventa de program care permite citirea datelor de intrare.
c. Scrieti o secventd de program care determina numarul de linii care au elementele dispuse in ordine
strict crescdtoare.

Raspuns corect 5a: int A[100][100], N, M;
Raspuns corect 5b:

ifstream fin("test.in");

fin>>N>>M;

for (int 1i=1; i<=N; i++)

for (int j=1; j<=M; J++) fin>>A[i][]]:

Raspuns corect 5c:

int nr = 0;
for (int 1i=1; i<=N; i++) {
bool ok = true;

for (int j=1; j<M; J++)
if (A[1][J]1>=A[1i]1[J+1]) ok = false;
if (ok) nr++;
}

cout<<nr<<" ";

Itemul 6

Competente specifice:

Item 6.a X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
Item 6.b X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Item 6.c X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Se considera douad siruri ordonate crescator, primul format din N numere naturale, respectiv M numere
naturale, toate avand cel mult 9 cifre, memorate in doi vectori. Se doreste afisarea, in ordine strict
crescatoare, a valorilor pare din cele doua siruri.

a. Descrieti in limbaj natural un algoritm care foloseste algoritmul de sortare pentru rezolvarea cerintei
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b. Scrieti o secventd de program folosind un algoritm eficient din punct de vedere al timpului de
executare.
c. Justificati eficienta algoritmului eficient propus.

Raspuns corect 6a:

Valorile pare din cele doua siruri pot fi memorate intr-un vector, care va fi sortat prin una dintre metodele
invatate (selectie, insertie, metoda bulelor). Dupa aceastd operatie, elementele de valori egale se afla,
plasate in vector, pe pozitii aliturate. Incepand cu primul element, vor fi afisate toate elementele care
sunt diferite de elementul aldturat situat pe pozitia precedentd (A[i-1]1#A[1i]).

Rdaspuns corect 6b:
O varianta de implementare poate fi:
int w =20, 1, 3j, t;
i=9=1;
while (i<=N && j<=M)
if (A[1]1%2) 1i++;
else if (B[§1%2) j++;
else if (A[1]1<B[71]){
if (A[i]>u) cout<<A[i]<<" ", u=A[1];

i++;}
else{
if (B[Jj]l>u) cout<<B[]j]l<<"™ ",u=B[j];
J++i}
for (t=1i; t<=N; t++)
if (A[t]l>ué&& A[t]%2==0) cout<<A[t]l<<" ", u=A[t];
for (t=7j; t<=M; t++)
if (B[t]l>u&& B[t]%2==0) cout<<B[t]<<" ", u=B[t];

Raspuns corect 6¢:
Algoritmul propus are la baza principiul algoritmului de interclasare. Complexitatea acestuia este liniara
O(N+M), pe cand algoritmul propus la punctul a. are o complexitate patratica O( (n+M) 2), generata de
algoritmul de sortare.

Timp de lucru propus: 90 minute

Nota pentru profesori:

Se va urmari ca in cadrul testului de evaluare inifiald sd existe minimum doi itemi pentru fiecare
competentd specifica evaluata.
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Sectiunea 3 — Recomandari pentru construirea noilor achizitii. Exemple de

activitati de Invatare

3.1. EXEMPLE DE ACTIVITATI DE iNVATARE REMEDIALE

Activitate remediala ,,Urna cu Bile”

Itemul 1

Competenta specifica:
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

Nota pentru profesori:

In situatia in care activitatea se desfasoari in clasi, atunci profesorul ar putea incepe printr-o explicatie
menita sa justifice alegerea raspunsului c. Profesorul poate reprezenta algoritmii corespunzatori fiecarei
variante de raspuns, implicand elevii care au rezolvat corect. De asemenea, poate initia o activitate
frontald, structuratd sub forma unei conversatii euristice, in care acesta propune un enunt scurt, pentru
ca mai apoi sd solicite elevilor modificarea cerintei astfel incat sa fie necesara folosirea datelor
structurate de tip tablou. Elevii trebuie incurajati sd propund cat mai multe variante de cerinte a caror
rezolvare necesitd utilizarea datelor structurate de tip tablou unidimensional, eventual sa reprezinte, pe
caiete, cate un algoritm pentru una dintre ele.

Activitatea poate fi desfasuratd online, folosind instrumente ce permit comunicarea sincrond, sub forma
videoconferintelor (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc).

FISA DE LUCRU
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Cerinta initiala \ Varianta posibila
Intr-o urna sunt introduse, succesiv, 100 | Cate bile au avut acelasi | Cate bile au avut acelasi
de bile, fiecare dintre ele avand | numar cu cel inscriptionat | numadr cu cel inscriptionat pe
inscriptionat un numar natural. pe prima bila? ultima bila?

Activitate remediala ,,Organizarea datelor intr-un tablou bidimensional”

Itemul 2

Competenta specifica:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Activitatea va viza Intelegerea modului de organizare a datelor intr-un tablou bidimensional. Profesorul
poate initia o conversatie euristicd construita ca o succesiune de Intrebari, ale caror raspunsuri vor ajuta
elevul la Intelegerea reprezentarii conceptuale a tablourilor bidimensionale.

Activitatea poate fi desfasurata online, folosind platforme care permit realizarea testelor.

FISA DE LUCRU

Pornind de la enuntul itemului 2, considerdm un tablou bidimensional A cu 10 linii §i 15 coloane

intrebare Raspuns asteptat

Cate elemente sunt memorate in tabloul A? 10 x 15 = 150
Cate elemente sunt situate in tabloul A pe prima linie? 15

Cate elemente sunt situate in tabloul A pe ultima coloana? 10

Cate elemente raman in tabloul A daca se elimina ultima linie? 9 x 15 = 135
Cate elemente ale tabloului A au un numar minim de elemente | 4

vecine (alaturate pe linie sau pe coloand)?
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| Céte elemente sunt situate pe marginea tabloului A? [10 + 10 + 15 + 15 - 4 |

Activitate remediala ,,Completarea elementelor intr-un tablou bidimensional”

Itemul 3

Competente specifice:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate
X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C*")

Nota pentru profesori:

Activitatea va urmari dezvoltarea competentei de prelucrare a datelor structurate, respectiv parcurgerea
si referirea elementelor unui tablou bidimensional, dar si utilizarea unui mediu de programare, la nivel
de cunoastere. Ca sarcind de lucru, elevii vor fi sprijiniti sd rezolve un item de asociere simpla.
Activitatea va putea fi organizatd in clasa, ca o activitate frontald, in care sunt implicati in primul rand
elevii care nu au rezolvat corect itemul 3.

Intreaga activitate poate fi insa desfasuratd si online, folosind instrumente de comunicare sincrone cu
elevii (Google Meet, Zoom, Facebook Messenger, Skype, Webex, etc), profesorul avand posibilitatea
prezentdrii itemului si rezolvarii acestuia.

FISA DE LUCRU
1. Desenati un tabel care corespunde unei matrice patratice cu 4 linii si 4 coloane. Hasurati elementele
care sunt plasate pe diagonala principald, respectiv sunt plasate pe diagonala secundara.
2. Realizati asocierile corecte intre secventele de instructiuni (coloana din stdnga) si valorile elementelor
tabloului A (coloana din dreapta), considerand urmatoarea declaratie de variabile:
int A[4][4], i, 3;

1) a)
for (i=0;1i<4;1i++) SToToTS
for (3=0;3<4; j++)
Al1][31=1; R
2 0jo0]o01
for (i=0;1i<4;1i++) 312]t]0
for (3=0;3<4; j++)
Ali] [J]=3;
3) b)
for (i=0;1i<4;i++) STIT2T3
for (j=0;3<4;j++)
1f(i==9)A[i] [J]=2%1i; 0j1]2]3
4) 01|23
for (1=0;1<4;1i++) 01|23
for (3=0;3<4; j++)
if(i==J)A[1i] [J]=1i+];
5) C)
for (i=0;1i<4;1i++)
For (§=0;3<4;3++) 0j1t12]3
if(i==3113==3) A[i][j]=abs(i-j); 0jtj2]3
6) 0123
for (1=0;1i<4;i++) { 01213
A[i] [3]=abs (i-3);
A[3] [1]=abs (i-3);
}
7) d)
for (i=0;i<4;i++) A[i][i]= 2*i;
8)
for (i=0;i<4;i++) A[3][i]1=A[i][3]=3-1i;
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Activitate remediala ,,Regula de atribuire*

Itemii 4a si 4b

Competenta specifica:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

Nota pentru profesori:

Activitatea remediala 1si propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a urmari modul de executie “linie
cu linie” al unui algoritm (program). Elevul va fi sprijinit sa invete parcurgerea si referirea elementelor
unui tablou unidimensional.

Activitatea propusa constd in rezolvarea unei fise de lucru ce contine itemi de completare. Activitatea
va fi individuala si poate fi desfasurata in clasa, dar si online.

FISA DE LUCRU

Consideram declaratia:
int A[100],1;
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1. Scrieti o expresie logicd care verifica dacd indicele elementului A[1i] este par.
2. Completati punctele de suspensie din urmatoarea afirmatie: Elementele situate pe pozitii alaturate cu

A[i] sunt...
3. Completati punctele de suspensie din secventele urmatoare astfel incat elementele tabloului A sa fie
egale cu:
3 3 5 5 7 7 9 9 11 .. 101
A[O] All] A[2] A[3] Al4] A[5] A[6] Al7] A[8] A[99]
a.
-pentru i « 0,.. executa
daca 1%2=0 A[i] < ...
[iltfel Ali] « ...
‘i
b.
pentru i « 0,...,2 executa
Ali] « ...
Ali+1] «~ ...
-
c.
-pentru i < 0,... executa
Ali] « ...
-H
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Activitate remediala ,,Joc online *

Itemul 4¢

Competente specifice:
X.1.1 Implementarea al

oritmilor reprezentati in pseudocod in limbaj de programare

Activitatea remediala isi propune sd dezvolte la elevi deprinderea de a transcrie corect un algoritm in
limbaj de programare, sd cunoasca structura, elementele de baza, instructiunile si sintaxa limbajului
studiat.

Activitatea propusa consta in alegerea unei aplicatii educationale si parcurgerea individuala a acesteia.
De exemplu, pe platforma educationald .campion se poate alege unul dintre jocurile propuse (Labirint,
Rebus, Aritmogrif, sau Pescuitorul de perle), in cadrul aplicatiei “Elemente de bazd ale limbajului
C/C++* http://campion.edu.ro/arhiva/www/arhiva_2009/seds/10/index.htm

Elemente de baza ale limbajului C/C++

Built to teach inteill gently

Lectia 1
Setul de caractere
Identificatori
Cuvinte rezervate
Constantele intregi
Constantele reale
Constantele caracter
Constantele sir de caractere

Lectia 2
Codificarea numerelor naturale
Codificarea numerelor intregi
Codificarea caracterelor
Codificarea numerelor reale

Lectia 4
Operatori relationali
Operatori de egalitate
Operatori logici globali
Operatori logici pe biti

Lectia 5
Operatori de atribuire
Operatori conditionali
Operatorul de conversie explicitad de tip
Operatorul de determinare a dimensiunii

Variabile Operatorul virgula
Lectia 3 L © & |lectia6
Expresii =) G - @ Joc didactic Labirint
Evaluarea expresiilor Joc didactic Rebus
Tipul expresiilor -t ~ Joc didactic Aritmogrif
Operatori aritmetici - Paee Joc didactic Pescuitorul de perle
Operatori de incrementare/decrementare
PN PP
Lectia 7

Perietanu Alexandru
Raducanu Dragos

Fixarea cunostintelor

Evaluare finald

prof. Emanuela Cerchez
prof. Marinel Serban

O aplicatie gratuita, utild pentru dezvoltarea capacitdtii de a transcrie si de a realiza programe in C++
este aplicatia Learn C++ disponibild pe Android si pe iOS.

Activitate remediala ,,Ordonare prin selectie”

Itemul 4d

Competente specifice:

X.1.1 Implementarea algoritmilor reprezentati in pseudocod in limbaj de programare
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate
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Nota pentru profesori:

Activitatea remediala isi propune sa ajute elevii sd isi dezvolte capacitatea de prelucrare a datelor
structurate, sa Inteleaga si sa utilizeze corect algoritmii de sortare. Ea poate fi realizata atat frontal, cat
si online. Dacd activitatea se va desfasura online, se vor putea folosi instrumentele sincrone de
comunicare cu elevii.

FISA DE LUCRU
Urmariti exemplul si animatia care descrie pasii algoritmului de sortare prin selectie disponibile la adresa
https://www.pbinfo.ro/articole/5605/sortarea-prin-selectie#intlink-3

Algoritmul descris mai sus se mai numeste sortare prin selectie generald, sau implicitd O altd variantd este urmatoarea, In care
pentru fiecare secventd 1 ... n-1 se determind explicit minimul s se interschimba cu x[1]

int n, X[100];

forfint 1 =8 ;1 <n~-1;4++)

Dupa vizionarea animatiei, rezolvati urmatoarele sarcini de lucru:

1. Consideram un tablou unidimensional x={3,1,7,4,9}. Scrieti pe caiete, care sunt elementele
vectorului dupa fiecare etapa de executie a algoritmului de selectie.

2. Modificati codul sursa al sortarii prin selectie, astfel incat sa fie ordonate descrescator doar valorile
pare ale tabloului x.

Activitate remediala ,,MaxMat”

Item 5

Competente specifice:

X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C™™)
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculard a specializarii

Notd pentru profesori:

Activitatea propusa consta in doua etape:
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1. Etapa in care sunt dezvoltate competentele de prelucrare a datelor structurate si utilizarea unui mediu
de programare la nivel 1 (cunoastere). Elevul va recapitula operatiile de parcurgere si de referire la
elementele unui tablou bidimensional.

2. Etapa consti intr-un exercitiu remedial de acelasi tip. In aceasti etapid se pot aborda probleme
disponibile pe platformele pbinfo.ro, campion.edu.ro, infoarena.ro etc.

Etapa 1 — recapitulare

Propunem activitdtile remediale ”Organizarea datelor intr-un tablou bidimensional” si/sau “Completarea
elementelor intr-un tabloul bidimensional”. Ambele activitati pot fi realizate frontal, in clasd/laborator,
dar si online.

Etapa 2 — exercitiu remedial de acelasi tip

Enunt
Se da o matrice cu N linii si M coloane si elemente numere Intregi.
Cerinta
Sa se determine, pentru fiecare linie a matricei, valoarea maxima si indicele coloanei pe care se afla
valoarea maxima.
Date de intrare
Fisierul de intrare maxmat.in contine pe prima linie numerele N si M, iar urmatoarele N linii cite M
numere intregi, reprezentand elementele matricei.
Date de iegire
Fisierul de iesire maxmat.out va contine N linii; pe fiecare linie se vor afla doud numere, separate prin
spatiu, reprezentand valoarea maxima de pe linia curenta si indicele coloanei pe care se afld aceasta.
Restrictii i precizari

e 1 <N, M < 25

e clementele matricei apartin intervalului [-1000,1000]

e daca pe o linie a matricei, elementul maxim apare de mai multe ori, se va afisa indicele de coloana

minim
¢ liniile si coloanele matricei sunt numerotate de la 1
https://www.pbinfo.ro/probleme/191/maxmat)

intrebare \ Raspuns asteptat
Cum se poate scrie secventa de program care | 1fstream f("maxmat.in");

permite citirea datelor de intrare? E>>N>>M; ,
for (i=1; i<=N; i++)

for (3=1; J<=M; J++)
£>>v[i][J];
f.close();
Cum se poate scrie secventa de program care maX=\{[k] [1]; .
permite determinarea valorii maxime aflate pe o | FOT (J=27 J<=M; J++)
linie k? if (v[k] [J]>max)
' max=vI[k][J]];

Cum se poate completa secventa anterioara astfel | max=v[k] [1];

incét sa retinem si pozitia pe care se afla valoarea poz=l; ,
.o for (j=2;j<=M; j++)
maxima? {

if(vik] []]>max)
{
max=v[k] [j];
poz=j;
}
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Activitate remediala ,,Interclasari”

Item 6

Competente specifice:

X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C*™)
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii
X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

Activitatea propusa consta in doua etape:

1. Etapa premergatoare constd in reactualizarea cunostintelor referitoare la o operatie de prelucrare a
datelor structurale de tip tablou unidimensional — interclasarea;

2. Exercitiul remedial de acelasi tip

FISA DE LUCRU

Etapa 1

1. Vizionati animatia ce ilustreaza pasii algoritmului de interclasare disponibil la adresa
https://www.pbinfo.ro/articole/5588/interclasarea-tablourilor

2. Descrieti, In pseudocod, algoritmul de interclasare.

Etapa 2 — exercitiul remedial de acelasi tip

Enunt
Se dau doua siruri A si B, cu N, respectiv M elemente, numere naturale, ordonate strict crescator. Sa se
afiseze, in ordine strict crescatoare, valorile existente in ambele siruri.
Date de intrare
Fisierul de intrare interclasare2.in contine pe prima linie numarul N; urmeaza N numere naturale,
ordonate strict crescdtor, ce pot fi dispuse pe mai multe linii. Linia urmatoare contine numarul M si
urmeazd M numere naturale, ordonate strict crescator, ce pot fi dispuse pe mai multe linii.
Date de iesire
Fisierul de iesire interclasare2.out va contine, in ordine strict crescatoare, valorile existente in
ambele siruri. Aceste valori vor fi afisate cate 10 pe o linie, separate prin spatii. Ultima linie poate
contine mai putin de 10 de valori.
Restrictii i precizari
1 <N, M <£100000

(https://www.pbinfo.ro/probleme/251/interclasare?)

intrebare \ Raspuns asteptat

Cum se poate scrie secventa de program care | ifstream f("interclasare2.in");
permite citirea datelor de intrare? £>>N;
for (i=1; i<=N; i++)
f>>A[1];
f>>M;
for (J=1; j<=M; Jj++)
£>>B[7];
f.close();
Cum se poate scrie secventa de program care i=1,3=1;
permite inteclasarea celor doua siruri si imf kzof .
memorarea valorilor comune? Whll? (l<=N -5 j-<=M) -
if (A[11<BI[3]) 1++7
else if (A[1i]1>B[j]) J++;
else
{
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Cl++k]=A[i++];
J++;
}

Cum se poate scrie secventa de program care | int cnt=0;
permite scrierea rezultatelor? ofstream g("interclasareZ.out");
for (i=1l; 1i<=k; 1i++)
{
g<<Clil<<"™ ";
cnt++;
if (cnt%10==0)
g<<'A\n';
}

g.close();

3.2 EXEMPLU DE ACTIVITATE DE RECUPERARE

Activitatea de recuperare ,,Fractii”

Competente specifice

X.1.1 Implementarea algoritmilor reprezentati in pseudocod in limbaj de programare

X.1.2 Utilizarea unui mediu de programare (pentru limbajul Pascal sau pentru limbajul C/C++)

X.2.1 Identificarea necesitatii structurdrii datelor in tablouri

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate

X.2.3 Utilizarea fisierelor text pentru introducerea datelor $i extragerea rezultatelor

X.4.1 Elaborarea unui algoritm de rezolvare a unor probleme din aria curriculara a specializarii

X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme

XI.1.1 Analizarea unei probleme in scopul identificérii datelor necesare si alegerea modalitatilor
adecvate de structurare a datelor care intervin intr-o problema

XI.1.2 Identificarea avantajelor utilizérii diferitelor metode de structurare a datelor necesare pentru
rezolvarea unei probleme

XI.1.3 Utilizarea sirurilor de caractere si a structurilor de date neomogene in modelarea unor situatii
problema

XI.1.4 Implementarea unor algoritmi de prelucrare a a sirurilor de caractere si a structurilor neomogene
XI.3.1 Recunoasterea situatiilor in care este necesara utilizarea unor subprograme

X1.3.3 Utilizarea corecta a subprogramelor predefinite si a celor definite de utilizator

Nota pentru profesori:

Recomandam dezvoltarea competentelor specifice prin aplicatii de sinteza pentru unitatea de Invatare
»Subprograme” si ,, Tipuri structurate de date” din programa clasei a XI-a.

Activitatea are mai multe sarcini de lucru, gradate ca nivel de dificultate: primele doua sarcini de lucru
sunt de nivel 1, urmatoarele doua sunt de nivel 2, iar ultima sarcina de lucru este de nivel 3.

Modul de organizare a activitatii la clasa este la decizia profesorului, in functie de specificul clasei. O
posibilitate de abordare ar fi ca primele 3 sarcini de lucru sa fie rezolvate in clasa, individual de catre
fiecare elev, timpul de lucru fiind specificat de catre profesor; la expirarea timpului de lucru (sau mai
repede daca toti elevii au terminat), un elev prezintd modul de rezolvare; elevii sunt solicitati sa exprime
opinii referitoare la corectitudinea/eficienta rezolvarii §i sd prezinte si alte abordari (daca exista).
Profesorul poate prezenta la final o altd modalitate de implementare, daca solutiile elevilor nu au fost
optime. La finalul acestei etape a activitatii toti elevii clasei vor avea implementate versiuni corecte si
eficiente pentru subprogramele solicitate (cu sprijinul profesorului, daca este necesar).

Se recomanda ca elevii sa transmita rezolvarile realizate catre profesor (recomandabil pe platforma
utilizatd pentru organizarea activitatii la clasa sau prin e-mail). Profesorul testeaza si analizeaza fiecare
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rezolvare si oferd feed-back elevilor, oferind acestora posibilitatea de a trimite o noud varianta,
imbunatatita, care sa valorifice feed-back-ul oferit de catre profesor.

FISA DE LUCRU
1. Efectuati pe caiet urmatoarele operatii si transformati rezultatul in fractie ireductibila:

2 + 5 1 13 15 2 65 13
14 21

20 22 20 5 1222
Exprimati in limbaj natural procedeul aplicat pentru efectuarea operatiei. Identificati secventa de pasi
executatd pentru efectuarea operatiei.

2. Proiectati o structurd de date capabila sa retind numitorul si numaratorul unei fractii (numere intregi
< 10%). Declarati tipul de date corespunzitor.

3. Definiti urmatoarele subprograme:

i. subprogramul simplifica care primeste ca parametru o fractie f si transforma fractia in fractie
ireductibila;

J. subprogramul adun care primeste ca parametri doua fractii £1 §i £2 si returneaza prin intermediul
celui de al treilea parametru f£3 suma fractiilor £1 si £2 in forma ireductibila;

k. subprogramul scad care primeste ca parametri doua fractii £1 si £2 §i returneaza prin intermediul
celui de al treilea parametru f3 rezultatul scaderii fractiei £2 din fractia £1 in forma ireductibil;

l. subprogramul produs care primeste ca parametri doua fractii £1 si £2 §i returneaza prin
intermediul celui de al treilea parametru £3 produsul fractiilor £1 si £2 in forma ireductibila;

m. subprogramul impart care primeste ca parametri doud fractii £1 §i £2 §i returneaza prin
intermediul celui de al treilea parametru £3 rezultatul impartirii fractiei £1 la fractia £2 in forma
ireductibila;

n. subprogramul compar care primeste ca parametri fractiile £1 si £2 si returneaza ca rezultat va-
loarea -1, 0 sau 1 dupa cum fractia £1 este mai mica, egald, respectiv mai mare decat fractia £2;

0. subprogramul sortare care primeste ca parametri un numar natural n $i un vector F cu n fractii,
memorate pe pozitiile 0, 1, ..., n—1 si sorteaza crescator fractiile din vectorul F;

p. subprogramul scrie care primeste ca parametru o fractie £ si o afiseazd pe ecran in forma
numitor/numarator.
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Evaluarea activitatii
Ponderea punctajelor in evaluarea activitatii

Cerinta | 1 2 3

Pondere | 5% | 5% | 8*10%=80%
Pentru fiecare criteriu sunt prezentati descriptori pentru 4 niveluri de performanta, modul de alocare a
punctajelor fiind sugerat In paranteza, dar rdimanand la decizia profesorului.

