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INTRODUCERE

., Capul copilului nu este un vas pe care sa-l umpli, ci 0
faclie pe care s-o aprinzi astfel incdt, mai tarziu, sa lumineze cu

lumina proprie.” (Plutarh)

Istoria marilor inventii si descoperiri, a operelor de arta si
a revolutiei tehnico-stiintifice este istoria inteligentei si a
creativitatii, darul cel mai de pref al omului, care i-a permis sa
faureasca primele unelte, sd stdpaneascd natura prin stiintd si
tehnicd, s creeze un peisaj nou pe planeta noastrd si sa patrunda
in spatiul cosmic. In cuceririle stiintei, ale tehnicii si culturii
artistice sunt materializate capacitatile creatoare ale omului,
inteligenta si sensibilitatea lui fatd de frumos. Bogatia unui popor
nu std in bani si nici In milioanele de tone de petrol, ci in munca si
inteligenta creatoare, acest aur cenusiu de nepretuit al omului.

Progresul omenirii nu este posibil fard activitatea
creatoare, teoreticd sau practica, a omului. Pentru ridicarea omului
pe noi trepte de bunastare, de culturad si de civilizatie, scoala, ca
factor principal in formarea cadrelor necesare in toate sectoarele
vietii, are un rol bine definit privind dezvoltarea la elevi a

inteligentei si creativitatii.



Dupa unele statistici, nu s-a utilizat pana acum decat 3%
din inteligenta omenirii, cauzele mai importante fiind
analfabetismul si conceptia scolii tradifionale, bazata indeosebi pe
predarea, memorarea si reproducerea cunostintelor, neglijand
dezvoltarea potentialului creator al elevilor si insusirea de catre
acestia a unor tehnici de invatare productiva.

Dacd la inceputul secolului nostru accentul era pus, in
general, pe identificarea creatorilor potentiali, in ultimul timp
accentul s-a pus pe studiul ciilor de formare si educare a
capacitatilor creatoare. Opinii similare exprima A.F. Osborn, citat
de Al Rosca: ,,Pand nu de mult se credea ca o persoand este fie
creatoare, fie necreatoare, si ca in aceasta privinta nu este nimic de
facut. Pana acum, cercetarea stiintifica a stabilit cd aptitudinile
creatoare pot fi deliberat si masurabil dezvoltate™.

Scoala contemporand, centrata pe elev, are un rol bine
precizat in dezvoltarea uriasului potential intelectual, reprezentat
de inteligentd si creativitate, care, pus 1n valoare, va asigura
neintrerupt progresul social si uman.

Caracterizata printr-un inalt grad de complexitate si printr-
un ritm accelerat de dezvoltare, creativitatea a fost apreciata drept

o insugire generatoare a progresului. Astdzi, toate domeniile de

1Al Rosca, Creativitatea generald si specificd, Bucuresti, Editura
Academiei, 1981, p. 21.



activitate din societatea noastra cer de la om capacitatea de a
gandi si a actiona creator, prin proprie inifiativa si in mod
independent.

Desi dezvoltarea insusirilor creative constituie o sarcina de
prim ordin a invatamantului de toate gradele, nu existd un obiect,
0 activitate specifica care sa urmareasca cu predilectie acest scop.

Scoala trebuie sa fie locul unde talentele sunt recunoscute,
stimulate si dezvoltate. Creativitatea copilului este diferita de
creativitatea autentica pe care o intalnim la un adult, in sensul ca
produsul activitatii sale creatoare nu este nou. Este nsa nou pentru
el si este realizat In mod independent. Activitatea de creatie
autentica a omului matur este momentul final al unui lung proces,
in care creatia copilului se inscrie ca o premisd indispensabila.
Scoala are posibilitatea de a capta, canaliza si dezvolta
creativitatea elevilor chiar si fara a interveni modificari radicale in
structura scolii sau in programa de invatamant.

Invitarea de tip creativ, cu metodele si mijloacele ei
specifice, poate influenta climatul creativ al copilului prin
ponderea activitatilor instructiv-educative, prin stimularea
independentei si spontaneitatii creatoare, prin remarcarea unor
subiecti cu o tipicitate creativa, apreciind Intotdeauna, promovand
si incurajand efortul creator.

Orice act care reclama din partea elevilor procedee
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euristice si restructurare, care duce la concluzii individuale
inedite, descoperite prin eforturi personale, este un act creator.

La copil se manifestd in mod spontan o curiozitate si
receptivitate vie, imaginatie bogata, nevoia de succes si apreciere,
tendinta spre activitate si investigatie, particularitafi strans legate
de mobiluri intrinseci ale oricarui act de productie originala.

Invatamantul traditional a fost, in mare masurd, pasiv si
reproductiv. Este foarte important sd cautim metode prin care sa
dezvoltam la elevi capacitdti creatoare si spirit de investigatie.

In procesul de invatimant nu intereseaza produsul elevilor
ca valoare sociald, ci, in plan psihologic, intereseaza supletea
solutiei gasite pentru realizarea problemelor scolare solicitate de
catre profesor sau profesor.

Elevul este pus sa priveasca o problemd din unghiuri
diferite, s-o interpreteze, sa caute independent o solutie, sa
actioneze ca si cand ar descoperi pentru sine acele cunostinte care
au fost descoperite in procesul dezvoltarii istorice a omenirii i pe
care el trebuie sa si le insuseasca.

A pune elevul in situatia de a dobandi cunostinte in mod
independent, sub conducerea profesorului, inseamna a organiza in
asa fel procesul de invatdmant incat sa constituie un neintrerupt
proces de punere in fata elevilor de noi si noi probleme, intr-un

grad de complexitate crescut. Acest nou tip de invatdmant nu duce
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numai la formarea unui stil de abordare creatoare a problemelor,
ci si la educarea unor trasaturi de personalitate, ii mareste
increderea in sine, 1i stimuleaza atentia si interesul. Elevul este
transformat  intr-un  participant activ la procesul pedagogic,
stimulandu-i-se motivatia intrinseca.

Educatia menitd sd ducd la dezvoltarea creativitatii, a
gandirii critice este in esentd o buna educatic generala, care
trebuie avuta in vedere pentru toti elevii.

Pedagogii accentueaza tot mai mult cad formarea omului
priveste nu numai aspectul intelectual, ci intreaga personalitate.
Spiritul creativ, desi intemeiat pe formarea si dezvoltarea unor
calitati ale gandirii, nu poate fi numai rezultatul educatiei
intelectuale, ci si al dezvoltarii personalitdtii, ceea ce presupune o
formative ale procesului de invatamant.

Se pledeaza pentru o educatie 1n directia formarii gandirii
independente, a punerii juste a problemelor, o educatie in care
indrazneala de a gandi nonconformist, curiozitatea si creativitatea
trebuie sa fie stimulate.

Am ales aceasta tema pentru lucrarea de gradul |, mai intai
pentru a completa informarea si documentarea in domeniul
informaticii la nivelul claselor mici, apoi pentru a veni sprijinul

colegilor mai tineri care predau la aceste clase.

-8-



A fost de asemenea util si interesant sa confrunt ideile si
concluziile rezultate din studiul diverselor materiale pe aceasta
tema cu propria experienta la clasa, in scopul cresterii competentei
si performantei elevilor in domeniul informaticii.

Am socotit ca este necesar, ,,sd adun” in aceasta lucrare un
set de metode si procedee folosite si validate in activitatea
personald pentru cresterea eficientei lectiilor de informatica la

nivelul primar §i gimnazial.



CAPITOLUL 1
ALGORITMI PENTRU DEZVOLTAREA GANDIRII
CRITICE SICREATIVE

1.1. ASPECTE GENERALE

Gandirea algoritmica s-a transformat azi dintr-un
instrument matematic particular intr-o modalitate fundamentala de
abordare a problemelor in domenii care nu au nimic comun cu
matematica. Acest lucru s-a realizat prin interactiunea algoritm-
calculator. Azi, prin algoritm intelegem o metoda de rezolvare a
unui tip de probleme, metodd ce se poate implementa pe
calculator. O definifie acceptatd pentru a algoritm este: o multime
finitd, bine determinatd de actiuni (pasi) care aplicatd asupra unor
date de intrare furnizeazd un rezultat. Algoritmul trebuie sa
indeplineasca anumite caracteristici si principalele caracteristici
ale unui algoritm trebuie sa fie (potrivit
www.scism.sbk.ac.uk/law/Section5/chapl/s5¢c1p2.html ):

> generalitate — algoritmul trebuie sa fie cat mai general
astfel ca sa rezolve o clasa cat mai larga de probleme;

> claritate/determinare — actiunile algoritmului trebuie sa

fie clare, simple si riguros specificate;
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» finitudine — actiunile algoritmului trebuie sa se termine
dupa un numar finit de operatii, aceasta pentru orice set de date
valide;

» corectitudine — algoritmul trebuie sa produca un rezultat
corect (date de iesire) pentru orice set de date de intrare valide;

» performanta — algoritmul trebuie sa fie eficient privind
resursele utilizate, si anume sa utilizeze memorie minima si sa se
termine ntr-un timp minim.

Exemple.

1. Nu orice problema poate fi rezolvata algoritmic.

Consideram un numadar natural n si urmatoarele doua
probleme:

-sa se construiasca multimea divizorilor lui n;

-sa se construiascd mulfimea multiplilor lui n.

Pentru rezolvarea primei probleme se poate elabora usor
un algoritm, in schimb pentru a doua problema nu se poate scrie
un algoritm atata timp cit nu se cunoaste un criteriu de oprire a
prelucrarilor.

2. Un algoritm trebuie sa functioneze pentru orice date de
intrare.

Sa consideram problema ordonarii crescatoare a sirului de
valori: 2; 1; 4; 3; 5. O modalitate de ordonare ar fi urmatoarea: se

compara primul element cu al doilea iar daca nu se afla in ordinea
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bunid se interschimba in felul acesta se obtine (1; 2; 4; 3; 5));
pentru sirul astfel transformat se compara al doilea element cu al
treilea si dacd nu se afld in ordinea doritd se interschimba (la
aceasta etapa sirul ramane neschimbat); se continua procedeul
pana penultimul element se compara cu ultimul. In felul acesta se
obtine (1; 2; 3; 4; 5).

Desi metoda descrisa mai sus a permis ordonarea
crescatoare a sirului (2; 1; 4; 3; 5) ea nu poate fi considerata un
algoritm de sortare intrucat daca este aplicata sirului (3; 2; 1; 4; 5)
conduce la (2; 1; 3; 4; 5).

2. Un algoritm trebuie sd se opreasca.

Se considera urmatoarea secventa de prelucrari:

Pas 1. Atribuie variabilei x valoarea 1;

Pas 2. Mareste valoarea lui X CuU 2;

Pas 3. Daca Xx este egal cu 100 atunci se opreste
prelucrarea altfel se reia de la Pas 2.

Este usor de observat ca X nu va lua niciodata valoarea
100, deci succesiunea de prelucrdri nu se termind niciodata. Din
acest motiv nu poate fi considerata un algoritm corect.

3. Prelucrarile dintr-un algoritm trebuie sa fie neambigue.

Consideram urmatoarea secventa de prelucrari:

Pas 1. Atribuie variabilei x valoarea O;

Pas 2. Fie se mareste X cu 1 fie se micsoreaza X cu 1;
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Pas 3. Daca x e [-10; 10] se reia de la Pasul 2, altfel se
opreste algoritmul.

Atat timp cat nu se stabileste un criteriu dupd care se
decide daca X se mareste sau se micsoreaza secventa de mai sus nu
poate fi considerata un algoritm. Ambiguitatea poate fi evitata
prin utilizarea unui limbaj riguros de descriere a algoritmilor. Sa
consideram ca Pas 2 se inlocuieste cu:

Pas 2. Se arunca o moneda. Daca se obtine cap se mareste
X cu 1 iar dacd se obtine pajurd se micsoreaza X cu 1;

In acest caz specificarea prelucrarilor nu mai este ambigua
chiar daca la executii diferite se obtin rezultate diferite. Ce se
poate spune despre finitudinea acestui algoritm ? Daca s-ar obtine
alternativ cap respectiv pajurd, prelucrarea ar putea fi infinita.
Exista insd si posibilitatea sa se obtina de 11 ori la rand cap (sau
pajurd), caz in care procesul s-ar opri dupa 11 repetari ale pasului
2.

Atat timp cat sansa ca algoritmul sa se termine este nenuld
algoritmul poate fi considerat corect (in cazul prezentat mai sus
este vorba despre un algoritm aleator).

4. Un algoritm trebuie sa se opreasca dupa un interval
rezonabil de timp.

Sa consideram ca rezolvarea unei probleme implica

prelucrarea a n date si cad numarul de prelucrari T(n) depinde de n.
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Presupunem ca timpul de executie a unei prelucrari este 1035 si ca
problema are dimensiunea n = 100. Daca se foloseste un algoritm
caracterizat prin T(n) = n atunci timpul de executie va fi 100x10°
=107 secunde.

Daca, insa se foloseste un algoritm caracterizat prin T(n) =
2n atunci timpul de executie va fi de circa 1027 secunde adica
aproximativ 1019 ani.

In afara acestor proprietiti la scrierea unui algoritm trebuie
bine stabilite de la inceput datele de intrare (intrarea algoritmului
— datele pe care le avem la dispozitie prin tema de proiectare —
enunful problemei) si datele de iesire (iesirea algoritmului
rezultatele pe care vrem sa le obtinem). Atat pentru datele de
intrare, cét si pentru datele de iesire trebuie sa stabilim:

e tipul lor (date de tip intreg, real, siruri de caractere)

e domeniul n care aceste date pot lua valori. (de exemplu
daca se specifica in problema: se citeste un numar natural mai mic
decat 20, trebuie sa verificam daca valoarea citita este intr-adevar
mai mica decat 20 si mai mare ca zero — validarea datelor).

Executia unui algoritm inseamnd executia pas cu pas a
operatiilor (instructiunilor) descrise

Intreaga activitate de cercetare si elaborare de software din
domeniul Tehnologiei Informatiei este determinata de inventarea,

conceperea, elaborarea, testarea, si implementarea de algoritmi
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performanti si utili. Marea diversitate a algoritmilor si marea
aplicabilitate a acestora in toate domeniile, face ca aceasta tema sa
fie mereu actuald si intr-o continud schimbare si perfectionare vezi

link-ul (www.cs.pitt.edu/~kirk/algorithmcourses/)

Folosind instrumente ce cautare pe Internet gasim si alte
definitii:
Potrivit http://mathworld.wolfram.com/Algorithm.html

avem urmatoarea definitie:

Algorithm = A specific set of instructions for carrying out
a procedure or solving a problem, usually with the requirement
that the procedure terminate at some point. Specific algorithms
sometimes also go by the name method, procedure, or technique.
The word "algorithm™ is a distortion of al-Khwarizmi, a Persian
mathematician who wrote an influential treatise about algebraic
methods. Exemplele pot continua.

Tn procesul de rezolvare a anumitor probleme folosind un
program scris pe un calculator, intr-un mediu de programare, se

disting urmatoarele patru etape:

> descrierea algoritmului

> demonstrarea corectitudinii sale
> analiza complexitatii

> implementarea algoritmului

-15 -


http://www.cs.pitt.edu/~kirk/algorithmcourses/
http://mathworld.wolfram.com/Algorithm.html

Aceste etape nu sunt distincte in multe dintre cazuri, sau se
ignord, rezultatul constdnd in rezolvarea unei probleme pe

calculator este telul final.

Reguli pentru realizarea unor algoritmi eficienti

Daca se vor concepe programele intr-un mod cat mai
general vor deveni adesea si ceva mai usor de scris, si cu siguranta
foarte usor de utilizat. Numai experienta ii va convinge pe micii
programatori de utilitatea unei discipline in actul programarii.
Deci va prezint in continuare mai multe reguli importante care

trebuie transmise elevilor:

1. Defineste complet problema.

Aceastd indicatie, foarte importanta in activitatea de
programare, pare fara sens pentru unii cititori. Dar nu se poate
rezolva o problemd daca nu se cunoaste aceastd problema.
Specificarea corectd si completd a problemei nu este o sarcina
triviala, ci una foarte importanta si adeseori chiar dificila. Programul
trebuie sa respecte aceasta specificatie, sa fie construit avand tot
timpul 1n fatd aceasta specificatie, sa i se demonstreze corectitudinea
in raport cu aceasta specificatie, sa fie testat si validat tindnd seama

de aceasta specificatie.
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2. Gandeste mai intii, programeaza pe urma.

Incepand cu scrierea specificatiilor problemei, trebuie pusa
in prim plan gindirea. Este specificatia problemei corecta? Intre
metodele de rezolvare posibile, care ar fi cea mai potrivita scopului
urmarit? In paralel cu proiectarea algoritmului demonstreazi
corectitudinea lui. Verifica corectitudinea fiecarui pas Inainte de a

merge mai departe.

3. Nu folosi variabile neinitializate.

Este vorba de prezenta unei variabile intr-o expresie fard ca
in prealabil aceasta variabila sa fi primit valoare. Este o eroare foarte
frecventa a programatorilor Incepatori (dar nu numai a lor). Destule
compilatoare  permit  folosirea  variabilelor  neinitializate,
neverificand daca o variabila a fost initializata inaintea folosirii ei.
Alte compilatoare inifializeazd automat variabilele numerice cu
valoarea zero. Cu toate acestea nu e bine sd ne bazam pe o asemenea
initializare ci sd atribuim singuri valorile initiale corespunzatoare
variabilelor. Programul realizat trebuie sa fie portabil, s nu se

bazeze pe specificul unui anumit compilator.

4. Verifica valoarea variabilei imediat dupa obtinerea acesteia.
Daca o variabila intreaga trebuie sa ia valori intr-un

subdomeniu c;..c, verificd respectarea acestei proprietati. Orice
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incalcare a ei indica o eroare care trebuie inlaturatd. Valoarea
variabilei poate fi calculata sau introdusa de utilizator. In primul caz,
verificarea trebuie facutd dupa calcul, in al doilea caz se recomanda
ca verificarea sa urmeze imediat dupa citirea valorii respectivei

variabile.

5. Cunoaste si foloseste algoritmi clasici 1n rezolvarea
problemelor.

Este vorba de algoritmi ca: Euclid pentru c.m.m.d.c., aflarea
cifrelor unui numar, inversul unui numar, numar palindrom, numar
prim, sortarea unui sir prin metoda bulelor, etc.

Folosirea unor componente existente (deci testate) scurteaza
perioada de realizare a acestora. Evident, dacd o parte din
subalgoritmii necesari programului sunt deja scrisi si verificati,
viteza de lucru va creste prin folosirea lor si problemele sunt pe

jumatate rezolvate.

6. Amana pe mai tarziu detaliile nesemnificative.

Aceastd reguld stabileste prioritatile de realizare a
componentelor unui program; In primul rand se acorda atentie
aspectelor esentiale, incepand cu modulul principal. In fiecare faza
da atentie lucrurilor importante. De exemplu, este inutil sa se piarda

timp cu scrierea unor par{i de program pentru tiparirea rezultatelor si
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a constata ulterior ca rezultatele nu sunt cele dorite, sau nu sunt
corecte.

Nu uita 1nsa ca pentru beneficiar "Detaliile nesemnificative
sunt semnificative". Beneficiarii tin foarte mult la forma
rezultatelor si, adeseori, judecd programatorii dupa aceasta forma. E
pacat de munca depusad daca tiparirea rezultatelor lasd o impresie

proasta asupra beneficiarului.

7. Evita artificiile.

Prin folosirea artificiilor in programare, a prescurtarilor si
simplificarilor se pierde adesea din claritatea programului si, mult
mai grav, uneori se ajunge chiar la introducerea unor erori. in plus
se poate pierde portabilitatea programului.

Exista insa situatii in care prin anumite artificii se castiga
eficienta in executie sau se face economie de memorie. Daca acest
fapt este important atunci artificiile sunt binevenite, in caz contrar

nu se recomanda folosirea lor.

8. Foloseste constante simbolice.

Folosirea intensiva a constantelor simbolice este
recomandatd oriunde in textul sursd trebuie scris un numadr (la
declararea tablourilor, la precizarea limitelor de variatie a unor

variabile, etc.). Prin utilizarea acestor constante se mareste gradul de
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generalitate a textului scris, iar in situatia in care valoarea unei
constante trebuie schimbata, modificarea este mult mai usoara (doar
la locul definitiei constantei) si nu duce la erori. Ea implica numai
definitia constantei, nu modificarea valorii concrete in toate

instructiunile programului.

9. Verifica corectitudinea algoritmului si programului in fiecare
etapa a elaborarii lor.

Detectarea si eliminarea unei erori imediat dupa comiterea ei
duce la cresterea vitezei de realizare a produsului, evitindu-se
activitati inutile de depanare. Se recomandd demonstrarea
corectitudinii fiecarui algoritm folosit, intrucét erorile semnalate in
timpul testdrii sunt adeseori greu de descoperit si, cateodata,
imposibil de eliminat altfel decat prin rescrierea modulului sau
programului respectiv. Urmeaza testarea fiecarui subprogram
imediat dupad ce a fost scris (codificat). Acest lucru se potriveste
codificarii bottom-up si sugereazd o abordare sistematica a activitatii
de codificare. Dacad pentru proiectare se pot folosi oricare dintre
metodele indicate, in codificare (si testarea aferenta codificarii),
abordarea de jos 1n sus este esentiald. Sugeram ca aceastd testare sa
se faca independent de programul in care se va folosi subprogramul
testat. Este adevdrat cd activitatea de testare necesitd un anumit

timp, dar ea este utild cel putin din trei puncte de vedere:
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- scoate 1n evidenta erorile provocate de proiectarea algoritmului
sau codificarea neadecvata a acestuia;

- faciliteaza detectarea erorilor, deoarece dimensiunea problemei
este mai micd; in fapt nu se pierde timp cu scrierea unui program de
test, ci se castiga timp, deoarece la fiecare nivel de detaliere se vor
folosi numai componente testate deja; ceea ce ramane de testat la
nivelul respectiv este gestiunea corectda a apelurilor respectivelor
componente;

- obligd implementatorul sd gindeasca inca o utilizare (cel putin) a
respectivului subprogram, independentd de cea pentru care a fost

initial conceput.

10. Foloseste denumiri sugestive pentru identificatorii utilizati
Tn program.

Fiecare identificator (nume de variabild, de tip de date, de
constante, de subprograme) isi are rolul si semnificatia lui intr-un
program. E bine ca denumirea sd reflecte aceastd semnificatie,
marind astfel claritatea textului programului.

Unii programatori exagereaza insa, folosind identificatori
lungi, obtinuti prin concatenarea mai multor cuvinte. E clar ca
denumirea aleasa reda semnificatia variabilei, dar claritatea textului

scade, lungimea programului creste si citirea lui devine greoaie.
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11. Cunoaste si respecta semnificatia fiecarei variabile.

Fiecare variabildi are o semnificatie. In demonstrarea
corectitudinii algoritmului aceasta semnificatie se reflecta, de cele
mai multe ori, printr-un predicat invariant. O greseald frecventa
facuta de unii programatori consta in folosirea unei variabile Tn mai

multe scopuri.

12. Foloseste variabile auxiliare numai acolo unde este strict
necesar.

Fiecare variabila trebuie sa aiba o semnificatie proprie, iar in
demonstrarea corectitudinii programului, acesteia i se ataseaza un
invariant, care trebuie verificat.

Folosirea necontrolatda a mai multor variabile auxiliare,
ruperea unor expresii chiar lungi in subexpresii cu diferite denumiri,

pot duce la reducerea claritatii programului.

13. Prin scriere reda cat mai fidel structura programului.
Importanta  indentdrii §i  spatierii pentru claritatea

programului au fost aratate anterior. Fiecare programator trebuie sa

aiba propriile reguli de scriere, care sd scoatd ciat mai bine In

evidenta structura programului si functiile fiecarei parti a acestuia.
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14. Nu uita sa testezi programul chiar daca ai demonstrat
corectitudinea lui.

Sunt cunoscute demonstratii gresite pentru unele teoreme
celebre din matematica. Si o demonstratie a corectitudinii unui
program poate fi gresitd. Dar, chiar daca demonstrarea corectitudinii
algoritmului este validd, programul poate contine greseli de
codificare, de introducere (tastare) sau pot fi alte cauze care

genereaza erori.

15. Nu recalcula limitele si nu modifica variabila de ciclare in
interiorul unei structuri repetitive dati prin propozitia
Pseudocod PENTRU.

O astfel de practicd poate duce la erori greu de detectat si
incalca regulile programarii structurate. Atunci cand este necesara
schimbarea variabilei de ciclare sau a limitelor se recomanda

folosirea uneia din structurile repetitive REPETA sau CATTIMP.

16. Nu iesi fortat din corpul unei structuri repetitive redata prin
propozitia Pseudocod PENTRU.

Instructiunea Pseudocod PENTRU corespunde unui numér
cunoscut de executii ale corpului ciclului. In situatia cand corpul
contine si testarea conditiei de continuare a ciclarii, recomandam a

se folosi structurile REPETA sau CATTIMP si nu PENTRU.
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17. Elaboreaza documentatia programului in paralel cu
realizarea lui.

Asa cum s-a aratat in mai multe locuri din acest material, pe
durata de viatd a unui program se iau mai multe decizii. E bine ca
aceste decizii sa ramand consemnate impreuna cu rezultatul final al
fiecarei faze din viata programului (specificarea problemei,
proiectarea algoritmilor, programul propriu-zis, datele de test
folosite). Vor rezulta documentatii de analizd, proiectare,
implementare si exploatare. Primele trei sunt necesare la intretinerea
aplicatiei, trebuind a fi actualizate ori de cate ori se produc
modificari, iar ultima este necesara celor care exploateaza aplicatia.
Pe langd acestea, un program bun va trebui sd posede si o
componentd de asistentd on-line (functie help), care contribuie la

asigurarea a ceea ce am numit interfata prietenoasd.

18. Foloseste comentariile.

Este foarte greu sa descifrim un program lipsit de
comentarii, chiar daca este vorba de propriu; program scris in urma
cu cateva luni sau ani de zile. Orice program sau modul trebuie sa
fie insotit de comentarii explicative daca dorim sé-1 refolosim si nu
trebuie sa scriem programe care sd nu poata fi refolosite. Minimum
de comentarii intr-un modul trebuie sa contind specificarea acestui

modul si semnificatia fiecarei variabile.
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Etapele realizarii unui program

Realizarea unui program pentru o anumitd aplicatie
presupune implicarea mai multor etape. Aceste etape sunt
independente de limbajul de programare utilizat si implica
existenta catorva restrictii cu privire la computerul utilizat.

Etapele realizarii unui program sunt urmatoarele:

Studierea detaliatd a cerintelor aplicatiei. Este foarte
important ca cerintele impuse de aplicatie sa fie foarte bine
explicitate. Adica nainte de a trece la realizarea unui program
pentru o anumita aplicatie trebuie ca cea aplicatie sa fie foarte
bine analizata si cerintele pe care aceasta le impune trebuie sa fie
complete si consistente. De exemplu o cerinta de genul “scrie un
program care sa rezolve ecuatiile” este evident ca este incompleta
si se impun Intrebari de genul “ce tip de ecuatii”, “cate ecuatii”,
“care este precizia”, etc.

Analiza problemei si determinarea rezolvarii acesteia.
Adica 1n aceasta etapa se decide asupra unei metode care poate sa
rezolve problema. O astfel de metoda este des denumitd
ALGORITM.

Traducerea algoritmului realizat la etapa anterioard intr-un
limbaj de programare evoluat corespunzdtor. Forma scrisd a
acestui program este denumitd program sursa (source program sau

source code). In aceastd etapd programul trebuie citit si verificat
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pentru a i se stabili corectitudinea. Aceasta se face prin
introducerea unui set de valori si verificarea daca programul
furnizeaza valorile corespunzatoare corecte. O datd verificat
programul este introdus in computer prin intermediul unui Editor.

Compilarea programului in limbaj masina. Astfel
programul obtinut in limbaj masind se numeste object code. in
aceasta etapa compiler-ul poate determina erori de sintaxa ale
programului. O eroare de sintaxa este o greseald in gramatica
limbajului. de exemplu limbajul Pascal necesita ca fiecare linie sa
se termine cu ,,; . Dacd se uitda plasarea ; atunci compiler-ul va
semnala eroarea de sintaxd. Astfel se repetd compilarea pana la
eliminarea tuturor erorilor de sintaxa.

Programul obtinut Tn urma compildrii, object code, este
apoi corelat (linked) cu o serie de biblioteci de functii (function
libraries) care sunt furnizate de sistem. Toate acestea se petrec cu
ajutorul unui program numit linker iar apoi programul linked
object code este Incarcat in memoria computerului de catre un
program numit loader.

Rularea programului compilat, linked si incarcat cu un set
de date pentru testare. Astfel se vor pune in evidentd erorile de
logica ale programului. Erorile de logica sunt erori care sunt
produse de metoda de rezolvare a problemei. Astfel desi

programul este scris corect din punct de vedere al sintaxei acesta
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poate executa ceva ce este incorect In contextul aplicatiei. Poate
fi ceva simplu, de exemplu realizarea unei operatii de scadere in
loc de adunare. O forma particulard a erorilor de logicd este
aparitia erorilor de rulare (run-time error). O eroare de rulare va
produce o oprire a programului in timpul executiei pentru ca nu
anumite instructiuni nu pot fi realizate. De exemplu o Impartire la
zero sau Tncercarea de accesare a datelor dintr-un fisier inexistent.
Astfel se impune ca in aceasta etapa programul sa fie reverificat si
apoi erorile sa fie recorectate prin intermediul Editorului ceea ce
impune ca etapele 3,4, si 5 sd fie repetate pand la obtinerea
rezultatelor satisfacatoare.

Programul poate fi pus In execufie pentru rezolvarea
problemei pentru care a fost conceput. Este posibil ca pe parcursul
executiei sale s se mai depisteze anumite erori de logica. Astfel
se impune reformularea algoritmului si reluarea etapelor de

realizarea a programului.

1.2. INITIERE iN PROGRAMARE PRIN APLICATII
SIMPLE, DAR ATRACTIVE

In general, copiii din ziua de azi iau legitura cu minunata
lume a calculatoarelor prin intermediul jocurilor. Desigur, jocurile
pe calculator ajutd la formarea unor deprinderi de baza in

utilizarea calculatoarelor. Dar exista unii copii care vor sa afle mai
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multe despre calculatoare, despre cum se creaza jocurile sau alte
soft-uri, utilizarea unor aplicatii fiind pentru ei plictisitoare.
Adica, fara sa-si dea seama ei de fapt doresc sa invete programare,
aceasta ajutdnd la dezvoltarea gandirii critice, creative,
comparative, analogice. Acest lucru nu este usor, dar experienta
demonstreazd cd initierea in programare este beneficd de la o
varstda cat mai frageda. Copiii nu au teamd sia ‘“comande”
calculatorului, sa caute solutii, mintea lor este intr-o continua
cautare de nou si ar fi bine ca totul sd Inceapd ca o joacd. Prin
exemplele pe care le voi da va propun sa incepem sa-i initiem pe
cei mici Tn programare prin crearea unor jocuri, la inceput simple,
apoi din ce Tn ce mai complexe.

Toate problemele trebuie sa fie formulate in asa fel incat sa
le trezeascd interesul, sd-i indemne sd gandeasca creativ. Prin
rezolvarea acestora le vom oferi cunostintele teoretice de baza
necesare realizdrii programelor. Sub indrumarea profesorului,
copiii vor face un pas urias, vor avea mai multd incredere in ei,
vor dori sd participe la concursuri de programare si vor fi
incurajati sd rezolve cu ajutorul calculatorului probleme intalnite
la alte discipline (matematica, fizica, chimie etc.). Iatd cateva

exemple:
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1. Conversatie elev-calculator

Este o aplicatie simpld in care vom utiliza instructiunile de
citire-scriere si cea de decizie pentru a simula o discutie intre elev
si calculator.

Elevii vor cauta sa foloseasca fraze cat mai haioase pentru
ca programul lor sa fie apreciat de colegi. Pentru a-i motiva pe
elevi, acestia vor schimba locurile de la calculatoare in momentul

n care vor rula programele.

program discutie;
var nume, raspuns:string;varsta:longint;
{var=zona de memorie;string=sirde
caractere;integer=numar intreg;}
begin{marcheaza inceputul oricarui program}
writeln ('Salut! Cum te numesti?');
{write=scrie pe ecran. Tot ce este intre
apostofuri apare pe ecran, tot ce nu este
intre apostrofuri se ia din memorie}
readln (nume) ; {read=citeste de pe ecran si
salveaza in memorie}
write('Salut! ' ,nume,' Ce varsta ai?');
readln (varsta); {1ln=efectueaza trecerea la
randul urmator}
if (varsta<=0) then writeln('Esti prea tanar
pentru a te crede!!! Chiar asa este??2??');
{daca conditia este adevarata se executa
instructiunile ce urmeaza dupa then}
if (varsta>l) and (varsta<4) then
writeln ('Esti bebelus!!!!Nu poti scrie,
Minti!!!" ),
if (varsta>=100) then writeln('Ti-au marit
pensia ca ai trecut de 100 de ani???2?');
if (varsta>100) or (varsta<=0) then
writeln ('Nu cred ca ai varsta astal!!!'");
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if (varsta>=4) and (varsta<7) then
writeln('Esti la gradinita? Ai jucarii
frumoase?') ;
readln (raspuns) ;

end.

2. invati tabla inmultirii

Algoritmul foloseste functia random pentru a alege aleator
doua numere din intervalul 1-10 si verifica rezultatul inmultirii
celor doud numere. Operatiile se repetd pana la introducerea unui
numar negativ.

Acest program va fi utilizat de elevii din clasele a Ill-a la
orele de matematicd. De aceea trebuie sd contind si mesaje

adecvate pentru deveni atractiv.

program verfic;
uses crt;
var nrl,nr2,rez,nrg,i:integer;
nume:string;
begin
randomize;nrg:=0;rez:=1;
writeln('Cum te numesti?');
readln (nume) ;
while (rez>0)do
{Intrebarile se opresc atunci cand elevul
introduce un numar negativ}
begin
nrl:=random(9)+1;
nr2:=random(9) +1;
write (' ',nrl,'*'",nr2,'=");
readln (rez) ;
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if (rez=nrl*nr2 ) then writeln('Ai raspuns

corect ',nume)
else
if (rez>0) then
begin
writeln (' Raspunsul corect era
', nrl*nr2 ,"' ',nume);
nrg:=nrg+l;
end;
end;

writeln('Ai primit nota ',10-nrg,' deoarece ai
',nrg,"' greseli');

readln;
end.

3. Ghiceste numarul

Este un joc care poate fi realizat cu elevii din clasa a V-a.
Calculatorul alege un numar la intdmplare cuprins intre 1 $i un
numar maxim dat, elevul trebuie sa 1l ghiceasca primind indicatii
daca numarul este prea mare sau prea mic. Calculatorul va afisa
numarul de incercari realizate pana la ghicirea numarului.

program ghiceste;
uses crty;
var
nrcalc,nrmeu, i,1inc,incf,nr max:integer;nume, nume
f:string;
begin
inc:=0;
clrscr;
writeln('Care este numarul maxim la care se
poate "gandi" calculatorul?');
readln (nr max) ;
randomize;
nrcalc:=random(nr max)+1;
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writeln ('Cum te numesti ?');readln (nume);
while (nrcalc<>nrmeu) do
begin
write ('Nrtau="') ;readln (nrmeu) ;
if nrcalc=nrmeu then writeln('Ai ghicit din
',inc, ' incercari', nume) ;
else begin
inc:=inc+1;
if nrmeu>nrcalc then writeln ('Numarul este
prea mare!',nume)
else writeln ('Numarul este
prea mic!',nume) ;
writeln ('Mai incearca');
end;
end;
readln;
end.

4. Miscare

Este o problema care simuleazd miscarea unui cuvant,
mesaj sau orice alt simbol, pe ecran in sensul acelor de ceasornic.
Elevii vor intelege cd miscarea se va realiza prin succesiunea
rapidd a unor operatii executate de calculator si anume:
pozitionare cursor, scrie mesaj, pauza, mutd cursorul inapoi,
sterge mesajul prin scrierea unor spatii. Se va folosi tipul string,
instructiunile de citire-scriere si instructiunile gotoxy si delay.

program misc;
uses crt;
var i,3,x%x,y,lg:integer;nume, spatiu:string;

begin
writeln ('Cum te numesti?') ;readln (nume) ;
lg:=length (nume) ; spatiu:="";
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for i:=1 to lg do

spatiu:=spatiu+' ';
clrscr;

for i:=1 to 75-1g do
begin

gotoxy (i, 1l) ;write (nume) ;delay(100) ;gotoxy (i, 1) ;w
rite (spatiu);

end;

for i:=1 to 25 do
begin

gotoxy (75-

1g,1);write (nume);delay (100) ;gotoxy (75—
lg,1);write (spatiu);

end;

for 1:=75-1g downto 1 do

begin

gotoxy (i, 25) ;write (nume);delay(100);gotoxy (i, 25)
;write (spatiu);

end;

for i1:=25 downto 1 do

begin

gotoxy(l,1i) ;write(nume) ;delay(100) ;gotoxy(l,1);w
rite (spatiu);

end;

readln;

end.

5. Alergitorul

Tn anii ‘90, se organizau concursuri de programare la
Palatul Copiilor, unde participau elevi incepand de la clasa a Il-a.
Atunci erau calculatoare HCS8S5 si se utiliza programul QBasic.

Imi aduc aminte enuntul unei probleme dati la concurs, la

clasa a ll-a: Un alergator parcurge conturul stadionului doborand
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la fiecare colf un obstacol. Sa se simuleze migcarea alergatorului
n jurul stadionului.

Enungul problemei poate fi modificat astfel ca alergatorul
poate parcurge de mai multe ori conturul stadionului (in circuit),
iar numarul de ture este stabilit la inceputul probei.

Se vor folosi:

uses crt; - este vorba de biblioteca (unit) de functii si
proceduri care faciliteaza lucrul in modul text in Pascal. Daca linia
asta lipseste nu veti putea folosi o parte din functiile si
procedurile de prin program.

Clrscr - (clear screen) sterge orice text de pe ecran si
readuce culorile de afisare la valorile predefinite.

GotoXY (coloana, linia) - seteaza pozitia cursorului de
text. Determina locul de pornire pentru urmatoarea afisare.

TextColor - seteaza culoarea textului (in modul text).
Definita in unitul CRT.

TextBackGround - seteazd culoarea fondului (in modul
text). Definitd in unitul CRT.

Indicatii:

-Stadionul are forma dreptunghiulard si va fi de fapt
ecranul. In modul text, ecranul vizut de noi dispune de 25 de linii
si 80 de coloane (noi o0 sa folosim 25 de linii si 75 de coloane). Un

caracter afiseaza la intersectia dintre o linie si o coloana
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-Obstacolele vor fi reprezentate printr-un simbol, care va fi
afigat in cele patru colturi ale ecranului, de exemplu &

-Alergatorul va fi reprezentat tot printr-un caracter, de
exemplu *

program alergare;
uses crt;
var i,Jj:integer;
nume:string;
begin
writeln ('Cum te numesti?');readln (nume) ;
clrscr;
gotoxy(1l,1);write('&"');gotoxy(75,1) ;write('&"
(

-~

)
&

gotoxy (1,25),;write('&") ;gotoxy(75,25);write ("
) ;

delay (500) ;

for i:=1 to 75 do

begin

gotoxy (i, 1) ;write('*");delay(50);gotoxy (i, 1) ;w
rite(' "),
end;
for 1i:=1 to 25 do
begin
gotoxy (75,1) ;write('*'");delay(50) ;gotoxy(75,1)
swrite (' ') ;
end;
for i:=75 downto 1 do
begin
gotoxy (i, 25) ;write('*'");delay(50) ;gotoxy (i, 25)
sywrite (' ') ;
end;
for 1:=25 downto 1 do
begin
gotoxy(l,1i) ;write('*");delay(50) ;gotoxy(1l,1i)
;write (' ') ;
end;
textcolor (red) ; textbackground (green) ;
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gotoxy (20,12);write('Felicitari ',nume, ''Ai
terminat o cursa!');

readln;
end.

Enuntul problemei poate fi modificat astfel ca alergatorul
poate parcurge de mai multe ori conturul stadionului (in circuit),
iar numarul de ture este stabilit la inceputul probei. Se va folosi

instructiunea FOR.

et D:AFPCAZ.4. 4\bin\i386-win32\fp.exe

6. Piticul

Un pitic vrea sa urce o scard care are n trepte de inalfimi
date ordonate crescator. Inaltimile treptelor sunt date in
centimetri §i sunt valori intregi. Acolo unde diferenta intre douad

trepte consecutive este de 1 cm, piticul urca fara dificultati. Unde
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diferenta este > de 1 cm, piticul trebuie sa ia o pastila care i da
putere sa sard pe treapta urmatoare. Cunoscandu-se inaltimile
treptelor, prima fiind 0, piticul vrea sa afle care este numarul
minim de pastile de care are nevoie pentru a urca scara si de
asemenea care este cea mai mare diferenta intre doua trepte

consecutive.

program pitic;
var n,il,i2,nrp,difmax,i:integer;
{n= numarul de trepte,il=inaltimea primei
trepte, il=inaltimea urmatoarei trepte,
nrp=numarul de pastile, difmax=diferenta maxima
dintre doua trepte consecutive, i=folosit pentru
parcurgerea scarilor}
begin
writeln ('numarul de trepte=');
readln(n); {am salvat numarul de trepte in
variabila n}
nrp:=0; {la inceput piticul nu a luat nici o
pastila}l
i1:=0; {inaltimea primei trepte primeste
valoarea 0, pt. ca asa spune problema}
{noi stam pe treapta il care la inceput are
inaltimea 0}
difmax:=0; {este un maxim deci primeste valoarea
0 la inceput}
{parcurgem toate cele n trepte cu ajutorul unui
for}
for 1:=2 to n do {n a fost introdus mai sus de
la tastatura}
{Plecam de la 2 deoarece cunoastem inaltimea
treptei 1=0(1i1:=0)}
begin
writeln('inaltimea treptei ',i,'=");
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readln(i2);

{daca diferenta dintre treapta 12 si
treapta il>1

atunci piticul ia o pastila->crestem
numarul de pastile cu 1}

if(i2-1i1>1) then nrp:=nrp+l;

{nrp primeste valoarea(:=) vechea
valoare a lui nrp +1}

{daca diferenta dintre treapta i2 si
treapta il >difmax atunci acea diferenta
devine difmax}

if (i2-il>difmax) then difmax:=i2-11;

il1:=12; {urcam o treapta}

end;
writeln('piticul a folosit ',nrp,' pastile, iar
diferenta maxima dintre trepte este ', difmax);
readln;
end.
{Observatie: numerele introduse de la tastatura
reprezinta inaltimile scarilor.
Fiecare inaltime a uneil trepte se masoara
incepand de la pamant. De aceea inaltimile
introduse sunt numere crescatoare}
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1.3. EXEMPLE DE PROBLEME REZOLVATE PENTRU
GIMNAZIU

Daca initierea in programare se face de la ciclul primar,
atunci la clasele V-VIII se pot realiza programe cu grad de
dificultate mai ridicat. Se vor introduce vectorii bidimensionali,
fisierele text, procedurile si functiile, codul ASCII etc. Orele se
vor desfasura 1n laboratorul de informatica, accentul se va pune pe
partea practica, aplicativa, urmand ca elevii sa modifice singuri
programele imbunatatindu-le si aducand o nota de originalitate
proprie.

1. Robotelul (clasa a VIlI-a)

Folosind codul ASCII, construieste un robotel din
caractere, pe care sa-l deplasezi pe ecran in patru directii (sus,
jos, stanga si dreapta).

Robotelul va fi construit folosind functia CHR care se
aplica datelor de tip intreg, dar rezultatul este de tip Char. CHR
returneaza caracterul cu codul respectiv din codul ASCII.
Deplasarea robotelului se va face cu tastele W(sus), X(jos),
S(stanga) si D(dreapta).

program misc;
uses crt;
var i,3,%,y,1g9,c,l:integer;tasta:char;

procedure scriu(c,l:integer);
begin
gotoxy(c, 1) ;write(chr(219));
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l:=1+1;c:=c-1;gotoxy(c,1);

write (chr(177),chr(177),chr(177));1:=1+1;gotoxy (
c,1l);

write (chr(177),chr(177),chr(177));1:=1+1;gotoxy (
c,1l);
write (chr (186),"'
',chr(186));1:=1+1;gotoxy(c,1);
write (chr (186),"' ',chr(186));1:=1-3;c:=c-
1;gotoxy(c,1);
write (chr (201));1:=1+1;gotoxy(c,1);
write (chr (186));
1l:=1-
1;c:=c+4;gotoxy(c, 1) ;write(chr(187));1:=1+1;goto
xy(c,1);
write (chr (186));
end;
procedure sterg(c,l:integer);
begin
gotoxy(c,1l) ;write(' ");
l:=1+1;c:=c-2;gotoxy(c,1l) ;write ("' "),
l:=1+1;gotoxy(c,1l); write('
'Y;1l:=1+1;gotoxy(c,1l) ;write (' ')
l:=1+1;gotoxy(c,1l); write(' ')
end;
begin
c:=20;1:=20;
clrscr;tasta:="qg';scriul(c,1);

repeat

tasta:=readkey;

if (tasta='s') or (tasta='S') then{s=stanga}
begin

sterg(c,l);

if (c>=4)then c:=c-1;{protectia de a nu iesi
din ecran la stanga}

scriu(c,1l);
end;
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if (tasta='d') or (tasta='D') then{d=dreapta}
begin

sterg(c,1l);

if (c<=75) then c:=c+l; {protectia de a nu
iesi din ecran la dreapta}

scriu(c,l);

end;
if (tasta='w') or (tasta='W') then {w=sus}
begin

sterg(c,1);

if(1>=2) then 1l:=1-1; {protectia de a nu

iesi din ecran in sus}

scriu(c,1l);
end;
if (tasta='x') or (tasta='X') then {x=jos}
begin

sterg(c,1l);

if (1<=20) then 1l:=1+1; {protectia de a nu
iesi din ecran in jos}

scriu(c,1l);
end;
until (tasta='qg') or (tasta='Q'"');{g=iesire=esc}
readln;
end.

e Di\FPCA2.4.4\bin\i386-win32\fp.exe

: _IZIHE ESTI?.... SUNT ROBO
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2. Mos Craciun (clasa a VI-a)

Mos Craciun avand n saci de jucarii in sanie s-a gandit sa

lase doi saci pentru o familie cu mai mulfi copii. Cunoscand céate

Jucarii se afla in fiecare sac, Mosul trebuie sa aleaga sacii astfel

incat numarul cadourilor ramase sa fie cat mai mare si sa se

imparta exact la cei n copii care il mai astepta.

Exemplu n=6 In saci se gasesc numerele de jucarii

8,3,12,9,10,7

Mosul lasa sacii 2 si 5, fiecare din cei n copii vor primi

cate 6 cadouri

intrebari ajutiitoare:

>

v

vV V VYV V

Cati saci are Mosul in sanie si pe la cati copii trebuie sa
mai treacd dupd aceea?

Ce structurd vom folosi pentru a memora numarul de
jucarii din fiecare sac?

Ce variabile vom folosi?

Cum vom introduce in memoria calculatorului numarul de
saci si cate jucarii se afla in fiecare sac?

Ce modalitati de rezolvare a problemei propuneti?

Cu ce problema rezolvata anterior de noi se aseamana?
Cum putem alcétui toate perechile posibile de cate 2 saci?
Ce conditii punem acestor perechi pentru a finaliza

problema?
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program Mos Craciun;

Var
n,i,j,sl,s2,suma,max:integer;v:array[l..100]of
integer;

begin

write ('Numarul de
saci="),;readln(n);suma:=0;max:=0;

for 1i:=1 to n do

begin

write ('Cate jucarii se afla in sacul',i,'?");
readln(v[i]);suma:=suma+v[i];end;
for i:=1 to n-1 do
for j:=i+1 to n do
if (suma-v[i]-v[j]l>max) and ((suma-v[i]-
v[j]) mod n =0) then
begin sl:=i;s2:=j;max:=suma-v[i]-
v[jl;end;
writeln('Au fost lasati sacii ',sl,',',s2);
writeln ('Fiecare copil a primit ', (suma-v[sl]-
v[s2]) div n, 'jucarii');
readln;
end.

Pentru consolidarea si fixarea noilor cunostinte Se propune
spre rezolvare aceeasi problema, pentru cazul in care Mosul lasa 3

saci de jucarii.
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3. Meteoriti (clasa a VIlI-a)

Suntem programatori pe o statie spatiala care urmeaza sa
suporte o cadere de meteoriti. Statia dispune de senzori ce ne pot
furniza intr-un fisier text, distanta la care se afla fiecare meteorit
si viteza cu care se apropie. Vom identifica meteoritii cu numarul
de aparitie din fisierul text. Pentru a se apara, statia are in dotare
0 arma cu laser ce poate distruge cu precizie §i instantaneu
fiecare meteorit. Pentru a evita o catastrofda, avem nevoie de un
program care sa-i  “comunice” armei ordinea de distrugere
meteorifilor. In mod normal primul meteorit care va fi distrus va
fi cel care va lovi primul statia si asa mai departe. Se da fisierul
de intrare meteo.in ce are pe prima linie numarul n al
meteoritilor, iar pe urmatoarele n linii cdte 2 pe linie, separate
printr-un spatiu, distanta, respectiv viteza fiecdruia. Se cere sd se
scrie in fisierul de iesire meteo.out, ordinea de distrugere a
acestora.

Exemplu:  meteo.in meteo.out
5 31452
24 8
240 10
63
102
182
intrebiri ajutitoare:

» Cum obtinem timpul cunoscand distanta si viteza?
» Cum structuram informatia?
» Cum salvam informatia din fisier in vector?

» Ce tip de date trebuie sa contina vectorul?
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» Cum sortam vectorul?
» Cum scriem informatia in fisierul de iesire?

program meteor;
var
n,i,j,ap:integer;at,dis,vit:real;t:array[l..
100]of real;
p:array[l..100]of
integer;sortat:boolean; f,g:text;
begin
assign(f, 'meteo.in') ;reset (f);readln(f,n);
for i:=1 to n do
begin
readln (f,dis,vit);pl[i]:=1i;t[i]:=dis/vit;end;
close(f);
repeat
sortat:=true;
for i:=1 to n-1 do
if t[i]>t[i+1] then begin
at:=t[i];t[i]:=t[i+1],t[i+1]:=at;

ap:=plil;pli]l:=pl[it+tl];pli+l]:=ap;sortat:=fal
se;
end;
until sortat=true;
assign (g, 'meteo.out') ;rewrite(qg);

for i:= 1 to n do write(g,pl[il,"' ");
close(qg);
end.

4. Scooby-Doo (clasa a V-a)
Pentru a spala magsina la rau, Shagy a pregatit 3 vase
pentru apd de capacitati a,b,c litri. Scooby Doo il ajuta §i ii cara

apa cu un vas de capacitate d (d>a,d>b,d>c, varsand apa pe
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rand

balta.

in fiecare dintre ele. De fiecare data se formeaza o mica

Determinati cantitatea de apa risipita dupa nrd drumuri.

Exemplu: a=3 b=4 ¢=5 d=6 nrd=5 S-au risipit 11L de apa.

intrebari ajutiitoare:

>
>

De ce se formeaza o balta?

Cum determinam cata apa s-a risipit pentru exemplul de
mai sus?

Cum determindm in functie de numarul drumului cata apa
se risipeste si cate cazuri avem?

Ce variabile vom folosi?

Care sunt datele de intrare cunoscute si cum le introducem
in calculator?

Ce instructiune vom folosi pentru a ,,parcurge” toate
drumurile?

Ce functie vom folosi pentru a determina catd apa se
risipeste la fiecare drum?

Cum vom calcula cantitatea de apa risipita la fiecare

drum?

program Scooby Doo;

var

a,b,c,d,i,apr,nrd:integer;

begin
write('a,b,c,d=");readln(a,b,c,d);
write('nrd=");readln(nrd);
apr:=0;
for i:=1 to nrd do

begin
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if i mod 3 =1 then apr:=apr+(d-a);
if i mod 3 =2 then apr:=apr+(d-b);
if 1 mod 3 =0 then apr:=apr+(d-c);
end;
writeln('S-au risipit
readln;

'yapr, ' litri');

end.

Pentru consolidarea si fixarea noilor cunostinte se propune
rezolvarea acestei probleme in cazul in care Shagy are 5 vase
a,b,c,d,e, iar Scooby-Doo cara apia cu un vas de capacitate
f>a,b,c,d si f<e.

5. Panglica (clasa a VIlI-a)

Gigel are o panglica alcatuita din benzi de 1 cm latime,
colorate in diverse culori. Panglica are N benzi colorate cu C
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
Scrieti un program care sa determine modul de tdaiere a panglicii
astfel incat la cele doua capete sa fie benzi de aceeasi culoare, iar

lungimea panglicii obtinute sa fie maximad.

-47 -



Date de intrare
Fisierul de intrare PANGLICA.IN contine:

pe prima linie numerele naturale N si C separate printr-un
spatiu;

pe urmatoarele N linii descrierea panglicii: pe fiecare linie un
numar natural de la 1 la C, reprezentadnd in ordine culorile

fasiilor ce alcatuiesc panglica.

Date de iesire

Figierul 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 céte fasii trebuie taiate de la inceputul panglicii
initiale;

pe linia a patra cate fasii trebuie taiate de la sfarsitul panglicii

initiale.

Restrictii si precizari

2<N<10000
1<C<200
Daca existd mai multe solufii alegeti pe cea in care se taie cat

mai putin din partea de inceput a panglicii.
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panglica.in  panglica.out panglica.in panglica.out

63 4 52 4
1 2 1 2
2 1 2 1
1 1 1 0
3 2

2 2

3

intrebiri ajutitoare:
» Ce structura de date vom folosi pentru a memora
componentele panglicii?
Cum salvam informatia din fisier in variabile?
Cum salvam informatia din fisier in vector?
Ce tip de date trebuie sa contind vectorul?

Cum prelucram informatia din vector?

YV V. V V VY

Ce date trebuie retinute dupa prelucrarea informatiei?
» Cum scriem informatia in fisierul de iesire?

program panglica;
var p:array[l..10000] of byte; f,g:text;
cl,c2,clm,c2m,1,1lmax,n,c:integer;

begin
Imax:=0; {maximul porneste de la valoarea 0}
assign(f, 'panglica.in') ;reset (f); {Am deschis

fisierul pentru citirea datelor}
readln(f,n,c);{citim din fisier pe n si c}
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for cl:=1 to n do
readln(f,plcl]);{citim informatia din fisier
direct in vector}
close (f); {Inchidem fisierul deoarece am
terminat citirea datelor}
for cl:=1 to n-1 do {parcurgem vectorul de la
ambele capete}
for c2:=n downto cl+1l do
if (plcll=plc2]) then {daca capetele au
aceeasi culoare}
if (c2-cl+l1>Imax) then{daca lungimea
panglicii este> decat}
begin clm:=cl; {lungimea maxima,
retin acele capete}
c2m:=c2;
Imax:=c2-cl+1;
end;
assign (g, 'panglica.out') ;rewrite (g); {deschidem
fisierul pentru citirea datelor}
writeln (g, lmax); {Scriem in fisier numarul de
fasii ramase
sau lungimea maxima din panglica care acre
aceeasi culoare la ambele capete}
writeln(g,plclm]); {scriem in fisier culoarea
capetelor}
writeln(g,clm-1);
writeln (g,n-c2m);close(g) ;end.

1.4. PROBLEME REZOLVATE - OLIMPIADA DE
INFORMATICA ONI-GIM SI 0JI-GIM

Problema 1 — Joc (ONI Gim Piatra-Neamt, 15-22 aprilie 2011,
clasaa Vl-a)

Rares si Bogdan vor sa facd miscare in aer liber asa ca s-au
gandit la un nou joc.
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Pe terenul de fotbal, ei au desenat o pista circulara si au impartit-0
n n sectoare egale, ca in desenul alaturat (unde n=16). Ei au
etichetat cele n
sectoare cu numerele
distincte de la 1 la n,
sensul  acelor  de
ceasornic.

Au stabilit ca jocul sa
desfasoare astfel:

e Se vor aseza
amandoi in sectorul
numerotat cu 1, spate
spate, astfel incéat
Bogdan se va deplasa n
sensul acelor de ceasornic, iar Rares in sens contrar.

Prin sarituri executate simultan in anumite sectoare, copiii se VOr
deplasa pe pistd in sensuri contrare si vor executa un numar egal
de sarituri.

e O saritura a lui Bogdan are ca efect deplasarea acestuia din
sectorul curent, Tn sensul acelor de ceasornic, avansand cu x
sectoare pe pistd. De exemplu, dacd n=16 si x=2 atunci, pornind
din sectorul 1, Bogdan se va deplasa sarind succesiv, in aceasta
ordine, in sectoarele etichetate cu: 3,5,7,9,. . .

e O sdritura a lui Rares are ca efect deplasarea acestuia din
sectorul curent, Tn sens contrar acelor de ceasornic, avansand cu y
sectoare pe pistd. De exemplu, dacd n=16 si y=3 atunci, pornind
din sectorul 1, Rares se va deplasa sarind succesiv, in aceasta
ordine, n sectoarele: 14,11,8,5,. . .

e Jocul se termind cand cei doi copii ajung in urma sariturilor
intr-un acelasi sector de pe pistd sau daca unul dintre cei doi copii
ajunge pentru a doua oara Intr-un acelasi sector.

Cerinta

Se
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Scrieti un program care sd citeasca cele trei numere naturale
nenule n, x si y, si apoi sa determine:

a) numadrul t al sectoarelor de pe pista prin care nu trece
niciunul dintre cei doi copii In urma sariturilor executate pana la
terminarea jocului;

b) numarul s de sarituri executate de fiecare copil pana la
terminarea jocului;

c) etichetele b si r ale sectoarelor Tn care ajung cei doi copii
la terminarea jocului (Bogdan ajunge la finalul jocului in sectorul
cu eticheta b, iar Rares in cel cu eticheta r).

Date de intrare

Fisierul de intrare joc.in confine pe prima linie trei numere
naturale n, x si y, separate prin cite un spatiu, cu semnificatia
din enunt.

Date de iesire

Fisierul de iesire joc.out va contine pe prima linie cele patru
numere naturale determinate de program: t, s, b si r, separate
prin cate un spatiu, in aceasta ordine, cu semnificatia din enung.

Restrictii si precizari

e 16 < n < 40000; 1 <x<n; 1<y<n

e pentru rezolvarea corectd a primei cerinte se acordd 20% din
punctaj, pentru rezolvarea corecta a celei de a doua cerinte 40%
din punctaj si pentru rezolvarea corectd a celei de a treia cerinte
40% din punctaj (20% pentru determinarea corecta a valorii b,
respectiv 20% pentru determinarea corecta a valorii x).
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Exe

mple

joc.in

joc.out

Explicatii

1)

16 2 3

48109

Cei doi copii, executdnd simultan sarituri, trec
pana la terminarea jocului, prin sectoarele:
Bogdan | 1 | 3 5 7/92|11 13|15 |1
Rares | 1|14 |11 (8|52 |[15(|12 |9

Jocul se termind dupd s=8 sarituri deoarece
Bogdan ajunge din nou Tn sectorul cu eticheta
b=1. La finalul jocului Rares se afla in sectorul
cu eticheta r=9. Cei doi copii nu au trecut prin
t=4 sectoare ale caror ectichete sunt:
4,6,10,16.

2)

16 6 2

12 2 13
13

Cei doi copii, executand simultan sarituri, trec
pand la terminarea jocului, prin sectoarele:

Bogdan | 1 | 7 13
Rares 1|15 13

Jocul se termind dupd s=2 sarituri deoarece
Bogdan si Rares ajung amandoi in sectorul cu
eticheta b=r=13. Cei doi copii nu au trecut prin
t=12 sectoare ale caror etichete sunt:
2,3,4,5,6,8,9,10,11,12,14,16.

Timp maxim de executare/test: 1 secunda

Rezolvare:
program joc;

var

n,i,j,x,y:word;s,cb,cr:longint;f,g:text;r,b:long

int;

be

4

v:array[l..40000]of char;tr:boolean;

gin

assign(f, 'joc.in') ;reset (f);
readln(f,n,x,vy);

close (f);
b:=1;r:=n+1;
b:=(b+x)mod n;
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if b=0 then b:=n;
r:=r-y;
vir]:='r';
vib]:='b';
tr:=false;s:=1;v[l]:="v"';
if r=b then begin
tr:=true;
vib]l:="v';
end;
repeat
inc(s);
b:=(b+x)mod n;
if b=0 then b:=n;
r:=r-y;
if r<0 then inc(r,n);
if r=b then begin
tr:=true;
vibl:="v';
end;
if tr=false then begin
if (v[b]="b') or (v[b]l='v")
v[ib]='r' then v[b]:='v'
else v[b]:="b';
if (v[rl='r') or (v rl='v")
v[ir]='b' then v[r]:='v'
else vi[r]:="'r';
end;
until tr=true;
3:=0;
for 1i:=1 to n do

then
else

then
else

tr
if

tr
if

:=true

:=true

if (v[i]<>'"b")and(v[i]<>'r')and(v[i]<>'v")

then inc(3);

assign(g, 'joc.out') ;rewrite(g);

writeln(g,Jj,"'

',S,'

l,b,l

-54 -

',r);



close (qg);
end.

Probleme date la ONI Gim Cluj Napoca, 10-16 aprilie 2007,
clasaa Vl-a
Problema 1 - ceas

Andrei a cumparat un ceas de perete care are
marcate orele unei zile cu ajutorul numerelor
de la 1 la 12, iar minutele sunt marcate cu
puncte. Ceasul are doud indicatoare. Primul
indicator aratd ora si isi schimba pozitia din
ord in ord. Al doilea indicd minutul si fsi
schimbd pozitia din minut in minut. De
exemplu, daca este ora 10 si 11 minute, indicatorul de ora este
pozitionat pe numarul 10 marcat pe ceas, iar cel de minut este
pozitionat pe punctul corespunzator celui de-al 11-lea minut (ca
in imaginea alaturatd). Dupa un minut, indicatorul de ora va fi
pozitionat tot pe numarul 10, iar cel de minut se va deplasa cu un
punct, pentru a indica minutul 12.

Dupa cateva zile de functionare, Andrei observd ca ceasul nu
functioneaza corect, deoarece, de fiecare data cand cele doua
indicatoare se suprapun, ceasul std in loc 5 minute (cele doua
indicatoare raman suprapuse 5 minute).

Cunoscand ora si minutul la care Andrei a fixat corect ceasul,
determinati ce ora indica acesta dupa un anumit timp (exprimat in
ore si minute).

Cerinta

Scrieti programul care citeste de la tastaturd ora si minutul la care
e fixat ceasul, si afigeaza pe ecran ora si minutul indicate de ceasul
lui Andrei, dupd un anumit numar de ore i minute.
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Date de intrare

Se citesc de la tastatura, de pe aceeasi linie a ecranului, Tn aceasta
ordine, separate printr-un spatiu, patru numere hl ml h2
m2 ,unde hl si ml reprezinta ora si minutul la care e fixat ceasul,
h2 si m2 reprezintd numarul de ore si numarul de minute care au
trecut de la fixarea acestuia.

Date de iesire

Se vor afisa pe ecran, pe un singur rand, in aceastd ordine,
separate printr-un spatiu, doua numere h3 si m3 ce vor reprezenta
ora si minutul indicate de ceas.

Restrictii si precizari
- indicatorul de ora nu are pozitii intermediare, va fi intotdeauna
pozitionat pe unul din numerele naturale din intervalul [1,12]
1 < hl,h3 <12
0 < h2 <1000
<

0 ml, m2,m3 < 59

Exemplu:

Intrare legire Explicatii

2 301 10 3 35 Ceasul este fixat la ora 2 si 30 de minute.

Dupa 30 de minute ceasul va indica ora 3 si
0 minute. Dupd alte 15 minute, indicatorul
de ora si cel de minut se vor suprapune,
deoarece va fi ora 3 si 15. in aceasti pozitie,
cele doud indicatoare mai raman inca 5
minute(deoarece ceasul Intarzie 5 minute).
Dupa alte 20 de minute ceasul va indica ora
3 si 35 de minute.

37219 5 16 Ceasul este fixat la ora 3 si 7 de minute.
Dupa 2 ore si 19 minute ceasul va indica ora
5 si 16 minute.

Timp maxim de executie/test: 1 secunda.
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Rezolvare:
program ceas;
var hl,ml,h3,m3:integer; {hl,ml=ora de pornire a
ceasului}

ms,mt,h2,m2:1longint; {h3,m3=ora curenta pe
care o 1indica ceasul }
begin {h2,m2=orele si minutele reale care trec
pana cand se verifica ceasul}

write('hl,ml=");readln(hl,ml);

write ('h2,m2=");readln (h2,m2);

mt:=h2*60; {transform orele si minutele reale 1in
minute}

mt :=mt+m2;
ms:=0; {ms=minutele reale scurse-> vol creste pe
ms pana cand ms>=mt}
h3:=hl;m3:=ml; {cand ms=0, ceasul arata ora
initiala}
repeat
if m3=60 then begin{daca minutul este 60}
m3:=0; {, atunci minutul
devine 0}
h3:=h3+1; {iar ora pe care o
indica ceasul}
end; {creste cu o
unitate}
if h3=13 then {daca ora pe care o indica
ceasul este 13,}
h3:=1;{ atunci ea devine 1}
if m3=(h3*5 mod 60) then
{daca limbile se suprapun} ms:=ms+5; {stau 5
minute}
{adica ms se scurge, fara a indica nimic pe
ceas}
if ms< mt then begin {daca minutele scurse
sunt mai putine decat}
ms:=ms+1; {mt=minutele
care trebuie sa treaca}
m3:=m3+1;end;
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until ms>=mt;
writeln(h3,':',m3);
readln;

end.

Problema 2 — oua

Pe o pajiste patratd formata din LXL [ [ 1
parcele patrate cu latura de 1 metru au
fost ascunse oud. Unele oud sunt mai _fZ
valoroase decét altele. N iepurasi se
afla in parcele situate pe marginea -* T
pajistii si participa la concursul ,,Cosul

meu este mai valoros”. Initial nu exista T T' 1 4
mai mul{i iepurasi in aceeasi parcela.

Ei poarta tricouri cu numere distincte de la 1 la N. Pentru ca au
foarte mult antrenament iepurasii respecta cu strictete urmatoarele
reguli: Figura 1

1) toti iepurasii incep cautarea oudlor simultan, pornind cu parcela
in care se afla;

2) directiile initiale de deplasare a H
iepurasilor (reprezentate in figura 1) a -

sunt urmatoarele: cei de pe latura -

nordica se deplaseazd catre sud, cei de y

pe latura vestica se deplaseaza catre est, V|8 % - E
cei de pe latura sudica catre nord iar cei @l %ié_
de pe latura estica catre vest; .

3) in fiecare parcela un iepuras std un 5

minut, timp Tn care cautd si eventual culege un ou si sare in
parcela indicata de directia sa de deplasare;
4) culegerea unui ou determina schimbarea directiei de deplasare;

Figura 2
5) schimbarea directiei de deplasare se face astfel: daca iepurasul
vine de la Nord atunci el va pleca spre Vest , daca vine de la Sud
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va pleca spre Est, daca vine de la Est va pleca spre Nord iar daca
vine de la Vest va pleca spre Sud. Un exemplu de deplasare este
reprezentat in figura 2 pentru un iepuras care pleaca din parcela
(1.4);

6) daca doi sau mai multi iepurasi ajung simultan la acelasi ou
atunci acesta va fi cules de cel care are cel mai mic numar pe
tricou.

Concursul se incheie atunci cdnd nu mai existd iepurasi pe
pajiste.

Cerintd

Scrieti un program care sa afigeze numarul total de oud culese de
cei N iepurasi, cel mai valoros cos (valoarea acestuia) precum si
durata (in minute) a concursului.

Date de intrare

Fisierul de intrare oua.in contine:

Pe prima linie 2 numere naturale, L si P separate printr-un spatiu,
L reprezentand numarul liniilor si al coloanelor tabloului utilizat
n reprezentarea parcelei iar P numarul oualor de pe pajiste.

Pe fiecare dintre urmatoarele P linii se aflda cate 3 numere
naturale, separate prin cate un spatiu, reprezentdnd coordonatele
parcelei (i,j) pe care se gaseste un ou (1<=i<=L;1<=j<=L ) si
valoarea (v)acestuia.

Pe linia urmatoare se afla numarul N al iepurasilor, iar pe fiecare
dintre urmatoarele N linii se gasesc perechi de numere naturale
reprezentdnd coordonatele parcelelor in care se gasesc initial
iepurasii, In ordinea numerelor de pe tricou.

Date de iesire

Fisierul de iesire oua.out va contine:

Pe prima linie se gdsesc 3 numere naturale separate prin cate un
spatiu, numere ce reprezintd numarul total de oud culese de cei N
iepurasi, cel mai valoros cos (valoarea acestuia) precum si durata
(in minute) a concursului.
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Restrictii si precizari

2<=L<=50; 0<=N<=100; 0<=P<=2500; 1<=v<=30;

Un iepuras iese de pe pajiste daca ajunge in afara matricei.

La un moment dat pot exista mai multi iepurasi in aceeasi parcela,
cu exceptia primului minut.

Exemplu

oua.in oua.out Explicatie

56 51110 ; Primul iepuras sta 10
1410 10 minute pe pajiste, culege
221 - | 5 = 3 oud, cu valoare totala 7
235 B si parcurge traseul (2,1)-
336 (2,2)-(3,2)-(4,2)-(5,2)-
514 4l 5 (5,1)-(4,1)-(3,1)-(2,1)-
522 1,1)~>

2

21 Al doilea iepuras sti 6 minute pe pajiste,
35 culege 2 oua, cu valoare totala 11 si parcurge

traseul (3,5)-(3,4)-(3,3)-(2,3)-(2,4)-(2,5)>

Timp maxim de executare/test: 1 secunda.

Rezolvare:

program oua;
type r=record

l,c,v,d:integer;

end;
var

lt,nro,nri,v,1i,j,1,c:integer;co:array[1l..50,1..5
0Jof integer;
pizarray[l..100]of r;f,g:text;gata:boolean;

begin

assign(f, 'oua.in') ;reset (f) ;readln(f,1lt,nro);
for i:=1 to 1t do
for j:=1 to 1t do

coll,c]:=

for i:=1 to nro do begin

readln(f,1,c,v)

;col[l,c]:=v;end;
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readln (f,nri);

for i:=1 to nri do

begin
readln(f,pif[i].1,pi[i]l.c);

if pif[i].1=1 then pi[i].d:=90;
if pifi].1=1t then pi[i].d:=270;
if pif[i].c=1 then pi[i].d:=180;
if pif[i].c=1t then pi[i].d:=0;
end;close (f);
repeat

gata:=true;
for i:=1 to nri do
begin
if pi[i].d=0 then pi[i].c:=pi
if pif[i].c<0 then pi[i].d:=-1
else
if colpilil.l,pi[i].c]1>0 then
begin

colpifi].l,pi[i].c];
col[pili].l,pi[i].c]:=0;
+90) mod 360;
end;
for i:=1 to nri do
if pif[i].d>=0 then gata:=false;

until gata;
end.

Problema 3 — turn

Ionicd are o cutie plind cu cuburi. Pe fiecare cub este scrisa o
cifra. La un moment dat Ionica aseaza n cuburi unul peste altul
formand un turn. Tatél lui lonica vazand turnul 1i spune o cifra K
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si o modalitate de scoatere a unor cuburi din turn. Mai precis
Ionica trebuie sa scoatd cuburi pentru a obtine un turn cu
inaltimea minima dupa urmatoarele reguli:

e la un moment dat se poate scoate o grupa cu cel putin k
cuburi alaturate care au pe ele scrise aceeasi cifra;

e grupele se elimina incepand de la baza turnului, de fiecare
datd incepand cu prima grupa ce respecta conditia anterioara.

Cerinta

Sa se scrie un program care sd determine turnul final, dupa
eliminarea tuturor grupelor de cuburi conform modalitatii
precizate de tatal lui lonica.

Date de intrare

Fisierul de intrare turn. in are pe prima linie numerele naturale
n si k separate printr-un spatiu, iar pe linia urmatoare cifrele
scrise pe cuburi Tn ordine de la baza cubului spre varf, separate
intre ele prin céte un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire turn. out va contine pe prima linie numarul de
cuburi din turnul cerut, iar a doua linie cifrele de pe cuburile
turnului (in ordine de la baza turnului pana la varful sdu) cu un
spatiu intre spatiu intre ele.

Restrictii si precizari
« 2<n<49000
o 2<k<9
« pentru toate testele turnul rezultat are cel putin un cub
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Exemple

turn.in

turn.out

Explicatie

w J
o o1 O
ar N
a N

a1 N
U1 O
~J O
~J O
~

3
139

Evolutia turnului este
urmatoarea:

Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

2 2 2 seobtine:
1000077505
55577739
Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

0 0 0 O scobtine:
177555557
77 39

Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

5 5 5 5 5 secobtine:
17777739
Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

7 7 7 7 7 seobtine:
139

turn.in

turn.out

Explicatie

DSw
= ow N
= ow N
=N

)
NS
NS
NN
S W

2
11

Evolutia turnului este
urmatoarea:

Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

2 2 2 2 se obtine:
111333331
14444411
Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

3 3 3 3 3 scobtine:
111114444
4 11

Dupa eliminarea grupului
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turn.in turn.out | Explicatie

de cuburi cu cifrele
11111 scobtine:
4 4 4 4 41 1
Dupa eliminarea grupului
de cuburi cu cifrele

4 4 4 4 4 seobtine:
11

Timp maxim de executare/test: 2 secunde

Rezolvare:
program turnul;
var
n,i,j,h,nr ex,t:longint;k,cap:byte;am extras:boo
lean;

viarray[l..49000] of byte;f,g:text;

begin{cu 1i,j,t parcurgem vectorii }

assign(f, 'turnl.in') ;reset (f);readln(f,n, k),

for i:=1 to n do {k si cap sunt cifre de la 0
la 9 deci pot fi de tip byte}
read (f,v[i]); {tipul byte poate retine

valori de la 0 la 255 }
h:=n;am extras:=true;{si ocupa memorie
putina.Dupa extragere spatiul}
while am extras=true do {il notam cu 10 pt. ca
nici o cifra nu poate lua wval. 10}
begin
am extras:=false;
for i:=1 to h-1 do
begin
if (v[i]=v[i+1]) then
begin cap:=v[i];{daca am 2 val
alaturate capturez valoarea}
j:=i; {merg cat timp am ac.
valoare capturata}
while (cap=v[j]) and (i<=h) do
Ji=j+1;
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if j-i>=k then {daca lungimea
sirului de val egale >=k}
begin {atunci inlocuiesc
sirul cu 0}
for t:=1 to j-1 do begin
v[t]:=10;nr ex:=nr ex+l;end;
am extras:=true;i:=h-1;{ies
fortat din for}
end;
end;
end; {daca scot nr ex cuburi, celelalte
coboara mal Jjos cu nr_ex pozitii astfel}
for t:=1 to h-nr ex do
if v[t]=10 then
begin j:=t;
while v[j]=10 do j:=3+1;
vit]l:=v[jl;vI[j]l:=10;
end;
h:=h-nr ex;{micsorez inaltimea turnului
}i:=1;nr ex:=0;
end; {Acum scriu in fisierul de iesire
g}Assign (g, 'turn.out') ;rewrite (qg);
writeln(g,h);{scriu in fis}writeln (h);{scriu pe

ecran}

for 1i:=1 to h do

begin write(g,v[i],"' '");write(vI[i],'
');end;close(f) ;close(qg);

end.
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Probleme date la OJI Gim, 19 martie 2006, clasa a V-a
Problema 1 — Case

Pacala, tocmai a fost ales primar in satul sau, motiv pentru
care si-a luat rolul in serios si dorind sa aiba o evidenta clara a
satenilor a numerotat casele din sat astfel incat sa stie cati barbati,
femei si copii locuiesc in fiecare casa.

Astfel, toate casele au un numar format din 3 cifre, unde
prima cifra (de la stdnga la dreapta) reprezintd numarul de barbati
ce locuiesc in acea casa (pot fi maxim 9 barbati), a doua cifra
reprezintd numarul de femei (pot fi maxim 9 femei), si in fine
ultima cifra a numarului reprezinta numarul de copii (maxim 9) ce
apartin familiei din acea casa.

Cerinta

Cunoscandu-se numarul de case din satul lui Pacala,
precum si numerele acestora sa se determine:

- numarul total al satenilor din sat.

- numarul minim de membrii ai unei familii.

- cate familii au numar minim de membrii.

Date de intrare

De la tastaturd se citesc n, numarul de case si apoi n
numere naturale de 3 cifre, care reprezinta numerele caselor.
Date de iesire

Pe primul rand de ecran se va afisa numdarul total al
satenilor.

Pe al doilea rand al ecranului se va afisa numarul minim de
membrii ai unei case.

Pe al treilea rand al ecranului se va afisa numarul
familiilor cu numar minim de membri.

Restrictii §i precizari

- numarul de case este mai mic decat 100

- In fiecare casd exista cel putin un barbat si cel putin o
femeie.
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Exemplu

Date de | Explicatie Date de iesire
intrare
6 6 case 48
232 casa 1 : 2 barbati, 3 femei, 2 copii 7
215 casa 2 : 2 barbati, 1 femei, 5 copii 3
340 casa 3 : 3 barbati, 4 femei, O copii
325 casa 4 : 3 barbati, 2 femei, 5 copii
450 casa 5 : 4 barbati, 5 femei, 0 copii
124 casa 6 : 1 barbati, 2 femei, 4 copii
Numarul total al satenilor : 48
Numarul minim de membrii : 7
Numarul de familii cu numar minim : 3
(familiile din casele 1, 3 si 6)

Timp maxim de executie/test: 1 secunda

Rezolvare:

program jcase;

var n, nb,nf,nc,i,nrc,cl, c2, c3, nrl, min,
npc,nrcmin:integer;

begin
nb:=0;
min:=32000 ;
npc:=0;
nf:=0;
nc:=0;
nrl:=0;

nrcmin:=0;
write ('numarul de case din sat='); readln(n);
for i:= 1 to n do

begin
write ('nr casei="');readln (nrc);
cl:=(nrc) mod 10;
nc:=nc+cl;
nrc:= nrc div 10;
c2:=(nrc) mod 10;

nf:=nf+c2 ;
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nrc:= nrc div 10;

c3:=(nrc) mod 10 ;

nb:=nb+c3 ;

nrl:=nb+nf+nc ;

npc:=cl+c2+c3;

if npc<min then begin min:=npc; nrcmin:=1; end

else if npc=min then nrcmin:=nrcmin+l;

end;
writeln ('Numarul de barbari este egal cu ',nb,
L)
writeln ('Numarul de femei este egal cu ',nf,
")
writeln ('Numarul de copii este egal cu ', nc,
L)

writeln ('Numarul de locuitori ai satului este

,nrl, '.');
writeln ('Numarul minim de locuitori ai unei
case este ' ,min, '.');

writeln ('Numarul de case ce au numar minim de
locuitori este ', nrcmin,'.');
end.

Problema 2 — Vraji

La Scoala de Vrdjitorie Hogswarts, Harry Potter si colegii sai isi
pun la incercare puterea vrajilor cu ajutorul baghetelor magice. O
vrajd constd 1n mutarea unuia sau a mai multor obiecte din
incaperile scolii in ‘camera vrajilor’ unde se afla adunati toti
elevii.

Fiecare dintre cei n ‘elevi vrdjitori’ este inzestrat cu o anumita
putere; dacd un elev are puterea 1, cu o vraja el aduce 1 obiect,
daca puterea este 2 cu o vraja el va aduce 2 obiecte, ... pentru un
elev cu puterea de valoare p, cu o vraja el va aduce p obiecte. Pe
de altd parte, fiecare elev are o anumitd rapiditate (vitezd) de
efectuare a vrajilor. Astfel, pe parcursul unei ore, un elev cu viteza
1 va reusi sa faca o singura vraja, un elev cu viteza 2 va reusi doua
vrdji una dupd alta etc. Evident, un elev cu puterea 3 si care are
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viteza 4, va reusi sd aduca pana la sfarsitul orei 12 obiecte (3 la
prima vraja, inca 3 la a doua vraja, inca 3 la a treia vraja si inca 3
la ultima vrajd).

La sfarsitul orei de vrajitorie, fiecare elev primeste un numar de
cutii  pentru a ambala in ele numai obiectele aduse de el, astfel
incat in fiecare dintre cutiile sale sa se afle acelasi numar de
obiecte. Profesorul Dumbledore vrea in plus ca fiecare elev sa
primeascd acelasi numar de cutii. O solutie simpla ar fi sa
distribuie fiecarui elev o singurd cutie, insd el si-ar dori sa
distribuie cat mai multe cutii.

Cerinta:

Cunoscand pentru fiecare dintre cei n ‘elevi vrdjitori’ ai scolii
Hogswarts, puterea cu care este inzestrat si viteza cu care reuseste
sa faca vrajile, determinati:

- cel mai mare numar de obiecte ce pot fi aduse pana la sfarsitul
orei de catre un singur ‘elev vrajitor’

- care este numarul maxim de cutii pe care le va primi fiecare elev
tinand cont de faptul ca fiecare elev va trebui sa isi distribuie Tn
mod egal obiectele sale Tn aceste cultii;

Date de intrare:
De la tastatura se citesc:
e n numarul elevilor,
e pentru fiecare elev se vor citi de pe un rand de ecran 2
numere despartite prin spatiu reprezentand puterea sa si
viteza sa (in aceasta ordine)

Date de iesire:
Se vor afisa pe ecran:

e pe primul rand, cel mai mare numar de obiecte ce pot fi
aduse in ‘camera vrajilor’ de catre un singur ‘elev vrajitor’
la sfarsitul orei

e pe al doilea rand, cel mai mare numar de cutii pe care il
poate primi fiecare elev respectand conditiile din problema
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Restrictii si precizari:

Numadrul n al elevilor, puterea si viteza fiecaruia sunt
numere naturale mai mari decat zero si mai mici sau egale
cu 100
Fiecare cutie va contine numai obiecte ale unui singur
‘elev vrajitor’
Fiecare elev va primi acelasi numar de cutii

Verificati sa NU aveti in programul vostru uses crt sau
#include <conio.h>

Exemple:

Date de | Date de | Explicatie

intrare iesire

5 40 5 - ‘elevi vrajitori’

52 2 elev 1 : Numdr total de obiecte =5*2=10

6 4 elev 2 : Numar total de obiecte=6*4=24

3 10 elev 3 : Numar total de obiecte=3*10=30

202 elev 4 : Numar total de obiecte=20*2=40

72 elev 5 : Numar total de obiecte=7*2=14
40 este cel mai mare numar de obiecte aduse
de un vrgjitor
2 este cel mai mare numar de cutii pe care il
poate primi fiecare elev

Date de | Date de | Explicatie

intrare iesire

3 48 3 - ‘elevi vrajitori’

4 2 4 elev 1 : Numar total de obiecte =4*2=8

6 8 elev 2 : Numar total de obiecte=6*8=48

6 6 elev 3 : Numar total de obiecte=6*6=36

48 este cel mai mare numar de obiecte aduse
de un vrajitor

4 este cel mai mare numar de cutii pe care il
poate primi fiecare elev

Timp de rulare/test: 1 secunda
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Rezolvare:

program vraji;
var ne,i, p,v,nro,nrcut,
max, j,min:integer;
f,g:text;
nu_se imparte:boolean;
vo:array[l..100] of integer;
begin
assign(f, 'vraji.in');
reset (f);
readln (f, ne) ;
max:=0;
for i:=1 to ne do
begin
readln(f,p,v);
nro:=p*v;
if nro>max then max:=nro;
vol[i] :=nro;
min:=3200;
if min>nro then min:=nro;
end;
for i:=1 to min do
begin
nu se imparte:=false;
for j:=1 to ne do
if vo[j] mod i<>0 then

nu_se imparte:=true;
if nu se imparte=false then nrcut:=i;

end;
close (f);

assign (g, 'vraji.out') ;rewrite(q);

(g,max) ;

write (g,nrcut) ;
close (qg);
writeln('max="',max);
end.
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1.5. JOCURI CELEBRE CU NUMERE: NIM SI SUDOKU

Toata lumea, de la copii, pana la adulti, cunoaste celebrele
jocuri X si 0, spanzuratoarea, razboiul navelor, biscuitele etc. Sau
poate asa cred eu? Chiar dacad pentru majoritatea copiilor din ziua
de azi pare greu de crezut, cei mai mulfi dintre noi (generatiile de
pana in 1985) am crescut petrecand mult timp cu aceste jocuri,
scriind si desenand pe multe hartii.

Chiar daca astazi copiii petrec foarte mult timp in fata
calculatorului, oferind o atentie mai mare jocurilor in detrimentul
altor activitati precum cititul, jocurilor in aer liber, ele, jocurile pe
calculator reusesc sda dezvolte destule abilitdti ca atentia
distributiva, Indemanarea, rapiditatea in miscari, spiritul de
observatie, logica si multe altele.

Fata de alte jocuri pe calculator, care influenteaza negativ
caracterul copilului, jocurile de logica, au scopul de a-i face pe cei
mici sa gandeasca si de a duce la bun sfarsit 0 actiune inceputa.
Nu mai este nevoie sa descarcam jocuri de pe Internet, deoarece
se pot juca online, singur, partener fiind calculatorul, sau
impreuna cu prietenii, reprezentand un mod de relaxare si o cale

de a ne intoarce in timp, de dragul vremurilor trecute.
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Am vazut ca sunt multe beneficii ale jocurilor de logica
daca le folosim, se dezvoltd insd mai multe abilitati, avem si mari
satisfactii, daca le cream noi.

Cu elevii capabili de performantd si dornici sd invete
programare se poate incerca crearea unor jocuri ca X si O, Nim si
Sudoku (joc care apare des in revistele copiilor) in limbajul
C++/Pascal.

Jocul NIM

Jocul Nim este unul dintre cele mai cunoscute jocuri
impartiale si este originar din China. In acest joc se considerd un
anumit numar de gramezi §i fiecare gramada avand un anumit
numadr de piese. La fiecare pas jucatorul aflat la mutare trebuie sa
extragd un numar nenul de piese dintr-o singura gramada (se poate
sd se extraga si toate piesele dintr-o gramada). La acest joc castiga
cine extrage ultimele piese aflate in joc.

De obicei jocul Nim se joaca cu 3 gramezi, dar indiferent
de numarul de gramezi, strategia ramane aceeasi.

Nim este un joc simplu cu posibilitati finite, spre deosebire
de sah. De fapt Nim nu este cu mult mai complex decéat un puzzle.
Spre deosebire totusi de celelalte jocuri cu posibilitati finite (de
exemplu "X si 0) exista o mare varietate de jocuri Nim, obiectele

putand fi de orice fel: monede, pietre, portocale, etc. De asemenea
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se pot pune oricate obiecte intr-o gramada si pot fi oricate
gramezi. Ca si "X si 0", Nim este o provocare pana in momentul
in care jucatorul 7si da seama de strategia castigatoare. In cazul
acestui joc nu exista remiza si mai mult, daca primul jucator stie
strategia castigatoare si aplica corect algoritmul nu poate fi invins.

Pentru a determina strategia de castig ne vom folosi de
operatia xor (exclusive or) si proprietatile ei. Aceasta operatie se
realizeaza prin operatorul ™ in limbajul C/C++, si prin xor in
Pascal. Ca operatie pe biti, ea poate fi interpretata ca adunare in
baza 2 fara transport, dupa cum reiese din tabelul urmator.

Operatia xor (sau exclusiv)

pl | p2 | pl1 xor p2
00 0
01 1
10 1
111 0

Atunci cand facem xor intre numere naturale trebuie, mai
ntéi, sa transformam aceste numere in baza 2, si apoi sa adunam,
fara transport, bitii de pe fiecare pozitie. De exemplu, 1 xor 7 xor
5 = 3, deoarece avem:

1=(001), xor

7 = (111),
5 = (101),
(011), =3
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Strategia de cdstig

Pe baza operatiei xor, strategia de castig pentru NIM poate
fi formulata conform urmatoarei teoreme:

Fie N gramezi. Prima gramada are x; pietre, cea de a
doua xo, si asa mai departe, pana la ultima care are x, pietre. O
astfel de pozifie este pierzatoare in jocul de NIM daca si numai
daca suma-xor a numerelor de pietre din gramezi este 0, adica
daca x; xor Xz ... Xor X, = 0.

Putem demonstra aceasta teorema aratand ca dintr-0 stare
Cu suma-xor egala cu 0 (pierzatoare), oricum am muta, nu putem
ajunge decat intr-o stare cu suma-xor nenula (castigatoare), si ca
dintr-o stare castigatoare putem efectua o mutare in mod
convenabil astfel incat sa ajungem intr-0 Stare de pierdere.
Exemplu:

Am ales un exemplu pentru varianta clasica, cu 3 gramezi.
In fiecare gramada avem: 3, 5 si respectiv 7 monede. Voi construi
0 matrice, care pe linia i (i intre 1 si 3) va avea numarul de obiecte
din gramada i scris in binar. Tn acest caz matricea va fi
urmatoarea:

Gramada 1 (3 monede) 0
Gramada 2 (5 monede) 1
Gramada 3 (7 monede) 1

0
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Dupai ce aplicam XOR pe fiecare coloana se poate observa
ca pe coloana 3 se obtine 1. Ideea algoritmului este sa luam atatea
obiecte dintr-o anumita gramada astfel incat efectuand din nou
XOR pe fiecare coloana si obtinem 0. Tn cazul nostru daca
inlocuim prima linie cu 0 1 0 (de fapt nu este nevoie sa inlocuim
toata linia ci doar elementele de pe coloanele care dau 1) si facem
XOR pe toate coloanele vom obtine 0, deci vom ajunge intr-o
pozitie sigura. Atunci cand modificam linia din matrice se
modifica si numarul de elemente din matrice... in cazul nostru pe
linia 1 ar trebui sa avem 2 elemente, deci trebuie sa luam o
moneda din prima gramada.

Matricea binara arata astfel:

Gramada 1 (2 monede) 010

Gramada 2 (5 monede) 101

Gramada 3 (7 monede) 111

\/oi prezenta mai jos toate etapele acestui exemplu:

In graimada 1 au ramas 2 obiecte si calculatorul ia un
obiect din gramadal. Dupa mutarea calculatorului, matricea

binara va arita astfel:

Gramada 1 (1 monede) 001
Gramada 2 (5 monede) 101
Gramada 3 (7 monede) 111

011

Efectudnd XOR-ul se va constata ca pe coloanele 2 si 3

vom avea 1, deci trebuie sa luam monede astfel incat sa obtinem
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0. Tnlocuim ultima linie cu 1 0 0 (luam 3 monede astfel incat in
ultima gramada sa ramana 4 obiecte).

Gramada 1 (1 monede) 001

Gramada 2 (5 monede) 101

Gramada 3 (4 monede) 100

000

Tn gramada 3 au riamas 4 obiecte si calculatorul ia un
obiect din gramada2. Matricea binara arata astfel:

Gramada 1 (1 monede) 001
Gramada 2 (4 monede) 100
Gramada 3 (4 monede) 100
001
Efectudnd XOR-ul se va constata ca pe coloana 3 vom
avea 1. Tnlocuim linial cu 0 0 0 (luim ultima moneda din graimada
1).

Gramada 1 (0 monede) 000
Gramada 2 (4 monede) 100
Gramada 3 (4 monede) 100
000
Tn prima gramadi nu a ramas nici un obiect si calculatorul
ia un obiect din gramada 2. Matricea binara arata astfel:

Gramada 1 (0 monede) 000
Gramada 2 (3 monede) 011
Gramada 3 (4 monede) 100
111

Efectudnd XOR-ul se va constata ca pe toate coloanele

vom avea 1. Inlocuim linia 3 cu 0 1 1 (luim monede din grimada

3 astfel incat sa ramana 3 obiecte).
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Gramada 1 (0 monede)
Gramada 2 (3 monede)
Gramada 3 (3 monede)

000
011
011
000

In gramada 3 au ramas 3 obiecte si calculatorul ia un

obiect din gramada 2. Matricea binara arata astfel:

avea 1.

Gramada 1 (0 monede) 000
Gramada 2 (2 monede) 010
Gramada 3 (3 monede) 011

001

Efectuand XOR-ul se va constata ca pe coloana 3 vom

Inlocuim linia3 cu 0 1 0 (ludm o moneda din gramada 3).

Gramada 1 (0 monede) 000

Gramada 2 (2 monede) 010

Gramada 3 (2 monede) 010
000

In grimada 3 au rimas 2 obiecte si calculatorul ia un

obiect din gramada 2. Matricea binara arata astfel:

Gramada 1 (0 monede) 000
Gramada 2 (1 monede) 00
Gramada 3 (2 monede) 01

Efectuand XOR-ul se va constata ca pe coloanele 2 si 3

vom avea 1. Inlocuim linia3 cu 0 0 1 (luim o moneda din grimada

3).

Gramada 1 (0 monede) 000
Gramada 2 (1 monede) 001
Gramada 3 (1 monede) 001

000
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In gramada 3 a ramas un obiect si calculatorul ia un obiect
din grdmada 2. Matricea binara arata astfel:

Gramada 1 (0 monede) 0 0

Gramada 2 (0 monede) 0 0

Gramada 3 (1 monede) 0 1
0 1
i

0
0
0
0
e

A ramas o singuria moneda si e randul meu... Am

castigat!!
lata programul pt. Jocul NIM:

#include <iostream.h>

#include <iomanip.h>

#include <conio.h>

#include <stdlib.h>

const n=3; //nr. gramezi

int G[n]={3,5,7}; //configuratie initiala
gramezi

int J[n]; //configuratia curenta

void afisare()
{
int 1i;
cout<<"\nN I M";
cout<<"\n-------—- \n";
for (1=0;1i<n;i++)
cout<<"\n

Gramada'"<<setw (2) <<i+1<<M) ."<<J[1]<<"\n";
}
void mutajuc () //mutare jucator
{
int g,p;
do
{ cout<<"\n >> Mutare [G,p] ? ";
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//G=gramada din care se iau piese; p=nr.
piese luate

cin>>g>>p;
}
while ( g<=0 || g>n || p<=0 || p>Jlg-1]);
Jlg-1]-=p; //MUTARE: jucatorul ia p

piese din gramada g

}

int sumaXOR (int v[], int n)
//suma XOR a numerelor v[0],...,v[n-1]
{

int X=v[0];

for(int i=1l;i<n;i++)X"=v[1i];

return X;

}

void mutacalc(int v[], int n)
//mutarea calculatorului
{
int g,p;
int x=sumaXOR (v, n) ;
if (x)
//suma XOR este diferita de 0, deci
calculatorul castiga
//luand atatea piese dintr-o gramada g a.i. suma
XOR sa devina O
for (g=0;g<n;g++)
{
int r=v[gl]”"x;
if(vigl>r)
{ p=vigl-r;
vigl-=p; //MUTARE: Jjucatorul ia p
piese din gramada i
break;

}

else
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//suma XOR este 0, calculatorul joaca la
intamplare

//luand un nr. aleator de piese dintr-o
gramada g

{ do

{ g=random(n);

while (v[g]==0);

p=random (v[g])+1

vIgl-=p; //MUTARE: jucatorul ia p
piese din gramada g

}

)7
0
)

}

int sumar () //suma pieselor ramase
{
int s=0;
for (int 1=0;i<n;i++) s+=J[1];
return s;
}
void main ()
{
int 1=0;
clrscr(); // Incepe JOCUL
NIM
for (i=0;i<n;i++) J[11=G[i]; // configuratia
initiala
afisare();
while (1)
{
mutajuc () ;
afisare();
if (sumar () ==0)
{ cout<<"\n FELICITARI! AI CASTIGAT
ACEST JOC!\n";
getch () ;
break;
}

cout<<"\n Mutare calculator...\n";

-81-



mutacalc (J,n);

afisare();

if (sumar ()==0)

{ cout<<"\n AI PIERDUT ACEST JOC !'\n";
getch();
break;

Jocul SUDOKU

Este un joc popular al zilelor noastre, majoritatea ziarelor
propun o grild Sudoku in pagina lor de jocuri.

De obicei, jocul este propus sub forma unei grile de 9x9,
impartita in sub-grile de 3x3, numite "regiuni”. Cateva celule
contin cifre, asa-numitele "casute precompletate”. Scopul este
acela de a umple celulele goale, cu cate o cifra in fiecare celuld, in
asa fel incat fiecare rand, fiecare coloand si fiecare regiune sa
contina cifrele de la 1 la 9 o singurd dati. in consecinta, fiecare
cifra a solutiei apare o singura data in trei "directil”, de unde
numele "cifra unicd". Cand o cifrd poate fi inscrisd intr-o celula,

aceasta se numeste candidata.
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5|3 7
6 119|5

E 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6

6 2|8

419 5
8 71910 grila 9x9 de Sudoku

Specialistii recomandd practicarea jocului Sudoku ca
antrenament pentru gandirea logicd. Nivelul de dificultate poate in
acest caz sa fie adaptat publicului.

Pentru un informatician, a programa cautarea unei solutii
prin intermediul contingentelor sau multiplelor contingente (asa
cum se cere pentru problemele cele mai dificile) este o sarcind
relativ simpla. Un astfel program imitd un jucator uman care cautd
0 solutie fara sa caute la intamplare.

Este de asemenea relativ simplu conceperea unui algoritm
de cautare prin backtracking. De obicei, este suficient ca
algoritmul sa aleagd 1 pentru prima celula, apoi 2 pentru
urmatoarea, atita timp cat nu apare nici o contradictie. Cand apare
o astfel de contradictie, algoritmul incearca o altd valoare pentru
casuta care duce la contradictie. O dati epuizate toate
posibilitatile pentru aceasta casuta, algoritmul "revine" si reincepe

cu penultima celula.
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Chiar daca acest algoritm nu este foarte eficace, el va gasi
0 solutie daca dispune de suficient timp. O grila de 9x9 este de
obicei rezolvatd in mai putin de trei secunde de un computer
modern care are acces la un interpretor, si Tn mai putin timp cu un
limbaj compilat.

Un program mai eficace se va baza pe cifre candidate
potentiale pentru fiecare casutd, eliminand cifrele candidat
imposibile pana cand rdmane o singurd cifrd. Cunoscand aceasta
cifra, algoritmul poate gasi o alta cifra pentru o alta casuta, si tot
asa.

O alternativa la backtracking este aceea de a recurge la
metodele preconizate de programarea logicd, asa cum este
implementati de Prolog si de Scheme. In acest caz, se furnizeazi
programului constrangerile grilei (o cifra pe rand, pe coloana si pe
regiune; cifrele descoperite); acest program va lua singur deciziile
pentru rezolvarea problemei. Stiind ca majoritatea grilelor au o
solutie unica, cautarea va avea cu siguranta succes.

Donald Knuth a pus la punct un algoritm care face apel la
listele dublu inlantuite, si care se pare ca este foarte eficace pentru
rezolvarea acestui tip de problemd. S-a demonstrat ca acest
algoritm este indicat pentru rezolvarea unui Sudoku, durand doar
cateva milisecunde. Datoritd vitezei sale, este acum preferat de

majoritatea programatorilor.
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Propun rezolvarea Sudok-ului prin doud metode, prima

prin tehnica Greedy si a doua prin metoda Backtracking.

Varianta 1, specifica metodei de programare Greedy.

// Rezolvarea Jjocului SUDOKU, prin aplicarea
repetata a uneia din // urmatoarele doua reguli:
// 1. daca pt. un element S[x][y] exista un
singur nr. valid k, // atunci luam S[x][y]l=k

// 2. daca pt. un bloc (linie, coloana sau
patrat 3x3) un nr. k // este valid pt. un singur
element S[x][y],atunci luam S[x][y]l=k

#include <iostream.h>

#include <fstream.h>

#include <conio.h>

int A[9][9]; //configuratia initiala a jocului
int S[9][9]; //solutia jocului

int V[9][9]11[9];

//V[x][y]l[k-1]=1 daca si numai daca k este valid
pt. S[x]l[y]

int nr; //nr. de elemente completate

int valid(int x,int y,int k)
//verificam daca k este valid pt. S[x][y]
{ int 1,737
// verificam existenta lui k pe linia x
for (i=0;1<9;i++)
if (S[x][i]==k) return 0;
// verificam existenta lui k pe coloana y
for (i=0;1<9;1++)
if (S[i][yl==k) return 0;
// verificam existenta lui k in patratul 3x3
in care se afla
// Six]lyl
int 1,c;
1=3*(x/3); c=3*(y/3);
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for (i=1;1i<1+3;1i++)

for (j=c;j<c+3;j++)

if (S[i][jl==k) return O;
return 1;

}

vold afisare(int A[9]1[9])
{ int 1i,3;

cout<<"|-—-—--——-- |- | "<<endl;
for (1=0;1<9;1i++)
{ COU.t<<"|";

for (3=073<9;3++)
{ if (A[1][J]) cout<<"™ "<<A[i][J]<<" ";

else cout<<" ",
if (3%3==2) cout<<"|";

}

cout<<endl;
if (1%3==2) cout<<"|-———-——-=|—"—"----=|———=
————— | "<<endl;

void main ()
{
int i,3j,%k,nk,k0,1,¢,1i1,31,10,30,ap;
cout<<"Configuratia initiala:"<<endl;
ifstream f ("sudokul.txt"):;
for (1i=0;1<9;1i++)
for (3=0;3<9;j++) £>>A[i][]1;
f.close ();
afisare (A) ;getch();
for (i=0;1<9;i++)
for (j=0;3<9;J++) S[i]l[Jl=A[i]I[J];
//calculam tabloul V
for (i=0;1<9;i++)
for (3=0;73<9;j++)
for (k=1;k<10;k++)
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if (S[11[J1==0) VI[i]l[J]l[k-1]=valid(i,Jj,k);
else V[i][]][k-1]1=0;
nr=0;//calculam nr. de elemente completate
for (i1i=0;1<9;i++)
for (3=0;3<9;j++)
if (S[i][J]) nr++;
//aplicam repetat, cat timp este posibil, o
regula de tipul 1
//sau 2
int ex=1;
//ex devine 0 cand nu mai putem aplica o astfel
de regula
int r=0;//r devine 1 in una din urmatoarele
doua situatii:

// 1. pt. un element S[i][j] nu exista niciun
nr. valid
// 2. pt. un bloc (linie, coloana sau patrat

3x3) un nr. k
// (ce nu este element in bloc) nu este valid pt.
niciun element
// deci in ambele cazuri problema nu are solutie
while (ex)
{ ex=0;
for (i=0;1<9;1i++) //incercam aplicarea unei
reguli de tipul 1
for (3=0;3<9;j++)
if (s[i][J]==0)
{ nk=0;//nr. de numere k valide pt.
S[1i]11[3]
for (k=1;k<10;k++)
if (VIi][3][k-11)
{ nk++;
kO=k;//retinem numarul wvalid pt. S[i][]]
}
if (nk==1) //aplicam regula de tipul 1
{ S[1][31=k0; //actualizam variabilele
utilizate
afisare(S) ;getch();
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nr++;
ex=1;
for (c=0;c<9;c++) VI[i]l[c][k0-1]1=0;
for (1=0;1<9;1++) V[1]1[3][k0-1]1=0
1=3*(1/3); c=3*(3/3);
for (il=1;1i1<1+3;il++)
for (jl=c;jl<c+3;jl++) VI[il][j1] [kO-

14

11=0;
lelse
if (nk==0) r=1;
}
if (ex==0)

{ for (k=1;k<10;k++)

//incercam aplicarea unei reguli de tipul 2 pt.
k

{

for (i=0;1i<9;i+4+4+) //analizam linia i

{ ap=0;
//ap devine 1 daca nr. k este element al acestei
linii

for (3=0;73<9;j++)

if (S[i][3]==k) ap=1;
if (ap==0)
{ nk=0;

//nr. de elemente de pe linia i pt. care k este
valid
for (3=0;73<9;j++)
if ((S[1]1[31==0) && (V[i][J][k-11))
{ nk++;
JjO0=3;
//retinem coloana elementului pt care k este
valid
}
if (nk==1) //aplicam regula de tipul
2
{ S[1]1[j01=k; //actualizam variabilele
utilizate
afisare(S);getch();

-88 -



nr++;
ex=1;
for (c=0;c<9;c++) VI[i]llcllk
for (1=0;1<9;1++) VI[1]1[]jO0][
1=3*(1i/3); c=3*(J0/3);
for (i11=1;11<1+3;il++)
for (jl=c;jl<c+3;j1l++) V[il]l[31][k-

}

else
if (nk==0) r=1;

}
for (3=0;73<9;J++) //analizam coloana j
{ ap=0;
//ap devine 1 daca nr. k este element al acestei
coloane
for (i=0;i<9;i++)

if (S[i][j]==k) ap=1;
if (ap==0)
{ nk=0;

//nr. de elemente de pe coloana j pt. care k
este valid
for (i=0;1<9;i++)
if ((S[1]1[31==0) && (V[i][3J]1[k-11))
{ nk++;
i0=1i;
//retinem linia elementului pt care k este valid
}
if (nk==1) //aplicam regula de tipul

{ S[10][j]=k; //actualizam variabilele
utilizate
afisare(S) ;getch();

nr++;
ex=1;
for (c=0;c<9;c++) VI[i0][c][k-11=0;
for (1=0;1<9;1++) V[1]1[3][k-11=0;
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1=3*(i0/3); c=3*(j/3);
for (il=1;i1<1+43;1il++)
for (jl=c;jl<c+3;j1++) V[il][j1] [k-

}

else
if (nk==0) r=1;

}

for (1=0;1<9;1=1+3)
//analizam patratul 3x3 ce incepe pe linia 1 si
coloana c¢

for (c=0;c<9;c=c+3)

{ ap=0;

//ap devine 1 daca nr. k este element al acestui
patrat

for (i=1;i<1+4+3;1i++)

for (j=c;j<c+3;j++)

if (S[i]1[Jj1==k) ap=1;
if (ap==0)
{ nk=0;

//nr. de elemente din patratul 3x3 analizat pt.
care k este valid
for (i=1;1i<1+4+3;1i++)
for (j=c;j<c+3;j++)
if ((S[1]1[31==0) && (V[i][J][k-11))
{ nk++;
i0=i; j0=3;
//retinem linia si coloana elementului pt care k
este valid
}
if (nk==1) //aplicam regula de tipul
2
{ S[i0][j0]l=k; //actualizam variabilele
utilizate
afisare(S);getch();
nr++;
ex=1;

-90 -



for (3=0;3<9;j++) V[i0][]
for (i=0;1i<9;i++) VI[i1[J01I
for (i=1l;1i<1+3;1i++)

for (j=c;j<c+3;3++) VI[i]lI[J][k-1]1=0;
}
else
if (nk==0) r=1;
}
}
}
}
}
if (nr==81)

{ cout<«"Solutia finala:"<<endl;
afisare(S);

}

else
if (r) cout<<"Nu exista solutie!"<<endl;

else
{ cout<«"Solutie partiala (de la care nu putem

continua doar prin aplicarea regulilor 1 si
2) :"<<endl;
afisare(S);

}
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Varianta 2, specifica metodei de programare Backtracking.

//Rezolvarea jocului SUDOKU, prin metoda
BACKTRACKING

#include <iostream.h>

#include <fstream.h>

int A[9][9]; //configuratia initiala a jocului
int S[9]1[9]; //solutia jocului

int valid(int x,int y,int v)
//verificam daca putem avea S[x][y]=v
{ int 1i,73;
// verificam existenta lui v pe linia x
for (i=0;1<9;1i++)
if (S[x][i]==v) return 0;
// verificam existenta lui v pe coloana y
for (i=0;1<9;1i++)
if (S[i][yl==v) return O0;
// verificam existenta lui v in patratul 3x3
in care se afla
// S[x] [yl
int 1,c;
1=3*(x/3); c=3*(y/3);
for (i=1;i<1+3;i++)
for (j=c;j<c+3;j++)
if (S[i][j]l==Vv) return O;
return 1;

int back(int x,int vy)

//completam matricea S de la elementul S[x]I[y],
RECURSIV

{ int 1,3,
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if (S[x][y]==0) //elementul S[x][y] este
necompletat, deci
// incercam completarea lui
{ for (i=1;i<10;i++)
if (valid(x,y,1i))
//putem avea S[x][yl=1, deci efectuam aceasta
atribuire
//si continuam completarea matricei S, RECURSIV
{ Six]lyl=i;
if (x==8 && y==8) return 1;
else
if (y==8)
{ 1if (back(x+1,0)) return 1;
}
else
if (back(x,y+1l)) return 1 ;
}
if (1i==10)
//nu exista valoare valida pentru elementul
Sixllyl,
//deci matricea curenta S nu conduce la solutie
{ 1f (Alx]Ilyl==0) SI[x]I[y]=0;
//refacem matricea curenta S,
//elementul S[x][y] redevine necompletat
return 0;

}
else
//elementul S[x][y] este completat, deci
continuam completarea
// matricei S, RECURSIV
{ 1if (x==8 && y==8) return 1;
else
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if (y==8)
{ if (back(x+1,0)) return 1;
}

else
if (back(x,y+1l)) return 1;

vold afisare(int A[9]1[9])
{ int 1,37

cout<<" | —==-=————- |-———————— | === | "<<endl;
for (i=0;i<9;i++)
{ cout<<"|";

for (3=0;73<9;j++)

{ 1f (A[1]1[3]) cout<<™ "<<A[i][jl<" ";
else cout<<" ";
if (j%3==2) cout<<"|";

}

cout<<endl;

1f (1%3==2) cout<<"|-—-=-—--——|-=———————|-———

————— | "<<endl;

void main ()
{

int i,73;

cout<<"Configuratia initiala:"<<endl;
ifstream f ("sudokul.txt"):;

for (1i=0;1<9;1i++)

for (3=0;3<9;3++) £>>A[1i][]];
f.close ();

afisare (R) ;
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for (i1i=0;1<9;i++)

for (3=0;3<9;3++) S[il[31=A[i]1[3];

if (back(0,0))

{ cout<<"Solutia finala:"<<endl;
afisare(S);

}

else cout<<"Nu exista solutie!"<<endl;

Prima variantd este specifica metodei Greedy de
programare. Ea este eficientd din punct de vedere al timpului de
executie si rezolva jocul doar prin aplicarea repetata a regulilor 1

si 2. De exemplu, pentru urmatoarea configuratie initiald a jocului

1306/900[002

1200|378(009

1700|506|103]
1620/003[910]
1100|705[000]
1478|102(060]
1000/050[030]
1860/010[050|
1002/000|800]

1386|941|572
|1251(378|649]
1794|526|183]
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1625(483]917|
1139(765|428]|
1478(192|365]|
1917(854]236|
1863(219|754]
1542(637|891|

1100(004]000|
1005[300[200]|
1060(080]009|
1040(000]007|
1007[000]300]|
1300[000]060]|
1600([007]020]|
1030[090]|008]|
1002(100|500]|

aplicarea variantei Greedy nu conduce la rezolvarea jocului, ci
produce doar urmatoarea solutie partiala (de la care nu mai putem

continua doar prin aplicarea regulilor 1 si 2):

1100/004[000|
1005[300[200]|
1060/080[009|



1046/000[007|
1007/000[300]
1300/000[060]
1600/007[020]
1030/090(008]
1002/100|500]

A doua varianta este specificd metodei Backtracking de
programare. Ea este mai putin eficientd din punct de vedere al
timpului de executie, dar rezolva intotdeauna jocul. Pentru prima
configuratie initiald de mai sus, aplicarea variantei Backtracking
conduce, evident, la aceeasi solutie finala ca si in cazul aplicarii
metodei Greedy.

In schimb, pentru a doua configuratie initiald de mai sus,
aplicarea variantei Backtracking conduce la rezolvarea acestuia:
|198|724|635]
|475|369]|281]
|263]|581|749]
|946]235|817]|
|827]|916|354]
|351]478|962]
|619|857|423]
|534|692|178]
|782]143|596]|

-97-



CAPITOLUL 2
CREATIVITATEA SI GANDIREA CRITICA

2.1. CREATIVITATEA - PRECIZARI CONCEPTUALE

Omul a ncercat intotdeauna sa inteleaga tainele lumii din
afara si dinduntrul ei, iar atunci cand nu a avut posibilitatea sa le
inteleaga si sa le explice in mod stiintific a nadscocit o explicatie
potrivita conceptiei sale despre lume.

Existenta unor diferente intre oameni in ceea ce priveste
rezultatele calitative si cantitative ale muncii lor, a fost remarcata
din zorile umanitatii. Dezvoltarea si ascensiunea societatii nu a
fost si nu este posibila fara contributia creatoare a oamenilor. Din
acest motiv este firesc sa consideram activitatea creatoare drept

cea mai 1nalta forma a activitatii omenesti.

CREATIVITATEA

Termenul de creativitate isi are originea ii cuvantul latin
,,creare” care inseamna ,,a zamisli”, ,,a fauri”, ,,a crea”, ,,a naste”.
Insiasi originea cuvantului demonstreazi cid termenul de
creativitate defineste un proces, un act dinamic care se dezvolta si

se desdvarseste continuu si cuprinde atat originea cat si scopul.
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Desi creativitatea este veche de cand lumea, abia Tn a doua
jumatate a secolului nostru termenul de creativitate a fost larg
asimilat 1n limbile de circulatie internationala.

La inceput, termenii de creativitate si creativ erau folositi
sub denumirea de: dotatie, aptitudine, talent, imaginatie creatoare
si chiar inteligenta. Nici astazi creativitatea nu s-a debarasat de
sinonime ca: inteligentd fluida (R.B. Cattel), gandire divergenta
(J.P. Guilford), gandire directionata creatoare (J. Bruner),
imaginatie creatoare (J. Piaget), gandire aventuroasa (F. Bartlett).

Conceptul de creativitate inca nu este clar definit desi de el
se ocupa literatii, psihologii, pedagogii, sociologii sau chiar recent
ncercetatorii specialisti in creativitate”.

[LA. Taylor consemneaza ca a Intalnit mai mult de o sutd
de definitii ale notiunii de creativitate.

Unii cercetatori definesc creativitatea ca fiind: ,,facultatea
de a introduce 1n lume un lucru oarecare nou” (Moreno).

in Dictionarul de Psihologie ,,.Larousse” aceastd facultate
este definita ca o dispozitie de a crea ce existd in stare potentiala
la toti indivizii de toate varstele.

In definirea creativititii trebuic si se aibd in vedere:
realizarea unui produs original nou, de valoare si util. Impartasind
aceasta opinie, Al. Rosca este de parere ca ,,mai frecvent,

Creativitatea este consideratd ca fiind un proces care duce la un
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anumit produs, caracterizat prin originalitate sau noutate si prin
valoare sau utilitate pentru societate.”

Creativitatea este o capacitate (proprietate, dimensiune)
complexa si fundamentala a personalitatii, care, sprijinindu-Se pe
date sau produse anterioare, Th Tmbinarea cu investigatii si date
noi, produce ceva nou, original, de valoare si eficienta stiintifica si
social-utila, ca rezultat al influentelor si relatiilor factorilor
si a conditiilor ambientale ale mediului socio-cultural.

Dupa alti psihologi, privita intr-un cadru mai larg,
creativitatea se refera la gasirea de solutii, idei, probleme, metode,
care nu sunt noi pentru societate, dar la care s-a ajuns pe o cale
independenta.

In psihologie, conceptul de creativitate are urmitoarele trei

acceptiuni:
,»L. de comportament si activitate psihica creativa; 2. de structura a
personalitatii i stil creativ; 3. creativitate de grup, in care
interactiunile si comunicarea mijlocesc generarea de noi idei, deci,
duc la efecte creative.””

Ca proces de ordin psihologic “procesul creatiei poate fi

! AL, Rosca, Creativitatea, Bucuresti, Editura Enciclopedica Romana, 1972, p.
7:8.

2 Paul, Popescu-Neveanu si colaboratorii, Psihologie, Bucuresti, Editura
Didactica si Pedagogica, 1993, p. 178.
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conceput ca o activitate mentald complexd de interferare si
intersectare operationald a celor mai importante procese cognitive
si necognitive, cu finalitate rezolutiva si cu urmari predicative
pentru procesul social.”™!

In urma cercetarilor efectuate, 1.C. Gowan si G.D. Demas
concluzioneaza: ,,Copiii sunt creativi in mod natural si doar
asteapta atmosfera propice pentru a-si manifesta creativitatea.”

Creativitatea este definitda fie ca o capacitate, ca o
caracteristica a performantei persoanei, fie ca o capacitate de a
descoperi sau a crea.

Activitatea creatoare poate fi considerata ca forma cea mai
inaltd de manifestare a conduitei umane, care implica antrenarea
unor multitudini de factori obiectivi si subiectivi, In vederea
producerii noului.

Tn cercetdrile sale, Taylor afirma: ,,in primul rand
psihologii sunt convinsi ca toti oamenii sunt Intr-o masura creativi
in mod potential”. Indivizii se deosebesc in privinta potentialului
creativ prin modul de exprimare a creativitatii lor.

Toti oamenii sunt in diverse grade creativi $i numai unii
din ei sunt talentati. Intre conceptele de creativitate si de talent

nota comuna este cea de originalitate. Dovedeste talent cel ce

TN C., Matei, Probleme de psihologie scolard, Bucuresti, Editura Didactica
si Pedagogica, 1978, p. 154.

-101 -



demonstreaza o pregnanta originalitate. Deci, talentul corespunde
creativitatii de nivel superior. Dar aceasta nu este exclusiva pentru
ca exista si o creativitate de nivel mediu si una slaba, redusa.
Conceptul nou de creativitate admite o mare contribugic a
influentelor de mediu si a educatiei in formarea creativa a
fiecaruia.

In mentalitatea moderna, creativitatea descarcatd de mituri
si de tragismul implicat in ideea geniului neinteles este conceputa
ca o activitate ce se desfasoara intr-un atelier de creatie, ceea ce ne
evocd materiale si tehnici, instrumente si priceperi, experienta,
capacitatea de a schimba prin aceasta ,.creatia potentiala” in
,,creatie virtuala”.!

O ramurd importantd a creativitdtii o reprezintd
creativitatea scolarad. Aceasta este diferitd de creativitatea
artistului; astfel, copilul de varsta scolara are o atitudine creatoare
atunci cand, pus in fata unei sarcini scolare, descoperd calea de
rezolvare Tntr-un mod personal.

Scoala il pune pe copil in fata unor probleme noi,
ajutandu-1 sa inteleaga diferitele relatii dintre obiecte si fenomene.
Sensul creativitatii la elevi este acela de potential creativ de

capacitati aptitudinale predictive pentru performantele creatoare

! Ursula, Schiopu, Creativitatea potentiala si virtuald, art.cit. Revista de
psihologie nr.3, 1979.
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de mai tarziu.

Definirea si  explicarea fenomenului complex al
creativitatii se sprijina si pe incercdrile de a descifra factorii care o
caracterizeaza, sensibilitatea fatd de problemele si fatd de
atitudinile si sentimentele altora.

In scoala generali nu putem vorbi de existenta unei
creativitati absolute deoarece gandirea elevului se afld in faza
achizitiilor fundamentale. Acum este perioada cand dobandeste si
isi insuseste deprinderile elementare de munca intelectuala,
premisa a formarii si dezvoltarii creativitatii.

Fiecare individ posedd o doza de creativitate. Ea este
educabild si masurabild. Numerosi psihologi sustin ca tofi copiii
sunt creativi pand cand adultii le diminueazd indrazneala,

spontaneitatea si originalitatea.

APTITUDINILE
actiune. Stim cu totii ¢ aceleasi actiuni, fie ele practice, artistice,
intelectuale, sportive sau de alta natura, sunt executate de diversi
indivizi la diverse niveluri calitative, cu o eficientd mai mare sau
mai mica, uneori foarte redusa.

Reusita 1n activitdti este datoratd unor 1Insusiri de

personalitate grupate sub numele de ,,aptitudini”, cuvant derivat
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din limba latina unde ,,aptus” inseamna ,,potrivit pentru...”

Aptitudinea este o Insugire sau un complex de Insusiri
psihice si fizice care asigura succesul, reusita intr-0 activitate (.
Radu) sau insusirea psihica relativ stabila care constituie conditia
majora pentru efectuarea cu succes a unor forme de activitate (Al.
Rosca).

Aptitudinile sunt subsisteme sau sisteme operationale,
superior dezvoltate, care mijlocesc performante supramedii In
activitate. Ele se demonstreaza intotdeauna prin reusitd in
activitati. Orice activitate se efectueaza cu ajutorul unor mijloace
sau instrumente, fapt evident in cazul disciplinei informatica.

Aptitudinile constituie latura instrumentald si executiva a
personalitatii. Este o instrumentatie psihicd; uneori se spune
despre inteligentd ca este tdioasd sau patrunzatoare, se vorbeste
despre finetea auzului, despre urzeala imaginatiei, despre
concentrarea si distributivitatea atentiei. Toate acestea sunt
posibile datoritd gradului de dezvoltare a unor functii sau a
imbindrii operatiilor.

Existd aptitudini de grup. Una dintre ele se numeste
»factorul de dexteritate manuala”. Aptitudinea de a utiliza
obiectele, de a manui diverse instrumente sau unelte exprima mai
degraba o caracteristica psihomotorie decat una cognitiva. Ea este

importantd 1n orientarea scolara si profesionald, fiind deci

-104 -



necesara evaluarea ei de catre profesor sau de cétre o persoana
specializata (psiholog sau consilier scolar).

Aptitudinea tehnica este o aptitudine complexa, speciala ce
rezultd din imbinarea si compensarea reciprocd a mai multor
aptitudini simple cum ar fi: dexteritatea manualda, perceptia
spatiala, gandirea tehnica, inteligenta, sesizarea si utilizarea
principiilor mecanice; - ,,este o forma a inteligentei practice, ca
atare, nivelul ei depinde de puterea de combinare pe plan mintal.”

Tn constituirea aptitudinilor tehnice, un rol important 7l are
interesul copilului pentru astfel de activitati, precum si mediul sau.
,Astfel, un copil care a fost solicitat in mod repetat de catre tatal
sau sd asiste sau chiar sa ajute la repararea masinii sau a diferitelor
aparate din casa, ar putea prezenta ulterior aptitudini tehnice mai
dezvoltate.”

Referitor la aptitudinile scolare, sarcina noastrd, a
profesorilor, consta in primul rand in cunoasterea individualizata a
nivelului de dezvoltare al aptitudinilor elevilor, apoi in adaptarea
continutului si metodelor didactice, in functie de acestea asigurand
astfel eficienta demersului didactic.

Atat aptitudinile, cat si talentele trebuie depistate si mai

' L., Rusu, apud. Al. Rosca, op. cit., p. 91.
2 A, Cosmovici, L., lacob, Psihologie scolard, asi, Editura Polirom, 1998, p.
78.
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ales trebuie create condifii pentru exersarea si cultivarea lor.

,Prin origine, ele sunt o zestre individuala, dar prin
consecinte si rezultate, ele fac parte din bogatia spirituala a unui
popor.”1
DEPRINDERILE

Deprinderile pot fi definite ca fiind componente
automatizate ale activitatii, constient elaborate, consolidate prin
exercitiu, dar desfasurate fara control constient permanent.

Acele componente ale activitatii care se repeta frecvent, se
exerseazd mult, ajung sia se automatizeze si devin astfel
deprinderi.

O activitate nu poate fi integral automatizata pentru ca este
declansata si orientatd constient, supravegheata in ansamblul ei si
controlatd in ceea ce priveste elementele variabile si noi. Fiind
rezultatul invatarii, deprinderile nu sunt inconstiente si autonome,
ci In anumite faze subconstiente, putdnd fi usor trecute sub
controlul constient. Deprinderile se desfasoard involuntar pentru
ca sunt post-voluntare, dar ele pot fi reluate ca actiuni
intentionate, reconstruite constient.

Cine dispune de deprinderi are o anumitd cursivitate in

miscari, operatii, actiuni, evitandu-se astfel opririle, reintoarcerile.

1on, Dragan, Psihologia pentru toti, Bucuresti, Editura Stiintifica, 1991, p. 58.
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Tn aceste cazuri activititile sunt desfasurate foarte usor, fara efort

si totodata eficient, operativitatea deprinderilor fiind maxima.
Deprinderile pot fi grupate dupa cateva criterii:

a) dupa gradul complexitatii — deprinderi simple si complexe;

b) dupa natura proceselor psihice, in care are loc automatizarea —

deprinderi senzoriale-perceptive, verbale, de gandire, motrice;

¢) dupa tipul de activitate in care ele se integreaza — deprinderi de

joc, de invatare, de conduitd morala, de lucru cu diverse aplicatii.

2.2. FACTORII CREATIVITATII

Factorii care determina sau pot influenta creativitatea sunt
foarte numerosi si variati. Ei se pot combina in structuri foarte
diferite, ceea ce face ca fiecare creator, chiar atunci cand este
vorba de acelasi domeniu de activitate sau aproximativ acelasi
nivel al creatiei, sa aiba particularititile sale caracteristice,
personalitatea sa proprie, care-1 diferentiaza de ceilalti.

Factorii creativitdfii pot fi grupati in: subiectivi (insusiri
ale persoanei, ale subiectului creator) si obiectivi (conditiile
obiective ale vietii, cu deosebire conditiile social-educative).
Factorii subiectivi se pot grupa in: factori intelectuali, aptitudinali
si factori nonintelectuali si nonaptitudinali — mai ales factorii

motivationali, temperamentali si de caracter.
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FACTORII INTELECTUALI

Studiul factorilor intelectuali ai creativitatii a mers in doua
directii:

a) aplicarea testelor de inteligenta;
b) investigarea gandirii creatoare.

Potrivit cercetatorului J.P. Guilford gandirea creatoare este
in esenta o gandire divergenta. O astfel de gandire este orientata in
directii diferite, spre o diversitate de solutii, caci pot sa existe o
multime de solutii, mai mult sau mai putin adecvate, iar cai date
de rezolvare nu sunt; ele trebuie descoperite prin varierea directiei
gandirii, plecand de la o informatie data.

Tn cadrul gandirii divergente se pot distinge mai multe
aspecte: fluiditatea, flexibilitatea, originalitatea.

Dupa Guilford, fluiditatea poate fi asociativa, ideationala
si de expresie, la care se adauga fluiditatea cuvantului. Fluiditatea
exprima bogdtia si usurinta actualizarii asociatiilor i desfasurarea
usoara a ideilor.

Fluiditatea nu poate fi o componenta a creativitatii, daca
elementele asociativ-verbale nu exprima si un continut de idei. Ea
este implicata atat in gandirea reproductiva, cat si In gandirea
creatoare.

Flexibilitatea poete fi spontand sau adaptivda. Ea este
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spontana atunci cand sarcina datd subiectului nu contine nimic
este vorba de o modificare ih modul de a aborda sau interpreta o
situatie, In strategia utilizata, fara de care nu se poate ajunge la o
rezolvare, la o solutie valabila.

Dupa parerea lui Alexandru Rosca, flexibilitatea gandirii
este principala componenta cognitiva a creativitatii. ,,Prin ea se
intelege restructurarea promptd si adecvatd a informatiei, a
sistemului de cunostinte in conformitate cu cerintele noii situatii,
modificarea modului de abordare cand cel anterior nu se
dovedeste eficient.”

Flexibilitatea gandirii are ca o caracteristica esentiala
restructurarea ugoard a vechilor legaturi temporare, a vechilor
asociatii, Tn conformitate cu cerintele noii situafii; o usoara
schimbare a punctului de vedere, a modului de abordare a unei
situatii sau probleme in functie de cerintele noii situatii, a directiei
care inseamnd perseverarea intr-o situatie noud cu modalitati
anterioare de rezolvare a problemelor, cu alte cuvinte greutatea
sau imposibilitatea de a vedea o situatie dintr-un unghi nou de

vedere, manifestarea stereotipiei in gandire.

1 AL, Rosca, Creativitatea generala si specifica, Bucuregti, Editura Academiei,
1981, p. 55.
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Flexibilitatea nu este incompatibild cu perseverarea in
cautarea unei solutii. Renuntarea usoara la realizarea unui obiectiv
creativ, In fata celor mai mici dificultiti, ar insemna
superficialitate si instabilitate.

A treia componentd a creativitafii ar fi originalitatea. Ca
indiciu al originalitdtii ar fi caracterul neuzual al raspunsurilor si
solutiilor, varietatea lor statistica. Cota de originalitate corespunde
distantei dintre produsul nou si ceea ce preexista ca fapt cunoscut
si uzual in domeniul respectiv.

Gandirea, prin insdgi natura ei, are un caracter creator.
Gandirea creatoare are nevoie de un material bogat cu care sa se
opereze si care sa faciliteze generalizarea. Trebuie Incurajatd de
catre cadrul didactic, dobandirea de cunostinte bogate si variate,
cu care sa opereze si pe care sd le aplice cat mai variat. O saracie
de informatii este un obstacol in formarea creativitatii gandirii.
Imbogitirea cunostintelor nu inseamna simpla lor insumare, ci
insusirea structurilor interioare, sistematizarea lor si Intelegerea
relatiilor dintre ele. Gandirea nu opereaza in gol, ci pe baza
informatiei stocate prin procesul de memorare. Cunostintele
insusite mecanic sunt un obstacol pentru creativitatea creatoare a
gandirii. O memorie buna, bine stocata si organizatd nu poate fi un
neajuns; ea aduce o contributie indirectd, dar importanta la

realizarea unor performante creatoare.
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FACTORII APTITUDINALI

Desi sunt foarte importanti, factorii intelectuali, nu pot
garanta singuri creativitatea si nici nu pot asigura obtinerea unor
performante umane. Este necesard prezenfa unor aptitudini
speciale, pe langa implicatia unor factori motivationali sau a unor
Tnsusiri si trasaturi de personalitate. Sunt persoane cu inzestrare
intelectuald superioard, dar care 1n ceea ce priveste aptitudinile
speciale (pentru desen, picturd, muzica, sport, literatura,
matematica, etc.) sunt la medie sau chiar sub medie, dupa cum
sunt persoane care prezintd una sau mai multe aptitudini intr-un
grad dezvoltat, iar In ceea ce priveste inteligenta sunt de nivel
mediu sau chiar sub medie.

Aptitudinile speciale nu sunt aspecte ale intelectului.
Corelatia lor cu inteligenta este ridicatd, dar, obisnuit, aceasta
corelatie este redusa sau chiar inexistentd. Aptitudinile sunt
insusiri psihice si fizice relativ stabile care conferd activitatilor
eficientd, fiind suportul psihologic important al randamentului
inalt si al realizdrii cu succes a unor activitdfi. Este caracteristic
faptul cd@ persoanele care poseda aptitudini dau rezultate
remarcabile ca urmare a unor momente de educatie, fata de altii
care la aceeasi cantitate si calitate de Invatare au rezultate mai
putin stralucite.

Important in problema aptitudinilor, mai ales a celor
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artistice, este ca au la baza componente complexe senzoriale si
abilitati manuale, dar si o atractic deosebita fata de activitatile in
cauza.

Se poate considera ca nu existd persoand normald care sa
nu aiba nici un fel de aptitudini. Mai frecvent este cazul in care
acestea nu se constientizeaza de catre cel ce le poseda.

Aptitudinea generald nu coreleaza cu inteligenta. Ca un
copil sd poata fi considerat superior inzestrat pentru muzica
trebuie sa obtina o cota ridicata la toate testele care masoara
diferite aspecte ale aptitudinii muzicale. Lipsa unei corelatii
semnificative intre inteligenta si aptitudinea muzicala s-ar explica
prin faptul ca aceasta aptitudine implica, pe langa anumiti factori
(inteligentd, 1imaginatie, etc.) si existenta unor calitati
psihofiziologice, cum sunt discriminarea auditiva si anumite
functii motorii, toate acestea necoreland cu inteligenta.

Aptitudinile pentru desen coreleaza foarte putin sau deloc
cu inteligenta generald. Acest lucru se explica prin prezenta unor
factori psihofiziologici care sunt implicati in aptitudinea picturala,
de exemplu: acuitatea vizuald, abilitatea manuala.

Foarte complex, implicand numeroase aptitudini, este
talentul literar. Tolstoi spunea cd 1in scriitor trebuie sa se
intalneasca trei oameni: ganditorul, artistul si criticul. Important

pentru scriitor este nu numai sa stie sa observe, ci si sa elaboreze

-112 -



observatiile, sa le combine in imagini vii §i sd le gaseasca
exprimarea verbala adecvata.

Aptitudinea tehnica, manifestata indeosebi in cadrul
disciplinei TIC coreleaza foarte putin sau deloc cu inteligenta.
Aceasta aptitudine se structureaza in diferite componente cum ar
fi: perceptia spatiald, imaginatia, gandirea creativa, dexteritatea
manuald, ingeniozitatea si capacitatea de a utiliza diferitele
aplicatii folosite in realizarea unor produse.

Caracterul diferentiat al aptitudinilor specifice diferitelor
sectoare de manifestare rezultd atdt din varietatea aptitudinilor
simple care intrd in sistem, cat si din diferentele de intensitate si
calitati operationale ale acestor componente.

Persoanele dotate pentru anumite activitdfi vor prezenta
aranjamente strict personale ale verigilor intelectuale si ale
aptitudinilor speciale. ,,Toate procesele psihice sunt implicate in
evolutia creatoare, dar problema principald este aceea a modului
in care ele sunt corelate si orientate, a modului in care sistemul

devine emergent.”

FACTORII NONINTELECTUALI ST NONAPTITUDINALI

O persoana nu va atinge niciodata nivelurile de care ar fi in

! Paul, Popescu-Neveanu, Dicfionar de psihologie, Bucuresti, Editura Albatros,
1978, p. 153.
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stare, daca aptitudinile sale nu sunt dinamizate si sustinute la un
tonus corespunzator, de o curiozitate vie, de dorinta de a realiza
ceva, de tenacitate. Anumite trasaturi de personalitate, cum ar fi
sistemul de raspundere, capacitatea de efort prelungit, constiinta
responsabilitatii fatd de om, de materialul pe care-l1 lucrezi, de
produsul realizat, au functie de catalizatori pentru factorii
intelectuali.

Ele se constituie in conditii predictive ale reusitei creatoare
si totodata mentin potentialul creativ.

Studiind raportul inteligenta-creativitate-personalitate,
Paul Popescu-Neveanu ajunge la concluzia ca dincolo de un nivel
mediu al inteligentei, rolul decisiv In determinarea performantei
creative 1l detin factorii de personalitate numiti sintetic ,,aptitudine
creativa”.

Motivatia este consideratd o componentd esentiald a
creativitatii. O motivatie puternica (curiozitate, interes) constituie
un factor foarte important in extinderea performantelor stiintifice
pe o perioada de timp mai indelungata.

Pentru cd in calea oricarei activitati creatoare pot aparea
obstacole numeroase, o0 atitudine activa in fata dificultatilor este o
trasatura de caracter de cea mai mare importanta in activitatea de
creatie.

O altd caracteristicdA a personalitdfii creatoare este

- 114 -



atitudinea fata de munca. O munca tenace caracterizeaza pe mulfi
artisti si oameni de stiintd. Atat la cercetatori, cat si la artisti,
creativitatea nu vine de la o inspiratie care ar invada brusc o minte
inertd, ci de la munca unei persoane active.

Un rol important revine in procesul de creatie unor factori
cum sunt: sensibilitatea fatd de mediul sau, initiativa, increderea in
n gandire.

Tn schimb indecizia, ezitarea, timiditatea excesiva, frica de
criticdA sau esec, autodescurajarea sunt factori ce pot inhiba

activitatea de creatie.

FACTORII SOCIALI
Nici o altd inventie sau descoperire n-a aparut din nimic,
fara vreo legatura cu alte inventii sau descoperiri similare.
Tntreaga noastra imaginatie creatoare nu este produsul unui
creier uman izolat, ci al unui creier care a fost conditionat de
interactiunea cu alti oameni, de intreaga istorie a civilizatiei.
Personalitatea creatoare, in oricare domeniu de activitate,
nu este in afara contextului social in care traieste si crecaza.
Gandirea fiecarui om se formeaza si se imbogateste prin
contactul si confruntarea cu ideile altor oameni, in procesul

asimilarii creatoare a cunostinfelor generate de contemporani §i
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inaintasi. Faptul ca in istoria stiintei se intdlnesc frecvent cazuri de
descoperiri simultane ale unor creatori care au lucrat independent,
constituie 0 dovada a rolului factorilor sociali.

Rolul factorilor sociali, in general a conditiilor de viata si
munca ale omului, este foarte important in activitatea de creatie,
in orice domeniu. Oricare ar fi domeniul de activitate,
personalitatea creatoare nu existd in afara contextului social in
care ea traieste si creeaza.

J. Piaget afirma ca: ,,societatea este unitatea suprema, iar
individul nu ajunge la inventiile si constructiile sale intelectuale
decét in masura in care el este sediul de interactiuni colective, ale
caror nivel si valoare depind natural de ansamblul societatii.
Marele om care pare sa lanseze curente noi nu este decat un punct
de intersectie sau de sintezd a unor idei elaborate printr-0
cooperare continud.”

Un rol important il au conditiile mediului familial,
influentele procesului de 1Invatdmant, ale prietenilor, ale
colectivului de munca.

Nici unul din factorii amintiti, luat izolat, nu poate sa
asigure performanta creatoare.

Performantele creatoare superioare sunt rezultatul
combindrii fericite a factorilor ce favorizeazd creativitatea,

combinare care difera de la individ la individ. Alexandru Rosca
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afirma ca ,(factorii creativitatii sunt totdeauna implicati in
performantele creatoare superioare, ei se prezintd la nivele diferite
si sub aspecte calitativ diferite, putdndu-se in acelasi timp,
compensa reciproc (un factor mai proeminent poate compensa

prezenta la un nivel mai putin ridicat al altui factor)”.1

1 Al, Rosca, Creativitatea, Editura Orizonturi, Bucuresti, 1972, p.73
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2.3. GANDIREA CRITICA — UN ALT FEL DE iNVATARE

A gandi critic inseamnd a fi curios, a pune intrebari, a
cauta raspunsuri, a cauta cauze si implicatii, a gasi alternative la
atitudini deja fixate, a adopta o pozitie pe baza unei intemeieri
argumentate si a analiza logic argumentele celorlalti. Este un
proces activ care 1l face pe cel care invata sa detind controlul
asupra informatiei, interogand-o, reconfigurand-o, adaptand-o sau
respingand-o. Este evident cd o asemenea capacitate nu se
dezvolta de la sine, ci ea trebuie exersatd si incurajatd intr-un
mediu de invatare adecvat.

Gandirea criticd este una dintre abilitatile cheie care
asigura succesul in societatea cunoasterii si comunicarii.

Gandirea ca proces psihic, intr-o acceptiune generala,
reprezintd capacitatea specific umand de a introduce ordine,
rationalitate in evenimentele lumii. Asadar, cu ajutorul gandirii
ordonam, clasificdm, compardm, categorisim.

Termenul critic se referd, mai ales din perspectiva
constructivista, nu la critica ce distruge, ci la cea care construieste.

A gandi critic constructiv, aratd I. Al. Dumitru, Tnseamna
“a sustine cu argumente convingdtoare, rationale, anumite opinii
si ale respinge pe altele, a te “indoi” cu scopul de a obtine noi

argumente care sa-fi Intareasca sau, dimpotriva, sa-ti subrezeasca
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propriile convingeri si credinte, a supune analizei si evaluarii orice
idee personald sau apartinand altora™
Caracteristicile gandirii critice:

e Presupune formularea de catre fiecare elev a unor pareri
proprii, personale, eventual originale referitoare la o
problema;

e Dezbaterea responsabild a ideilor si solutiilor avansate
de fiecare individ, Tn mod individual sau in grup;

e Alegerea rationald a unei solutii optime dintre mai
multe posibile;

e Rezolvarea de probleme in timp optim si cu eficienta
scontata.

Gandirea criticd are doua planuri esentiale:

1. social: potrivit cdreia invatarea si munca in colaborare

determina construirea si manifestarea solidaritatii umane.

2. pragmatic: invatarea bazata pe dezvoltarea gandirii
critice creeazd posibilitatea implicarii plenare a elevilor in
activitate, pornindu-se de la starnirea curiozitatii acestora si
continudnd cu implicarea efectivd a lor in rezolvarea unor

probleme autentice, de viata.

! Dumitru, 1. A., Dezvoltarea gdndirii critice si invdtarea eficienta, Editura de
Vest, Timigoara, 2000, p.25-26
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Dimensiuni pe care le dezvolta gandirea critica

Pe masura ce isi dezvoltd capacitatea de a gandi critic,
elevii progreseaza pe urmatoarele patru planuri:

1. De la personal (a gandi pentru tine) la public (a gandi

si pentru ceilalti).

Primele reactii ale copiilor referitoare la un anumit lucru
sunt, de obicei, exprimate sub forma "imi place"/"nu-mi place", cu
alte cuvinte sunt reactii la ceea ce ei, ca persoane, gasesc
interesant. Pe masura ce se maturizeaza si acumuleaza experienta,
elevii isi dezvolta capacitatea de a-si exprima reactiile in termeni
care pot fi intelesi de altii si care sunt mai adecvati pentru
comparatii §i dezbateri. O raportare personald la o idee, asa cum
aratd James Britton, este o sursa de vitalitate si autenticitate in
gandire. Cu toate acestea, semnul distinctiv al unei persoane
educate este capacitatea sa de a-si exprima gandurile clar si
convingator in fata celorlalti, fie ei cunoscuti sau straini. Aceasta
presupune, de fapt, trecerea de la reactia primara personald, la
exprimarea el nuanfata, intr-o maniera adecvata, in public.
Aceasta reactie este rodul experientei si educatiei persoanei.

2. De la heteronom(atribuirea intelepciunii §i autoritdatii

ege vy

proprii de gandire).

X e

Aceasta presupune trecerea de la credinta cd “ceea ce este
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scris este adevarat”, la posibilitatea de a te indoi de adevarurile
scrise ale unor personalitdti si de a aduce si alte adevaruri, chiar
proprii, justificandu-le si argumentandu-le. Cu alte cuvinte se face
trecerea spre o gandire autonoma, flexibild, critica. Elevii care isi
dezvolta autonomia de gandire devin mai siguri pe ei insisi, mai
dispusi sa adopte un punct de vedere si sa-1 sustind si mai inclinati
sa pund sub semnul intrebarii validitatea unui argument exprimat
ntr-un text.

3. De la intuitiv (experential, limitat), la logic (formalizat,
comunicabil).

A afirma lucruri in mod intuitiv inseamnd a exprima idei
fara a reflecta prea mult la legdtura dintre afirmatie si experienta.
A te concentra asupra logicii inseamna a deveni sensibil la modul
in care sunt aranjate probele pentru a sustine concluzia. Logica nu
amenintd sd nlocuiascd in totalitate intuitia dar, in masura in care
logica poate fi o formd mai publicd de gandire decat intuitia,
democratia are de castigat atunci cand oamenii sunt capabili sa-si
expuna pozitiile in mod logic. Fara a nega rolul intuitiei, trebuie sa
remarcdm ca logica presupune un nivel profund al rezolvarii
tuturor problemelor cu care ne confruntim. Mai ales pentru
formarea gandirii critice, pentru prezentarea §i sustinerea
argumentelor, trebuie sa facem apel la logica.

4. De la o perspectiva (inchiderea in propriile convingeri),
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la perspective multiple (capacitatea de a tine cont si de parerile
celorlalti).

Un ganditor mai putin matur se va crampona in propriile
convingeri, indiferent de ceea ce spun ceilalti. Un ganditor mai
matur, un ganditor critic va tine cont si de convingerile celorlalfi.
Ganditorul mai matur poate, cu sigurantd, si-si modifice
convingerile cand ajunge sa fie convins de argumentele altuia; dar
la fel de important este faptul ca, sustinandu-si propria pozitie,
este capabil sa accepte si pozitiile altora, exprimand acest lucru in
maniera: "Stiu ca sunt multi care cred X, dar dati-mi voie sa va
arat motivele pentru care Y e preferabil”. Un adevarat ganditor
critic este cel care acceptd mai multe perspective de abordare a
unei probleme, constientizdnd avantajele si dezavantajele fiecarei
perspective.

Dintre toate caracteristicile de mai sus, observam faptul ca
abilitatea de a gandi critic presupune o anumita experienta de
viatd, un antrenament special in abordarea perspectivelor multiple,
deschiderea spre nou si spre impartdsirea experientelor proprii
celorlalti membri ai grupului.

Gandirea critica poate fi privitd in tripld ipostaza: ca
strategie de gandire, ca investigatie si ca proces.

a) Ca strategie de gandire, gandirea critica este vazuta ca o

strategie ce apeleaza la mai multe operatii coordonate ale gandirii.
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Intr-un mod aseminitor, gandirea critici este nteleasd de unii
autori romani ca ,,un mod de a aborda si de a rezolva problemele,
bazat pe argumente convingatoare, logic-rationale”.

b) Ca investigatie, gandirea critica reprezinta ,,0 cercetare
al carei scop este explorarea unei situatii, unui fenomen, unei
intrebari sau unei probleme, cu scopul de a formula o ipoteza sau
o concluzie care sa reuneasca toate informatiile disponibile si sa
fie demonstrabild intr-o manierd convingitoare”.’. Asadar,
gandirea critica poate fi inteleasa ca o investigatie care sa conduca
la o concluzie justificata.

c) Ca proces, gandirea critica parcurge o succesiune de
etape:

saparitia problemei - punerea in actiune a atitudinilor si
capacitatilor necesare - rezolvarea problemei; sau:

eaparitia unei situatii neasteptate - evaluarea situatiei -
cautarea explicatiilor sau a solutiilor - construirea unor
perspective diferite - rezolvarea situatiei.

Pe langa desfasurarea in etape, gandirea criticd se
caracterizeaza i printr-0 dezvoltare in stadii, incepand cu
certitudini absolute, trecand prin indoiala si sfarsind cu intelegerea

faptului ca existd mai mult de o singurd abordare si mai multe

! Steele, J. L., Meredith, K.S., Temple, Ch., (1998), Un cadru pentru
dezvoltarea gandirii critice la diverse materii de studiu, Ghidul I, p.1109
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solutii ale oricarei probleme.

Gandirea criticd presupune exercitarea unor operatii de
gandire pentru rezolvarea unei probleme sau, mai exact, a unei
situatii-problema. Asadar, a gandi critic Tnseamna a mobiliza acele
operatii intelectuale necesare pentru rezolvarea unei anumite
probleme.

Scopul gandirii critice este, deci, sa ajunga la intelegere, la
evaluarea punctelor de vedere si sa rezolve probleme. Cum toate
aceste trei domenii implica punerea de intrebari, putem spune ca
gandirea criticd este chestionarea sau cercetarea 1n care ne
angajdm atunci cand cautdm sd intelegem, sd evaludm sau sa

rezolvam?®.

! Maiorana, Victor P. Critical Thinking across the Curriculum: Building the
Analytical Classroom,1992
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Gandirea critica -
abilitate cognitiva superioara

Atelindo HONTIEE a luaiin calcul
(@fisceptic) inireban contra-exenmple

Géndlre dICEerceld

diaVdiiSd

ipoteze Qﬁﬁcﬁ fupia

dacceptal s - alaccepta artine cont
ignoranta eroarea de obiecti

Utilizarea competentelor TIC 1in cadrul disciplinelor
informatice a avut §i va avea in continuare in vedere stimularea si
intensificarea comunicdrii pe toate palierele, dezvoltarea gandirii
critice, intelegerii realitatii si a contribuit iIn mod esential la
dezvoltarea competentelor generale pentru informatica.

Elevii trebuie sd invete sa evite gandirea mecanicd, emotiva si
resentimentul fatd de oponenti. Gandirea critica permite elevilor sa
gandeascd rational decat sentimental si sa aducd argumente logice si

nu false.
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Initierea in gandirea critici este preferabil si se facd de la
varste fragede. Gandirea criticd ajutd la dezvoltarea unei analize
bune si abilitatilor de rezolvare a problemelor, iar gandirea
creativi contribuie la cresterea performantelor profesionale.
Utilizarea metodelor de gandire critica si creativa in procesul edu-
cational la diverse discipline si activitdfi extracurriculare ajuta
elevii sa obtina performante mai bune la materii si sd creasca
capacitatea lor de a evalua calitatea informatiilor prezentate de

profesori si insusite de ei.
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2.4. PARTICULARITATI DE DEZVOLTARE
PSIHOLOGICA A SCOLARULUI MIC

DEZVOLTAREA COGNITIVA

Dezvoltarea psihocognitivd a scolarului mic reprezinta
saltul de la gandirea de tip functional la gandirea de tip categorial.

Comparativ cu alte perioade, Tn mica scolaritate
transformarile psihice se fac lent si nespectacular, dar sunt
fundamentale pentru evolutia ulterioara a copilului.

Dupa Piaget, stadiile dezvoltarii intelectuale sunt
urmatoarele: perioada senzorio-motorie (0-2 ani), perioada
preoperationalad (2-7 ani), perioada operatiilor concrete (7-11 ani)
si perioada operatiilor formale (11 ani- maturitate).

Gandirea

Scolarul mic se afld, dupa varsta pe care o are, in a treia
perioadi de dezvoltare cognitiva, perioada operatiilor concrete. In
aceastd perioadd, gandirea unui copil este foarte asemanatoare cu
aceea a unui adult, dar copilul are totusi dificultati cu notiunile
abstracte, pentru cd, pentru a le Intelege, trebuie sa le lege de
lumea reald. Copiii aflafi in aceastd perioada sunt caracterizati de
o dorintd extraordinard de a culege informatii despre lume.
Deseori, ei aduna liste considerabile de fapte sau de date despre

un subiect de interes.
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Tn cadrul acestei etape de viatid incep si se contureze
diferentele in baza variabilei sex la nivelul unor abilitati speciale
si ale randamentului scolar. Fetele pot prezenta performante
superioare in ceea ce priveste fluenta verbala, ortografia, citirea si
calculul matematic. Baietii au performante mari la rationamentul
matematic, orientarea spatiald, precum si la solutionarea unor
probleme de descoperire.

Cu mai mare claritate Incep sd se precizeze In aceasta
perioada scolara diferenta dintre stilurile cognitive. Acest concept
desemneaza tendinta de a raspunde varietdtii sarcinilor si
problemelor intelectuale Tntr-un mod particular. Cercetarile care
vizeaza stilul cognitiv fac deosebirea intre stilul impulsiv fata de
stilul reflexiv si stilul analitic fata de cel tematic.

Copiii impulsivi au un ritm de conceptualizare rapid, cu
tendinta de a iesi ,,la rampa” cu primul raspuns care le vine in
minte §i sunt preocupati sd gaseasca repede raspunsuri. Copiii
reflexivi au nevoie de timp nainte de a raspunde; ei par a valoriza
posibilitatea de analiza a variantelor de raspuns, fiind preocupati
mai ales de calitatea raspunsului si nu de rapiditatea cu care il
ofera.

In ceea ce priveste copiii cu stil cognitiv analitic, ei pleacd
de la conceptualizare la detalii, fatd de cei cu stil tematic, care iau

n considerare Tntregul.
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Din punct de vedere al randamentului acestor stiluri
cognitive, copiii impulsivi dau rezultate mai bune Tn sarcini care
solicita interpretari globale. Cei reflexivi au performante mai mari
in sarcini de tip analitic. Trebuie retinut faptul ca problema stilului
nu se pune in termeni de superioritate sau inferioritate.

Procesele senzoriale

Pe plan perceptiv au loc in perioada scolara mica o serie de
achizitii. Se dezvoltd sensibilitatea discriminativd si pragurile
perceptive absolute. Tot acum se contureaza evaluari din ce in ce
mai fine legate de marime, greutate, perceperea structurii
materialelor. Totusi, evaluarea marimii este inca deficitarad (copiii
de 6- 7 ani supraestimeaza marimile, iar cei de 8- 9 ani
subestimeaza marimile si distantele). Se dezvoltd importante
aspecte discriminative in legatura cu spatiul mic: orientarea
spatiala pe foaia de hartie, orientarea dreapta — stanga, sus—jos, in
randurile orizontale ale scrierii (aceasta activitate cuprinde
antrenarea memoriei, a inteligentei, a atentiei, a reprezentarilor
pornind de la perceptie). Spatiul se organizeaza acum si ca
distantd psiho-afectiva sub trei dimensiuni: spatiul intim, spatiul
personal si spatiul oficial. Spatiul posedd marime, forma,
extensivitate, detalii si relatii personale.

In privinta perceptiei timpului se remarca faptul ca timpul

subiectiv incepe sd se raporteze la timpul cronometrabil, care
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capata consistentd. Ceasul si citirea lui devine instrument al
autonomiei psihice. Anul incepe sa fie considerat de 365 zile, cu
patru anotimpuri,etc., iar evenimentele incep sa se raporteze la
aceste repere. (Schiopu, U., 1995)

Atentia

Pe la 6-7 ani, in mod normal, copilul este capabil de o
atentie suficient de stabild pentru a se putea integra in activitatea
scolara. Totusi, profesorul are inca de luptat, mai ales in primul an
de scoala, cu unele neajunsuri ale atentiei elevilor.

O altd caracteristica a atentiei copilului de varsta scolara
micd este predominarea atentiei involuntare asupra celei
voluntare. Din aceasta cauza, daca lectia nu suscita suficient
interes, dacd nu declangeazd stari afective pozitive, copiii devin
repede neatenti.

Treptat, copilului 1 se formeaza deprinderea de a fi atent in
diverse situatii, in raport cu cerintele interne si externe; implicit se
dezvolta diferitele particularitati ale atentiei voluntare, care se
impletesc cu aspectele pozitive ale atentiei involuntare.

Memoria

La varsta scolara mica sporeste treptat ponderea memoriei
voluntare si a memoriei logice. In activitatea scolara trebuie si se
exerseze sistematic procesele memoriei, s se imbogateasca

volumul acesteia, sa se dezvolte rapiditatea intipdririi, trainicia
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pastrarii si fidelitatea actualizarii.

Copiii de varstd scolarda micd manifestd tendinta de a
memora textual cunostintele predate fara a le intelege. Deci, micii
scolari fac uz mai frecvent de memoria mecanica decat de cea
logica.

Cunoscand particularitatile memoriei la varsta scolara
mica, profesorul trebuie sa se preocupe de dezvoltarea caracterului
intentional si logic al memoriei, inca din primele clase.

La scolarul mic toate aceste procese cognitive (gandire,
atentie, memorie) sunt stimulate cel mai pregnant in cadrul
activitatii de Invatare care devine predominanta.

Este lesne de inteles, deci, ca odata cu intrarea in scoala,
copilul Incepe sa indeplineascd o activitate serioasd, apreciata ca
atare de familie si de membrii societatii. Prin activitatea principala
desfaguratd acum — invatatura — i1 se dezvoltd atdt dimensiunea
intelectuald, cat si cea morald, i se formeaza aspectele structurale
ale personalitatii.

DEZVOLTAREA PSIHO-MOTRICA

Motricitatea este una din manifestarile care exprima foarte
multe achizitii facute de copil in acest stadiu. Motricitatea este si
terenul pe care se manifestd cele dintai reglaje voluntare, pentru ca
scopurile atinse prin actiuni reale sunt cele mai accesibile copiilor.

Este binecunoscut faptul ca, dacd un copil este bine
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dezvoltat din punct de vedere psiho-motric, poate ajunge la o
inaltad dezvoltare cognitiva, poate face fatd cu mai mare usurinta
cerintelor impuse de viata de scolar.

Disciplina optionala ,,Prietenul meu, calculatorul” are un
rol important Tn dezvoltarea intelectuala a scolarilor mici. Procesul
fixarea, sistematizarea si verificarea cunostintelor insusite la alte
discipline.

Deprinderile de utilizare a celor mai simple aplicatii
usureaza, mai tarziu, intelegerea constructiei si functiondrii unor
masini complexe, moderne. Este de retinut si faptul ca, la aceasta
varsta, apare o atitudine noua a copiilor, aceea de a-si perfectiona
miscdrile si de a executa cu placere si cu o mai mare
responsabilitate aplicatii practice la calculator.

Punctul de plecare in formarea deprinderii senzorio-
motorii il constituie de regula perceperea unui model extern al
actului, 1nsotit de explicatii verbale pentru a-l deslusi mai bine.
Modelul extern nu opereaza direct asupra musculaturii efectoare a
celui care invata. Influenta acestui model devine efectiva prin
intermediul unui model intern, care se formeaza treptat in capul
subiectului, In cadrul unei prime faze cognitive, de orientare si de
familiarizare cu noua actiune. Pe masurd ce activitatea este

urmaritd de repetate ori impreuna cu lamuririle necesare, imaginea
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initial aproximativa se transforma intr-o reprezentare precisd ce
capata treptat expresie chinestezica. Are loc ,transferul excitatiei
de la celula vizuali la cea chinestezica.”(I.P.Pavlov)' Acest model
regleazd miscarea, directia, intensitatea ei, cu alte cuvinte,
realizarea motorie. Desigur, numai lucrand efectiv cu elevii de
varsta scolard mica acestia dobandesc deprinderi, adicd miscari
care se executd in mod automat. Elevul preia, prin intermediul
perceptiei si al comunicarii verbale, momente si aspecte care se
dezvaluie nemijlocit observatiei externe, apoi, gestul motor ca
atare, modul de articulare si topografia sa intr-un ansamblu.

Sunt necesare o serie de tatondri, incercari §i erori prin
care se aproximeaza actul respectiv, micul scolar apropiindu-se tot
mai mult de model. In acest timp creste rapiditatea executiei.

Scolarul trebuie sa refaca pe cont propriu acest itinerar,
pana va ajunge la controlul proprioceptiv al actului motor. Toate
aceste lucruri ne duc cu gandul la faptul ca psihomotricitatea nu se
reduce la activitatea motorie, ci ea implicd i manifestari ale
functiilor perceptive si intelectuale.

La varsta scolara mica, unele studii arata ca baietii au o
dezvoltare motrici mai bund. Aceastd motivare a dezvoltarii

motrice se bazeazd pe faptul ca baietii dispun de mai multa

! lon, Radu, Psihologie scolard, Bucuresti, Editura Stiintifica, 1974, p. 50.
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energie, miscarile lor sunt mai rapide si mai dinamice, ceea ce Ti
determina sa prefere jocuri si activititi cu multi miscare. Incepand
de la varsta de 9-10 ani fetele incep sa manifeste conduite tot mai
agile si mai fine. Aceasta dezvoltare a motricitatii in cazul fetelor
se datoreaza activitatilor practice efectuate la diverse ore, activitati
ce solicitd intens agilitatea motorie, precum si a interesului sporit
pentru frumos si pentru aspectul estetic de care dau dovada micile
scolarite.

Prin activitatea de baza desfasuratd acum — invatarea, in
toate formele ei — i se dezvoltd scolarului mic atit dimensiunea
cognitiva, cat si cea psiho-motrica si se pun bazele dezvoltarii

personalitatii in ansamblul ei.
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