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INTRODUCERE

Lucrarea cuprinde aspecte metodice si aplicatii.
Fiecare capitol cuprinde o prezentare teoretica a informatiei, iar la final aplicatii practice
la notiunile prezentate.

Am ferma convingere cd maniera in care este conceputd lucrarea va duce la
cresterea interesului pentru informatici si mai ales pentru Teoria Grafurilor cu
aplicabilitate mare in toate domeniile de activitate, aratand mai clar universalitatea

aplicatiilor ei.



1. OBIECTIVELE GENERALE ALE
DISCIPLINEI INFORMATICA

Transformarile societatii romanesti din ultimii ani, dezvoltarea si raspandirea
informaticii, patrunderea hardware-ului si software-ului modem in viata economica,
sociald si in invatamant, impun o pregatire diversificatad a tinerilor in acest domeniu.
Invataimantul preuniversitar de informatici trebuie si asigure dobandirea, fie a unor
cunostinte de informatica la nivel de cultura generala, necesare continuarii studiului, fie a
unor cunostinfe avand caracter aplicativ la un nivel mediu de profesionalism care sa
asigure posibilitatea gsirii unui loc de munca.

Toti tinerii trebuie sa-si asigure un minim de cunostinte de tehnologia informatiei,
necesare utilizarii calculatoarelor in rezolvarea problemelor profesionale in diversele
domenii ale vietii economice. Indiferent daca vor absolvi sau nu o institutie de
invatdmant superior, vor avea extrem de mult de castigat dacd vor avea cunostinte de
informatica, reusind astfel sd corespunda cerintelor pe care locurile de muncd ale
prezentului si viitorului apropiat le vor ridica in fata lor.

Obiectivele generale ale disciplinei informatica in invatamantul preuniversitar sunt:

a) Pornind de la faptul ca nu existd domeniu de activitate unde sa nu se prelucreze
si sd nu se transmita informatii atat in cadrul domeniului respectiv cat si spre exteriorul
lui, afirmam cd azi informatia este foarte valoroasa ea trebuie stocata, prelucratd si
transmisd 1n conditii care asigurd corectitudine §i exactitate, deci la nivel profesional.
Rezulta direct ca unul din obiectivele invatamantului de informatica trebuie sa fie
asigurarea ingelegerii tuturor problemelor legate de informatie si de stocarea,
prelucrarea, respectiv transmiterea ei.

b) Dezvoltarea deprinderilor moderne de utilizator, adicd pregatirea elevilor astfel
asigurate de cultura informatica, trebuie sa stea in atentia invatamantului preuniversitar.
Aceasta presupune identificarea §i 1Intelegerea principalelor componente ale

calculatorului, precum si a functionarii retelelor de calculatoare. Elevii trebuie sa
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cunoasca interfetele utilizator ale sistemelor de operare si ale celor mai raspandite
utilitare, modul de instalare, exploatare si utilizare a acestora, sa dobandeasca deprinderi
necesare cunoasterii i folosirii oricarui software nou, precum si a versiunilor noi pentru
cel existent.

c) Dezvoltarea gandirii algoritmice este un obiectiv la realizarea caruia
informatica are o contributie esentiald si eficientd. Asemenea matematicii, informatica
dezvolta gandirea in general si are in scoald, dar si in viata de zi cu zi, un rol esential in
procesul de invatare, In formarea caracterului si a personalitatii. Dar informatica (in plus
fatd de matematicd) dezvoltd gandirea algoritmica diferitd de gindirea matematica
(preponderent teoretica si abstractd) prin faptul ca obliga elevii sa finalizeze rezolvari ale
unor aplicatii practice concrete. Aceastd gandire nu se leagd doar de cunostintele de
programare, ci si de cunostinte referitoare la gestionarea bazelor de date, la utilizarea
tabelatoarelor, editoarelor de texte, etc. Demonstrarea teoretica a existentei unei solutii
pentru o problema data (ca in matematica) chiar daca este importanta, nu este echivalenta
cu rezolvarea problemei specificate. Este nevoie de dezvoltarea concrete de a rezolva
probleme.

d) Dezvoltarea deprinderilor necesare muncii individuale se realizeaza intr-un
proces firesc, in dialog cu calculatorul. Acesta este un instrument care reactioneaza
imediat la Incercarile elevului si care totodata nu isi pierde rabdarea niciodata, ofera sansa
unei invatari conform ritmului propriu al fiecaruia, ofera posibilitatea lucrului diferentiat
cu elevi talentatii sau cu cei care lucreaza mai lent.

Informatica este esential legata de lucrul individual cu un calculator, deci dezvolta
intr-un mod firesc deprinderea de a lucra individual. Din nefericire, aceasta poate
conduce la formarea unor trasaturi cum ar fi individualismul sau egoismul. Aici intervine
esential rolul profesorilor: sa Incurajeze si sa organizeze activitate in grupuri.

e) Prin folosirea retelelor de calculatoare a aparut posibilitatea unui schimb de
informatie intre utilizatorii de calculatoare, mult mai eficient decat cel clasic (posta,
telefon, telex etc.).  Educarea elevilor in spiritul unei activitati desfasurate in grup, in
colaborare, se finalizeaza prin predarea informaticii orientata pe proiecte. Realizarea
unor aplicatii mai complexe impune lucrul in grup, modularizarea programului si

pastrarea contactelor cu ceilalti membri ai grupului. in viata reald majoritatea activitatilor
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nu se desfasoard izolat, de aceea profesorii trebuie sa stimuleze acest fel de activitati.
Proiectele trebuie sa fie impartite in activitafi repartizate pe individ, interconectate si
elevii trebuie invatati sa preia i sa transmitd informatii respectand anumite specificatii.
Evident, profesorul are rol de supervizor.

Obignuirea elevilor cu diverse responsabilitati, cu rdspunderea privind finalizarea
propriei munci §i asigurarea inlantuirii unor elemente realizate in paralel, i va pregati
pentru o activitate pe care cu siguranta o vor intalni n viitor.

f) Este important ca elevii sa fie capabili sa aleaga din instrumentarul existent pe

cel de care au nevoie, sa identifice si sa foloseasca software-ul cel mai potrivit aplicatiei
pe care o realizeaza.
Rezulta ca trebuie sa fie capabili sa analizeze problema sa descopere cerintele si sa
decida ce software si ce instrumente ale acestuia sunt cele mai utile. Pe de altd parte,
pentru ca elevul sa poate ,alege” ceva, el trebuie sid afle macar de existenta si
caracteristicile esentiale mai multor tipuri de software.

g) Educarea elevilor, urmarind atent dezvoltarea spiritului inventiv si creator, Se
realizeaza in mai multe sensuri 1n cadrul disciplinei informatica. Indiferent de continutul
programului, sau al aplicatiei, ceea ce realizeaza elevul trebuie sa functioneze,
trebuie sd fie utilizabil; altfel spus, trebuie sa aiba toate calitatile unui produs finit.
Aceste cerinte in informatica se concretizeaza prin:

- interfata prietenoasa;

- asigurarea functionarii aplicatiei Tn mod inteligibil chiar si in cazul unui
utilizator neautorizat, sau al unuia care nu cunoaste aplicatia;

- fiabilitate; aplicatiile trebuie verificate si testate;

- performanta; analiza complexitdtii ( in cazul algoritmilor) si a eficientei (in
cazul aplicatiilor nealgoritmice) trebuie sa devina obisnuinta;

- portabilitate.

h) In liceu, informatica trebuie si porneasca de la un nivel de bazi, incluzand
Tehnologia Informaticii. La acest nivel, nu putem spune ca informatica este o disciplinad
izolatd sau independentd. Un scop important este ca elevii Sa stie sa foloseasca
tehnologia informatiei pentru a rezolva diverse probleme. Astfel, profesorii altor

discipline pot prezenta sau solicita realizarea unor aplicatii de tip software educational,



deci elevii ar trebui sa stie sa utilizeze cunostintele dobandite la orele de informatica,

realizand la randul lor, instrumente noi, care se pot folosi in cadrul altor lectii.



2. METODE DIDACTICE SPECIFICE
iINVATAMANTULUI DE INFORMATICA

Metodele de invatare sunt modalitafi de lucru de care profesorii si elevii se
folosesc in activitatea didactica. O metoda de invatare este o structura de procedee, un
program potrivit caruia se regleaza actiunile practice si intelectuale Intreprinse cu elevii
in vederea realizarii obiectivelor pedagogice.

Procedeul este un detaliu al metodei cu diferite functii in procesul predarii-
invatarii: inlaturd obstacolele de intelegere, stimuleazd si motiveaza elevul, previne
oboseala, monotonia etc.

Functiile metodelor de invatare:

»  Functia de transmitere si insusire a cunostintelor. Prin metodele de invatare se
asigura transferul experientei, al valorilor de la societate la elev.
» Functia formativ-educativa. O metoda de Invatare se foloseste in masura in care
aceasta contribuie la formarea anumitor abilitati, capacitati de ordin intelectual, afectiv
sau psihomotor, contribuie la dezvoltarea anumitor trasaturi de personalitate ale elevilor
cu care profesorul lucreaza.
» Functia normativ-instrumentalda. Metodele orienteaza activitatea didactica, aratd cum
trebuie procedat pentru ca obiectivele activitdfii sd fie realizate, sa se transpuna in
performante ale elevilor.
»  Functia motivationala. Prin metodele de invatare folosite, profesorul stirneste
curiozitatea si dezvoltd interesele de cunoastere, de autodepasire ale elevilor.

Metodele creeaza suportul motivational al invatarii.
Sarcinile didactice se realizeaza cu ajutorul metodelor, tehnicilor si procedeelor didactice.
Folosirea judicioasd a metodelor are o deosebitd importanta pentru reusita activitatii de la
catedrd; pe de alta parte, continuturile fiecarei discipline si obiectivele pe care si le
propune sa le indeplineasca, pretind metode adecvate. Adoptarea si nu adaptarea
metodelor de predare ale unor discipline la alte discipline pot conduce la rezultate

contradictorii.



Cert este cd informatica poate adapta metode de predare de la alte discipline, dar

adaptarea trebuie sa se faca {inand cont de:

- dinamica continuturilor si particularitatile metodice ale predarii disciplinei;

- individualizarea invatarii informaticii, ca disciplind deschisa si dinamica;

- activismul care pretinde o participare prioritard constientd a elevului la procesul de
autoinstruire;

- studiul informaticii atdt ca disciplinda autonoma, cat si ca instrument
operational al altor discipline.

In cele ce urmeazi se vor analiza metodele utilizate in predarea informaticii:
expunerea, conversatia, problematizarea, modelarea, demonstrarea folosind materialul
intuitiv, exercitiul, invatarea pe grupe mici, munca cu manualul, jocurile didactice, asaltul
de idei (brainstorming), instruirea programata.

In tratarea acestor metode se vor urmdri cu predilectie particularitatile specifice
predarii disciplinelor de informatica si in special, aplicatiile practice de laborator si
contributia informaticii la realizarea obiectivelor didactice ale disciplinelor 1in

invatdmantul preuniversitar.

2.1. Expunerea sistematica a cunostintelor

Dintre formele pe care le imbraca expunerea sistematica a cunostintelor
(povestirea, prelegerea, descrierea, explicatia, conversatia etc.), opindm cad informatica
utilizeaza cu precadere explicatia. Elementele explicative domind procesul de instruire
informatica, acestea fiind caracteristice atingerii unor obiective de referinta care cuprind
formarea de deprinderi si abilitati practice de utilizare a unor produse soft deseori
complicate si dominate de interfete ,,neprietenoase" fatd de utilizator (netransparente).
Ceea ce conferda o accentuatd notd de adaptabilitate este operativitatea impusa de
aplicarea acestei metode prin alternarea expunerii cu demonstratia practica, elevii fiind
astfel scosi din pasivitatea posturii de simpli receptori. Analogiile cu situatii cunoscute
fac din receptorul pasiv un participant activ la expunere. Expunerea nu se desfasoara in

conditii perfect univoce, adica fara alternative si reveniri, nici la disciplinele carora
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metoda le este caracteristica. La informatica, aceasta se Intdmpla cu atat mai putin. Elevul
primeste in conditii univoce doar ceea ce 1 se comunica in functie de nivelul de cunostinte
dobandit, de propriile-i presupuneri, de experienta sa practica, de nivelul sau de gandire,
de intelegerea codului de comunicatie, ca sd nu mai vorbim de oscilatiile de atentie.
mijloacele lor de gandire. Accentul trebuie pus pe rafionament, prin argumentari
temeinice, prin scoaterea in evidentd a modului in care trebuie sd gandeasca. Expunerea
trebuie sa fie nsotita de un control permanent al gradului de receptivitate al clasel,
urmarindu-se mimica elevilor (edificatoare in special la elevii mici), satisfactia intelegerii
lectiei sau ingrijorarea si nelinistea in cazul in care elevul a pierdut firul explicatiei
citindu-se pe fata elevilor, intrebdrile, repetitia, explicatiile suplimentare, analogiile cu
alte notiuni cunoscute permit realizarea unui control permanent al receptivitatii la
expunere. In informatica recurgem neaparat la metoda expunerii (explicatiei) atunci cand
tema este complet noud §i printr-o metoda activa nu se poate descoperi noutatea sau
metoda activa este ineficienta din punctul de vedere al operativitatii. Astfel, este necesara
aceasta metoda pentru a intelege notiunea de algoritm (inclusiv exemplificarile clasice),
de structurd de date (inclusiv exemplificarile clasice), de structurd de date (inclusiv
modalitatile de reprezentare), de comanda, functie sau procedura standard (in legaturad cu
sistemul de operare sau mediul de programare ales), de rationament (intr-un spatiu inchis
ales) si chiar a modalitatii de prezentare si introducere a unor programe utilitare, softuri
de aplicatie etc. In acest context, pentru reprezentarea comenzilor unui sistem de operare,
a unui editor de texte (sau grafic), a altor softuri mai complicate (prevazute de programa
scolard) se poate recurge la urmatoarele (sub)metode:

. Expunerea (la tabla, prin slide-uri pe retroproiector sau prin PowerPoint)
cu ,,desenarea" meniurilor si prezentarea functiilor fiecarei optiuni, urmand ca elevul
(prin aplicatiile de laborator) sa exerseze fiecare functie in parte, individual sau in grupe
mici de lucru.

. Prezentarea meniurilor si functiilor fiecarei optiuni simultan cu exersarea
acestora 1n cadrul orelor de aplicatii practice de laborator.

