Planificare calendaristica: Informatica, clasa a Xl-a, regim intensiv

Model de planificare anuald la Informatica pentru clasa a Xl-a in regim intensiv, 7 ore pe
saptamana: grafuri, arbori, liste inlantuite, Greedy, backtracking, programare dinamica si elemente
de programare orientata pe obiecte.

clasa XI
Unitatea de invatamant Profesor
Disciplina Informatica Clasa aXl-a
Filiera / profilul Teoretica / real Specializarea Matematica-informatica, regim intensiv informatica
Nr. ore / saptamana 7 ore (3 teorie + 4 activitati practice) Total anual 252 ore / 36 saptamani

Programa scolara: OMECI nr. 5.099/09.09.2009
Plan-cadru: OMECI nr. 3.410/16.03.2009
Anul scolar: 2026-2027

Nota: Continuturile si activitatile de invatare sunt preluate din programa scolara. Metoda Divide et Impera se
studiaza in vederea corelarii programei curente cu programa anterioard. Pozitionarea perioadelor ,Scoala altfel”
si ,Saptamana verde” este orientativa si va fi adaptata calendarului stabilit de unitatea de invatamant.

Distributia anuala a continuturilor

UNITATE DE iINVATARE ORE
Liste simplu inl&ntuite 21
Grafuri: terminologie, proprietati si tipuri speciale 28
Reprezentarea grafurilor 14
Algoritmi de prelucrare a grafurilor 56
Structuri de date arborescente 49
Metoda de programare Greedy 21
Metoda de programare Backtracking 21
Metoda Divide et Impera si programarea dinamica 14
Elemente de programare orientata pe obiecte 7
Evaluare initiala 7
Scoala altfel + Saptamana verde 14
TOTAL 252




Planificarea pe module

COMPETENTE

MODUL| UNITATEA DE iINVATARE SPECIFICE CONTINUTURI SI ACTIVITATI DE iINVATARE ORE SAPT. OBS.
M1 Evaluare initiala 12,17 Evaluare predictiva. Activitati de dezvoltare a deprinderilor de organizare a informatiei in diferite 7 S1 R
structuri de date.
M1 Liste simplu inlantuite 15 Descrierea operatiilor specifice listelor simplu inlantuite. Demonstrarea modului de realizare a 7 S2
operatiilor elementare specifice diferitelor structuri de date.
M1 Liste simplu inlantuite 1.5 Elaborarea unor subprograme care sé implementeze operatiile specifice listelor simplu inlantuite. 7 S3
M1 Liste simplu inlantuite 1517 Analizarea in mod comparativ a avantajelor utilizarii diferitelor metode de structurare a datelor. 7 S4 R
M1 Grafuri neorientate si grafuri 11,12 Terminologie: graf neorientat, graf orientat, lant, lant elementar, drum, drum elementar. 7 S5
orientate Prezentarea unor situatii practice familiare elevilor care pot fi modelate in termenii teoriei
grafurilor.
M1 Grafuri neorientate si grafuri 11,13 Terminologie: cicluy, ciclu elementar, circuit, circuit elementar, grad, graf partial, subgraf. 7 S6
orientate Reprezentarea grafica a grafurilor.
M1 Grafuri neorientate si grafuri 11,13 Terminologie: conexitate, tare conexitate, arbore, graf ponderat, arbore partial, arbore partial de 7 S7 R
orientate cost minim.
M2 Grafuri neorientate si grafuri 11,13 Tipuri speciale de grafuri: graf complet, graf hamiltonian, graf eulerian, graf bipartit, graf turneu. 7 S8
orientate
M2 Reprezentarea grafurilor 12,17 Matrice de adiacents, liste de adiacent, lista muchiilor, matricea costurilor. Identificarea 7 S9
modalitatilor eficiente de reprezentare a datelor necesare pentru rezolvarea unei probleme.
M2 Reprezentarea grafurilor 12,17 Analizarea in mod comparativ a avantajelor utilizarii diferitelor metode de reprezentare a 7 S10 R
grafurilor.
M2 Algoritmi de prelucrare a 14 Parcurgerea grafurilor in latime. Descrierea algoritmilor fundamentali de prelucrare a grafurilor si 7 S11
grafurilor implementarea acestora intr-un limbaj de programare.
M2 Algoritmi de prelucrare a 14 Parcurgerea grafurilor in adancime. 7 S12
grafurilor
M2 Algoritmi de prelucrare a 13,14 Determinarea componentelor conexe ale unui graf neorientat. 7 S13
grafurilor
M2 Scoala altfel - Activitate stabilita de unitatea de invatamant: modelarea unei situatii practice in termenii teoriei 7 S14 SA
grafurilor.
M2 Algoritmi de prelucrare a 13,14 Determinarea componentelor tare conexe ale unui graf orientat. 7 S15
grafurilor
M3 Algoritmi de prelucrare a 14 Determinarea matricei lanturilor/drumurilor. 7 S16
grafurilor
M3 Algoritmi de prelucrare a 14,23 Determinarea drumurilor de cost minim intr-un graf: algoritmul lui Dijkstra. 7 S17