Cerinta 1:
Criteriu 4 (10-9) 3(8-7) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)
1. Rezolvarea | Rezultatul este Rezultatul este Cel putin 3 dintre | Operatiile nu
operatiilor corect pentru corect pentru fiecare | operatiile sunt executate
fiecare operatie. operatie. Nu este specificate au corect.
Modul de clar ilustrat modul rezultat corect.
rezolvare in care a fost obtinut
ilustreaza pasii rezultatul respectiv.
urmati.

2. Exprimarea | Exprimarea este Exprimarea este Exprimarea este Elevul nu poate

in limbaj
natural cu
evidentierea

fluenta si corecta.
Elevul se exprima
cu usurinta in
limbaj stiintific.

corectd, dar elevul
are dificultati de a
transpune cu

claritate in cuvinte

sumara, termenii
utilizati nu sunt
stiintifici, pasii nu
sunt delimitati cu

descrie in cuvin-
te procedeul
folosit pentru cel
putin 3 dintre
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secventei de Pagii urmati pentru | procedeul aplicat, claritate, nici operatii. Nu
pasi. efectuarea fiecarei | cel putin pentru una | secventierea nu identificd pasii
operatii sunt clar dintre operatii. Pasii | este corecta pentru | care trebuie
specificati, urmati sunt cel putin doua urmati pentru
secventierea fiind | specificati cu dintre operatii. efectuarea
corecta. claritate, poate nu In operatiilor.
= ordinea strictd a
Q executarii lor.
)
i Cerinta 2
| Criteriu 4 (10-9) 3(8-7) 1(4-3-2-1)
o) 1. Elevul identifica Elevul identifica Elevul identifica | Elevul nu identifica
O Proiectarea necesitatea utilizdrii |necesitatea utilizarii |necesitatea utili- |necesitatea utilizarii
‘E,' structurii |unei structuri de unei structuri de date |zarii unei structuri |unei structuri de date
= de date date care saretina | care sa retina atat de date care sa care sa retina atat
— atat numitorul, cat si [numitorul, cat si retind atdt numi- | numitorul, cat si
.2 numaratorul fractiei. |numaratorul fractiei. |torul, cat si numa- |[numaratorul fractiei.
S Alege tipul Alege tipul ratorul fractiei. Declaratiile sunt
struct/record drept  |struct/record drept Nu identifica tipul |pentru variabile
cea mai buna cea mai buna struct/record drept |independente pentru
modalitate de modalitate de varianta optima de |numitor/numarator.
implementare a implementare a implementare.
acestei structuri. acestei structuri. Declara corect din
Declara corect din | Are dificultati in a punct de vedere
punct de vedere declara corect din sintactic o alta
sintactic tipul de punct de vedere modalitate de
date corespunzator. |sintactic tipul de date |implementare.
corespunzator.
Cerinta 3
Pentru fiecare dintre functii se aplica urmatoarele criterii:
Criteriu 4 (10-9) 38-7) 2 (6-5) 1 (4-3-2-1)
1. Antetul Antetul functiei este | Antetul functiei este | Antetul functiei este | Antetul
functiei corect din punct de |corect din punct de corect din punct de | functiei nu
vedere sintactic. vedere sintactic. vedere sintactic. este corect.
Functia are para- Functia are parametrii | Functia nu are
metrii specificati.  |specificati. Declararea | parametrii specifi-
Declararea parame- |parametrilor nu cati. Declararea
trilor permite trans- | permite transferul parametrilor nu
ferul rezultatului rezultatului calculat | permite transferul
calculat de functie. |de functie. rezultatului calculat
de functie.
2. Subprogramul Subprogramul Subprogramul Subprogramul
Implementarea |implementeaza implementeaza corect |implementeaza nu implemen-
operatiei corect operatia. operatia. Rezultatul | principial corect teaza corect
Rezultatul este nu este transferat operatia, dar nu operatia
transferat corect, corect, prin functioneaza pentru |specificata.
prin intermediul intermediul parame- | orice set de date.
parametrului trului specificat.
specificat.
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Sectiunea 4 — Adaptarea la particularitatile/categoriile de elevi in risc.

Exemple de activitati de invatare

Activitatea de invatare ,,Declararea tablourilor unidimensionale*

Nota pentru profesori:

Activitatea este structuratd ca o conversatie euristicd, avand scopul de a descoperi prin intrebari
succesive necesitatea utilizarii tablourilor unidimensionale, precum si modul corect de declarare a
acestora. Activitatea poate fi parcursa partial sau integral, in functie de unitatea de invatare in care aste
abordata (Siruri de caractere/Structuri de date neomogene/Subprograme).

FISA DE LUCRU 1

Competenta specifica:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

Cele 18 medii semestriale la disciplinele studiate si media aritmetica a acestora sunt memorate intr-o
variabild. Cum ati declara corect aceasta variabild?

a. double mJ[18]; b. float m[19];

c. int m[19]; d. long int m[20];
Pentru urmatoarea declaratie generica a unui tablou unidimensional (vector):

tip nume [NRMAX];

eoaAre 'I[ ( gpla

Cate elemente are tabloul declarat? NRMAX
Cum sunt numerotate/indexate elementele din tabloul | 0, 1, ... NRMAX-1
declarat?

Care este dimensiunea zonei de memorie alocate | NRMAX*sizeof (tip)
elementelor tabloului?

Cate valori avem de memorat in vector si ce tip trebuie | 18+1 valori

sa alegem pentru elementele acestuia? Cele 18 medii semestriale/disciplinad
sunt numere naturale.

Media semestriala a elevului este numar
real.

—>Alegem tipul cel mai cuprinzator, adica

un tip real.
Care este numarul maxim | a. double m[18]; 18 elemente numere reale
de elemente pe care le [, £1oat m[19]; 19 elemente numere reale

poate memora fiecare
dintre tablourile declarate

anterior si care este tipul :
elementelor in fiecare caz? | d- long int m[20]; | 20 elemente numere intregi

- rispuns corect
c.int m[19]; 19 elemente numere intregi

In scop didactic, utilizim uneori numerotarea/ | float m[20];
indexarea elementelor de la valoarea 1. Avand in
vedere cerinta problemei, cum ar trebui declaratd
variabila 1n acest caz?
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FISA DE LUCRU 2

Competenta specifica:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

Dorim sé retinem intr-un tablou unidimensional numele unui elev (lungime maxima 30). Care dintre
urmatoarele variante reprezintd o declarare corecta?

a. int nume[30]; b. char nume[1l..30];
¢c. char nume[30]; d. char[30];
Intrebare \ Raspuns asteptat
Ce tip vor avea elementele tabloului ? char
Analizati variantele de a. int nume[30]; Tipul elementelor este gresit.
raspuns si precizati pentru | b, char nume[1..30]; | Modul de indicare a dimensiunii
cele gresite ce este fizice (numdrul maxim de elemente
incorect. pe care l-ar putea avea) este gresit.
c. char nume[30]; rispuns corect
d. char[30]; Lipseste numele tabloului.
Cum ar trebui declaratd o variabild care sa retind numele | char nume [31];
elevului intr-un sir de caractere? Intr-un sir de caractere, dupd ultimul
De unde provine diferenta? caracter valid din sir se afla
caracterul '\0' —  caracterul cu
codul ASCII 0, numit si caracter
nul. Deci dimensiunea fizica a sirului
creste cu 1.
FISA DE LUCRU 3

Competente specifice:
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri.
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

Cunoscand inaltimile celor 28 de elevi din clasa, profesorul de educatie fizica isi propune sa-i aseze in
ordine crescatoare. Un program care sa-l ajute citeste Indltimile elevilor exprimate in metri intr-o
variabild x si apoi le sorteaza crescator. Cum ar trebui declaratd aceastad variabila?

a.int x; b. float x[28];

c.int x[28]; d. float x;
Intrebare Raspuns asteptat
Este suficientd o variabild simpld, x, pentru a | Nu, pentru cd la un moment dat trebuie sa le
putea ordona toate valorile? cunosc pe toate 28.

Care dintre variabile poate retine mai multe valori | Variabilele de tip structurat, variantele b si c.
la un moment dat?

Care este tipul potrivit pentru memorarea datelor? | float 2> raspuns corect b

Daca as vrea sd retin pentru fiecare elev si numele | Deoarece ar trebui sd retin date de tipuri diferite,
sdu, ce tip de date ar trebui sa folosesc? s-ar impune folosirea datelor de tip structura de
date neomogene.
O varianta ar putea fi:
struct elev
{ char nume[30];
float inaltime;
} x[28];
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Activitatea de invatare ,,Ghiceste numarul®

Nota pentru profesori:

In cazul in care se constatd la unii elevi carente in dezvoltarea competentelor anterioare, se recomandi
dezvoltarea acestora in aplicatii pentru unitatile de invatare Liste/ Subprograme, din programa clasei a
Xl-a. Activitatea de recuperare isi propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a folosi eficient algoritmii
de prelucrare a tablourilor unidimensionale.

Competente specifice:
X.3.1. Prelucrarea datelor structurate in tablouri.
X.4.2. Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme.

FISA DE LUCRU 1
“Ghiceste numarul” este un joc in care trebuie ghicit un numar secret format din doua cifre, selectat de
catre calculator. O incercare e formata din numarul propus, ales de tine, si raspunsul calculatorului (Ai
ghicit! / Prea mare!/ Prea mic!) Utilizdnd informatia din raspunsul calculatorului, numarul trebuie
ghicit folosind cat mai putine Incercari posibile.

intrebare \ Raspuns asteptat

Care este situatia cea mai defavorabila? Incerc toate cele 90 variante de raspuns.
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Cum ati parcurge sirul de numere? Secvential.
Dar daca calculatorul va oferd un raspuns de tipul: Ai | Incerc elementul din mijlocul sirului dat:

ghicit! / Prea mare!/ Prea mic!)
sir: 10, 11, 12, ...,, vy 99
A A A

pozitie: 1 mijloc 90
Daca nu am “noroc”, in functie de raspunsul
calculatorului caut in subsirul din stanga /
din dreapta mijlocului.

Continui acelasi procedeu cu noul subsir
pana la ghicirea numarului.

Vizionati videoclipul Cautare binara - dans Flamenco 3 comparatii (cu valorile 5, 8 si 7)
https://www.youtube.com/watch?v=1P897Z5Nerk

si determinati cate comparatii au fost necesare pana la
gasirea numarului aflat pe costumul baiatului.
Urmariti animatiile de la adresa de mai jos, care
ilustreaza o comparatie intre cele doua tipuri de cautari:
o secventiald, varianta I.
o binara, varianta II.
https://blog.penjee.com/binary-vs-linear-search-

animated-gifs/ Cautarea binara.
Care dintre cei doi algoritmi este mai eficient ca timp de

executie?

Pot aplica cadutarea binara oricarui sir de numere? Doar celor ordonate.

Fisa de lucru 2

Se dau trei secvente de numere:
i. 2,5,6,9,8,10,16
ii. 9,7,6,3,2,1
ii. 2,4,5,7,12,13,15
a. Cdrei secvente 1 se poate aplica cautarea binara fara alte prelucrari prealabile?
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intrebare

Analizati  variantele de
raspuns si precizati motivul
pentru care nu putem aplica
cautarea binara.

1.

\ Raspuns asteptat
Nu se poatea aplica pentru ca sirul
nu este ordonat.

2,5,6,9,8,10,16

ii.

9,17,6,3,2,1 Se poate aplica.

1il.

2,4,5,7,12,13,15

Se poate aplica.

b. In secventa iii. pentru a afla pozitia pe care se afld valoarea x=12, se aplicd metoda cautarii binare.
Care este succesiune a corectd a elementelor a caror valoare se compara cu elementul x?

intrebare
Cum determin pozitia
elementului din mijloc?

Raspuns asteptat
mij= (st +dr)/2;

Cum se procedeaza in
continuare ?

Se compara x cu elementul aflat la mijlocul sirului.

in cazul in care cele doud elemente coincid, ciutarea s-a incheiat cu
succes.

Daca x este mai mare decat elementul din mijlocul sirului, se continua
cautarea in aceeasi maniera in subsirul delimitat de elementul din
mijloc si finalul sirului initial.

Daca x este mai mic decat elementul din mijloc, se continua cautarea
in aceeasi manierd in subsirul delimitat de elementul din mijloc si
inceputul sirului initial.

mij = (1+7)/2=4

Sir: 2,4,5|7 }12,13,15
A

pozitie: 1 mij 7

12 este mai mare decat elementul din mijloc

—> caut in subsirul din dreapta mijlocului

mij

sir:

— (5+7)/2=6
12,13, 15
A AN

pozitie: 5 mij 7

12 este mai mic decat elementul din mijloc

=> caut in subsirul din stanga mijlocului

mij = (5+5)/2=5
sir: 12

N
pozitie: 5= mij

12 este egal cu elementul din mijloc si pozitia pe care se afla in sir este 5.
raspuns corect: 7,13, 12

Ce se schimba in algoritm

dacd sirul initial este

ordonat descrescator?
15,13,12,7,5,4,2

Daca x este mai mare decat elementul din mijlocul sirului, se continua
cautarea in aceeasi manierd in subsirul din stinga elementului din
mijloc.

Daca x este mai mic decat elementul din mijloc, se continua cautarea
in aceeasi maniera 1n subsirul din dreapta elementului din mijloc.

121




|
Q
Ig
—
|
(0
Q
I;
(3]
£
[ -
o
(Pt
£

INFORMATICA

Activitate de invatare ,Interclasarea®

Competente specifice:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.
X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme.

Nota pentru profesori:

Activitatea de recuperare isi propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a folosi algoritmi eficienti din
punct de vedere al timpului de executare pentru prelucrarea tablourilor unidimensionale. In cazul in care
se constatd la unii elevi carente in dezvoltarea competentelor anterioare, se recomandd dezvoltarea
acestora in aplicatii pentru unitatile de invatare Liste/ Subprograme, din programa clasei a XI-a.

FISA DE LUCRU
Se considera doua tablouri unidimensionale
a= (1, 3, 5, 9, 10) cun=5eclemente si
b= (2, 4, 6, 7) cu m=4 elemente.
a. Precizati care este valoarea elementului a [b[0] ].
b. In urma interclasarii lor in ordine crescatoare se obtine tabloul cu elementele:

i. (1,3,5,9,10,2,4,6,7) ii. (1,2,3,4,5,6,9,7,10)
iii. nu se poate realiza interclasarea iv. (1,2,3,4,5,6,7,9,10)

c. Care este complexitatea timp a algoritmului de interclasare?

intrebare Raspuns asteptat

Din cerinta se deduce ca vectorii sunt indexati de la 0.

Care este valoarea lui b [0]? bl0]=2
alb[0]]=al[2]=5

Ce valoare are a [b[0]]?

Urmariti modul de functionare a algoritmului de sortare
prin interclasare:
https://eduonline.roedu.net/repository/pl-tic-7-2-
2%?20lectii/M4/index.html

Ce conditie trebuie sa indeplineasca tablourile initiale? | Sa fie ordonate > varianta iii. este incorecta

Cite elemente va contine tabloul final ? m+n=9 elemente

Analizati variantele de | 1. (1,3,5,9,10,2,4,6,7) tabloul nu e sortat->raspuns incorect

raspuns ramase. . (1,2,3,4,5,6,9,7,10) tabloul nu e sortat->raspuns incorect
iv. (1,2,3,4,5,6,7,9,10) - rispuns corect

Care este complexitatea timp a algoritmului de | Complexitatea timp a algoritmului este
interclasare ? O(m+n) deoarece fiecare element dina sib a
fost folosit o singura data.

Activitate de invatare ,,Prelucrari in matrice patratice*

Competente specifice:
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.
X.4.2 Alegerea unui algoritm eficient de rezolvare a unei probleme.

Nota pentru profesori:

Activitatea de recuperare isi propune sa dezvolte la elevi deprinderea de a folosi eficient algoritmii de
prelucrare a tablourilor bidimensionale. In cazul in care se constati la unii elevi carente in dezvoltarea
competentelor anterioare, se recomanda dezvoltarea acestora in aplicatii pentru unitatile de invatare
Subprograme, din programa clasei a XI-a.
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FISA DE LUCRU
In urmatoarea secventd de program, a este o matrice cu n linii $i n coloane avand elemente intregi; liniile
si coloanele matricei a sunt numerotate de la 1 la n. Variabilele i, 5 si s sunt de tip Intreg.

s=0;
i=1;
while (i<=n)
{ j=n;
while (
{ 1f (1
s =
J-—-;

j>=1)
==3)
+alil[Jl;

)]

}
}

Stabiliti ce reprezintd valoarea memorata in variabila s la finalul executiei algoritmului si care este

complexitatea algoritmului.

a. suma elementelor de pe diagonala principald / O
b. suma elementelor de pe diagonala principald / O
c. suma elementelor de pe diagonala secundara / O
d. suma elementelor de pe diagonala principald / O
Activitatea poate fi conceputd ca o conversatie euristic

(
(
(
(2n)

in care, prin intrebari succesive, profesorul

)
)
n

¢

ghideaza elevul catre descoperirea raspunsului corect.

intrebare Raspuns asteptat

Cum identificam elementele aflate pe
diagonala principala intr-o matrice patratica
de dimensiune n, indexata de la 1?

Indicele de linie este egal cu indicele de coloana.

Cum identificam elementele aflate pe
diagonala secundara intr-o matrice patratica
de dimensiune n, indexata de la 1?

Suma dintre indicele de linie si indicele de coloana este
n+1 =>punctul ¢ este incorect

Ce valori iau variabilele i, respectiv j in
secventa anterioara?
Ce complexitate deduceti ca are algoritmul?

ie{1, 2, 3, ...,n}
je{n, n-1, n-2, ...,1}
O(n?) rispuns corect a

Cum s-ar putea creste eficienta timp a
acestui algoritm?

Care va fi complexitatea timp in acest caz?

Dat fiind ca i=7, putem folosi o singurd instructiune
repetitivd pentru calculul sumei elementelor de pe
diagonala principala.
s=0;
for (i=1;i<=n;i++)

s=st+ali] [1];

O(n)

Modificati secventa anterioara astfel incat sa
calculeze suma elementelor de pe diagonala
secundarda a unei matrice patratice de
dimensiune n, indexata de la 1?

E3=n+1)

s=0;

for (i=1;i<=n;i++)
s=s+al[i] [n+1-171;

1<=i<=n, 1<=j<=n =2>j=n+l1-1i

Dar daca matricea ar fi indexata de la 0?

Conditia ca un element sa se gaseascd pe diagonala
secundard intr-o matrice patraticd de dimensiune n,
indexata de la 0 este:
i+j=n-1], 0<=i<n,
s=0;
for (i=0;1<n;i++)
s=s+al[i] [n-1-i];

0<=j<n >j=n-1-i
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Activitate de invatare ,,Lucrul cu fisiere text

Competente specifice:

X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri

X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

X.2.3 Utilizarea fisierelor text pentru introducerea datelor si extragerea rezultatelor

Nota pentru profesori:

Activitatea propusa consta in doua etape:
1. reactualizarea cunostintelor referitoare la lucrul cu fisiere text;
2. activitate de recuperare de acelasi tip

FISA DE LUCRU

Etapa 1 — reactualizare

Urmariti videoclipul aflat la adresa https://www.youtube.com/watch?v=13SqxwmGwOwW si notati In
caiete operatiile specifice lucrului cu fisiere text identificate in videoclip. Marcati cu o culoare acele
operatii specifice lucrului cu fisiere text pe care vi le amintiti.

Comparati notitele voastre cu operatiile specifice lucrului cu fisiere text din articolul aflat la adresa:
https://www.pbinfo.ro/articole/19047/operatii-de-intrare-iesire-cu-fisiere-in-cpp.

Etapa 2 — activitate de recuperare de acelasi tip

Se dau n numere numere naturale cu cel mult doua cifre fiecare. Sa se determine acele numere care apar
o singura data.

Date de intrare

Fisierul de intrare unice. in contine pe prima linie numarul n; urmeaza n numere naturale cu cel mult
doua cifre fiecare, dispuse pe mai multe linii i separate prin spatii.

Date de iegsire
Fisierul de iesire unice. out va contine pe prima linie, in ordine crescatoare, valorile care apar o singura
datd, separate printr-un spatiu.

Restrictii i precizari
1 < n £ 100000

Exemplu

unice.in unice.out
7 2 3 23
3521

523 1

intrebare Raspuns asteptat
Ce bibliotecd este necesar s includem | #include <fstream>
pentru lucrul cu fisiere text?

Cum vom memora numarul de aparitii ale | Vom folosi un vector de frecventd cu 100 de elemente.
fiecarei valori? v[x] varetine numdrul de aparitii ale valorii x (citita
din figierul de intrare).

Cum se pot declara si deschide fisierele text | 1fstream fin("unice.in");

necesare pentru rezolvarea problemei? ofstream fout ("unice.out");

Cum se poate scrie secventa de program | £in>>n;

care citeste datele de intrare si construieste | 1=17

vectorul de frecventa? while ( T )
{fin>>x;

vIx]++;
i++;
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}

Cum identificdm o valoare care a apdrut o | Daca 1n vectorul de frecventd pe o pozitie x gasim
singurd data in fisierul de intrare? valoarea 1, inseamna ca valoarea x care a aparut o
singurd data in fisierul de intrare

Cum se poate scrie secventa de program | for (1=0; 1<100; i++)

care scrie rezultatele in fisierul de iesire? if(vii]==1)
fout<<ig<™ ";

fout.close ()

Activitate de invatare ,,Algoritmi fundamentali de prelucrare a datelor structurate
in tablouri unidimensionale“

Competente specifice:
X.2.1 Identificarea necesitatii structurarii datelor in tablouri
X.3.1 Prelucrarea datelor structurate in tablouri.

Nota pentru profesori:
Activitati propuse:

» lectii AEL din setul:
o Tablouri (vectori, matrice, siruri de caractere) https://eduonline.roedu.net/repository/pl-tic-7-1-
2%20lectii/

Teorie Simulare

Pentru a insera o valoare se
procedeazi diferentiat astfel:

Cazul b). Inserare in interior, in pozitia a treia
a) Dacé inserarea se face dupad
ultima componentd, atunci ea [ ] S 2 29 i i el il
este imediata, dar variabila care V i 1 2 1 n 5 o 7
refine numarul componentelor

vectorului trebuie incrementata

(sai se adune 1). n 5

b) Dacé inserarea se face in
interior, atunci, toate valorile
care trebuie s3 se gaseasca
dupa cea care se insereaza se
deplaseazi citre dreapta cu o
pozitie. §i in acest caz trebuie 54
se incrementeze variabila care
refine numérul de componente
ale vectorului

n .
i-n

pos - 3

reat timp (i#pos) executd
I V[i] - V[i-1]

| 2-4i-1

‘m

Analizati cate un exemplu Vipos] - 82
pentru fiecare caz:

=

o Algoritmi elementari de lucru cu
2%?20lectii/

Algoritmi elementari de lucru cu tablourile
3 p==xq cconren
Algoritm de interclasare Built tateach nfelligently

Teorie Simulare

Se considera doi vectori cu
numere naturale A si B. [n fiecare
vector numerele sunt sortate
crescator. Se cere sa se obtina,
intr-un vector C, in ordine
crescatoare, toate valorile
retinute de A 5i B.

Ideea algoritmului: se porneste cu
valorile din primele componente
ale vectorilor A 5i B. Cea mai mica

dintre ele se adauga in C. In
vectorul a carui valoare a fost

trecuta in C se trece la compo-
nenta urmatoare. Se continud in
acest mod pana cand au fost
trecute in C toate valorile dintr-un
vector. Valorile raimase in celalalt
vector se trec, in of
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Géndirea algoritmica éndirea algoritmics

= Captarea atenijel

= 1. Nojunea de algontm
& 7 Exmmpe e aigatitmi
= 3 Evaluare (1)

= 4 Descrieres sigoramilor

1. Structurs finiard (exemple 51 exercill]
» B Evaluare (3}
= 10 Suctur (PArea 3 B-a)

= 11 Struchus altornalivi (gxemels 51 axecilii)

= 12 Evaluare (4)
= 13 Structurl (Fartea-a il-a)
w14, FIiclura fepabitvd {edemate 51 eercili)

s 15 Evahin (5)

» Soft educational propus de prof. Topa Robert
http://www.cnchogastecuci.ro/portofoliu/vectori/index.html

Tablouri unidimensionale - Vectori

NOTIUNI TEORETICE BUBBLE SORT SELECTIA DIRECTA PROBLEME PROPUSE
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PIITI— Bubble Sort - mecanism de executie

Click pe sdgeatd pentru a urmdri mecanismul de executie al algoritmului. Secventa de
Inserarea unui element intr-un vector - instructiuni C++ pentru aceastd metodd este mai jos.
prima parcurgere  gata=1

o

joc + test de evaluare

Aranjarea elementelor intr-un vector
dupa anumite criterii - problema

rezolvata

Folosirea wunui vector caracteristic
pentru ordonarea si pentru contorizarea

unor numere - problema rezolvata

Cautarea unei pozitii 5i inserarea unui
element in acea pozitie - problema

rezolvatd

Test de evaluare - verificarea

cunostintelor

interschimbare, gata=0
i=1

interschimbare, gata=0

while (gata==0)

{
gata=1l;
for(i=0;i<n-1;i++)
if(v[i]>v[i+1])
{ x=viil:vIi]l=v[i+l]:
{ovlitll=x;gata=0;
¥
}

» Bubble Sort — dans popular ungar https://www.youtube.com/watch?v=lyZQPjUT5B4&t=252s
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ANEXE

Anexa 1

In tabelul de mai jos sunt prezentate competentele si sunt retinute si continuturile din programa clasei a
[X-a Matematica-Informatica si Stiinte ale Naturii, care sunt corelate cu competentele si continuturile
clasei a X-a, ce urmeaza a fi atinse in anul scolar 2020-2021.

Clasa a IX-a Clasa a X-a
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Competente specifice

2019-2020

3.1. Analizarea
enuntului unei
probleme: identificarea
datele de intrare si a
datele de iesire (cu
specificarea tipul
datelor si a relatiilor
existente intre date) si
stabilirea pasilor de
rezolvare a problemei.
3.2. Reprezentarea
algoritmilor in
pseudocod

3.3. Respectarea
principiilor programarii
structurate in procesul
de elaborare a

Continuturi

Algoritmi elementari
Prelucrarea numerelor :

prelucrarea cifrelor unui numar
(de exemplu, suma cifrelor,
testarea proprietatii de
palindrom etc.)

probleme de divizibilitate (de
exemplu, determinarea divi-
zorilor unui numar, determi-
narea c.m.m.d.c./c.m.m.m.c.,
testare primalitate etc.)
calculul unor expresii simple
(sume, produse etc.)

Prelucrarea unor secvente de
valori

determinare minim/maxim
verificarea unei proprietati (de

Competente
specifice aflate in
corespondenti in

2020-2021
1.1 Implementarea
algoritmilor
reprezentati in
pseudocod in
limbaj de
programare
1.2 Utilizarea unui
mediu de
programare
(pentru limbajul
Pascal sau pentru
limbajul C/C++)

Continuturi

Elementele de baza
ale limbajului de
programare

Notiuni introductive
* Structura programelor
* Vocabularul
limbajului

* Tipuri simple de date
(standard)

* Constante, variabile,
expresii

« Citirea/scrierea
datelor

Structuri de control

* Structura liniara

* Structura alternativa
* Structuri repetitive

algoritmilor exemplu, daca toate elementele Mediul limbajului de
din secventa sunt numere programare studiat
perfecte etc.) * Prezentare generala
e calculul unor expresii in care * Editarea programelor
intervin valori din secventa (de sursa
exemplu: numararea * Compilare, rulare,
elementelor pare/impare etc) depanare
e generarea girurilor recurente
(de exemplu: sirul Fibonacci)
Aplicatii Aplicatii interdisciplinare Implementarea unor
interdisciplinare (specifice profilului) algoritmi elementari

4.1. Elaborarea unui
algoritm de rezolvare a
unor probleme din aria
curriculara a
specializarii

4.2. Alegerea celui
mai eficient algoritm
de rezolvare a unei
probleme

5.1.  Identificarea
intr-un program a
structurilor de control
invatate

Rezolvarea ecuatiei de gradul 1
si de gradul al II-lea
Simplificarea fractiilor
Aplicatii geometrice (distanta
dintre doud puncte, aria/peri-
metrul unui triunghi, volumul
corpurilor regulate etc.)
Determinarea punctului de
intersectie a doua mobile in
miscare rectilinie si uniforma
Determinarea masei moleculare
a unui compus chimic.

Analiza eficientei unui algoritm.
Exemplificari de modalitati de
implementare a algoritmilor
studiati.

cu aplicabilitate
practica
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Anexa 2

In tabelul de mai jos sunt prezentate competentele si sunt retinute si continuturile din programa clasei a
X-a Matematica-Informatica, care sunt corelate cu competentele si continuturile clasei a Xl-a, ce
urmeaza a fi atinse in anul scolar 2020-2021.

Clasa a X-a
Competente specifice

2019-2020

2.1. Identificarea
necesitatii structurarii
datelor 1n tablouri
2.2. Prelucrarea
datelor structurate in
tablouri./ 3.1.
Prelucrarea datelor
structurate in tablouri.

Continuturi

Tipuri structurate de

date

Tipul tablou.

Tablouri unidimensionale

si bidimensionale.

Algoritmi fundamentali

de prelucrare a datelor

structurate in tablouri

e cautare secventiala,
cautare binara

e sortare

e interclasare

e prelucrari specifice
tablourilor

Clasa a XI-a

Competente specifice
aflate in corespondenti in
2020-2021
1.1. Analizarea unei proble-

me 1n scopul identificarii
datelor necesare si alegerea
modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care
intervin intr-o problema
1.2. Identificarea avan-
tajelor utilizarii diferitelor
metode de structurare a
datelor necesare pentru
rezolvarea unei probleme
1.3.Utilizarea sirurilor de
caractere si a structurilor de
date neomogene in modela-

Continuturi

Tipuri structurate de date

Siruri de caractere

o Particularitati de
memorare a sirurilor de
caractere

e Subprograme predefinite
de prelucrare a

e sirurilor de caractere

Structuri de date

neomogene (struct/record)

e Rezolvarea unor proble-
me cu caracter practic.

Liste

e Reprezentarea graficd a

a unor probleme din
aria curriculard a
specializarii

4.2. Alegerea unui
algoritm eficient de
rezolvare a unei
probleme

Exemple orientative:

* Prelucrari statistice ale
unei serii de valori

* Calculul valorii unei
expresii algebrice

* Calcule combinatoriale
* Determinarea unor
marimi fizice dintr-un
circuit electric

* Aplicatii din genetica
(legea cresterilor
organice, etc.)

Analiza eficientei unui
algoritm

5.1. Identificarea
aplicatiilor
informaticii in viata
sociala

5.2. Elaborarea si
implementarea unor
algoritmi de rezolvare
a unor probleme
cotidiene

Aplicatii din viata
cotidiana

Exemple orientative:

* Determinarea situatiei
scolare a unui elev (medii
absente, etc.)

* Balanta de cheltuieli ale
unei familii

* Determinarea salariului
unei persoane

necesara utilizarea unor
subprograme

3.2 Analiza problemei in
scopul identificarii
subproblemelor acesteia
3.3 Utilizarea corectd a
subprogramelor predefinite
si a celor definite de
utilizator

bidimensionale rea unor situatii problema structurilor de tip lista
1.4. Implementarea unor e Operatii specifice
algoritmi de prelucrareaa | ¢ Stiva si coada
sirurilor de caractere si a e Aplicatii cu
structurilor neomogene implementare statica
4.1. Elaborarea unui Aplicatii 3.1 Recunoasterea Subprograme
algoritm de rezolvare | interdisciplinare situatiilor 1n care este * Structura si a modul de

definire al subprogramelor
* Declararea si apelul
subprogramelor

* Transferul parametrilor la
apel (prin valoare si
referintd)

* Returnarea valorilor de
catre subprograme

* Variabile locale si globale
* Aplicatii folosind
subprograme
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* Evidenta operatiilor intr-
un cont bancar

Anexa 3

In tabelul de mai jos sunt prezentate competentele si sunt retinute si continuturile din programa clasei a
[X-a Matematica-Informatica, intensiv informatica, care sunt corelate cu competentele si continuturile
clasei a X-a, ce urmeaza a fi atinse in anul scolar 2020-2021.

Clasa a IX-a
Competente specifice

Clasa a X-a
Competente specifice
aflate in
corespondenti in
2020-2021
1.1. Evidentierea

Continuturi Continuturi

2019-2020

4.2. Identificarea Tipuri structurate de date. Tipuri structurate de date
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necesitatii structurdrii | Tipul tablou necesitatii structurarii | e Sir de caractere
datelor in tablouri. e Tablouri datelor. e Inregistrare (structura)
unidimensionale 1.2. Prelucrarea datelor | e Lista, stiva, coada

4.3, Prelucrarea e Tablouri bidimensionale |structurate. Structuri de date alocate

datelor structurate Algoritmi fundamentali de | 1.3. Alegerea structurii | dinamic (definitii, utilitate)
prelucrare a datelor de date adecvate e Liste simplu inldntuite

4.5. Utilizarea unui structurate in tablouri rezolvarii unei e Liste dublu inlintuite

mediu de programare | e cautare secventiala, probleme. e Liste circulare

(pentru limbajul Pascal ciutare binard 3.1. Prelucrarea datelor | e Operatii elementare pe

sau pentru limbajul e sortare structurate. liste inldntuite (inserare

C/C+t) e interclasare element, stergere element,

e parcurgerea tablourilor parcurgere)

bidimensionale pe
linii/coloane
Aplicatii interdisciplinare
(specifice profilului)
Exemple orientative:
e Rezolvarea ecuatiei de

5.1. Identificarea

aplicatiilor informaticii
in viata sociala. .
5.2. Elaborarea si

5.1. Elaborarea unui
algoritm de rezolvare a
unor probleme din aria
curriculara a

Aplicatii din viata cotidiana.
Exemple orientative:
Determinarea situatiei
scolare a unei clase de elevi

specializarii

5.2.Alegerea unui

gradul I si de gradul al
[I-lea
Simplificarea fractiilor

implementarea unor
algoritmi de rezolvare a
unor probleme

(medii semestriale, medii
generale, numarul de
absente, etc.)

Evidenta cheltuielilor la
intretinere pentru locatarii
unui bloc

e Evidenta operatiilor cu
conturi bancare.

algoritm eficient de o cotidiene o
rezolvare a unei

probleme

Aplicatii geometrice
(distanta dintre doua
puncte, aria/perimetrul
unui triunghi, volumul
corpurilor regulate,
centrul de greutate al
unei multimi de puncte,
etc.)

e Determinarea primilor n
termeni ai unei progresii
aritmetice/geometrice

e Determinarea punctului
de intersectie a doua
mobile in miscare
rectilinie si uniforma

e Determinarea masei
moleculare a unui
compus chimic

Analiza eficientei unui
algoritm.

4.1. Elaborarea unui
algoritm de rezolvare a
unor probleme din aria
curriculara a
specializarii

4.2. Alegerea unui
algoritm eficient de
rezolvare

a unei probleme

Aplicatii interdisciplinare

(specifice profilului) cu

structuri de date si

subprograme.

Exemple orientative:

* Prelucrari statistice ale unei
serii de valori

* Calcule si generari
combinatoriale

* Determinarea unor marimi
fizice dintr-un circuit
electric serie/ paralel

* Aplicatii din genetica (legea
cresterilor organice, etc)

* Prelucrarea de text
(cautarea unui subsir intr-un
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sir, transformari, delimitari
cuvinte, etc)
Analiza eficientei unui
algoritm

Anexa 4

In tabelul de mai jos sunt prezentate competentele si sunt retinute si continuturile din programa clasei a
X-a Matematica-Informatica — intensiv informatica, care sunt corelate cu competentele si continuturile
clasei a XI-a, ce urmeaza a fi atinse Tn anul scolar 2020-2021.

Clasa a X-a
Competente specifice

2019-2020

1.1.Evidentierea
necesitatii structurarii
datelor

1.2. Prelucrarea datelor
structurate

1.3. Alegerea structurii
de date adecvate
rezolvarii unei probleme
3.1. Prelucrarea datelor
structurate

Unititi de
invatare/Continuturi

Structuri de date
alocate dinamic
Alocarea dinamica a
memoriei (operatii si
mecanisme specifice)
Structuri de date
alocate dinamic
(definitii, utilitate)
e Liste simplu
inlantuite
e Liste particulare
(stiva, coada)
Liste dublu inlantuite
e Liste circulare
Operatii elementare
pe liste inlantuite
(inserare element,
stergere element,
parcurgere, cautarea
unui element intr-o
lista)

Clasa a XI-a

Competente specifice
aflate in corespondent:
in 2020-2021

1.2. Analizarea unei
probleme 1n scopul
identificarii datelor
necesare si alegerea
modalitatilor adecvate de
structurare a datelor care
intervin Intr-o problema
1.4. Descrierea
algoritmilor
fundamentali de
prelucrare a grafurilor si
implementarea acestora
intr-un limbaj de
programare

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

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

1.7. Analizarea Tn mod
comparativ a avantajelor
utilizarii diferitelor
metode de structurare a
datelor necesarepentru
rezolvarea unei probleme

Unitati de
invitare/Continuturi

Structuri de date

alocate dinamic*

Grafuri neorientate si

grafuri orientate

e Terminologie

e Tipuri speciale de
grafuri

e Reprezentarea
grafurilor

e Algoritmi de
prelucrare a
grafurilor

- Parcurgerea grafurilor

in latime si in adancime

- Determinarea compo-

nentelor conexe ale unui

graf neorientat

- Determinarea compo-

nentelor tare conexe ale

unui graf orientat

- Determinarea matricei

lanturilor/drumurilor

- Determinarea drumu-

rilor de cost minim intr-

un graf

- Arbori partiali de cost

minim

Structuri de date

arborescente

e Arbori cu radacina

o Arbori binari

o Tipuri speciale de
arbori binari

- Arbore binar complet —

definitie, proprietati,

reprezentare secventiala

- Arbore binar de cautare

— definitie, proprietati,

operatii specifice
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- Heap-uri — definitie,
proprietati, operatii
specifice
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