. Prezentarea meniurilor si functiilor fiecarei optiuni simultan cu

demonstrarea practica In momentul prezentarii lor de catre profesor, sarcina elevului fiind
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numai aceea de a urmari si retine modul de executare a operatiilor prezentate de profesor,
urmand ca elevul sa aplice cunostintele dobandite in cadrul orelor de laborator, in
aplicatii ample (integrate, de dorit, intr-un mediu economic clar), care necesita utilizarea
in mod repetat si in situatii diferite a functiilor fiecarei optiuni din meniul discutat.
Fiecare dintre variantele de mai sus au avantajele si dezavantajele lor. Prima
varianta este cel mai des folosita deoarece, de reguld, profesorul nu are la dispozitie un
laborator si pentru predare (iar aceasta se face cu intreaga clasd). Ea prezinta dezavantajul
ca elevul ,,nu vede pe viu" efectul executarii fiecarei optiuni (profesorul fiind nevoit in
acest caz sa-1 descrie in cuvinte), dinamica transformarii i efectul video al acestora fiind
greu de redat in cuvinte. Singurul avantaj este cel al obtinerii de catre elev a unui rezumat
logic si coerent dupa care se va ghida in timpul realizarii unor aplicatii practice. A doua
variantd inlaturd dezavantajul neobservarii pe viu a efectului executarii fiecarei optiuni,
dar atentia elevului este indreptatd spre realizarea practicd (simultan cu comunicarea
modului de realizare a functiilor optiunilor din meniuri). Astfel, o parte dintre functii sunt
abordate prea ,,abrupt" sau sunt chiar omise, iar altele sunt exersate prea mult. La acest
dezavantaj se adauga si reducerea randamentului prin faptul ca profesorul trebuie sa
urmareasca modul 1n care fiecare elev sau fiecare grupa aplica functia prezentata si sa
intervina ori de cate ori un elev sau o grupi este in impas. In plus, unii elevi isi formeaza
mai repede deprinderea utilizdrii, iar altii mai greu, primii fiind tentati sa incerce intre
timp alte optiuni (chiar neprezentate inca de catre profesor), ceea ce creeaza
disfunctionalitati in desfasurarea lectiei, aprecierea gradului de asimilare si chiar
formarea unor idei gresite de utilizare (datorate incercarilor individuale, necoordonate).
Pe langd acestea, se pierde din vedere si realizarea unui rezumat sistematic al modului de
optimizare, elevul fiind tentat sd exerseze imediat functia si uitd sa-si noteze ,,in stil
propriu" modul de utilizare a acesteia. Ultima varianta pare sd cumuleze toate avantajele
celor anterioare prin faptul ca elevul urmareste si retine (neavand alte preocupari care sa-i
distragd atentia) modul in care profesorul executd (corect) si explicd simultan, elevii
putand nota tot ce acesta prezintd. Este o manierd de expunere ce inlatura formarea unor
deprinderi gresite, marind randamentul la predare si asimilarea noilor cunostinte. Aceasta
variantd are Tnsd si un dezavantaj: necesitatea existarii unei dotdri speciale, care sa

permitd observarea in bune conditii, de cétre toti elevii clasei, a ecranului calculatorului
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pe care profesorul face demonstratia. Utilizarea unui retroproiector sau a unui
videoproiector are multe inconveniente (in afara de costul ridicat), printre care faptul ca
trebuie sa existe anumite condifii de mediu specifice in sala de clasa. De exemplu, pentru
grupe mici poate fi folosit numai calculatorul ca atare, dacad elevii pot fi asezati in
preajma acestuia astfel incat fiecare sa poata observa fara efort ecranul. Indiferent de
continutul lectiei, metoda expunerii nu se foloseste singura decat foarte rar pe parcursul
unei ore intregi, aceasta alternand cu alte metode de predare. Pe de altd parte, exista o
tendinta accentuata a cadrelor didactice de a nu-si propune aprioric folosirea cu precadere

a nici unei metode, ceea ce este foarte daunator.

2.2. Metoda conversatiei

Metoda conversatiei se referd la dialogul dintre profesor si elev, in care profesorul
nu trebuie sa apara in rolul examinatorului permanent, ci in rolul unui colaborator care nu
numai intreabd, ci si raspunde la intrebarile elevilor. Prin metoda conversatiei se
stimuleaza gandirea elevilor in vederea insusirii, fixarii si sistematizarii cunostintelor si
deprinderilor, in vederea dezvoltarii spiritului de colaborare si de echipa. Se asigura astfel
o participare activa din partea elevilor, intrebarile putand fi adresate (teoretic) in orice
moment al lectiei. Metoda conversatiei este frecvent utilizata in invatarea informaticii, ea
implicand un dialog continuu intre elev si profesor, respectandu-se anumite reguli
elementare de colaborare constructivd care sa nu determine diminuarea demersului
didactic, ci sa-1 amplifice si sd-1 consolideze. Conversatia didactica poate imbraca forme
diferite, in functie de anumite criterii. In functie de numarul de persoane, ea poate fi:

* Individuala. Se poarta intre elev si profesor.

* Colectivi sau frontald. Intrebarile sunt adresate intregii clase, iar raspunsurile “vin” de
la diferiti elevi.

Dupa obiectivele urmadrite 1n diferite variante de lectii, conversatia poate fi:

* Introductiva. Aceasta este folositda in momentul captérii atentiei si reactualizarii

cunostintelor asimilate anterior, pentru a trezi interesul pentru lectia care urmeaza.
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 Expozitivi. In timpul prezentirii unei noi lectii, ea poate trezi interesul pentru
fixarea noilor cunostinte.
* Recapitulativa. Este utilizatd atunci cand se urmareste recapitularea si
generalizarea unor rezultate prezentate anterior.
* Evaluativa. Este indicata, desigur, pe parcursul procesului de evaluare si verificare.
* Dezvoltata. Este destinata prezentarii unui nou subiect, nu complet necunoscut.
Caracteristicile principale ale intrebarilor, indiferent de forma de conversatie,
impun precizie §i vizarea unui singur raspuns. De multe ori se pun intrebari vagi, care
incep cu ,,Ce puteti spune despre..." sau ,,Ce stiti despre...", care plaseaza elevul intr-un
dubiu total in legatura cu continutul raspunsului. Din aceeasi gama face parte si celebrul
indemn de evaluare “Prezinta subiectul pe care-1 cunosti tu cel mai bine”. Nu este normal
ca intrebarea sd contind raspunsul sau sd ceara un raspuns prin ,,da" sau ,nu". Ea
contribuie la dezvoltarea gandirii. De asemenea, raspunsurile acceptate trebuie sa fie
corecte, complete, exprimate n termeni precisi, sa oglindeasca o Intelegere efectiva a
problemei abordate. Discutiile au si rolul de a corecta greselile din raspuns. Identificarea
cauzei, eliminarea greselii, cat si posibilitatea reaparitiei ei sunt foarte importante.
Conversatia are un rol primordial prin faptul ca ajuta la formarea limbajului informatic, la
dezvoltarea rationamentului logic si a gandirii elevului. Dificultatile pe care elevul le
intdmpind in formarea limbajului de specialitate pot ldsa urme 1n plan afectiv,
repercutdndu-se asupra dezvoltdrii lui intelectuale. De aceea se impune o analiza
amanuntitd a cauzelor acestor dificultati, iar scoaterea lor in evidenta trebuie relevata prin
examinari (scrise, orale, reprezentari schematice, utilizarea simbolurilor specifice). A fi la
curent cu dificultatile de limbaj pe care le au elevii la anumite varste scolare si la un
anumit stadiu de nsusire al disciplinei inseamnd in primul rand sd nu se abuzeze de
termeni de specialitate (inlocuindu-i cu termeni sinonimi din vocabularul curent sau
explicandu-le sensul, dacd un alt inteles al termenului este accesibil). Dificultatea
formarii vocabularului de specialitate constd si in faptul cd aceste cuvinte noi sunt
introduse in acelasi timp cu introducerea notiunilor noi, ceea ce face ca imbogatirea
limbajului informatic sa se faca simultan cu dezvoltarea i formarea gandirii informatice.
Stapanirea limbajului se reflecta in rezolvarea problemelor si intelegerea textelor si

documentatiilor de specialitate. Nestapanirea acestuia provoacd inhibitie, imposibilitatea
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comunicarii sau chiar o comunicare si o intelegere defectuoasa, facandu-1 pe elev timid,
incoerent sau chiar ridicol in exprimare. Aceastda metoda mai are si urmatoarele
subdirectii:

Euristica. Nu existd reguli precise, se bazeazd doar pe Intrebare/raspuns, in
functie de evolutia concreta a dialogului.

Tip dezbatere. Se realizeazd un schimb de pareri in care este implicat un anumit
colectiv. Ar fi bine sa fie trase si niste concluzii care sa nu aiba doar un rol istoric.
Catehetica. Aceasta impune efectuarea unor teste care implicd memoria.

Este clar ci o conversatic se face prin intrebari. In plus, acestea trebuie si
satisfaca urmatoarele conditii (unele dintre ele rezultd din ceea ce am amintit mai
Tnainte):

Sa fie precise (vizand un singur raspuns)

Sa nu contina raspunsul si sa aiba un rol instructiv.

Sa stimuleze gindirea §i capacitatea de creativitate a elevilor (,,De ce?", ,,Din ce cauza?"
etc.)

Sa fie formulate prin enunturi variate §i ,,atragatoare".

Sa se adreseze intregului colectiv vizat.

 Sa contind intrebari ajutatoare atunci cand raspunsul este eronat sau partial.
Raspunsurile acceptate trebuie sa fie nu numai corecte, ci si exprimate in termeni

precisi si sd oglindeasca un anumit nivel de intelegere. Raspunsurile eronate trebuie
corectate imediat, prin discutii individuale. Cadrul didactic trebuie sa dirijeze conversatia
astfel incat ideile sa fie bine conturate inainte de a trece la altele, in timp ce lectia isi
mentine caracterul unitar. In ceea ce priveste informatica, recomandam si utilizarea unor
instrumente ajutatoare, ca de exemplu introducerea/exprimarea notiunilor printr-un
,limbaj de programare" (scris/oral) care sa implice utilizarea eficienta a simbolurilor (in
afard de latura didacticd propriu-zisd), ceea ce inseamna separarea clard a sintaxei de

semantica.
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2.3. Problematizarea si invatarea prin descoperire

Predarea si invatarea prin problematizare si descoperire presupun utilizarea unor
tehnici care sa produca elevului constientizarea ,,conflictului” dintre informatia dobandita
si 0 noud informatie, determinandu-l sd actioneze in directia lichidarii acestuia prin
descoperirea unor (noi) proprietati ale fenomenului studiat. Pedagogic vorbind,

conflictele se mai numesc si situatii-problema, putand fi de cel putin doua tipuri:

eqe v

valoarea operationald de aplicabilitate a viitorului.

Incapacitatea elevului de a integra notiunile selectate intr-un sistem, 1n acelasi timp
cu constientizarea faptului ca sistemul este pe moment ineficient operational (lucru care
poate fi remediat doar prin completarea informatiei de baza).

Intrebarile frontale sau individuale utilizate in etapa de pregitire a introducerii
unei notiuni, a prezentdrii unui domeniu nou, intrebari care se adreseaza capacitatii de
reactionare a individului, pot genera noi situatii conflictuale de tipul mentionat anterior.
Pe cat posibil, cadrul didactic trebuie sa gestioneze el insusi aparitia situatiilor-problema.
La modul ideal, ele trebuie sa apara de la sine in mintea elevului. Relativ la conditiile
pedagogice ale acestor situatii conflictuale generate de anumite probleme practice putem
spune ca problemele trebuie sda aiba un sens precis si sa fie enuntate ntr-un moment
»optim" al lectiei. Ele trebuie sd inglobeze cunostinte anterior insusite de elev, sa le
trezeascd interesul, sd le solicite un anumit efort mental creator. Existd parerea ca
rezolvarea problemei poate fi privitd ca un proces prin care elevul descoperd cd o
combinatie de reguli invatate anterior se poate aplica pentru gasirea solutiei unei noi
situatii conflictuale. In acest sens se pot evidentia urmitoarele etape in rezolvarea
problemei:

- Prezentarea problemei (verbal, scris, grafic etc.)
- Definirea problemei de catre elev in sensul distingerii caracteristicilor esentiale ale

situatiei, insusirii enuntului, gasirii legaturii intre date, informatii etc.
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- Formularea de catre elev a anumitor criterii, ipoteze care pot fi aplicate in vederea
gasirii unei solutii. Verificarea succesiva a unor asemenea ipoteze, eventual si a altora noi
si gasirea efectiva a unei solutii (sau a tuturor).

Desigur ca in contextul de mai sus expresiile situatie conflictuald, problema,
rezolvare de problema se refera la probleme si solutii noi, necunoscute inca de elev, si nu
la ceva de tipul substituirii de valori numerice in expresii date, executia unui program dat
pentru niste valori de intrare etc. Utilizarea in predare a acestei metode este totdeauna
utild Tn momentul in care se gaseste si rezolvarea conflictului.

Descoperirea apare ca o intregire a problematizarii. Se pot pune astfel in evidenta
trei modalitati principale de invatare prin problematizare si descoperire (clasificarea
facandu-se dupa tipul de rationament folosit):

Modalitatea inductiva;
Modalitatea deductiva;
Modalitatea prin analogie.

In primul caz este vorba de generaliziri. Elevul trebuie si-si dezvolte propria cale
de invatare, care sa nu contrazica lucrurile in care deja ,,crede", prin folosirea unor
mijloace tehnice si resurse informationale personale. In al doilea caz se foloseste logica
sau, mai exact, sistemele deductive (ca metoda de rationament). Putem deriva cunostinte
noi din cunostinte vechi (cu ajutorul unor reguli de inferenta specifice). In ultimul caz, se
incurajeaza folosirea unei experiente anterioare nu numai dintr-un domeniu conex, Ci
chiar din domenii total diferite.

Problematizarea are astfel inferente cu conversatia, intrebarile individuale sau
frontale adresate gandirii, rationamentului ndscand situatii conflictuale. Generarea
situatiilor-problema trebuie produsa astfel incat intrebarile sd apard in mintea elevului,
fard ca acestea sa fie puse de catre profesor. Dupd cum am mai precizat, ca disciplind cu
caracter formativ, informatica isi propune formarea unei gandiri algoritmice, sistematice
sl riguroase, care sd promoveze creativitatea, sd stimuleze imaginatia $i sd combatd
rutina. Chiar daca aparent travaliul informatic se sprijind pe anumite sabloane, acestea
reprezintd numai tendinte utile de standardizare. Procesele care izvorasc din situatii reale,
care implicd folosirea calculatorului in rezolvarea unor probleme apartinand diferitelor

sfere ale vietii de zi cu zi, analiza acestor probleme, alegerea structurilor de date pe care
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se muleazd informatia oferitd de mediul inconjurator, pasii algoritmilor si programarea in
sine determina folosirea metodei problematizarii, iar aplicarea acestei metode necesita
formarea unor deprinderi ce nu se obtin decat printr-un exercitiu indelungat. Rezolvarea
de probleme, ceva curent in invatarea informaticii, poate fi privita ca un proces prin care
elevul descopera ca o altd combinatie de reguli invatate anterior conduc la rezolvarea unei
noi situatii problematice. Formularea de probleme de catre elevii insisi constituie forme
ale creativitatii si presupune ca elevii si-au format deprinderi intelectuale eficiente din
punctul de vedere al generalizarii si aplicabilitatii (orice solutie genereazd o noua
problemd). Problemele propuse pot fi inspirate din viata cotidiand, din cunostintele
dobandite prin studiul altor discipline, din generalizarea unor probleme de informatica
rezolvate anterior, probleme de perspicacitate, jocuri etc. Problematizarea si descoperirea
fac parte din metodele formativ-participative, care solicita gandirea creatoare a elevului,
ii pun la incercare vointa, ii dezvoltd imaginatia, ii imbogatesc experienta. In lectiile in
care se aplica aceste metode profesorul alege problemele, le formuleaza, dirijeaza
invatarea si controleaza munca depusa de elev in toate etapele activitatii sale. Aceasta
metodad este caracteristica, de exemplu, unor lectii de aplicatii practice de laborator,
metoda invatarii prin descoperire fiind frecvent aplicatd in momentul in care este
necesard folosirea programelor utilitare, a softurilor de aplicatie etc. Ultilitarele se
abordeaza in functie de problemele concrete care urmeaza a fi rezolvate. Obiectivul
imediat este cunoasterea si exploatarea produsului, nu imbunatatirea lui. Concentrarea
atentiei va fi dirijata spre rezolvarea problemei si nu asupra analizei facilitatilor si
lipsurilor produsului de software. Cu sigurantd, in acest caz este deosebit de importanta
experienta dobandita, cunostintele si deprinderile formate in alte situatii similare de
invatare: lucrul cu meniuri, functii comune mai multor utilitare, cunoasterea structurilor
de date, dexteritatea in tehnoredactare etc. Cunoasterea facilitatilor produsului soft se face
in momentul ivirii necesitatii exploatarii acestuia si nu printr-0 prezentare a lui ca o
ingiruire mai mult sau mai putin sistematicd si completd de functii sau facilitati.
Bineinteles ci este obligatorie o prezentare generald a utilitarului. In contextul altor
produse similare, trebuie conceputd o viziune de ansamblu din care sd se desprinda

caracteristicile dominante ale utilitarelor din clasa respectiva si sa se prezinte
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particularitatile specifice produsului, cu Tmbunatatiri fatd de versiunile anterioare si
perspective de dezvoltare pentru cele viitoare.

Ca informaticieni, ne intereseaza (in acest context) ceea ce numim rezolvarea
problemelor (problem solving). Indemanirile dobandite in legiturd cu acest subiect
depind in primul rand de cunostintele specifice acumulate, dar din punctul de vedere al
psihologiei exista acordul ca se pot capata si ,,indemanari generale". Procesul cognitiv in
ansamblu este foarte complicat, numai pentru explicarea coerentd a acestuia fiind
necesard o intreagd carte. Vom sublinia doar cateva elemente-cheie si directii principale
pentru abordarea rezolvarii unor probleme. Astfel, cand dorim s rezolvam o problema cu
ajutorul calculatorului, presupunand ca enuntul este ,,acceptat”, trebuie sa ne intrebam in
primul rand:

Ce stim in legaturd cu domeniul implicat?
Cum sunt apreciate pe piata rezultatele?
Care strategii generale sunt aplicabile?
Care sunt motivatiile suplimentare?

Dupa ce problema a fost enuntata si sunt furnizate anumite indicatii suplimentare,
putem trece la alegerea strategiei concrete de rezolvare. Aceasta trebuie sa fie selectata
dupa un anumit plan, sa permitd un anumit tip de verificare si generalizare. De asemenea,
trebuie avute In vedere metode sau metodologii prin care sa se interzica anumite ,,ramuri"
si sd se permitd explorarea de directii colaterale. Una dintre strategiile generale poate fi
urmatoarea:

Pot sa rezolv problema (am cunostintele necesare).

Definesc Th mod (semi)formal.

Caut informatiile suplimentare astfel incat sd& am o definitie formald concretd
(eventual, chiar intr-un limbaj de programare concret).

Fac planul de implementare.

Il execut (scriu ,,programele" si le ,,rulez").

Verific faptul ca ceea ce am facut este ,,corect".

Generalizez (la alte cazuri, la alte probleme).

Peste tot, cunoasterea macar a unei parti din logica formala este indispensabila.

19



2.4. Modelarea

Modelarea ca metoda pedagogica poate fi descrisa ca fiind un mod de lucru prin
care gandirea elevului este condusa la descoperirea adevarului, folosind un asa-numit
model si utilizandu-se rationamentul prin analogie. Modelul si metoda in sine nu
presupun o asemanare perfecta cu cazurile reale initial specificate, ci numai cu o analogie
rezonabila. Ea constd in construirea unui sistem sl a carui descriere coincide cu
descrierea sistemului original s; pana la un anumit punct, sl poate avea o natura diferita si
este Tn general mai simplificat si formalizat. Ideea este ca, investigand sistemul sl prin
metode specifice legate de o anumitd tema de lectie, se pot gasi noi solutii, care apoi pot
fi translatate in concluzii asupra sistemului de baza. Modelarea are o mare valoare
euristica colaterala, prin utilizarea ei putdndu-se dezvolta spiritul de observatie,
capacitatea de analiza si sinteza, creativitatea. Ideea ar fi sa putem determina elevii sa
descopere singuri modelul. Astfel elevul se obisnuieste sa creeze noi probleme ce trebuie
rezolvate, s adapteze algoritmi cunoscuti la situatii noi etc. Realitatea Inconjuratoare este
perceputa si inteleasd pe baza unor modele deja cunoscute. Dezvoltarea deprinderilor de
modelare, obisnuirea elevilor cu gindirea logica se realizeazd prin prezentarea exactd si
clard a modelelor si prin transparenta particularizarilor. Un exemplu edificator 1l
constituie invatarea metodelor de elaborare a algoritmilor. Necesitatea unor formalizari se
impune prin rigoarea modului de abordare a problemei, prin sistematizarea organizarii
informatiei de intrare, a exactitatii proiectarii prelucrdrii si prin standardizarea iesirii.
Formalizarea necesitd cunostinte dobandite in studiul altor discipline, fundamentate
teoretic, iar accesibilitatea formalizarii este conditionatd de factori specifici nivelului de
cunostinte dobandite anterior, de categoria de varstad, de capacitatea de asimilare.
Abordarea ponderatd a acestor aspecte conduce la dezvoltarea deprinderilor de
abstractizare, a gandirii algoritmice si sistemice. Utilizarea modelelor in realizarea
algoritmilor presupune stabilirea unor analogii si in organizarea datelor de intrare.
Invitarea algoritmilor este legatd de cunoasterea modului de organizare a datelor, de
cunoasterea profunda a structurilor de date posibile a fi prelucrate usor de catre
calculator. Etapa cea mai importantd este cea a descoperirii algoritmului, urmata de
stabilirea modului de organizare a datelor, dar importanta acestui ultim aspect este
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esentiald in determinarea performantelor produsului program care implementeaza
algoritmul. Modelarea (ca metoda pedagogica) este definitd ca un mod de lucru prin care
gandirea elevului este condusa la descoperirea adevarului cu ajutorul modelului, gratie
rationamentului prin analogie. Modelarea similard constd in realizarea unui sistem de
aceeasi naturd cu originalul care sd permitd evidentierea trasaturilor esentiale ale
originalului. O gama variatd de probleme sunt rezolvate prin metoda Backtracking.
Pentru implementarea intr-un limbaj de programare a unui algoritm implementat prin
Backtracking, elevul are nevoie de un model reprezentat de un program, cum ar fi cel de
generare a permutdrilor sau de rezolvare a problemei celor opt dame si, prin mici
modificari, el poate obtine multe alte programe care implementeaza algoritmi ce rezolva
probleme clasice, cum ar fi: generarea aranjamentelor, combindrilor, problema
parantezelor, partitiile unei multimi, problema celor opt turnuri etc. Similar se procedeaza
in rezolvarea problemelor care necesitd utilizarea stivelor sau cozilor, folosind operatiile
elementare cu elementele acestor structuri dinamice elementare. Modelarea analogica nu
presupune o asemanare perfectd cu originalul, ci numai folosirea unei analogii. Modelele
cunoasterii in procesul modelarii sunt:
Trecerea de la original la model,
Transformarea modelului sau experimentarea pe model;
Transferul pe original a rezultatelor obtinute pe model;
Verificarea experimentald pe original a proprietifilor obtinute pe model.
Trecerea de la original la model se face prin simplificare. Se impune ca
simplificarea sd nu fie exageratd, pentru a nu se omite trasdturile esentiale ale
originalului. Totodata, trebuie sa nu se scape din vedere ca valoarea modelului va fi
atingerea scopului si cd noile informatii obfinute pe baza modelului vor fi transferate cu
grijd asupra originalului, avand in vedere diferenta dintre model si original. Modelul
devine astfel purtatorul unei semnificatii, informatii care poate fi exprimat printr-un
suport material sau ideal. O clasificare a modelelor dupa natura suportului sub care se
vehiculeaza informatia poate fi:
Modele materiale, care au suport concret si care se folosesc foarte putin in

invatarea informaticii: folosirea unei table de sah in rezolvarea problemei celor opt dame
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determind o rapidd intelegere a mecanismului metodei Backtracking; utilizarea unei stive
de monede de dimensiuni diferite pentru intelegerea rezolvarii problemei turnurilor din
Hanoi. Nu trebuie exclusa posibilitatea invatarii direct pe obiectul de studiu, caz intalnit
(si recomandat) in studiul structurii si arhitecturii sistemelor de calcul si a conexiunilor
intre ele, In contextul functionalitatii ca un ansamblu (sistem), este esentiala.

Modele ideale (virtuale), care se exprima prin imagini, sisteme de simboluri sau semne
conventionale.

Invitarea informaticii prin modelare presupune doui etape. Intr-o primi etapa,
invatarea se va face pe baza modelelor construite ,,de profesori"”, etapa in care se vor
analiza trasaturile modelului si compararea lui cu originalul. Pentru a reliefa conditiile pe
care trebuie sa le indeplineascd modelul, se vor da si contraexemple. In a doua etapi,
elevii vor fi deprinsi sa construiasca singuri modele. Importanta descoperirii modelului de
catre elev constd in faptul ca elevul este obisnuit sd reprezinte intr-o forma standard
conditiile impuse de problema si-si adinceste convingerea ca informatica este un
domeniu in care rezultatele pozitive se obtin doar printr-o inlanfuire logicad de
rationamente. Folosirea modelelor nu inseamnad impunerea unor metode care trebuie
retinute si aplicate orbeste. Se va pune accentul pe intelegerea pasilor unui algoritm si se
va incuraja prezentarea oricaror metode care exclud modelul si care se impun prin
eleganta si eficientd. Elevii vor fi incurajati sa-si dezvolte si sd-si prezinte ideile proprii,
trebuie sd fie obligati sa reproducd ideile altora, sa astepte ca totul sd fie prezentat de
profesor, sd asimileze retete, ci sd descopere metode noi, sd le prezinte, analizeze si
perfectioneze printr-o comunicare continud si constructivd. Folosirea modelelor in
invatare deschide pentru informaticd o impresionantd arie de aplicabilitate (inclusiv
utilizarea ei in predarea altor discipline, de la artele plastice la cele mai diverse domenii
ale tehnicii).
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2.5. Exemplificarea sau demonstrarea materialului

intuitiv

Prin exemplificare sau demonstratie, in acest caz, intelegem prezentarea
sistematizatd si organizatd a unor obiecte, procese, experimente, cu scopul de a usura
intelegerea intuitiva §i executarea corectd a unor activitati programate. Cuvantul intuitie
din titlu Tnseamna utilizarea oricarui rationament inductiv, in contextul temei si bagajului
de cunostinte ale elevului. Utilizarea intuitiei impreund cu exemplificarea necesara poate
implica folosirea a diverse modalitati si tehnici didactice datorita diversitatii materialului
de studiu. Exemplificarea sau demonstrarea materialului intuitiv presupune utilizarea
obiectelor reale, cum ar fi: material grafic (planse, scheme), retroproiector/videoproiector
si material pretiparit, calculator (imagini grafice, multimedia, Power Point). Tn acest
context, putem spune ca: ,,Prin demonstrarea materialului intuitiv se intelege prezentarea
sistematicd $i organizatd a unor obiecte, procese etc. sau producerea unor experiente,
fenomene in fata elevilor, cu scopul de a usura intelegerea si executarea corectd a unor
activitagi". Un rol deosebit il joaca astfel intuitia (intuitia este o experientd mental3;
inseamnd o simpld observare si notare a unor fapte; intuitia poate fi asimilatd cu un
rationament de tip inductiv). Intuitia realizeaza corelatia dintre imagine si cuvant, fiind
atat sursd de cunostinte, cat si mijloc de verificare. Informatica nu poate fi desprinsa
decat artificial de bazele ei intuitive si de extinderea ei in realitatea cotidiana. Convertirea
principiului intuitiei in metoda demonstratiei se realizeaza in functie de materialul
intuitiv: machete, grafica, film didactic, televiziune scolara, software-uri de invatare.

Tinand cont de eficienta transmiterii informatiei prin mijloacele vizuale (inclusiv
Internet) si de orientarea cu predilectie spre mijloacele de orientare rapida care solicita
atat memoria vizuala, cat si cea auditiva si formarea involuntara a unui public consumator
de informatie audio-video, o orientare a metodelor si procedeelor didactice in vederea
exploatarii acestei stari de lucruri creeaza un avantaj aparte procesului instructiv-
educativ. Crearea unor filme (casete video) didactice care sa urmareasca cu exactitate
programa scolard creeaza facilitati de predare multor discipline si ar permite elevului sa

poata revizualiza predarea lectiei. Aceasta ar putea elimina ambiguitatile sau golurile
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create de momentele de neatentie din timpul predarii si ar constitui un veritabil profesor
la purtator al elevului. Este evident ca acest mijloc didactic nu poate inlocui (nici macar
suplini) exercitiul individual si nici prezenta efectivda a cadrului didactic. Efortul
profesorului este insa cu totul special. Nu este suficient ca un elev sa vada un material, el
trebuie invatat sa vada. Pentru cd 1n acest moment ar trebui sd aducem in discutie
euristicile si Incurajarea creativitatii. Se pot pune In evidentd chiar euristici pentru
dezvoltarea creativitatii:

incercati sa aveti cat mai multe idei. Cu cat sunt mai multe, cu atat puteti selecta cateva
,,.bune".

LInversati" (reformulati, reiterati, puneti intr-un alt context) problema.

,,Ghiciti" o solutie la intamplare.

Ganditi-va la ceva distractiv, apropos de utilizarile posibile ale rezolvarii.

Ganditi-va la probleme similare si la solutiile acestora, chiar in contexte diferite.
Concepeti o listda generala ,explicativd" de cuvinte-cheie, proprietati utile,

stimulente, s.a.m.d. care au cat de cat legdtura cu tema in cauza.

2.6. Metoda exercitiului

La modul general, exercitiile pot fi privite ca actiuni concrete efectuate constient
si repetat in scopul dobandirii unor priceperi si deprinderi (mai rar cunostinte) noi, pentru
a usura anumite activitati si a contribui la dezvoltarea unor aptitudini. Avantajele metodei
exercitiului sunt:

-se poate forma o gandire productiva, creatoare, cu implicatie financiar;

-se ofera posibilitatea castigarii unei anumite independente;

-se ofera posibilitatea initierii unui dialog-conversatie cu obiective precise asupra unor
metode si solutii;

-se activeazd atitudinea criticd si poate creste discernamantul elevilor in privinta celor
mai bune metode de lucru;

-se oferd profesorului o anumitd posibilitate de a analiza si evalua activitatea sau

performantele generale ale unui elev.
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Conditia primordiald de reusitd este data in principal de selectia corespunzatoare a
problemelor sau exercitiilor, precum si de activitatea de indrumare-proiectare. Prin
urmare, exercitiile sunt actiuni efectuate in mod constient si repetat de catre elev cu
scopul dobandirii unor priceperi si deprinderi si chiar cunostinte noi, pentru a usura alte
activititi si a contribui la dezvoltarea altor aptitudini. Insusirea cunostintelor de
informatica este organic legata de exersarea utilizarii softului de aplicatie, de rezolvarea
unor probleme de programare etc. Nu exista lectie in care sa nu se aplice aceastd metoda.
Alte avantaje sunt concretizate 1n rezultatele aplicarii ei: formeaza o gandire productiva,
ofera posibilitatea muncii independente, ofera posibilitatea analizei diverselor metode si
solutii de rezolvare a problemelor, activeaza simtul critic si autocritic si i1 invata pe elevi
sa-si aprecieze rezultatele si metodele de lucru, ofera posibilitatea depistarii si eliminarii
erorilor.

Este clar ca metoda nu contribuie numai la formarea priceperilor si deprinderilor
de lucru cu calculatorul, ci contribuie substantial la formarea unui comportament flexibil
si operant. Pentru profesor, alegerea, formularea si rezolvarea problemelor si apoi
exploatarea rezultatelor obtinute constituie o sarcind de importantd deosebita. Alegerea
problemelor este conditionatd de programa analitica, succesiunea prezentarii notiunilor n
manuale, metodele de rezolvare ce pot fi folosite si de elevii carora li se adreseaza.
Formularea problemelor trebuie sa tind cont de notiunile cunoscute de elevi, sa fie clara,
concisa si sd foloseasca limbajul de specialitate numai in masura in care este cunoscut
elevilor. Rezolvarea trebuie sa aiba in vedere obtinerea rezultatelor pe cai clare si usor de
verificat, retinerea tipurilor de rationamente folosite, deschiderea perspectivei pentru
rezolvarea unor probleme analoage sau mai complexe. Folosirea rezultatelor obtinute
trebuie sa vizeze lamurirea continutului activ in cunoasterea notiunilor invatate si
adancirea semnificatiei lor, asimilarea metodelor de rezolvare si aplicarea lor la
rezolvarea altor probleme. Utilizarea pe scara larga a acestei metode a condus la
clasificarea exercitiilor si problemelor in functie de aportul capacitétilor intelectuale

necesare rezolvarii lor. In subsectiunile care urmeaza insistam asupra unor particularizari.
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2.7. Probleme care permit insusirea unor notiuni

Specifice informaticii sunt problemele al caror grad de dificultate creste treptat,
odata cu formarea si asimilarea notiunii, fiecare nouda problema aducand un plus de
dificultate. In rezolvarea unei probleme de programare este necesar si se tind cont de
urmatoarele etape:

Analiza inifiald a problemei prin care se stabileste formatul si natura datelor de
intrare, intervalele de variatie a datelor de intrare, variabilele de lucru (date intermediare),
precum si formatul si intervalele de variatie a datelor de iesire. Tot in aceasta etapa se va
stabili un algoritm (plan) de rezolvare, exprimat, eventual, in limbaj natural, pe baza
caruia se va permite fiecarui elev sa lucreze independent.

Rezolvarea propriu-zisa a problemei este etapa in care se realizeaza transpunerea intr-un
limbaj de programare a algoritmului stabilit in prima etapa. In prealabil, algoritmul este
reprezentat intr-una dintre formele cunoscute, se stabilesc variabilele de lucru, forma lor
de alocare, prelucrarile ce vor avea loc, apoi se trece la implementarea in limbajul dorit.
Daca rezolvarea se poate face pe mai multe cdi, trebuie sa se sublinieze, daca este posibil,
calea optima.

Verificarea solutiei sau solutiilor obtinute va permite elevului sa-si dea seama daca
solutia obtinuti este cea corectd. In aceastd etapa intervine profesorul cu seturi de date de
test care sa cuprinda, daca este posibil, majoritatea (daca nu toate) cazurilor ridicate de
problema si in special cazurile critice, la limita, ale datelor de intrare.

Aceste date cuprind in esentd: insusirea enunfului, discutarea problemei si stabilirea
algoritmului de rezolvare, rezolvarea propriu-zisa, verificarea solutiilor. Ele se pot
modifica dupd natura problemelor. Acolo unde problema permite mai multe cai de
rezolvare, profesorul analizeaza toate aceste cai si le selecteazd pe cele mai importante,
propunandu-le spre rezolvare pe grupe, comparand rezultatele, avantajele si dezavantajele

fiecarei metode in parte. Se va evidentia in mod obligatoriu cea mai bund solutie.

O posibila clasificare a problemelor/exercitiilor (relativ la capacitatile intelectuale

pentru rezolvare) ar fi:
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. Exercitii de recunoastere a unor notiuni (unitate curenta de I/E, unitate de
disc, memorie internd, comandd externd, programe executabile de tip .com sau .exe,
HTTP-uri, telnet etc.)

. Exercitii aplicative (programe pentru transcrierea unor formule,
pseudocoduri)

Aceste doua clase de exercitii sunt recomandate in special pentru fixarea unor
cunostinte deja predate. In acest context poate fi utild o complicare graduald a enuntului
initial, urmarindu-se memorarea mai buna a formulei sau a ideii algoritmului, cum ar fi:
incadrarea acestuia intr-un eventual alt tip de probleme cunoscute, complicarea lui in
mod progresiv in vederea utilizarii sale in alte situatii, prezentarea unor cazuri-limita care
pot conduce la rezultate eronate.

. Exercitii grafice - planse, vizualizari

. Exercitii complexe - presupun 0 analiza mai detaliatd a problemei in
ansamblu si implicd descompunerea problemei in subprobleme, succesiv, pana in
momentul in care rezolvarea subproblemelor elementare este cunoscuta.

In rezolvarea exercitiilor este importantd crearea posibilitatii indeplinirii unei
independente (individual, grup, echipd). Pentru formarea unor priceperi sau abilitati
legate de munca independentd, se poate utiliza si asa-numita formuld a exercitiilor
comentate. Aceasta consta in rezolvarea exercitiilor de catre toti elevii, in timp ce un elev
desemnat explica permanent rezultatele obtinute. Nu este nevoie ca aceasta explicatie sa
fie utilizatd pe calculator. Profesorul poate in orice moment sa invite oricare alt elev
pentru continuarea explicatiei (in acest fel, metoda este deosebit de activa). Discutiile
suplimentare sunt obligatorii In acest caz. Se vor evidentia permanent avantajele si
dezavantajele rezolvarilor propuse, alte metode de rezolvare, idei privind utilizarea

acestor rezolvari in lectiile urmatoare, particularizari ale lor in lectiile anterioare.
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2.8. Metoda invatarii in grupe mici

Activitatea de invatare pe grupe mici se defineste ca o metoda in care sarcinile
sunt executate de grupuri de elevi, grupuri care sunt cateodata autoconstituite si care se
autodirijeaza. Activitatea in informaticd se desfasoara in general in echipa, travaliul
individual fiind o componentd a muncii corelate din cadrul unui grup de lucru. Tehnicile
de organizare a muncii in unitdtile de informatica evidentiaza ca o forma de organizare
echipa programatorului-sef, echipa in care fiecare membru are sarcini bine stabilite (de
analiza, programare, implementare, exploatare), sarcini corelate intre ele. Este normal ca
si activitatea didactica sa recurgd la metode de invatare colectiva, fara a neglija insa
munca individuald, ci doar privind-o pe aceasta ca 0 componentd a muncii in echipa.
Profesorii recunosc, in general, eficacitatea unei asemenea organizari a activitatii
didactice si o integreaza in arsenalul metodic al predarii disciplinei. Criteriile de formare
a grupelor sunt in functie de obiectivele urmarite (insusirea de noi cunostinte, rezolvare
de probleme etc.): grupuri omogene, formate din elevi cu acelasi nivel de cunostinte;
grupuri eterogene, formate din elevi de toate categoriile (foarte buni, buni si slabi), dar in
proportii apropiate; grupuri formate pe criterii afective (prieteni, vecini de bancd).
Numidrul elevilor dintr-un grup poate varia de la 2 la 10, dar cele mai potrivite grupuri
sunt cele formate din 4-6 elevi. La lectiile de aplicatii practice de laborator, grupurile de
lucru formate din 4 elevi, care dispun de doud calculatoare par a fi cele mai eficiente.
Grupuri formate din mai mult de 2 elevi la un calculator se dovedesc a fi neproductive.
Este bine ca la intocmirea grupurilor sa se stabileasca criterii clare de formare si elevii sa
fie lasati sd se grupeze singuri, respectand criteriile cerute. Pentru grupurile omogene,
sarcinile pot diferi in functie de scopul propus. Pentru grupurile eterogene sau create pe
criterii afective, sarcinile vor fi aceleasi la fiecare grup, dar profesorul va rezerva sarcini
suplimentare elevilor mai buni din fiecare grup. Etapele pretinse de aceasta metoda de
invatare sunt: repartizarea materialului (problemelor) fiecarui grup; munca independenta
a grupurilor sub supravegherea profesorului; discutarea in plen a rezultatelor obtinute.
Activitatea profesorului se concretizeaza in doud etape. Prima este una proiectiva, in care

se pregateste materialul de repartizat pe grupe si materialul in plus pentru elevii buni, iar
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a doua de indrumare/supraveghere si de animare a activitatii grupelor de lucru. Ajutorul
dat grupelor de lucru trebuie sa fie numai la cerere si in asa fel incat profesorul sa se
situeze pe pozitia de colaborator si nu pe cea de autoritate care isi impune parerile si
solutia personald. Profesorul va interveni cu autoritate numai atunci cand activitatea
grupului se Indreapta intr-o directie gresitd. Cand unul sau mai multe grupuri descopera o
solutie, propunerile lor vor fi discutate si analizate succesiv sau Tn paralel. Scopul acestei
discutii este de a reliefa corectitudinea rezolvarii, determinarea celei mai eficiente si mai
elegante solutii si de a descoperi eventualele erori. Importanta dezbaterilor pentru
dezvoltarea rationamentului este foarte mare, iar rolul profesorului este acela de a incita
si coordona discutiile n directia obtinerii concluziilor care se impun. Se imputa, pe buna
dreptate, acestei munci in grup o intensitate si o productivitate scazute. Diversificarea
sarcinilor grupurilor si impartirea sarcinilor intre membrii grupurilor atenueaza aceasta
deficientd. Daca prin activitatea in grup se intentioneaza dobandirea de noi cunostinte
prin lucrul cu manualul, documentatia sau produse soft, profesorul este obligat sa
organizeze dezbaterile finale care sa stabileasca daca elevii si-au insusit corect notiunile
si si-au format deprinderi corecte. Este de asemenea gresit sa se lucreze mereu cu grupuri
constituite dupa aceleasi criterii pentru ca astfel sunt suprasolicitati elevii buni din
grupurile eterogene, iar elevii slabi se bazeaza exclusiv pe aportul liderilor de grup, fie, in
grupurile omogene, elevii slabi se complac in postura 1n care se afla si nu mai Incearca sa
scape de acest calificativ. Alte cateva probleme pot fi abordate sub un unghi diferit n
acest context. Astfel, se pot pune intrebari mult mai individualizate (acestea nu f{in
neapdrat de continutul in sine al lectiei). Ce intrebari se pot pune si modul in care se pun
poate fi mai important decat intrebarea in sine. Apoi, este mai simpla ,,contactarea"
elevilor in timpul lectiei si chiar dupd ea. Sustinem, ca prioritate si solutie la anumite
probleme locale de invatamant aducerea unor specialisti care lucreaza in lumea reala

pentru a preda lectii de sinteza, lectii speciale etc.
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2.9. Metoda lucrului cu manualul si documentatia

Manualele scolare, purtatoare ale valentelor formative prin deosebitul lor continut
metodic si didactic, reprezinta o limitd impusa de programa scolard din punctul de vedere
al continutului informativ. In informatica, mai mult decat in alte domenii, manualul este
supus perisabilitatii confinuturilor prin frecventa cu care disciplina este receptiva la
noutdtile domeniului. Realitatea didactica reliefeaza faptul ca elevul foloseste pentru
invatarea teoriei doar notitele luate in clasa la predare si, din considerente de comoditate
sau de obisnuinta, foarte pufin (sau deloc) manualele. Acestea sunt consultate in cel mai
fericit caz doar pentru citirea enunturilor problemelor. Atitudinea de retinere sau de
respingere fatd de manual are consecinte negative atat asupra caracterului formativ, cat si
asupra celui informativ al invatarii. Capacitatea de rationament a unui copil nu se
formeaza numai dupa modele de rationament oferite de profesor, ci si prin eforturi
proprii, prin activitatea proprie de cautare si comparare cu alte scheme de rationament.
Valoarea acestei metode nu constd numai intr-o insusire temeinica a cunostintelor, ci si in
formarea unor deprinderi de activitate intelectuala. Multi elevi incheie ciclul liceal fara a
avea deprinderi de lucru cu manualul si documentatia, ceea ce le creeaza serioase
probleme de adaptare si explica esecurile din primul an de studentie si greutatea de
adaptare la cerintele studiului universitar. Metoda muncii cu manualul este un aspect al
studiului individual si se introduce ca metoda, treptat, sub directa indrumare si
supraveghere a profesorului. Sunt discipline si profesori care aplicd in mod abuziv
aceastd metoda. Pe langa efectele negative asupra invatdrii, aceste abuzuri ascund si alte
aspecte care nu fac obiectul prezentei lucrdri. Inainte de a aborda aceasti metodi,
profesorul trebuie sa atraga atentia elevului asupra aspectelor importante ale lectiei, care
trebuie urmarite in mod special, cerandu-i sa realizeze un rezumat cu principalele idei de
retinut. Rolul profesorului nu se limiteaza numai la a indica lectia din manual sau
documentatia care trebuie studiatd. In timpul studierii de catre elevi a noului material,
profesorul are un rol activ. El urmareste fiecare elev cum isi urmareste conspectul, da
indrumari cu voce scazuta elevilor care-1 solicita, verifica planurile intocmite de acestia,

corectand acolo unde este cazul. Profesorul poate sa descopere in acest fel anumite lacune
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in cunostintele anterior dobandite ale elevilor si sa intervind ulterior pentru remedierea
lor. El se ocupa deopotriva de elevii slabi si de cei buni carora le da sarcini suplimentare,
reusind sa-si facd o parere despre stilul de lucru si ritmul fiecarui elev. Dupa studierea
individuala din manual sau documentatie, urmeaza discutii asupra celor insusite de catre
elevi. Aceste discutii au rolul de a preciza problemele esentiale ale lectiei, de a le
sistematiza, da a Inlatura posibilitatea unor omisiuni din partea elevilor sau chiar a
insugirii eronate a unor notiuni. Profesorului i se cere o pregatire minutioasd a
materialului, pentru a fi Tn masurd sa raspunda prompt la orice intrebare pusa de catre
elevi. Nu orice lectie poate fi Insusitd din manual. Metoda se aplicd numai lectiilor care
au in manual o redactare sistematica si accesibila nivelurilor de varsta si de cunostinte ale
elevilor. Metoda poate fi aplicata pentru studiul unor aplicatii soft, limbaje procedurale
(de exemplu HTML) sau in studiul comenzilor sistemelor de operare. Elevilor li se
recomanda studiul temei stabilite pentru acomodarea cu notiunile, apoi profesorul reia
prezentarea cu sublinierea aspectelor esentiale. Avand o asemenea baza, profesorul se
poate concentra asupra discursului sdu (ceea ce urmeazd este 1n stransad legaturd si cu
precedentele metode). Daca este bine organizat, exista urmatoarele avantaje:
Urmarirea atentd a audientei: fiecarui ,ascultitor" 1i poate fi sugeratd ideea ca este
personajul principal, ca el este vizat in primul rand.
Noi portiuni de text pot fi usor introduse suplimentar, prin referirea la ,,manual".
Se prezinta lucruri deja verificate. Nimic nu poate ,,merge rau", exceptand...imbolnavirea
profesorului. Stresul fiecdrui elev in parte poate fi micsorat, el stiind cd nu este
»destinatarul" special. Exista posibilitatea unui ,,feedback" rapid si anumite principii de
invatare pot fi folosite imediat. Existd posibilitatea pregatirii prealabile a materialului, cu
duratd determinata, inclusiv cea a expunerii. Posibilitatea de control asupra a ceea ce s-a
transmis/receptionat, cui, cand, sub ce forma, precum si a modului ,,de reactie" este foarte
mare.

Desigur cad exista si dezavantaje. Nu insistdm, pentru ca ideea este cd fiecare
avantaj de mai sus devine un dezavantaj daca profesorul este un prost gestionar al
metodelor si timpului sdu. Oricum, se poate ajunge, din partea clasei, la pasivitate,

stagnare, plictiseala, lipsa de individualizare etc.
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2.10. Metoda jocurilor didactice

Jocurile didactice (si nu numai) pe calculator au valentele lor educative. Ca
metodd de invatare, jocurile didactice dau rezultate deosebite in special la clasele mici,
dar marele pericol care planeaza asupra acestei metode il constituie acele aplicatii soft
care au o Incarcaturd educativa redusa, dar prin atractivitate capteaza si refin atentia
elevului, uneori ore 1n sir, fard ca acesta sa dobandeasca cunostinte sau deprinderi pe
masura efortului facut. Un rol aparte se atribuie jocurilor manipulative, prin care elevul
devine constient de proprietatile obiectului studiat, isi formeaza deprinderi si dexteritagi
de utilizare a acestuia prin simularea pe calculator a utilajului sau dispozitivului
respectiv. Aceste jocuri, numite uneori si simulatoare, necesitd in cele mai frecvente
cazuri echipamente periferice suplimentare, unele specializate pe langa cele clasice.
Amintim Tn acest caz utilizarea unor casti speciale pentru obfinerea efectului de realitate
virtuald, echipamente care simuleazd conditii de zbor etc. alte tipuri de jocuri, numite
reprezentative, prin simbolizarea sau abstractizarea unor elemente reale, conduc la
descoperirea unor reguli de lucru (sau joc) cu aceste elemente, dezvoltand in acest fel
imaginatia elevului. Ce altceva reprezintd un produs soft (de exemplu, un editor grafic
sau de text) atunci cand inveti sd-l utilizezi, decat un joc mult mai serios? Chiar daca
metoda nu este caracteristica studiului informaticii, la limita dintre jocul didactic si
invatarea asistatd de calculator se situeaza o buna parte dintre software-urile de invatare,

atat a informaticii, cat si a altor discipline.
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2.11. Instruirea programata si invatarea asistata de

calculator

Instruirea programatd poate fi aplicatd cu mare succes in momentele in care obiectul
primordial al predarii il constituie utilizarea unui mecanism real. In cadrul instruirii
programate, esentiale devin probele si produsele demonstrative, pe care ar trebui sa le
descriem elevilor. Trebuie avut in vedere ca numarul de ore afectat acestei instruiri
programate sa nu fie foarte mare. Acestea trebuie sa includa un numar suficient de ore de
verificare a cunostintelor acumulate, evitindu-se insd monotonia si instaurarea plictiselii
(se recomanda utilizarea alternativa a altor metode). Trebuie evitata si folosirea metodei
un timp indelungat, lucru care poate conduce in anumite situatii la o izolare sociald a
elevului. O idee pentru contracararea acestor efecte ar fi cresterea numarului de ore
sau organizarea activitatilor pe grupuri sau in echipa. Instruirea asistata de calculator este
un concept diferit de instruirea programata doar prin modalitatea de utilizare. Exista
aceleasi premise si moduri de utilizare, cu exceptia faptului ca un sistem de calcul devine
principala interfatd dintre un profesor si un elev. Absolut toate notiunile, conceptele,
exercitiile, problemele, evaluarile, testarile, prezentarile legate de o anumitd tema in
cadrul unei lectii (inclusiv estimarea indeplinirii obiectivelor) sunt indepliniri, dirijari,
verificari cu ajutorul calculatorului (mediul soft corespunzator). Procesul de predare-
invatare si verificare-evaluare functioneaza pe baza principiului cibernetic comanda-
control-reglare (autoreglare). Instruirea programata, ca metoda didactica, presupune
construirea unor programe care, prin fragmentarea materialului de studiat in secvente,
asigurd o Invatare activa si o informare operativa asupra rezultatelor Invatarii, necesara
atat elevului, pentru autocorectare, ct si profesorului. in elaborarea programelor de
invatare se au in vedere urmatoarele operatii:

structurarea logicd a continutului dupa principiul pasilor mici i al Invatarii

gradate;
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- fractionarea continutului in secvente de invatare (unitati didactice) inteligibile si
inlantuite logic;

- fixarea dupa fiecare secventd a intrebarilor, exercitiilor sau problemelor ce pot fi
rezolvate pe baza secventei informationale insusite;

stabilirea corectitudinii rdspunsurilor sau solutiilor elaborate; aceasta se poate
realiza prin alegerea dintre mai multe raspunsuri posibile (trei, patru sau cinci). In situatia
in care nu s-a ales raspunsul corect, se poate recurge la intrebari suplimentare sau se
elaboreaza un raspuns si se compara cu cel corect.

Ca orice inovatie, instruirea programata a trecut prin cateva faze contradictorii. La
inceput s-a lovit de rezerva tenace a traditiei si de dificultatile materiale, apoi, dupa ce a
castigat teren in constiinta teoreticienilor si practicienilor, s-au exagerat intr-o oarecare
masurd valentele ei aplicative, creandu-se iluzia descoperirii pietrei filozofale in
domeniul pedagogic. In final, dupa o analiza lucida, s-a admis ci existd parti pozitive si
parti negative. Criticile aduse instruirii programate sunt atat de ordin psihologic, cat si de
ordin pedagogic si metodic. Psihologic, instruirii programate i se imputa faptul ca nu tine
seama de principiile psihologice ale invatarii, vizand invatarea ca o simpla succesiune i
Tnmagazinare de fapte. De asemenea, se stie cd motivatia invatarii nu poate fi analizata
numai prin prisma retinerii i invatarii imediate, facand abstractie de interesul elevului
fatd de continut. In plus, lucrand singur sau cu calculatorul, elevul se simte izolat.
Pedagogic vorbind, faramitarea continuturilor este in detrimentul formarii unei viziuni
globale, iar valoarea cunoasterii imediate de cétre elev a rezultatului obfinut are valente
contestabile. Metodic, decupajul analitico-sintetic al continuturilor ingusteaza elevului
posibilitatea formarii aptitudinilor de analiza si sinteza. Aceste critici au determinat
mutatii serioase n conceptia de aplicare a metodei, dar practica didactica dovedeste ca
atunci cand se cunosc si se evitd cauzele care genereaza efecte negative, metoda produce
rezultate bune. Tendintele de imbunatatire a aplicdrii metodei se indreapta spre alternarea
utilizarii metodei cu celelalte metode clasice. Inserarea intr-o lectie programatd a unor
metode clasice schimba determinarea muncii scolare, repundndu-l pe elev in directa
dependentad de activitatea profesorului si dandu-i acestuia posibilitatea sa verifice gradul
de Insusire a cunostintelor cunoscute in program. O alta tendinta este aceea de a modifica

modul de redactare al programului, Tn special prin mérirea volumului de informatie din
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unitatile logice si prin separarea partii de verificare, existand situatii In care verificarea se
va face dupa cateva ore sau chiar a doua zi. In plus, in program se pot insera secvente
independente, care sa necesite timp mai mare de gandire sau de lucru. Izolarea imputata
invatarii programate poate fi contracaratd prin alternarea cu munca In grup sau chiar prin
invatare programatd in grup, situatie in care grupul parcurge in colectiv un program

special conceput in acest sens.

2.12. Metode de evaluare a rezultatelor scolare

Evaluarea este activitatea prin care profesorul constatd, in diferite momente ale
procesului didactic, masura in care rezultatele obtinute de catre elevi sunt in concordanta
cu cerintele programei, cu obiectivele pedagogice preconizate.

Evaluarea este o componenta esentialda a procesului de invatimant, indeplinind
functii bine conturate:

- functia de diagnoza (de constatare si apreciere). Prin evaluare sunt furnizate informatii
despre nivelul rezultatelor obtinute in activitatea de predare-invitare, comparativ cu
obiectivele prevazute;

- functia de reglare. Datele obtinute prin verificarea si aprecierea rezultatelor scolare stau
la baza analizei cauzelor care au influentat pozitiv sau negativ nivelul pregatirii si a
masurilor de ameliorare a activitatii;

- functia de predictie si orientare. Pe baza rezultatelor controlului si aprecierii, a
interpretdrii acestora, se organizeaza activitatea didacticd ulterioara, se prevad directiile
de desfasurare care sa asigure rezultatele scontate prin masurile de ameliorare;

- functia educativa. Evaluarea, atunci cand este corect realizatd, are efecte pozitive asupra
procesului de Invatare, orienteaza elevul spre confinuturi semnificative, determina stilul
de invatare si motivatia, dezvoltd capacitatea de analiza, sinteza, autocontrol, contribuie
la clarificarea si aprofundarea cunostintelor;

- functia de clasificare §i selectie. Potrivit rezultatelor evaluarii, se realizeaza o

ierarhizare a elevilor dintr-o clasa.
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Orice proces de evaluare constd Tn a compara, a raporta un rezultat la o valoare
prestabilitd, la un etalon. In invitimant, etalonul cu care se comparid performantele
elevilor sunt obiectivele pedagogice.

Un prim demers in procesul de evaluare consta in verificarea rezultatelor. Prin verificare,
profesorul determind elevul sd exprime, sd exteriorizeze, intr-o forma sau alta,
cunostintele pe care le detine, capacitatea de a le aplica, de a opera cu acestea, modul de a
gandi, de a rationa.

Un alt demers il reprezinta aprecierea, care este in stransa legatura cu masurarea.
A masura inseamnd a stabili numarul de caracteristici de o anumitd naturd pe care le
intrunesc raspunsurile, performantele elevilor verificati (numarul de raspunsuri corecte,
numarul de greseli, gravitatea acestora etc.). Numarul caracteristicilor si valoarea acestora
se raporteaza la obiectivele pedagogice si, prin comparatie, se stabileste nota, se face
aprecierea.

Principalele forme de evaluare intalnite in practica didactica sunt:

- evaluarea initiala, care conduce la formarea unei imagini despre bagajul de cunostinte
cu care elevul porneste la drum. Trebuie sd ne asigurdam de ceea ce cunoaste elevul
Tnainte de a-1 invata lucruri noi. Aceasta forma de verificare creeaza si o imagine asupra
se va stabili programul de instruire;

- evaluarea formativa (continui) este forma de evaluare pe care profesorul o aplica pe
intreaga duratd a procesului de instruire, in cadrul lectiilor si la incheierea unui capitol.
Aceasta forma de verificare ofera permanent informatii cu privire la eficienta
programului de instruire §i permite profesorului sa ia cele mai potrivite masuri de
prevenire a insuccesului scolar. Verificarea ritmica ofera, pe baza mecanismului de feed-
back continuu, semnalele necesare atat elevului, cat si profesorului, fiind un veritabil
,,metronom" al activitatii didactice;

- evaluarea sumativi (cumulativa) este forma tradifionala de evaluare realizatd la
sfarsitul unui semestru sau an scolar §i cuprinde intreaga materie, conform programei
scolare, pe intervalul de timp la care se aplica verificarea. Rezultatele acestei forme de

verificare nu reflectd intotdeauna adevaratul nivel de performantd al elevilor, dar prin
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faptul ca determind o recapitulare si o abordare globald a materiei parcurse, are efecte
pozitive in directia dezvoltarii capacitatii de cuprindere si de sinteza a elevului.

Superioara prin caracterul ei predictiv, evaluarea formativa trebuie totusi
completata si cu celelalte forme.

Rezultatele scolare sunt obiectivate in cunostintele acumulate, In priceperi si
deprinderi, capacitati intelectuale, trasaturi de personalitate si de conduita ale elevilor.

Metodele de verificare a randamentului scolar presupun observarea modului in
care invata elevul (logic, mecanic, creativ, ritmic, continuu, in salturi etc.) si se realizeaza
prin probe orale, scrise si practice, teste de cunostinte si deprinderi.

Verificarea orala, cea mai frecvent folositd, are anumite avantaje care o impun,
prin faptul ca favorizeaza dialogul, elevul putand sa-si argumenteze raspunsurile si sa
participe la o confruntare de idei cu intreaga clasa, iar profesorul poate detecta cu usurinta
erorile si poate interveni si corecta imediat. Verificarea orald are insa si numeroase limite:
intrebarile nu au toate acelasi grad de dificultate, unii elevi sunt emotivi si se blocheaza,
mai ales atunci cand sunt ironizati de catre profesor sau raspunsurile lor starnesc ilaritate
in clasa, timpul nu permite o verificare completd a continutului predat, iar
comportamentul si starea psihica a profesorului pot influenta notarea.

Verificarea scrisa este utilizata sub forma unor lucrari de scurta durata, lucrari ,,tip
obiectiv", lucrari de una sau doua ore, semestriale, care sunt inainte anuntate si pregatite
in clasd, respectiv lucrari de tip examen. Cercetdrile au dovedit ca evaluarea formativa in
forma scrisa, dupa fiecare capitol, si combinatd cu verificarile orale este deosebit de
eficienta si stimulativa.

Probele scrise sunt preferate de elevi si profesori pentru ca asigurd un grad mai
mare de obiectivitate la notare, oferd elevilor mai emotivi sau celor care gandesc mai lent
posibilitatea de a se exprima fard a fi influentati de factori perturbatori, asigura evaluarea
unui numar mare de elevi, intrebdrile au acelasi grad de dificultate si1 favorizeaza
realizarea compardrii rezultatelor. Dezavantajele metodei sunt marcate de faptul ca
profesorul nu poate interveni si corecta pe loc erorile descoperite, el urmand sa o facad in
clasa, la discutarea lucrarilor. Elevii nu pot fi corectati daca fac anumite confuzii sau cand
raspunsul nu este complet. Raspunsurile incomplete pot genera si diferente de apreciere si

notare. Examinarea prin probe practice este caracteristica disciplinelor cu pronuntat
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caracter aplicativ, cu atdt mai mult informaticii. Ea se poate desfasura in forme variate, de
la realizarea unor programe simple, lucrandu-se individual sau in grup, pana la aplicatii
complexe, realizate intr-un interval mai lung de timp. Sunt verificate si evaluate
cunostintele teoretice necesare realizarii lucrarii, cat si deprinderile si dexteritatile
necesare executarii ei.

O altd formad de verificare este evaluarea prin teste si care se efectueaza la
inceputul programului de instruire (initiale), pe parcursul acesteia (de progres) si la
sfarsitul programului (finale). Rezultatele acestor teste pot fi prelucrate statistic si conduc
la concluzii interesante in legatura cu eficienta metodelor de predare-invatare folosite.

Este necesara formarea la elevi a capacitatii de autoevaluare, prezentandu-le
criteriile de apreciere, ceea ce va mari increderea elevului in propriile sale forte si va
inlatura orice urma de suspiciune.

Desi imperfect, sistemul de evaluare permite o ierarhizare a elevilor in clase dupa criterii
reale de competentd, ofera informatii edificatoare asupra nivelului de cunostinte al
fiecarui elev, stimuleaza elevul la invatatura.

Controlul cunostintelor dobandite de catre elevi are o insemnatate deosebita, da
posibilitatea profesorului sa dezvolte la elevi simtul raspunderii, sa sesizeze la timp
lipsurile, sa aprecieze just munca elevilor. Controlul trebuie sa fie sistematic, zilnic si in
mod echilibrat. La fiecare lectie se verifica modul in care a fost Inteleasa si asimilata
lectia noud, iar cum lectia are un caracter instructiv, trebuie verificat si gradul in care cele
expuse au fost retinute.

Verificarea gradului de asimilare se face in diferite feluri:

- prin repetarea rationamentelor de baza pe parcursul lectiei cu sprijinul elevului (prin
intrebari de control);
- prin rezolvarea de probleme;
Toate acestea ajutd la verificarea rezultatelor muncii efectuate in clasa.
Verificarea lucrarilor scrise acasa se face:
- printr-o trecere (printre banci) si o examinare superficiala, cantitativa,
- prin prezentarea rezolvarii (ideea de rezolvare) de catre un elev si confirmarea de catre

ceilalti elevi.
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Este important ca verificarea temelor sa se coreleze cu un set de intrebari, dinainte
stabilite, care sa verifice intreaga lectie predata anterior.

Aceasta va permite elevilor sa combine repetarea notitelor predate cu formarea si
dezvoltarea deprinderilor de a corela notiunile teoretice intre ele si de a le aplica in
practica.

La verificarea problemelor este bine sd se evidentieze diferite variante de
rezolvare a aceleiasi probleme si sa se urmareasca cele mai eficiente forme de rezolvare.
De regula se asculta intai expunerea coerenta a rezolvarii, apoi se pun intrebarile.

O alta forma de verificare este cea orald, cu toata clasa, cand se pun Intrebari, elevii sunt
lasati sa se gandeasca, apoi este numit unul dintre ei care sa raspunda. Ceilalti sunt
indemnati sa completeze raspunsul sau sd corecteze greselile. Aceasta examinare, sumara
de regula, nu se noteaza, dar in situatia in care un elev nu a invatat deloc sau un altul a
raspuns constant bine la mai multe intrebari, acestia trebuie notati. La examinarea orala
se pun intrebari care nu necesita desene, notari in caiete sau la tabla, calcule.

Examinarea cu scoaterea la tabld se face cu unul sau mai multi elevi. In timp ce elevii
pregatesc raspunsurile, se poate lucra cu clasa sau verifica tema de acasa. Cand elevii
raspund, toata clasa este atentd si pregatita sa intervind. Profesorul poate sa puna intrebari
suplimentare sau ajutatoare, atat elevilor ascultati, cat si celor din banci. Prin intrebari se
cauta sa se puna in evidentd aspectele esentiale ale lectiei. Profesorul trebuie sa-si
pregateasca dinainte intrebdrile si nu trebuie sa transforme verificarea intr-0 scoatere cu
sila la tabla si punerea unui noian de intrebari care duc chiar pand la sugerarea
raspunsului.

Cand elevul tace, profesorul nu trebuie sd-i spuna fraza sau ideea, ci sa desemneze un alt
elev. Interventia profesorului face ca sa se creeze o ambiguitate cu privire la rdspuns si la
cunostintele elevului.

Dupa ce asculta raspunsurile, profesorul pune note.

Lucrarile de control scrise variaza ca dimensiune astfel:

- cele scurte, de 10-15 minute, se dau in a doua parte a lectiei si urmaresc modul de

asimilare a lectiei noi sau a cunostintelor predate anterior, dar n corelatie cu lectia noud;
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- cele de 1-2 ore, se dau numai dupa ce au fost anuntate din timp si pregatite, eventual,
printr-o lectie de recapitulare. Orice procedeu de verificare trebuie sa indeplineasca
anumite conditii.

Verificarea trebuie:

- sd aiba un scop precis, care, chiar dacd nu este transparent pentru elev, el trebuie sa fie
foarte clar pentru profesor;

- sa dezvolte deprinderea elevului de a rationa rapid si de a da raspunsuri corecte, precise
si scurte, dar complete;

- sa dezvolte la elevi grija pentru formuldri exacte si exprimari corecte din punct de
vedere stiintific si gramatical;

- sd permita elevilor sa aprecieze raspunsurile;

- sa fie operativi (sd nu ia mult timp).
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3. PROIECTAREA ACTIVITATII DIDACTICE

In practica didactici s-a stabilit ca profesorul si prezinte o planificare anuali
(calendaristicd). Planificarea calendaristica trebuie sa contind esalonarea continutului
disciplinei pentru care se realizeaza. In planificarea calendaristica se vor face referiri la
materialul didactic si la lucrarile practice care vor fi efectuate. Rubricatia planificarii
calendaristice depinde de gradul de detaliu la care se doreste sd se realizeze aceasta.
Temele specificate in planificare sunt concretizate in lectii, pentru care profesorul trebuie
sd Tntocmeasca un proiect de tehnologie didactica la nivel de detaliu.

Un prim demers in elaborarea unui proiect de lectic constd in analiza
continuturilor Invatarii delimitat de programa si a obiectivelor corespunzatoare.

Profesorul va analiza continuturile invatarii corelat cu obiectivele propuse de
programa pentru a stabili abilitatile, calitatile proceselor psihice, ale motricitatii i
afectivitatii care se pot dezvolta prin Insusirea continutului respectiv. Si nu in ultimul
rand, pentru a stabili sarcinile didactice, adica actiunile cele mai potrivite si succesiunea
acestora pentru ca elevii sa-si dezvolte capacitatile pe care le prilejuieste insusirea acestor
cunostinte, sa se atingd performantele prescrise prin obiective.

Deoarece lectia este un act de creatie, ce nu se poate incadra in sabloane, acestea
furnizeaza doar sugestii pentru Intocmirea de scenarii didactice. Lectia se caracterizeaza

prin mobilitatea structurii si prin flexibilitate.
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3.1. Lectie pentru formare si consolidare de deprinderi

Si priceperi

LICEUL: COLEGIUL NATIONAL ,,VLAICU VODA“ CURTEA DE ARGES
DISCIPLINA : Informatica
CLASA a Xl-a
Unitatea de invatare : Parcurgerile grafurilor neorientate
Tema : Parcurgerea grafului 1n latime si in adancime .
Tipul lectiei : formarea si consolidarea de deprinderi si priceperi
Locul de desfasurare : laboratorul de informatica
Nivelul initial al clasei :
- elevii si-au Tnsusit toate notiunile legate de modul de reprezentare a grafurilor
neorientate .
- elevii utilizeaza corect notiunile anterioare si modurile de reprezentare a

grafurilor neorientate .

Obiectiv cadru: realizarea de aplicatii utilizand parcurgerile grafurilor neorientate
Obiective de referinta :
- sd aplice parcurgerile prezentate

- sd utilizeze in algoritmi parcurgerea cea mai avantajoasa din punct de vedere

al optimului

Obiective educationale :
» obiective cognitive :

- sautilizeze corect parcurgerile

sa recunoasca in aplicatii ce parcurgere s-a utilizat

sa compare variantele de parcurgere
- sd analizeze modul diferit de functionare a aplicatiilor in functie de

parcurgerea utilizata
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> obiective afective :
- sa argumenteze corect alegerea unei parcurgeri, utilizate Tntr-o
aplicatie
- sd aprecieze corect solutiile la problemele oferite de alti colegi
- sa se autoevalueze corect in raport cu clasa
» obiective psihomotorii :
- sautilizeze corect notiunile teoretice insusite
- sa deosebeasca modalitatile de parcurgere
- sda implementeze algoritmi care sa utilizeze parcurgeri ale

grafurilor intr-un limbaj de programare

Obiective operationale :
1) sa utilizeze corect parcurgerile
2) sa-si insuseascd corect modul de functionare al
parcurgerilor
3) sa analizeze corect fiecare problema pentru a alege cea mai

buna modalitate de parcurgerea grafurilor neorientate

Strategii didactice :
o Principii didactice :
- Principiul participarii si Tnvatarii active
- Principiul asigurarii progresului gradat al performantei
- Principiul conexiunii inverse
o Metode de invatamant :
- Metode de comunicare orala: expunere, conversatie, problematizare
- Metode de actiune : exercitiul, nvatare prin descoperire
a Procedee de instruire :
- Explicatia in etapa de comunicare
- Invatarea prin descoperire, prin rezolvare de probleme
- Problematizarea prin creare situatiilor problema

- Conversatia de consolidare in etapa de fixare a cunostintelor
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o Forme de organizare : frontala si individuala
0 Forme de dirijare a invatarii : dirijata de profesor sau independenta
o Resurse materiale :
- George Daniel Mateescu — Informatica — Manual pentru clasa a Xl-a
Editura Niculescu
- Cornelia Ivasc, Mona Pruna — Bazele Informaticii — Proiect de manual —
Editura Petrion
o Metode de evaluare :
- Evaluare initiala : test grila
- Set de aplicatii
0 Desfasurarea lectiei :
» Moment organizatoric
e Pregatirea lectiei :
- Tntocmirea proiectului didactic
- Pregatirea setului de intrebari
- Pregatirea setului de aplicatii
- Pregatirea temei
e Organizarea si pregétirea clasei :
Verificarea frecventei
e Captarea atentiei clasei :
Anuntarea subiectului pentru tema respective
Anuntarea obiectivelor urmarite
Anuntarea modului de desfasurare a activitatii

» Reactualizarea cunostintelor

Se realizeaza un set de intrebari pentru reactualizarea cunostintelor teoretice ca in tabelul

de mai jos :
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Nr.

crt

Intrebare

Raspunsul asteptat

Care dintre urmatoarele afirmatii fac referire la matricea
de adiacentd a unui graf neorientat :
a) Este simetrica fata de diagonala secundara
b) Pe o linie sau pe o coloana toate elementele pot
fiegalecul.
c) Este simetrica fatd de diagonala principala
d) Suma elementelor de pe linia i este diferitd de

suma elementelor de pe coloana i

Suma elementelor de deasupra diagonalei principale
dintr-o matrice de adiacenta este egala cu :

a) Dublul numarului de muchii

b) Numarul de muchii

¢) Numarul nodurilor grafului

d) Suma gradelor nodurilor

b)

Care din urmatoarele afirmatii este adevarata :
a) Matricea de adiacentd nu este patratica
b) Numarul de componente al vectorului de muchii

este mai mare strict decat n(n-1)

2
c) Gradul maxim al unui nod dintr-un graf
neorientat cu n varfuri este n
d) Suma elementelor dintr-o matrice de adiacenta

este egald cu dublul numarului de muchii .

d)
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4. Care dintre urmatoarele afirmatii este falsa :

a) Daca toate nodurile unui graf neorientat cu n
varfuri au gradul n-1 atunci graful este complet

b) Orice graf neorientat are grafuri partiale si
subgrafuri

c) Diagonala secundard a matricei de adiacenta
poate avea toate elementele nule

d) Numarul maxim de componente ale vectorului

n(n+1)

de muchii este
2

d)

» Parcurgeri de grafuri neorientate . Exemple.

Se prezintd un graf sub forma grafica ca in figura alaturata :

si se pun urmatoarele probleme
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1. Care este parcurgerea grafului in latime
Tncepand cu nodul 2 ?
Raspuns asteptat : 2,1,3,4,6,7,5,8
2. Care este parcurgerea grafului in
latime incepand cu nodul 3 ?
Raspuns asteptat : 3,1,2,4,6,7,5,8
3. Care este parcurgerea grafului Tin
adancime incepand cu nodul 7 ?
Raspuns asteptat : 7,3,1,2,4,5,6,8
4. Care este parcurgerea grafului in
adancime incepand cu nodul 5 ?
Raspuns asteptat : 5,4,3,1,2,7,6,8
» Obtinerea performantei .

Set de probleme in care se utilizeaza parcurgerile grafurilor :

1. Se da un graf neorientat prin matricea de adiacenta cititd dintr-un
fisier text si noud noduri x respectiv y. Sa se verifice daca intre
cele doua noduri exista lant care sa le uneasca .

2. Se da un graf neorientat prin matricea de adiacenta cititd dintr-un
figier text . Sd se determine lungimile lanturilor minime de la un

nod x, citit de la tastatura, la celelalte noduri ale grafului .

Rezolvarile asteptate :
1.
#include<fstream.h>
int a[30]([30], viz[30], n,x,vy,i,J,v,p,u, c[30];
void citire(int a[30][30],int &n, int &x, int &y)
{int 1i,73;
ifstream £ (”“graf.in”);

f>>n;
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for (i=1; i<=n; 1i++)
for (i=1; i<=n; 1i++)
t>>afli]l[3]);
£>>x>>y;

f.close();
}
void main ()
{

citire(a,n,x,vy);

cl[l]l=x;

p=1;

u=1;

viz[x]=1;

while p<=u do

{
vi=clp];
for (i=1; i<=n; 1i++)
if (a[i][v]==1 && viz[i]==0)
{
u++;
clul=i;

viz[i]=1;

pt+; }

if (vizl[yl==1) cout<<”exista lant”);

else cout<<”nu exista lant”); 1}
2.
#include<fstream.h>
int a[30]([30], viz[30], n,x,vy,i,3,v,p,u,
void citire(int a[30][30],1int &n)
{int 1,737

ifstream £ (”graf.in”);
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f>>n;

for (i=1; i<=n; i++)

for (i=1; i<=n; 1i++)
£>>alil(31);
f.close();}

void main ()

{ citire(a,n);

cout<<”dati nodul”;

cin>>x;
cl[l]l=x;
for (i=1 ; i<= n ; 1i++)
viz[i]=-1
p=1;
u=1;
viz[x]=0;
while p<=u do
{ v=clp];
for (i=1; i<=n ; i++)

if (al[i]l[v]==1 && viz[1]==0)

{

ut++;

clul=i;

viz[i]=viz[v]+1;

pt+;
}
for( i=1 ; i<=n ; i++)
if (viz[il]1=-1) cout<<
la”<<1i);
else cout<<” lungimea

”

i<<”,viz[1])";
b}
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3.2. Lectie pentru recapitulare si sistematizare

LICEUL: COLEGIUL NATIONAL ,,VLAICU VODA*“ CURTEA DE ARGES
DISCIPLINA : Informatica
CLASA a Xl-a
Unitatea de invatare : Conexitate Tn grafuri neorientate
Tema : Notiunile preliminarii : lant, ciclu, componenta conexa, graf conex
Tipul lectiei : recapitulare si sistematizarea cunostintelor
Locul de desfasurare : laboratorul de informatica
Nivelul initial al clasei :
- elevii si-au insusit toate notiunile legate de lant, ciclu si componentd conexa
- elevii utilizeaza corect notiunile definite anterior cu privire la lant elementar si

neelementar, ciclul elementar si neelementar si a componentelor conexe
Obiectiv cadru : realizarea de aplicatii utilizand notiunile legate de conexitate

Obiective de referinta :
- sa aplice corect notiunile invatate

- sa utilizeze 1n algoritmi parcurgerile grafurilor pentru studiul conexitatii

Obiective educationale :
» obiective cognitive :

- sa defineasca corect notiunile : lant, ciclu, componenta conexa si
graf conex

- sdrecunoasca in aplicatii utilizarea lanturilor sau a ciclurilor

- sd compare variantele de obtinere a componentelor conexe in
functie de parcurgerea utilizata

- sa analizeze modul diferit de formare a componentelor conexe n
functie de parcurgeri

> obiective afective :
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- s argumenteze corect alegerea unei parcurgeri pentru studiul
conexitatii grafului
- sd aprecieze corect solutiile la problemele oferite de alti colegi
- sa se autoevalueze corect in raport cu clasa
» obiective psihomotorii :
- sa-si formeze deprinderi de lucru specifice temei de lucru
- sa-si dezvolte gandirea logica, capacitatea de generalizare si
problematizare
- sa implementeze algoritmi care sd utilizeze componentele conexe
ale grafurilor intr-un limbaj de programare
Obiective operationale :
1) sa utilizeze corect notiunile de lant si ciclu
2) sa-si Insuseasca corect modul de obtinere a componentelor conexe
3) sa analizeze corect fiecare problema pentru a alege cea mai buna
modalitate de a verifica daca un graf este conex sau nu
Strategii didactice :
a Principii didactice :
- Principiul participarii si invatarii active
- Principiul asigurarii progresului gradat al performantei
- Principiul conexiunii inverse
0 Metode de invatamant :
- conversatia
- explicatia
- exercitiul
- problematizarea
- algoritmizarea
a Procedee de instruire :
- Conversatia de consolidare
- Exercitii de consolidare
- Problematizarea prin creare situatiilor problema

o Forme de organizare : frontala, individuala si pe grupe
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o Forme de dirijjare a invatarii: dirijatd de profesor sau prin materiale
didactice respectiv independenta
o Resurse materiale :
- Fise de lucru
- Set de aplicatii
- calculatorul

o Metode de evaluare :

Evaluare sumativa

Evaluare continua pe parcursul lectiei ( fisa de lucru si calculatorul )
- Evaluare formativa
0 Desfasurarea lectiei :
» Moment organizatoric
e Pregatirea lectiei :
- Tntocmirea proiectului didactic
- Pregatirea setului de intrebari
- Pregatirea setului de aplicatii
- Pregatirea temei
e Organizarea si pregétirea clasei :
Verificarea frecventei
Verificarea cantitativa si calitativa a temei
Verificarea existentei si operationalitatii resurselor materiale
e (aptarea atentiei clasei :
Anuntarea subiectului pentru tema respective
Anuntarea obiectivelor urmarite
Anuntarea modului de desfasurare a activitatii

» Reactualizarea cunostintelor

Se realizeaza un set de Intrebari pentru reactualizarea cunostintelor teoretice ca in tabelul

de mai jos :
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Nr. Intrebare Raspunsul asteptat
crt
1. Care este definitia lantului ? | Lantul este o succesiune de noduri cu
proprietatea ca oricare doud noduri consecutive
sunt adiacente .
2. Cate tipuri de lanturi | Lanturile sunt de doud tipuri elementare si
exista ? neelementare. Dacd nodurile unui lant sunt
distincte doud cate doua atunci el este elementar
iar Tn caz contrar neelementar .
3. Care este definitia ciclului ? | Ciclul este un lant in care primul nod coincide cu
ultimul, iar oricare doua muchii sunt distincte
intre ele .
4. Cate tipuri de cicluri | Ciclurile sunt de doua feluri elementare si
exista ? neelementare. Daca nodurile unui ciclul, mai
putin primul si ultimul, sunt distincte doua cate
doua atunci el este elementar in caz contrar el
fiind neelementar .
5. Ce este un graf conex ? Un graf este conex daca intre oricare doud
noduri ale grafului, noduri diferite , exista lant
care sd le uneasca .
6. Ce este o componentd | Componenta conexad a unui graf este un subgraf
conexa ? conex al grafului .
7. Cate componente are un | Un graf conex are o singura componenta conexa
graf conex ? care este chiar graful insusi .
8. Care este numirul minim | Intr-un graf numéarul minim de muchii ce trebuie

de muchii ce trebuie
adaugate astfel incat graful

sa devina conex ?

adaugat pentru a deveni conex este egal cu

numadrul componentelor conexe minus unu .

» Fisa de lucru :

Este prezentata sub forma tabelului urmator :
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Fisa 1. - Test grila
Nr. Crt | Intrebare Rispuns
1. Se considerada un graf neorientat cu 7 noduri
si 3 muchii . Numdrul de componente conexe
din care poate fi format graful este
Exact 4 b)
4 sau 5
3 sau 4
cel putin 5
2. Orice graf neorientat cu n noduri si n-1 muchii
a) este aciclic si neconex
b) este conex daca si numai daca este aciclic b)
c) este unarbore
d) este conex si contine un ciclu
3. Daca intr-un graf neorientat conex cu n noduri, lista de adiacenta
a fiecarui nod este formatd din exact doud elemente, atunci in
graful respectiv exista:
a) cel putin n/2 cicluri c)
b) exact n/2 cicluri
c) exactun ciclu
d) cel putin doua cicluri
4. Numarul minim de muchii ce se pot alege pentru a fi eliminate
din graful neorientat alaturat astfel incat acesta sa devina
neconex este :
<1 )

a) 2
b) 4
c) 1
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d 3

5. Se considera graful neorientat dat prin matricea de adiacenta
alaturati . In graf nodurile sunt numerotate de la 1 la 4,
corespunzator liniilor tabloului. Sa se determine lungimea

minima a unui lant ce uneste nodurile 1 si 3 .

(01 0 1)

:1 0 0 1I

lo o o 1l

Ll 1 1 oJ d)
a) 1
b) 4
c) 3
d) 2

Fisa 2. — Probleme

1. Se considerad un graf neorientat prin matricea de adiacenta. Se citeste un sir de p
noduri. Sa se verifice daca sirul formeaza un lant, iar in caz afirmativ sa se specifice
natura .

2. Se considerd un graf neorientat prin matricea de adiacentd. Se citeste un sir de p
noduri. S& se verifice dacd sirul formeaza un ciclu, iar in caz afirmativ s se specifice
natura .

3. Se considerda un graf neorientat prin matricea de adiacenta. Sa se specifice un
numdr minim de muchii ce ar trebui adaugate astfel incat graful sa devina conex .
Rezolvari asteptate :

1.

#include<fstream.h>
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int a[30][30], n,p,x[30];
void citire(int a[30]([30],int &n, int x[30], int &p)
{int 1,737
ifstream £ (”“graf.in”);
f>>n;
for (i=1; i<=n; 1i++)
for (i=1; i<=n; 1i++)
t>>ali]l[31)7
f>>p;
for (i=1; i<=p; 1i++)
f>>x[1];
f.close();
}
int lant (int x[30];int p)
{
int 1i;
for (i=1; i<p; i++)
if (al[x[i]][x[1i+1]]1==0) return O;
return 1;
}
int natura(int x[30], int p)
{
int 1i,73;
for (i=1; i<p ; 1i++)
for (j=i+1 ; J<=p ; J++)
if( x[1]==x[]J]) return O;
return 1;
}
void main ()
{
citire(a,n,x,p);
if (lant(x,p))
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if (natura(x,p))

cout<<”este lant elementar”;
else cout<<” este lant neelementar”;

else cout<< ”nu este lant”;

2.
#include<fstream.h>
int a[30][30], n,p,x[30];
void citire(int a[30][30],int &n, int x[30], int &p)
{int 1,3;
ifstream £ (”“graf.in”);
f>>n;
for (i=1; i<=n; i++)
for (i=1; i<=n; i++)
£>>aflil(31);
£>>p;
for (i=1; i<=p; 1i++)
f>>x[1];
f.close();
}
int ciclu(int x[30], int p)
{
int i;
if (x[1]1!'=x[p]) return O;
for (i=1 ; i< p ; 1i++)
if ( a[x[1]][x[1+1]]1==0 ) return O;
return 1;
}
int natura(int x[30], int p)
{
int 1,737
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for (i=1 ; i< p-1 ; 1i++)

for ( j=i+l ; < p ; J++)

if ( x[1i]==x[]j]) return O;

return 1;
}
void main ()
{
citire(a,n,x,p);

if ( ciclu(x,p))

if (natura(x,p))
cout<< "este

elementar”;

else cout<<”este ciclu neelementar”;

else cout<<” nu este ciclu ”;}

3.

#include<fstream.h>

int a[30]([(30], n,p,y[30],1,3,c[30],nc,v,m,u,viz[30];

void citire(int a[30][30],int &n, int &m)
{int 1i,7;
ifstream £ (”“graf.in”);
£>>n>>m;
for (i=1; i<=n; i++)
for (i=1; i<=n; i++)
£>>al1]1([31)7
f.close();
}
int nod(int viz[30])
{
int 1i;
for( i=1 ; i<=n ; i++ )
if (viz[i]==0) return i;
return 0;}
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void main ()

{ citire(a,n,m);
x=nod (viz);
while ( x>0)

{

nc++;
cl[l]l=x;
y[ncl=x;

viz[x]=1;
p=1;
u=1;
while ( p<=u)
{
v=c[p];
for( i=1; i<=n ; 1i++ )
if (a[v][il==1 && viz[1]==0)
{
u++;
clul=i;

viz[i]=1;

pt+;
}
x=nod (viz) ;

}

cout<< ” nr. minim de muchii ce trebuie adaugate
devina conex ="<<nc-1;
cout<< ”exemplu de muchii ”);
for (i=1; i<nc ; i++)
cout<<” ("<<y[1]<<”,"<<, vy [i+1]1<<")"”;
}
Fisa 3. - Probleme pentru obtinerea performantei
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Obtinerea performantei se realizeaza prin utilizarea fisei cu numarul 3, propusa pentru
elevii capabili de performanta care o pot realiza in clasa si constituind tema pentru acasa
celorlalti elevi .

1. Se da un graf neorientat prin matricea de adiacenta. Sa se verifice daca trei noduri x, y
si z fac parte din aceeasi componenta conexa.

2. Se da un graf neorientat prin matricea de adiacentd . Sa se determine lungimile

drumurilor minime de la un nod dat x la celelalte noduri.

3.3. Fise de lucru pentru pregatirea concursurilor

scolare

3.3.1. Probleme rezolvate

1. Scara (Olimpiada de Informatica, faza judeteana 2005)

Domnul G are de urcat o scard cu n trepte. In mod normal, la fiecare pas pe care il face, el
urca o treaptd. Pe k dintre aceste trepte se afla cate o sticla cu un numar oarecare de
decilitri de apa, fie acesta x. Daca bea toata apa dintr-o astfel de sticld, forta si mobilitatea
lui G cresc, astfel incat, la urmatorul pas el poate urca pana la x trepte, dupa care, daca nu
bea din nou ceva, revine la “normal”. Sticlele cu apd nu costd nimic. Cantitatea de apa

continuta de aceste sticle poate sa difere de la o treapta la alta.

Pe j trepte se afld cate o sticla cu bautura energizanta. $i pentru aceste sticle, cantitatea de
bauturd energizanta poate sd difere de la o treapta la alta. S& presupunem ca intr-una
dintre aceste sticle avem y decilitri de bautura energizanta. Daca bea q (q<y) decilitri
dintr-o astfel de sticla, la urmatorul pas G poate urca pana la 2q trepte, dupa care si in
acest caz, dacd nu bea din nou ceva, el revine la “normal”. Insa bautura energizanta costa:
pentru o cantitate de q decilitri consumati, G trebuie sa plateasca q lei grei.

Pot exista trepte pe care nu se afld nici un pahar, dar si trepte pe care se afla atat o sticla

cu apd cit si una cu bauturd energizanti. In astfel de situatii, nu are rost ca G si bea
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ambele bauturi deoarece efectul lor nu se cumuleaza; el poate alege sd bea una dintre cele

doua bauturi sau poate sa nu bea nimic.

Cerinta

Determinati p, numarul minim de pasi pe care trebuie sa ii facd G pentru a urca scara,

precum si suma minima pe care trebuie sa o cheltuiasca G pentru a urca scara in p pasi.

Date de intrare

Fisierul text de intrare scara.in contine:

— pe prima linie un numar natural n, reprezentand numarul total de trepte;

— pe cea de a doua linie un numar natural k, reprezentdnd numarul de trepte pe care se
afla sticle cu apa;

— pe fiecare dintre urmatoarele k linii cate doud numere naturale separate printr-un
spatiu, reprezentand numarul de ordine al treptei pe care se afla o sticla cu apa si
respectiv cantitatea de apa din acea sticla exprimata in decilitri;

— pe urmdtoarea linie un numar natural j, reprezentand numarul de trepte pe care se afla
sticle cu bautura energizanta;

— pe fiecare dintre urmatoarele j linii cate doud numere naturale separate printr-un
spatiu, reprezentand numarul de ordine al treptei pe care se afla o sticla cu bautura
energizanta si respectiv cantitatea de bauturd energizanta din acea sticld exprimata in
decilitri.

Date de iesire

Fisierul text de iesire scara.out va contine o singura linie pe care vor fi scrise doud

numere naturale p ¢ separate printr-un spatiu, p reprezentand numarul minim de pasi, iar

¢ suma minima cheltuita.

Restrictii

n<120

0<k<n

0<j<n

Cantitatea de apa aflata 1n oricare sticla este 1 < x <100

Cantitatea de bautura energizanta aflatd in oricare sticld este 1 <y <100
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Exemple

scara.in scara.out scara.in scara.out
6 32 6 41

1 1

12 12

2 2

41 41

12 11

Descrierea solutiei

Se construieste un graf orientat cu n noduri (care corespunzdtor celor n trepte) la arcele

caruia se ataseaza costuri urmarind ca:

- intre doud noduri costul sa fie cu atat mai mic cu cat nodurile sunt “mai departate”

- costul pentru salturi efectuate dupa ce se bea bautura energizanta sa fie mai mare
decat costul salturilor facute dupa ce se bea apa intre aceleasi noduri, dar acest cost sa
nu depaseasca costul saltului intre doud noduri mai apropiate.

Tn calculul costurilor intre doua noduri am folosit formulele:

cost[i][i+1] = 999000

cost[i][j]= 1000000 — (j-1) pentru salturi cand se bea apa j>i

cost[i][j]= 1000000 — (j-i) + q pentru salturi cand se bea energizanta j>i, 1 <q<y

Pe acest graf se aplicd apoi un algoritm de aflare a drumului minim de sursa unica

Rezolvare

#include <fstream.h>

#include <values.h>

const nmax=121;

unsigned long cost[nmax+1][nmax+1];

unsigned long c[nmax+1],pd[nmax+1],d[nmax+1],min;

int eng[nmax+1];

void main()

{ifstream fi(*'scara.in");

ofstream fo("scara.out™);
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int n,k,j,i,x,cx,il,nod1,nod2,y,p,v;
fi>>n;
for (i=0;i<n+1;i++)
for (j=0;j<n+1;j++)
cost[i][[]=MAXLONG,;
/lcostul sariturii pe prima treapta
cost[0][1]=999000;
/lcosturile cand merge din 1in 1
for (I=1;i<=n;i++)
cost[i][i+1]=999000;
fi>>k;
for (i=0;i<k;i++)
{ fi>>p>>x;
if (! fi.good() || x>100) cout<<"apa incorect\n™;
nodl=p;
for (nod2=nod1+2,i1=2;i1<=x;il++,nod2=nod2+1)
if (nod2<=n)
cost[nod1][nod2]=1000000-100*(nod2-nod1);
}
/lcosturile cand bea energizanta
fi>>j;
for (i=0;i<j;i++)
{fi>>p>>y;
if (! fi.,good() || y>100) cout<<"baut incorect\n™;
eng[p]=y;
}
for (i=1;i<=n;i++)
if (eng[i]!=0)
{
nodl=i;
for (nod2=nod1+1,i1=1;il<=eng[i];il++,nod2=nod2+2)
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{if (hod2<=n)
if (cost[nod1][nod2]>1000000-100*(nod2-nod1)+il)
cost[nod1][nod2]=1000000-100*(nod2-nod1)+i1;
if (nod2+1<=n)
if (cost[nod1][nod2+1]>1000000-100*(nod2-nod1+1)+il)
cost[nod1][nod2+1]=1000000-100*(nod2-nod1+1)+il;

}
for (i=1;i<n+1;i++)
{ c[i]=1;
d[i]=cost[0][i];
}
pd[1]=0;
for (j=0;j<n-1;j++)
for (i=1;i<n+1;i++)
if (c[i]'=0)
if (min>d[i])
{min=d[i];
V=i
}
c[v]=0;
for (i=1;i<n+1;i++)
if (c[i]'=0)
if (d[i]>d[v]+cost[V][i])
{
d[i]=d[v]+cost[V][i];
pd[i]=v;

i=n;

int ct=0,cst=0;
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while (i!'=0)
{i=pd[il;
ct++;
if (cost[j][1]%2100!=0)
cst = cst+cost[j] [i]%100;
i=j;
}
fo<<ct<<''<<cst<<endl;
fo.close();
}
2. Cezar (Olimpiada de Informatica, faza judeteand 2007)
In Roma anticd existd n aseziri senatoriale distincte, cte una pentru fiecare dintre cei n
senatori ai Republicii. Asezarile senatoriale sunt numerotate de la 1 la n, intre oricare
doud asezari existand legaturi directe sau indirecte. O legatura este directd dacad ea nu mai
trece prin alte asezari senatoriale intermediare. Edilii au pavat unele dintre legaturile
directe dintre doua asezari (numind o astfel de legatura pavata “’strada*), astfel incat intre
oricare doud asezari senatoriale sa existe o singura succesiune de strdzi prin care se poate
ajunge de la o asezare senatoriald la cealalta.
Toti senatorii trebuie sa participe la sedintele Senatului. In acest scop, ei se deplaseaza cu
lectica. Orice senator care se deplaseazd pe o stradd plateste 1 ban pentru cd a fost
transportat cu lectica pe acea strada.
La alegerea sa ca prim consul, Cezar a promis ca va dota Roma cu o lectica gratuita care
sa circule pe un numar de K strazi ale Romei astfel incat orice senator care va circula pe
strazile respective, sd poatd folosi lectica gratuitd farda a plati. Strazile pe care se
deplaseaza lectica gratuita trebuie sa fie legate intre ele (zborul, metroul sau teleportarea
nefiind posibile la acea vreme).
In plus, Cezar a promis si stabileascd sediul silii de sedinte a Senatului intr-una dintre
agezarile senatoriale aflate pe traseul lecticii gratuite. Problema este de a alege cele k
strazi si amplasarea sediului sdlii de sedinte a Senatului astfel incét, prin folosirea
transportului gratuit, senatorii, in drumul lor spre sala de sedinte, sa faca economii cat

mai Tnsemnate. Tn calculul costului total de transport, pentru toti senatorii, Cezar a
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considerat ca fiecare senator va caldtori exact o data de la asezarea sa pana la sala de
sedinte a Senatului.
Cerinta
Scrieti un program care determind costul minim care se poate obfine prin alegerea
adecvata a celor K strazi pe care va circula lectica gratuita si a locului de amplasare a salii
de sedinta a Senatului.
Date de intrare
Fisierul cezar.in contine
- pe prima linie doua valori n Kk separate printr-un satiu reprezentand numarul total
de senatori $i numarul de strazi pe care circuld lectica gratuita
- pe urmatorele N-1 linii se afla cate doua valori i j Separate printr-un spatiu,
reprezentand numerele de ordine a doud asezari senatoriale intre care exista
strada.
Date de iesire
Pe prima linie a figierului cezar.out se va scrie costul total minim al transportarii tuturor
senatorilor pentru o alegere optima a celor K strazi pe care va circula lectica gratuita si a

locului unde va fi amplasata sala de sedinte a Senatului.

Restrictii

— 1<n<10000, 0<k<n
— 1<i,j<n , i#

— Oricare doud perechi de valori de pe liniile 2,3,...,n din figierul de intrare reprezinta
doua strazi distincte.

— Perechile din fisierul de intrare sunt date astfel incat respecta conditiile din problema.

— Pentru 25% din teste n<30, pentru 25% din teste 30<n<1000, pentru 25% din teste

1000<n<3000, pentru 10% din teste 3000<n<5000, pentru 10% din teste 5000<n<10000.

Exemplu
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cezar.in cezar.out Explicatie

133 11

12 Costul minim se obtine,

23 de exemplu, pentru

28 alegerea celor 3 strazi 2
78 intre asezarile 5-7, 7-8,

75 8-10 si a salii de sedinte

54 a Senatului In asezarea 0 O
56 8 (dupa cum este

89 evidentiat in desen).

8 10 Existd si alte alegeri

1011 pentru care se obtine

1012 solutia 11.

10 13

Descrierea solutiei

Se elimina succesiv, dintre frunzele existente la un moment dat, frunza de cost minim.
Toate nodurile au costul initial 1. La eliminarea unei frunze, se incrementeaza cu costul
fiului costul tatalui acesteia. Validitatea metodei rezulta din observatia ca, la eliminarea
unei frunze oarecare, tatal acesteia poate deveni frunza la randul lui, dar cu un cost strict
mai mare decét al frunzei eliminate.

Se poate retine arborele cu ajutorul listelor de adiacentad (liniare sau organizate ca arbori
de cautare), iar frunzele se pot memora intr-un minheap de costuri, structura care se

actualizeaza in timp logaritmic.

Rezolvare
#include <fstream.h>
struct NOD{int nod;NOD* next;};
NOD *dp[10000];
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long s; int *c,n,k,h[10001]
void add(NOD*& p, int a)
{NOD* q;
g=new (NOD) ; g—->next=p;
g->nod=a; p=9;
}
void remove (NOD*& p, int a)
{NOD *q, *r;
if (p->nod==a) {
g=p;p=p->next;
delete g;
}
else {
a=ps

while (g->next->nod!=a)

,1h;

g=g->next;

r=g->next;g->next=g->next->next;

delete r;

}
void citire ()
{int i,x,vy;
ifstream f("cezar.in");
f>>n>>k;
c=new int[100007;
for (i=0;i<n;i++) {
*(ct+i)=1;dp[1]=0;h[1]=n;
}
for (i=0;i<n-1;i++) {

£>>x>>y;

add (dp[x-11,y-1) ;add (dp[y-11,x-1) ;

}
for (i=0;i<n;i++)
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if (!dpl[i]->next)h[++1h]=1i;
*(c+n)=20000;h[n]l=n;
f.close();
}
void desfrunzire ()
{ int 1ii,1i,J,pmin;long min;
s=0;
for (ii=n-1;ii>=k+1;ii--){
pmin=h[1];s+=* (c+pmin) ;
Jj=dp[pmin]->nod;
*(c+]j)+=* (c+pmin) ;
remove (dp[j],pmin) ;
if(!dpl[j]l->next)h[1l]=7;
else {h[l]=h[lh];h[lh]=n;1lh--;}

i=1;
while (2*i<=1h) {
if (*(cth[2*1i])<* (c+h[2*i+1])) Jj=2*i; else J=2*%i+1;

if (*(cth([i])>*(ct+h[J]))
{int aux=h[i];h[i]=h[j];h[]j]l=aux;i=7;}
else i=n;

}

}

void main ()

{ citire();
desfrunzire();
ofstream f ("cezar.out");
f<<s<<'\n';

f.close();
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3. Graf (Olimpiada de Informatica, faza judeteana 2006)

Se stie ca Intr-un graf neorientat conex, intre oricare doua varfuri exista cel putin un lant
iar lungimea unui lant este egald cu numarul muchiilor care-1 compun. Definim notiunea
lant optim intre doua varfuri X i Y ca fiind un lant de lungime minima care are ca
extremitati varfurile X si Y. Este evident ca intre oricare doud varfuri ale unui graf conex

vom avea unul sau mai multe lanturi optime, depinzand de configuratia grafului.

Cerinta:
Fiind dat un graf neorientat conex cu N varfuri etichetate cu numerele de ordine 1,2,...,N
si doud varfuri ale sale notate X si Y (1<X,Y<N, X#Y ), se cere sa scrieti un program

care determina varfurile care apartin tuturor lanturilor optime dintre X si Y.

Date de intrare:
Fisierul graf.in contine
- pe prima linie patru numere naturale reprezentand: N (numarul de varfuri
ale grafului), M (numarul de muchii), X si Y (cu semnificatia din enunt).
- pe urmatoarele M linii cite doud numere naturale nenule A;B;
(1<A;,BisN, A # Bi, pentru 1<i<M ) fiecare dintre aceste perechi de
numere reprezentand cate o muchie din graf.
Date de iesire:
Fisierul graf.out va contine
- pe prima linie, numarul de varfuri comune tuturor lanfurilor optime
dintre X 51 Y;
- pe a doua linie, numerele corespunzitoare etichetelor acestor varfuri,
dispuse in ordine crescitoare; intre doud numere consecutive de pe

aceasta linie se va afla cate un spatiu.
Restrictii:

e 2<N<7500; 1=<M<14000
e pentru 50% din teste N<200
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Exemple:
graf.in graf.out graf.in graf.out
6714 3 3213 2

12 145 12 13

13 31
16
25
35
56
54

Descrierea solutiei

Daca definim distanta Intre doud varfuri ale unui graf neorientat ca fiind lungimea celui
mai scurt lant dintre care are drept capete varfurile, atunci putem sa observam ca un varf
oarecare Z se afla pe un lant de lungime minima dintre X si Y dacad si numai daca
d(X,Z2)+d(Z,Y)=d(X,Y) , pentru cazul in care consideram lungimea lantului ca fiind
numarul muchiilor si d(X,Z)+d(Z,Y)=d(X,Y)+1, pentru cazul in care consideram
lungimea ca fiind numarul varfurilor.

Stabilim prin cate o parcurgere in ldtime distantele tuturor varfurilor fatd de X si respectiv
Y (capetele lantului, citite din fisier). Vedem care dintre varfurile ce apartin cel putin
unui lant de lungime minima intre X si Y au proprietatea ca sunt singurele aflate la o
anumita distantd de X. Acestea sunt varfurile care apartin tuturor lanturilor de lungime

minima dintre X s1 Y.

Rezolvare

#include <fstream.h>
const nmax = 7501;
struct node { int x; node * next;};

typedef int sirflnmax];
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typedef node* nod;
nod v[nmax];
int *dx, *dy, *num, *vertex, *at, I[[nmax];
int n,m,X,y,i,J,XX,yy,nr;
nod p;
ifstream fi("graf.in™);
void bfs (int x, int d[])
{ int tail, ttail, head, i;
nod p,q;
setmem(d,(n+1)*sizeof(int),0);
head=1; tail=1; ttail=1;
I[1]=x; d[x]=1;
do
{ for (i=head; i<=tail; i++)
{
p = VI
while (p!=NULL)
{if (d[p->Xx]==0)
{ ttail++;
I[ttail] = p->X;
d[p->x] = d[I[i]]+1;
}
p = p->next;
}
}
if (tail==ttail) break;
head = tail+1;
tail = ttail;
¥
while (1);
}
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void main()
{
fi>>n>>m>>x>>y;
for (i=1;i<=m;i++)
{ fi>>xx>>yy;
p = new node;
p->X =Vy,
p->next = v[xx];
V[xx] =p;
p = new node;
p->X = XX;
p->next = v[yy];
viyyl = p;
}
dx = new int[n+1];
bfs(x, dx);
dy = new int[n+1];
bfs(y.dy);
num = new int[n+1];
for (i=0;i<=n;i++)

num[i]=0;

vertex = new int[n+1];
for (i=0;i<=n;i++)
vertex[i]=0;
for (i=1;i<=n;i++)
if (dx[i] + dy[i] == dx[y]+1)
{ num[dx[i]]++;
vertex[dx[i]] = i;
}

at = new int[n+1];
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for (1I=0;i<=n;i++)
at[i]=0;
nr=0;

for (i=1;i<=n;i++)

if (num[i]==1)
{ nr++;
at[vertex[i]]=1;
}

ofstream fo("'graf.out”);
fo<<nr<<endl;
for (i=1;i<=n;i++)

if (at[i]==1)

fo<<i<<'';}

3.3.2. Probleme propuse spre rezolvare

1. Problema sponsorului (Olimpiada Nationala de Informatica, Suceava
1996) RATUC Suceava, unul dintre sponsorii olimpiadei, isi propune sa imbunatateasca
transportul in comun in localitate. Directorul va pune la dispozitie o schema pe care sunt
reprezentate statiile, numerotate pentru simplificare, de la 1 la n si cele k linii directe intre
statii, astfel incat intre oricare douad statii existd legatura, eventual cu schimbarea
mijlocului de transport. Trebuie sd determinati daca exista cel putin o linie directd prin
blocarea careia legatura, directa sau indirectd, intre cel pufin doud statii sa fie intrerupta.
Daca astfel de linii existd, sa se propund infiintarea unui numadr cat mai mic de linii
directe intre statiile existente astfel incét prin blocarea unei singure linii directe, oricare ar
fi aceasta, circulatia intre oricare doua statii sa fie posibild; se alege solutia pentru care
suma ocolurilor pe traseele varianta (masurate in numar de linii directe) sa fie cat mai
mica. Implementati eficient algoritmul lui Kruscal de determinare a unui arbore Speologii

au cercetat n culoare subterane pentru a stabili daca apartin aceleiasi pesteri. Prin tehnici
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specifice de curenti de aer si de colorare a cursurilor de apa, a fost demonstrata existenta
unor canale de legaturd intre mai multe culoare. Precizandu-se perechile de culoare intre
care au fost stabilite legaturi, sa se afle daca sistemul de culoare corespunde unei singure
pesteri .

2. Tntr-o statiune de tratament s-au intlnit n sahisti, codificati prin numere de la 1
la n, care au jucat p partide de sah. Pentru fiecare partida se precizeaza cei doi jucatori. Sa
se determine un grup cat mai mare de jucatori care, prin jocurile pe care le-au desfasurat,
au format o grupare de tip turneu (in care fiecare a jucat cu fiecare).

3. Reteaua de distributie a apei calde pentru o centrala termica zonala este formata
dintr-un sistem de conducte care leaga centrala de blocuri si blocurile intre ele. Blocurile
din retea sunt numerotate cu numere intregi de la 1 la n, centrala fiind punctul 0 de
distributie. Se cunosc distantele de la centrala la blocuri precum si distantele intre oricare
doua blocuri . Sa se afiseze perechile de numere desemnand punctele de distributie intre
care trebuie sd se monteze conducte astfel incat fiecare bloc sa fie alimentat cu apa calda

(nu neapdrat direct de la centrald) si lungimea totald a conductelor necesare sa fie minima

4. Un elev vrea sa calatoreasca din localitatea X in localitatea Y . Daca in tara
respectiva exista n localitdti si stiind timpul necesar pentru a ajunge dintr-0 localitate Tn
alta (In cazul in care se poate ajunge direct) se cere sd se determine timpul minim 1n care
elevul poate sa ajungadin X inY .

5. Se considera un grup de n persoane, avand fiecare un anumit numar de
preocupari, cel mult p preocupari fiecare . Preocuparile sunt codificate prin numere
intregi nenule.

Sa se determine perechile de persoane care au preocupdri comune, specificand pentru
fiecare astfel de pereche numarul de preocupari comune .

Sa se determine perechea (eventual perechile) de persoane cu un numar maxim de
preocupari comune.

Sa se determine preocuparea imbratisata de un numar maxim de persoane.

6. Intr-o zona de munte, existd n cabane, intre cabane existand trasee de legaturd . Sa se

determine, daca exista, o ordine de vizitare a cabanelor, astfel incat sa se parcurga o
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singura datd toate traseele de legatura din zond revenind la aceeasi cabana de la care s-a
pornit .
7. Fie un arbore cu n varfuri . In fiecare nod al arborelui se afld cite un bec . Prin
atingerea unui bec acesta 1si schimba starea (din aprins in stins si invers), la fel si vecinii
lui directi. Considerand ca initial toate becurile sunt stinse, sa se scrie un program care
genereaza o secventad de ,,atingeri” prin care pomul este aprins complet. Datele de intrare
se citesc din figierul ,,pom.in” cu formatul : pe prima linie numarul de noduri , si pe
urmatoarele n-1 linii muchiile arborelui .
8. Sa presupunem ca un graf neorientat este format din n varfuri si m arce. Se stie ca sunt
folosite toate muchiile pentru a lega varfurile si ca doua varfuri pot fi legate direct prin
cel mult o muchie. Sa se determine valoare maxima a expresiei s - Z d (i)*, unde d(i)
-1
reprezinta gradul nodului i .
9. Tntr-un oras intersectiile sunt numerotate de la 1 la n (se consideri intersectie nu numai
locul unde se intersecteaza mai multe strazi ci si capetele de strazi). Edilii orasului doresc
sa numeroteze si strazile orasului, dar intr-un mod care sa tind seama de numerotarea
intersectiilor, si anume: doua strazi diferite sa aiba numere diferite si in fiecare intersectie
trebuie si soseasci o stradd care si aibia numdirul intersectiei. In conditiile acestei
probleme, prin stradd se intelege o portiune de drum aflatd intre doua puncte de
intersectie, neglijand faptul ca in practica strizile cuprind mai multe intersectii. intrebarea
este daca se poate , si dacd da , cum se poate face o astfel de numerotare .
In fisierul de intrare se gisesc mai multe seturi de date separate de cate un rand liber; un
set de date are pe prima linie numarul n (n <150) de puncte de intersectie(terminale).
Fiecare astfel de punct este identificat prin numarul cu care este numerotat, iar pe
urmatoarele n linii sunt date pentru fiecare intersectie k 1 < k < n) puncte cu care acesta
comunica direct printr-o strada .
Pentru fiecare set de date trebuie afisatd o numerotare a strazilor dacd exista, respectiv
mesajul: ,,Nu existd o astfel de numerotare” daca nu existd . Numerotarea se afiseaza
astfel: pe fiecare linie o pereche de numere care reprezintd intersectiile care delimiteaza

strada si apoi numarul strazii .
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CONCLUZII

Metodica predarii informaticii este o disciplina care difera de disciplinele propriu-zise de
informatica in continut si stil, dar diferd si de metodica predarii altor discipline (de
exemplu, matematicd). Ea are legatura cu alte stiinte, dupd cum urmeaza:
e Pedagogia adica stiinta care se ocupa cu studiul metodelor de educatie si de
instruire a oamenilor, 1n special a persoanelor cu putina experienta.
e Psihologia este stiinta care se ocupa cu studiul proceselor si particularitatilor
psihice umane.
e Metodica este partea didacticii generate care studiaza principiile, metodele si
formele de predare adaptate specificului fiecarui obiect de invatamant.
e Didactica este 0 parte a pedagogiei care se ocupa cu principiile si metodele
predarii materiilor de invatdmant, precum §i cu organizarea invatdmantului.
Din punctul de vedere al unui cadru didactic, aceste stiinte sunt importante in egala
masura si trebuie studiate/stapanite simultan. Cunostintele acumulate (oricat de vaste si
de profunde ar fi) nu sunt suficiente pentru desfasurarea procesului de instruire. Pentru ca
activitatea profesorului sa aiba rezultatul dorit este nevoie de un mediu corespunzator

(legislativ, economic, social, etc), dar si de talent si perseverenta.

Incepand cu 1980, termenul ,,informatica" a fost un sinonim pentru: stiinta calculului,
stiinta calculatoarelor, ingineria calculatoarelor, tehnologia informatiei si a comunicarii
s.a.m.d. Aceste definitii informale pot capata noi valente, sub o formd mai mult sau mai
putin detaliatd, fard insa a avea pretenfia cd sunt complete. latd doar céateva posibile
exemple:

1. Informatica se ocupa cu studiul calculatoarelor si al fenomenelor majore din jurul
acestora.

2. Informatica cuprinde totalitatea cunostintelor asupra calculatorului si al calculului.

Ea are componente teoretice, experimentale si de proiectare si include:

a) teorii pentru ntelegerea echipamentelor de calcul, a programelor si sistemelor;

b) experimente pentru testarea si dezvoltarea conceptelor;
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¢) metodologii (reguli, metode) de proiectare (algoritmi, unelte pentru aplicatii practice
particulare),

d) metode de analiza pentru verificarea faptului ca realizarile indeplinesc cerintele.

3. Informatica se ocupa cu studiul reprezentarii cunostintelor si a implementarii
acestora.

4. Informatica se ocupa cu studiul modelelor si a complexitatii cunostintelor.

5. Informatica se ocupa cu studiul sistematic al proceselor algoritmice care descriu si
transformad informatia (teoria informatiei), precum si cu analiza, proiectarea, imple-
mentarea si aplicarea acestora.

Vom admite astfel ca scopurile introducerii informaticii ca disciplind de sine statatoare
(optionald/facultativa/obligatorie) in planurile de invatamant scolare sunt:

e Dezvoltarea capacitdtii de utilizare a terminologici, a unui limbaj informatic
specific si de folosire a tehnicii de calcul in insusirea de noi cunostinte.

e intelegerea informaticii ca mijloc de modelare a fenomenelor realitatii
inconjuratoare si de simulare a acestora.

e Asigurarea nivelului de culturda generald 1n informaticd prin parcurgerea
principalelor etape prin dezvoltarea informaticii ca stiinta.

e Dezvoltarea unei motivatii intrinseci in studiul informaticii.

e Crearea unei atitudini favorabile activitdtii de rezolvare a problemelor cu ajutorul
calculatorului, prin deprinderea strategiilor de abordare a acestora si tratarea lor
intr-un mod riguros.

e Dezvoltarea unor capacitati de autoinstruire.

o Crearea unei atitudini pozitive privind importanta deosebitd a informaticii n

lumea contemporana si patrunderea ei in toate domeniile vietii economico-sociale.
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