grafurilor




COMPETENTE

MODUL| UNITATEA DE iINVATARE AR CONTINUTURI SI ACTIVITATI DE INVATARE ORE SAPT. OBS.
M3 Algoritmi de prelucrare a 14,23 Determinarea drumurilor de cost minim intr-un graf: algoritmul Roy-Floyd. 7 S18
grafurilor
M3 Algoritmi de prelucrare a 14,23 Arbori partiali de cost minim: algoritmul lui Kruskal sau algoritmul lui Prim. 7 S19 R
grafurilor
M3 Structuri de date arborescente 1.6 Arbori cu radacina: definitie, proprietati, reprezentare cu referinte ascendente si cu referinte 7 S20
descendente.
M3 Structuri de date arborescente 1.6 Arbori binari: definitie, proprietati specifice, reprezentarea cu referinte descendente. 7 S21
M4 Structuri de date arborescente 1.6 Arbori binari: operatii specifice. Elaborarea unor subprograme care sa implementeze aceste 7 S22
operatii.
M4 Structuri de date arborescente 1.6 Arbore binar complet: definitie, proprietati, reprezentare secventiala. 7 S23
M4 Structuri de date arborescente 1.6, 1.7 Arbore binar de cautare: definitie, proprietati, operatii specifice (inserare nod, stergere nod, 7 S24
cautare element).
M4 Structuri de date arborescente 16,17 Heap-uri: definitie, proprietati, operatii specifice (inserare nod, extragerea nodului cu cheie 7 S25
maxima/minima).
M4 Structuri de date arborescente 17,31 Analizarea in mod comparativ a avantajelor utilizarii diferitelor structuri arborescente. 7 S26 R
M4 Saptamana verde - Activitate stabilita de unitatea de invatdmant: modelarea unei retele de puncte de colectare 7 S27 SV
printr-un graf ponderat.
M4 Metoda de programare Greedy 21,22 Descrierea generala a metodei, utilitate. Analiza problemei in scopul identificarii metodei de 7 S28
programare adecvate.
M4 Metoda de programare Greedy 22,23 Aplicatii. Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme cu 7 S29
aplicabilitate practica.
M5 Metoda de programare Greedy 2.3 Analiza comparativa a eficientei diferitelor metode de rezolvare a aceleiasi probleme. 7 S30 R
M5 Metoda de programare 21,22 Descrierea generala a metodei, utilitate. 7 S31
Backtracking
M5 Metoda de programare 2.2 Aplicatii. Descompunerea rezolvarii unei probleme in subprobleme. 7 S32
Backtracking
M5 Metoda de programare 22,23 Aplicatii. Aplicarea creativa a metodelor de programare pentru rezolvarea unor probleme 7 S33 R
Backtracking intradisciplinare sau interdisciplinare.
M5 Metoda Divide et Impera. 21,22 Metoda de programare Divide et Impera (corelarea cu programa anterioard). Metoda 7 S34
Programarea dinamica programarii dinamice: descrierea generala a metodei, utilitate.
M5 Metoda Divide et Impera. 22,23 Aplicatii ale programarii dinamice. Analiza comparativa a eficientei diferitelor metode de 7 S35
Programarea dinamica rezolvare a aceleiasi probleme.
M5 Elemente de programare 3.1,32 Principiile programarii orientate pe obiecte. Clase si obiecte (definire, utilizare, operatii specifice). 7 S36 R

orientata pe obiecte

Utilizarea tehnicilor moderne in implementarea aplicatiilor.




Legenda: R = activitate din rezerva curriculara (remediere, consolidare, aprofundare, extindere, proiect sau
evaluare); SA = Scoala altfel; SV = Saptamana verde.

Avizat, responsabil comisie metodica:

Avizat, director:



