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DESPRE IMBUNATATIREA REZILIENTEI SCOLILOR iN CONTEXTUL PANDEMIEI

Prof. luliana-Monica MUSUNOIU-NOVETSCHI
CNMK, Galati

Precizari terminologice
uvantul ,rezilientd” provine de la termenul
latin ,resilire”, care inseamnad ,a ricosa, a se
intoarce”. Termenul de rezilienta a fost prelu-
at de expertii din diferite domenii pentru a
defini capacitatea unui sistem, a unei entitati, a unei per-
soane de a se adapta rapid, prin antrenament, prin
fnvatare, cu putin stres, unui eveniment neplacut, unei
crize, unor probleme sau esecuri.
Despre oameni, se spune ca sunt rezilienti daca stiu sa
transforme un esec intr-o oportunitate si au capacitatea de
a face acest lucru fara a actiona intr-o maniera distructiva
sau disfunctionala; dacd au capacitatea de a-si pastra
sandtatea si energia cand se afla sub presiune constantd;
dacd au capacitatea de a-si reveni rapid dup3 esecuri. Tn
context organizational, rezilienta este masuratda ca fiind
abilitatea de a face fata oricarei situatii care afecteaza bu-
na functionare. In majoritatea domeniilor de activitate,
rezilienta poate fi privita ca abilitatea de a reveni in forta

dupa anumite schimbari sau evenimente stresante.

Context

Tmbunététirea rezilientei sistemului de educatie, prin pla-
nificarea unei reveniri la o educatie de calitate pentru toti
copiii, ar trebui sa fie o prioritate maxima pentru
urmatoarele luni si chiar ani si ar trebui sa fie un principiu
de baza al construirii unui invatamant flexibil, apt sa faca
fata diferitelor provocari. De aceea, a vorbi despre modul
in care pandemia a afectat educatia si a accentuat
inechitati sociale existente, a evidentia modul cum au fost
afectati toti copiii, de la prescolari la liceeni, inseamna a
veni in intdmpinarea a ceea ce i asteaptd pe profesori,
directori de scoli, factori de decizie de la nivel local pentru
a face fata acestei provocari, al carei impact s-ar putea

resimti pe perioade greu de estimat.

Aspecte privind impactul psihologic al scolii online

n acest context, a aborda cateva aspecte privind impactul

psihologic al scolii online la concurenta cu procesul de

revenire la cursul normal poate fi un demers util nou3,
profesorilor, aceia care vom gestiona in fapt varietatea
situatiilor aparute. Vom face referiri, in special, la segmen-

tul de varsta preadolescenti/adolescenti.

Despre efecte induse de ,, design”-ul lectiilor online si al
celor din sdlile de clasd

Categoric, lectiile ,online” au avut/au nevoie de un design
special si de o abordare pedagogica diferita fata de cea din
salile de clasa, cu participare directa, ceea ce a determinat
un antrenament diferit al proceselor psihice ale ele-
vilor. Specialistii sustin cd in ,online” creierul oboseste
mult mai repede. insd, aspectul social al Tnvitérii nu a
disparut complet in cadrul cursurilor online, acesta s-a
schimbat, doar: in loc sa aiba discutii la clasa cu voce tare
intr-o sald de clasa fizica din scoald, elevii se angajau in
discutii virtuale in cadrul platformei de invatare online a
cursului lor. La revenire, elevii vor avea nevoie sa se rea-
dapteze la formatul clasic de predare. Cu toate acestea, se
vor raporta la tipul de interactiune virtuala, din care vor
insera secvente in conduita obisnuita, problema la care

profesorii va trebui sa gdseasca solutii.

Despre consilierea pdrintilor

Ce le putem recomanda parintilor pentru perioada de rea-
comodare ce urmeaza, in care adolescentii, multi aflati in
pragul unor examene importante din viata lor, se vor con-
frunta cu trecerea la normalitate? Cum pot insoti ei,

parintii, proprii copii in toata perioada asta?
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Desi adolescentul are capacitatea de a se organiza, de a-si
crea un program, de a gestiona o situatie nemaintalnita,
de a se adapta la schimbari, totusi recomandarea este ca,
in aceasta perioadd, parintii sa nu renunte a-i fi alaturi, a-i
facilita un program eficient care sa implice studiul, sportul,
momentele de relaxare si, constant, sa-i reaminteasca
adolescentului obiectivele majore, motivele pentru care si
-a luat angajamentul de a invata. De asemenea, este
necesar sa-i aprecieze efortul depus pana acum si sa-l ori-
enteze spre ceea ce se va intampla dupa aceasta perioada,
despre beneficiile ulterioare.

Despre viitorul scolii online

Poate deveni scoala online o varianta a scolii viitorului?
Cum se vede aceastd schimbare din punct de vedere psi-
hologic ? Experienta prin care am trecut confirma ca scoa-
la online se poate face, excluzand pierderile sistemice,
doar cu anumite grupe scolare (exclus gradinite, primele
clase de invatamant primar) si numai dupd o pregatire
temeinica a profesorilor si a sistemului de fnvatamant
pentru o asemenea abordare. Factorii de mediu familial
pot fi perturbatori, influentand disciplina elevului, cali-
tatea actului de invatare, starea emotionald si psihica.
Predarea online se bazeaza pe comunicare si este necesar
sa evidentiem faptul ca nu toti elevii pot intelege in-
formatia la capacitate maxima. De asemenea, trebuie sa
ludm in calcul faptul ca anumite materii, de genul orelor
de sport, domeniul tehnic si profesional, activitatile muzi-
cale, arta, dans si altele implica interactiuni fizice.
Predarea este un act empatic, oricat de performanta ar fi
tehnologia, aceasta nu poate accesa o laturd care sta la
baza dezvoltdrii sanatoase a omului — acea latura
emotionald in care nu pot fi transmise sentimentele, trair-
ile sufletesti; nu se pot crea convingeri, asa cum se
intdmpla intr-un grup, unde starile se percep atat la nivel
informational cognitiv, dar si emotional, iar acest lucru
ajunge sa fie o bariera in dezvoltarea lor in timp.

Concluzii

n timp ce pandemia a perturbat semnificativ predarea si a
adancit inegalitatile, aceasta a oferit, de asemenea, si
oportunitati pentru transformarea pedagogiei si transfor-
marea etosului scolar: noi modalitati de predare si
invatare, noi moduri de comunicare cu copiii si familiile,
noi roluri pentru mentinerea ritmului general de pregatire
a elevilor.

Scolile au multe de preluat din raspunsurile educationale
inovative la pandemie la nivel de scoald, la nivel local si
national. Au fost experiente valoroase, vor fi invatate lectii
importante, care se pot incorpora in procesele de planifi-
care si reformare a educatiei pentru anii urmatori. Este o
oportunitate care nu trebuie ratata, care necesitd un pro-
ces de planificare menit sa evalueze continuu situatia, care
intentioneaza sa diminueze inegalitatile, care incurajeaza
inregistrarea si documentarea proceselor de interventie si
a rezultatelor si care monitorizeaza si evalueaza practicile,
pentru a le imbunatati eficacitatea si a sustine actiunile
reusite.

Repere bibliografice:

Biroul Regional UNICEF pentru Europa si Asia Centrald
2020 - Crearea unor sisteme de educatie reziliente in con-
textul pandemiei de COVID-19: Considerente pentru facto-
rii de decizie de la nivel national, local si de unitate sco-
lara.
https.//www.g4media.ro/ce-ar-putea-fi-invatarea-online-
in-lipsa-scolii-ruxandra-manea-antreprenor-in-

educatie.html (ultima acesare: 04.04.2021).
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Metode modern de invatare in online - Modelul Flipped Classroom

profesor Popescu Madalina Colegiul National '""Mihail Kogalniceanu" Galati, Romania

igitalizarea scolii impune adoptarea strate-

giilor didactice specifice mediului online si

adaptarea profesorului la schimbarile des-

fasurdrii actului instructiv-educativ reflectata
printr-o abordare specifica activitatilor educative ce nece-
sitd competente IT. Abilitatea profesorului de a-si asuma
implementarea actului didactic in online derivd din doua
trasaturi de baza: deschiderea fatd de noutate si valorifi-
carea conceptelor noi de tip informational.

In anul 2000, doi profesori de chimie, Jonathan Berg-
mann si Aaron Sams, prin planificarea lectiilor in online
pentru elevii care nu puteau participa fizic la scoald au
observat ca implicarea profesorului in predare este
prezentd in special dupad parcurgerea continutul stiintific
de catre elevi, acestia putand studia independent materi-
alul asincron. Cei doi profesori au pus bazele Invatarii
mixte (atat offline, cat si online) - o forma de blended
learning, numita Flipped Classroom.

Flipped Classroom — modelul Clasei rasturnate — este o
abordare pedagogica in care instruirea directd se muta din
spatiul de invatare de grup in spatiul individual de
invatare. Este un nou concept care se bazeazd pe lucru
individual, curiozitate epistemica, si capacitatea de a asim-
ila noi cunostinte. Modelul faciliteaza dezvoltarea autono-
miei si gandirii critice, promoveaza acceptarea celorlalti si
descoperirea punctelor slabe si forte care ii fac unici pe
elevi. Aceastd metoda poate sd rezolve diminuarea aban-
donului scolar si sa faciliteze invatarea pentru toti elevii.
Implementarea si aplicarea conceptului Flipped Classroom
(Clasei Inversate) are in vedere urmatoarele aspecte:
resursele trebuie sa fie accesibile tuturor elevilor pentru a
facilita invatarea.

metodele si procedura de indrumare in procesul invatarii.

Caracteristicile modelului Flipped Classroom

%  Este Mediu flexibil

Se creaza spatii de Invitare pentru gazduirea lectiilor, uti-
lizeaza aplicatii, tehnologii IT. Se stabilesc spatii si inter-
vale de timp care permit elevilor sd interactioneze si sa
reflecteze nevoilor de invatare, sprijind munca in grup, fie
individuala si oferd modalitati diferite de invatare a
continutului

©
Abordarea demersului didactic este centrata pe elev: ele-
vul se angajeazd In activitati de invatare fard prezenta
profesorului, devine autodidact, iar
profesorului exploreaza subiectul in profunzime si creeaza

Dezvolta Cultura invétairii

in prezenta

oportunitati de invatare

Continut intentionat
Profesorul determina ce materiale ar trebui elevii sa ex-
ploreze independent si care este continutul care va com-
pleta studiul individual al elevului. De asemenea creeaza
un continut accesibil si relevant pentru elevi

Educator profesionist
Profesorul antreneaza elevii, le ofera feedback, are un rol
mai putin vizibil Intr-o “clasa rasturnatd”: urmareste pro-
grese, corecteaza erori, exemplifica

Metodele modelului Flipped Classroom
% Clasa standard inversati — elevilor li
atribuie teme: de a viziona videoclip-uri, de a citi

S€

materiale relevante pentru ora urmitoare. In timpul orei,
elevii practica ce au Invatat prin activitdtile scolare
traditionale

% Orientat spre discutii —
videoclipuri sau materiale relevante pentru subiectul orei

profesorii atribuie

de curs, urmat de discutii si explorarea subiectului.

% Orientat spre demonstratie — se impune pentru
situatiile in care elevului i se solicitd sd-si reaminteasca
sau sa repete activitati, in aceste situatii util este derularea
unui videoclip si revizuirea activititilor (memorie
vizuald)

Y Metoda grupului — existd materiale/ resurse in
spatiul virtual distribuite elevilor inaintea cursului. Elevii
cand revin la scoald aprofundeazd notiunile lucrand in
echipa, aceastd abordare 1i incurajeaza pe elevi sa invete
unii de la altii

% inlocuirea profesorului — videoclipurile pot fi
create si de elevi, astfel isi demonstreaza competenta de a
prezenta un subiect
Recomandiri metodice:

U Descoperi mediul virtual — se recomanda si se
cunoasca tipul device-urilor folosite de elevi, viteza conxi-
unii la internet

% Tine-1 din scurt — se recomandi ca subiectul sa fie
prezentat utilizdind mai multe videoclipuri mici, se evita
plictiseala

% Urmariti
profesorul sa tind evidenta participarii elevilor astfel se

participarea — se recomandd ca
asigura obtinerea rezultatelor prin modelul Flipped Class-
room

& intrebirile elevilor — se recomandd anticiparea
intrebarilor pe marginea materialului pus la dispozitie ele-
vilor pentru studiu si introducerea in material a raspun-

surilor potentialelor Intrebari.

Revista de informatica (iM)PULS ++ I 5 I

NaNaNa




Avantajele modelului Flipped Classroom

% Mai mult timp unu la unu intre profesor si elev —
creste timpul pe care trebuie sa-1 petreci cu fiecare
elev, creeaza o platforma unde elevii pun Intrebari,
are loc economisirea timpului din clasd din contul
prelegerii in favoarea aplicarii;

Mai mult timp de colaborare intre elevi — permite
elevilor de a colabora intre ei, o modalitate de a
invata in lucru 1n echipd

Elevii invata in ritmul lor — in Flipped Classroom
elevii invata in afara clasei, au mai multa autonomie
in invatare

Elevii sunt incurajati s vina pregatiti la curs —
dupa ce elevii au studiat materialele digitale, revin in
sala de clasa pregatiti cu idei si intrebari — o
modalitate excelentd de a le spori simtul
responsabilitatii

Continutul poate deveni mai bogat — elevii pot
accesa mai multe surse sporind astfel intelegerea
subiectului, iar timpul alocat consolidarii noilor
notiuni este mai mare, el fiind parcurs de elevi
asincron.

Dezavantajele modelului Flipped Classroom
Timpul crescut in fata monitoarelor — device-urile
conectate la internet tind sa fie utilizate mai mult
Decalaj educational — pentru elevii care nu au
acces la dispozitive electronice fard conexiune la
internet

Timp si efort al profesorilor — timpul si efortul
necesar pentru crearea materialelor sunt mult mai
mari decat in situatia unei clase traditionale
Mentalitatea neschimbata — exista profesori care
nu se pot adapta si care vor incerca sd transmitd
continutul traditional, neintelegdnd importanta
”Clasei rasturnate”

Tema neefectuata — pot exista elevi care nu acorda
atentie materialului de studiat independent si revine
la ora de curs cu temele neefectuate

Exemplu de invitare hibrid cu modelul Flipped
Classroom

Scenariu — profesorul este in clasa cu 15 elevi, ceilalti ele-
vi sunt in online asincron conectati printr-o platforma edu-
cationald de web-conferencing si se aplica modelul Flipped
Classroom. Etapele de parcurs:

Activitatea Profesorului - asincron

— isi inregistreaza explicatiile noilor concepte sau folo-

seste un videoclip publicat (Youtube)

— se recomanda propria inregistrare deoarece

4profesorul adresandu-se elevilor prin videoclip constru-
ieste si dezvolta o relatie strinsa cu elevii

<*levii sunt obisnuiti cu un stil de predare

“nregistrarea explicatiilor personale pot conduce la per-
fectionarea profesorului pentru ca in momentul inregistrarii
este mult mai atent la ceea ce spune
“ectiile
voilor/nivelului clasei de elevi
Activitatea elevului - asincron
elevii studiaza materialul acasa, in ritm propriu.
(citeste, vizioneazd, ascultd materialele postate)
elevii sunt Incurajati sa parcurgd in intregime
materialul, sa facd Insemnari pe marginea lui, sa scrie
intrebari pe care le au si la care nu au gasit raspunsuri
singuri, rezolva sarcini date
elevi devin independenti n gandirea lor si 1si asuma
mai multa responsabilitate n ceea ce priveste invétarea.
Activitatea sincrona — la clasa

deja inregistrate posibil si nu corespundad ne-

in clasa, 1n sistemul hybrid, are loc fixarea si
consolidarea continutului studiat acasa, asincron: in
timpul orei (fizice, in clasa sau online, prin conferinta
video) discuta despre ce au Invatat sau citit.
elevii care nu si-au indeplinit sarcina de studiu acasa,
vor invéta de la colegii lor care au facut-o deja.
profesorul raspunde la intrebarile formulate de elevii
din online sau de elevii din clasa, intrebari rezultate in
urma parcurgerii asincrone a materialului
profesorul faciliteaza discutiile cu elevii pornind de la
intrebarile lor si ofera informatii suplimentare
profesorul se poate concentra pe nevoile individuale ale
elevilor, iar ei pot Invata in ritmul lor din discutiile la
clasa.
interactiunea elev-continut are loc 1n procesul inversat
de invatare, cand elevul parcurge noile informatii
independent.
interactiunea elev-elev este asigurata prin grupele de
lucru care pot fi formate din elevi din online si elevi
din clasa, permitand astfel elevilor sa functioneze ca o
clasa unitard
interactiunea elev-profesor este asigurata in ora de curs,
dupa parcurgerea continutului, prin comunicarea dintre
elevi si profesorii din clasa sau din mediul online
Concluzii - Modelul Flipped Classroom
Ideea de baza a tehnologiei ,,clasa inversata” consta in fap-
tul ca elevilor li se propune de a face cunostinta cu materi-
alele lectiei din timp, panad la promovarea acesteia. Tema
pentru acasa o reprezintd studiul independent al materiale-
lor, care pot fi vizionate de atitea ori, de cat este necesar
elevului pentru a le intelege si insusi. Pentru monitorizarea
procesului materialele sunt insotite de intrebari, in rezultatul
raspunsurilor la care se determind nivelul reusitei. Reusita
elevilor depinde, in mare masura, de responsabilitatea celui
ce studiaza. Aceastd formd de organizare a lectiei ofera
posibilitatea stimularii si orientarii elevilor spre activitatea
participativa reala.
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STRATEGII ALGORITMICE FOLOSITE iN INVATARE

Prof. Ionita Doina, Colegiul National *’Calistrat Hogas’’ Tecuci

erformantele elevilor pot fi imbunatatite

daca sunt invatati cum sa-si organizeze

informatiile. Organizarea informatiilor
presupune analizd, sintezd, comparatii,
generalizare, abstractizare, concretizare, etc.

Procesul de predare-invatare algoritmica trebuie imbinat
cu invatarea euristicd, elevii descoperind singuri algorit-
mii, iar dupa fixarea lor in memorie, acestia urméand sa fie
aplicati in rezolvarea problemelor din aceeasi clasi. in
rezolvarea unei probleme, elevul trebuie sa invete sa ana-
lizeze ipotezele problemei pentru a o incadra intr-o clasa
de probleme.

Acest proces activeaza cunostintele anterioare dupa cate-
goria de probleme. Incadrarea intr-o anumita categorie de
probleme este folositd in formularea ipotezelor privind
modalitatea de rezolvare a problemei si, probabil, la es-
timari privind solutia problemei.

Pe masura ce etape ale problemei sunt rezolvate, apar noi
ipoteze in invatarea in continuare. Pe parcursul invatarii
elevul isi poate revizui cunostintele anterioare si isi poate
stabili obiective partiale. Dificultatea in conexiunea dintre
noile informatii si informatiile anterioare poate apare daca
noile cunostinte sunt neclare, dezorganizate sau lipsite de
sens, dar si daca subiectul este cointeresat in invatare.
Invatarea eficienta presupune:
* intoarcerea la informatiile anterioare pentru a verifica,
compara, clarifica si a alege sau abandona strategii
adecvate de invitare. Cel ce invatd poate folosi aceste in-
formatii pentru a formula predictii, ipoteze despre Intelesul
continutului.
* integrarea noilor cunostinte si conexiunea cu cele anteri-
oare, generarea noilor cunostinte. Nerealizarea unei conex-
iuni concrete duce la aparitia lacunelor in cunostinte si
deci la lipsa unei strategii in dezvoltarea elevilor
» extinderea noilor cunostinte si transferarca lor in alte
situatii.

Metoda algoritmizarii constd in stabilirea unor pasi in
vederea rezolvarii unor probleme si a asimilarii pe aceasta

baza a cunostintelor. A 1nvata sa gdndim Inseamna a intel-

ege, a construi semnificatii, a invdta sa rezolvam
probleme, a construi modele aplicabile in diverse situatii.
S-a ardtat ca in activitatea noastra zilnica, multe activitati
pot fi descrise intr-o forma algoritmica, in sensul
prezentarii unor succesiuni de pasi (etape) in realizarea
lor. In realizarea oricirei probleme cu ajutorul calcula-
torului este necesard gasirea algoritmului in rezolvarea
acelei probleme.

Desi notiunea de algoritm a aparut incd din antichitate, ea
este dezvoltatd odatd cu aparitia limbajelor de pro-
gramare.

Cuvantul algoritm provine din pronuntia foneticad a nu-
melui unui mare matematician arab pe nume Al-
Khwarizmi Muhammed ibs Musa (780-850 d. Hr.).
Acesta a folosit pentru prima datd reguli precise si clare
pentru a descrie procese de calcul (operatii aritmetice
fundamentale) in opera sa “Scurtd carte despre calcul al-
gebric”. Mai tarziu, aceasta descriere apare sub denumirea
de algoritm in Elementele lui Euclid. Algoritmul lui Eu-
clid pentru calculul c.m.m.d.c. a doua numere naturale
este se pare primul algoritm cunoscut in matematica.
Initial, notiunea de algoritm a fost considerata primara. in
matematica modernd notiunea de algoritm a primit mai
multe definitii: algoritmul normal al lui A.A. Markov,
algoritmul operational al lui A.A. Leapunov, masina Tu-
ring/masina cu stiva, functii recursive, sisteme Post.

Prima descriere a definitiei matematice pentru notiunea
de algoritm, a fost data de

matematicianul rus A. A. Markov.

in 1954, Markov defineste notiunea de algoritm ca “O
regula exactd care defineste un proces de calcul ce con-
duce de la date initiale variabile la un anumit rezultat”. S-
a demonstrat ca din punct de vedere matematic aceste
definitii sunt echivalente. In prezent, in domeniul proba-
bilitatilor i statisticii, sunt cunoscute asa-numitele pro-
cese Markov. Astdzi se Intilneste foarte frecvent concep-
tul de proces sub diverse ipostaze: in reprezentarea si
executia algoritmilor, in functionarea sistemelor de calcul,
in executia sistemelor de operare, in executia pro-

gramelor, n functionarea retelelor de calculatoare, etc.

Revista de informatica (iM)PULS ++ I 7 I

NaNaNa




Metoda algoritmica este foarte eficientd in procesul de
invatare deoarece ofera elevului o anumitd schema de
rezolvare a problemelor dar in acelasi timp il pune in situ-
atia de a fi solicitat in gandirea acestei scheme care sa-1
canalizeze 1n aflarea rezultatului. Exista o strinsa legatura
intre demonstratie si algoritm. Aceste notiuni se determina
una pe cealalta.

Calculatorul este o masina care prelucreaza automat in-
formatia. Pentru acesta trebuie sa i se furnizeze datele pe
care trebuie sa le prelucreze ca fiind date de intrare si pro-
gramul care ne spune cum sa prelucram aceste date. Pro-
gramul consta ntr-o succesiune de operatii executate intro
anumita ordine, In urma carora se vor furniza rezultatele
ca date de iesire. Rezolvarea unei probleme consta intr-o
succesiune de pasi ce se desfasoard dupa un anumit algo-
ritm, finalizandu-se cu formarea de deprinderi ce pot fi
extinse in alte situatii mai complexe.

Si In rezolvarea unei probleme avem ipoteza sau paramet-
rii initiali, ca pornind de la acestia si aplicand o succesi-
une teoreme, axiome, legi etc., sd se ajunga la o concluzie
sau solutiile problemei. In cadrul orelor de informatica,
aceastd metoda presupune folosirea materialului sub for-
ma unui program elaborat pe principiul verificarii i con-
solidarii imediate a cunostintelor, ceea ce permite corec-
tarea operativd a erorilor comise $i o autoreglare a
invatarii.

in elaborarea programelor se parcurg urmatoarele etape:

* precizarea obiectivelor operationale;

* structurarea logicd a continutului dupa principiul pasilor
mici si al Invatarii gradate;

* fractionarea continutului in unitati didactice;

« fixarea, dupa fiecare secventd, a intrebarilor, exercitiilor
sau problemelor ce pot fi rezolvate pe baza secventei in-
formationale insusite.

In gisirea unui algoritm de rezolvare a problemelor
trebuie parcurse urmatoarele etape:

-se analizeaza datele de intrare §i ceea ce cere problema,
citindu-se de mai multe ori pand cand aceasta este clara;
-se analizeaza conditiile si se formuleaza, eventual, es-
timari privind rezultatul;

-se descompune problema in pasi mici, se stabilesc succe-

siunile logice ale pasilor si apoi descrierea acestora;

-se testeaza algoritmul pentru mai multe date de intrare si
se verificd daca acesta conduce de fiecare datd la un re-
zultat.

Invatarea algoritmica nu este 0 metodd de sine stititoare
ci este o latura a fiecdreia din metodele cunoscute, fiecare
dintre acestea avand o etapd algoritmica. Necesitatea in-
troducerii acestei metode in Invétare apare datoritd fap-
tului ca ea favorizeaza participarea efectiva si sustinutd a
elevului la dezvoltarea proprie si deschide posibilitati noi

pentru activitatea de invatare.

Bibliografie

https://gazeta.info.ro/conceptul-de-algoritm-abordare-

moderna-i/
Otilia Pacurari, Strategii didactice inovative, Editura Sig-

ma, Bucuresti, 2010.
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$i cand jocul s-a terminat ...

Profesor Victoriu Angela
Liceul Tehnologic "Paul Dimo" — Galati

Nu pot nega existenta stresului dar trebuie s
spun ca modul in care te afecteaza, depinde in
primul rand de arta de a contrabalansa principalele lui
componente: cea subiectiva si cea obiectivd. Dacd faci
parte din categoria celor care cauta pete si-n soare, nu vei
fi niciodatd multumit de nimic. lar daca te-ai obisnuit sa
cauti vinovatii pentru esecul sau pur si simplu
nemultumirile si neimplinirile tale, atunci vei fi nemultu-
mit de partenerii tai: colegi, elevi, superiori, sistem etc.

Intr-un microcosmos in care poti fi demiurg, dac stii
sd te bucuri de orice pas inainte, daca faci totul ca sa
misti lucrurile 1n sensul pozitiv al axei, e imposibil sa nu
reusesti sd dizolvi stresul in zambetul unui elev, in
multumirea unui parinte. Depinde ce alegi ...

Si totusi de unde vine stresul ?

% din dezinteresul elevului pentru propria lui devenire

% din absenta parintelui dintr-o ecuatie in care el, ca
parametru variabil influenteaza in mod determinant re-
zultatul

% dintr-o societate amnezica, guvernatd de ceea ce am
ales sau n-am ales

% dintr-o mass-media care promoveaza non-valorile si
extrem de rar valorile, munca si efortul

In ceea ce priveste efectul pandemiei asupra elevilor,
pot spune fard teama ca m-as insela cd aceasta perioada
ciudata si apasatoare i-a determinat s gaseascd modali-
tatea perfectd de a se eschiva de la participarea activa la
ore: profesorii nu au avut dreptul sa le impuna utilizarea
camerelor video ... si de aici un fel de Tom si Jerry! Aco-
lo unde profesorului i-a pasat de ceea ce face, de ce se
intdmpla, dupa timide incercari, elevii nazdravani au ca-
pitulat pentru cd au inteles ci nu merge! in special cand
profesorul era bine cunoscut pentru exigenta sa, ca sa nu
spun asa cum ar spune ei: al dracului”. Au fost si situatii
fericite in care elevii au inteles perfect care le este rolul,
au colaborat si s-a putut lucra la fel de bine ca la clasa.
Ba chiar as indrazni sd cred cd pentru toti cei care au
jucat corect si si-au dorit sa faca scoald adevarata, a fost
ca si cum ar fi stat permanent in prima banca. Parca si
relatiile profesor-elev s-au mai dezghetat, au capatat alte
valente. Plutea in mediul virtual un fel de solidaritate,
creatad cu scopul de a inlatura efectele pandemiei.

Acolo unde este dragoste de carte, bun simt si interes
de ambele parti se pot obtine rezultate spectaculoase.

Nu tehnica, nu elemente de noutate impovareaza, ci
omul care nu e destul de OM!

Sunt professor de informatica. Predau TIC, AutoCAD,
Prelucrarea digitala a secventelor audio-video (PDSAV)
etc. In concluzie, la orele mele nu este suficient ca elevul
sd participle conectandu-se de pe telefon, ci efectiv ar
trebui s lucreze pe calculator. Cel putin asa ar fi ideal! Nu
pot insa sa-i oblig sa-si cumpere calculatoare ... si ei stiu
acest lucru. Ca sa scape “mai ieftin”, unii au declarat ca nu
au calculator si se conecteaza la lectii cu telefonul. Partial
adevarat! Pana mai ieri, telefoanele performante — cele cu
care navigd pe Internet - si mai ales abonamentul de date
mobile erau prohibite prin pretul piperat; deci pentru jo-
curi, retele de socializare si alte aplicatii tocatoare de timp
- foloseau PC-ul iar acum cand ar fi nevoie de el, a
disparut fara urma!

Stiu — de la ei — agreeazd sa intre la ore de pe telefon
pentru ca pot sta In pat, pot sd se deplaseze 1n exteriorul
locuintei ... si uneori chiar adorm (de ce nu?) pentru ca nu
e obligatorie camera. Doar prezenta — ca unii profesori nu
se multumesc cu ce inregistreaza aplicatia si-i mai solicita
sa raspunda, interactioneaza destul de des in timpul unei
ore. Deci: unde merge, merge ... unde nu, se conformeaza
cerintelor!

Asa ca la treaba! Cum sd-mi conving elevii cd scoala in
online e tot scoald, cd nu e in beneficiul nimanui sa ne
prefacem cé facem scoala?!

Cel mai usor am rezolvat cu TIC-ul: exista aplicatii
gratuite pentru telefon, le-au instalat si lucreaza cu acestea.
E mai dificil decat pe un PC, dar nu imposibil. Pentru
sarcinile care nu pot fi rezolvate pe telefon, ca s nu-i
pagubesc de punctajul aferent lor, am ales sa partajez ec-
ranul cu ei si sd le ofer control pe device-ul meu sa poata
demonstra aici ca stiu cum se face. Dacd conexiunea e
slabd atunci ma rezum la a le cere s ma dirijeze cum sa
execut eu operatiile necesare rezolvarii sarcinii. Si asa au
inceput sa apara mai multe calculatoare, sd scada numarul
elevilor care se conecteaza de pe telefon ...

Cum am procedat cu elevii de la Tehnician Proiectant
CAD?

Prima problema, generald si reald era softul! Nu asi fi
putut sa le sugerez sa-si instaleze un soft piratat si nici sa
cumpere licentd pentru un soft atdt de scump! Mi-au venit
in ajutor producatorii, adicd cei de la Autodesk, cu li-
centele lor gratuite pentru studenti/elevi si profesori. Le-
am vorbit elevilor mei, cu incantare despre generozitatea
Autodesk-ului, despre posibilitatea de a ne instala pe cal-
culatoarele noastre, ultima versiune de AutoCAD(...)
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absolut gratuit pentru o perioada de un an, cu posibilitate
de prelungire ... Au inceput intrebarile: care e adresa, cum
procedam, ce resurse tehnice sunt necesare? A, deci sun-
tem pe drumul cel bun ... Mai raméne problema calcula-
toarelor - nu avem calculatoare, ne conectim de pe tele-
fon! ... iar cei care nu au calculatoare - m-am gandit si la ei
— vor face desenul pe hartie, asa ca la ”desen tehnic”! Asta
pentru nota sase. Cine doreste mai mult, scrie pe foaia cu
desenul si comenzile pe care ar trebui sa le utilizeze pentru
realizarea desenului in AutoCAD — ceea ce inseamna inca
un punct. Pentru alte doua puncte, scrieti comenzile detali-
ate (cu parametri). Iar restul de un punct, este punctul pe
care-1 acord pentru aspectul estetic al lucrarii si pentru
perseverenta!

Asa ca proiectantii CAD, inceput
”redescopere” vechile calculatoare, sa le repare ... in final,
sa dovedeasca ca au inteles cd e mult mai usor si productiv
sa faci desenul unei piese pe calculator si nicidecum pe

mei au sa-si

hartie. latd evolutia! Evident cd nu am reusit cu toti dar
sunt optimistd si perseverentd. Gasesec solutii si pentru
ceilalti! Deocamdata, in timpul orelor de CAD, un elev
(sau eu) deseneaza iar cei care nu au calculator, sunt
”comentatori de pe tusd” — adicd transmit celui care
deseneazd comenzile, instrumentele pe care trebuie sa le
acceseze, calculeaza distantele ...

Pentru cei de la multimedia, am avut o alta abordare. M-
am plans ca elevii de la clasa la care sunt diriginta, sunt
cam delasatori — motiv pentru care as vrea sa fac pentru
ora de dirigentie scurt  videoclip tema
”procrastinarea” dar sunt intr-o criza de timp si de ce sa nu

un cu
recunosc, poate si de idei?! Daca ar putea ei, fiecare sau pe
grupe de 2-3 elevi ... unii sa se ocupe de sunet, altii de
imagine, altii de montaj ...

Alta datd le-am cerut sa-mi prezinte sub forma de video-
clip cinci intrebari pe care le-ar pune la un interviu de an-
gajare, unui potential candidat.

Si toate repede, cu termen, cu note ...

Despre carte, despre lectura Da, desigur mi-am
cumparat cativa zeci de metri liniari de carte, legatd in
piele eco, cu incrustatii aurite ca sd dea bine in biblioteca!
Evident - completeazd imaginea unui om citit, a unei case
respectabile! ... si in felul acesta pot spune cd am parte de
aprecieri! Cati sunt atat de meticulosi si de subtili ca sd ma
verifice daca intr-adevar am citit toti cei cativa metri linia-
ri de carte, pe care mi i-am insirat frumos in lungul
peretilor? Dacd mai adaug ca ei insisi, ar fi trebuit sa
citeascd ca sd ma poatd interoga ...! Chiar aici as putea
completa cu cel putin alte doud celebre proverbe: “spune-
mi cu cine te Insotesti ca sa-ti spun cine esti” si “rade harb
de oale sparte”.

Sa trecem la lucruri mai serioase! I-am intrebat pe elevii
mei dacd mai cred in valabilitatea proverbului cu cartea ...

sau si acesta - ori e o utopie, ori un adevar uzat moral?!

Ce mi-au raspuns?

De ce se bate atata moneda pe studiu, pe carte?! Nu vedeti
cati au 2-3 facultati si stau tot pe banii parintilor sau au
plecat hai-hui in Europa si fac munci pentru care se cer
alte abilitati, cum ar fi si incepe un lung sir de
calitati” ridicate la rangul de perfectiune de catre modele-
le actuale. Iar eu vin cu argumente ... sustin ideea de carte.
”Lasati doamna, ca banii nu sar direct din carte!”.

In acelasi timp nu pot si nu ma gandesc ci adevirul se
zbate pe undeva, pe la mijlocul distantei dintre opiniile
mele si ale lor, cd sunt prea multe facultati de tip “alba-
neagra”, ca-i mai al dracului bac-ul decat facultatea! Si
parca doare versul lui Arghezi: ” Carte frumoasa cinste cui
te-a scris!” . As vrea sd-1 parafrazez, s adaug si “cinste
cui te pretuieste”!

Concluzia: scoala ar trebui reconsideratd, pusa intr-o altd
lumina ca sd atraga, sa ofere garantia succesului.

Cred eu, ca nu pe toti dar pe o parte dintre ei, i-am convins
ca e mai usor si categoric In avantajul tau - sa fii cinstit, sa
cauti solutii constructive la probleme reale, nu la piedici
inventate!

Intotdeauna am privit motivatia invatirii ca pe o ancora
puternicd menitd sd-i confere stabilitate si in acelasi timp
flexibilitate celui supus modelarii, cresterii prin invatare.
Ca sa-i poti adauga plus valoare unui om, trebuie sa-1 de-
termini mai inti sa-si doreascd aceasta transformare, sa se
deschida si sa fie capabil sd o primeascd, constient de ceea
ce 1 se intdmpla. Sa inteleaga cd asa cum ploaia uda florile
dar cresterea este exclusiv treaba lor, asa si ceea ce-i ofera
scoala e doar o premisa a dezvoltarii dar devenirea in sine,
fomarea ca om si ca specialist intr-un domeniu este strict
rezultatul muncii, al efortului celui care Invata.

Un om este motivabil atunci cand ai reusit sa-1 inveti cat
de importantd este stima de sine, de unde incepe si unde
nu se sfarseste vreodata!

Educatie remediald in acest an scolar si in anul scolar
viitor?

Profesorii care s-au implicat in sustinerea orelor online au
reusit sa-i atraga pe acei elevi care sunt interesati de pro-
pria lor formare, adicd aceeasi elevi care la scoald erau
activi, implicati si obtineau rezultate frumoase. Lor 1i s-a
adaugat si un esantion redus de elevi timizi care in con-
ditiile de desfasurare a orelor online s-au simtit in largul
lor si astfel au inregistrat progres. Cei care fug insa de
munca in conditii reale, au facut-o si In online - atat elevi
cat si profesori din pacate. Si atunci de ce activitati reme-
diale? Evident, nu pot spune acelasi lucru acolo unde sunt
probleme tehnice legate de Internet, de aparatura ...

Deci ne-am jucat putin de-a scoala. Ce pret va avea aceas-
ta, In economia anilor ce vin?! Cine poate sti, cine poate
masura ...

NN
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APLICATII PENTRU STIMULAREA PARTICIPARII DIVERSELOR TIPOLOGII DE
ELEVI IN ONLINE

Prof. ANASIA Simona

Liceul Teoretic “Emil Racovitd” + Scoala Gimnaziald Nr. 7, Galati

Indiferent de contextul in care ne aflam, fie el unul nor-
mal (cum este de dorit), fie unul mai putin fericit (incerc sa
evit termenul de pandemic), un cadru didactic nu trebuie sa
renunte la VISE. Si aici nu ma refer la dorinte, idealuri,
scopuri, ci la un acronim simplu, frumos ordonat ana-
gramatic in acest cuvant, dar care este foarte greu de imple-
mentat in ritmul nostru zilnic de dascali:

V' = viziune (te gindesti des unde vrei si va
aflati tu si tinerii cérora le predai in 3 — 5 ani);

I = influentd (cu tot cu responsabilitatea si
rabdarea asumarii si insusirii feedback-ului);
S = statornicie (cu tinta urmdriti, nu renunti

cand dai de greu);
E= energie (cu 30% mai multd oferitd fatd de
cea pe care o ceri de la elevi).

Si da, e posibil sd nu ne reuseasca imprimarea acestui
frumos termen in ADN-ul didactic, dar tocmai de aceea mai
existd un alt termen pe care am ajuns sa il apreciez din ce in
ce mai mult. https://youtu.be/XLeUvZvuvAs

Scenariul hibrid ne provoaca pe toti cei implicati in pro-
cesul educational, aga ca personal consider ca acum este
momentul oportun pentru a ne apleca mai mult atentia catre
dezvoltarea emotionald a fiecaruia dintre noi si pentru a
lucra In vederea stabilirii unui echilibru interior. Asa cum
nu exista profesori identici, elevii sunt si ei diferiti. Psi-
hologii Thomas au formulat patru tipologii ale comporta-
mentelor persoanelor (suplimentar fatd de CSFM — n-ai
CSF J ), pe care vi le supun atentiei in urmatoarea prezen-
tare. (DISC — dominant, influent, stabil, conformist / consti-
incios).

Am inceput anul scolar cu un scenariu hibrid (o com-
binatie intre cel fatd in fatd si cel online), In care a fost
(destul de) dificil sa ne raportam la tipologiile elevilor
pentru predare — invatare, din cauza faptului ca resursele
(tehnologice si adiministrative) ale celor doua grupe din
clasa erau distincte. Acum, la trecereca 100% in online
trebuie sd ne gandim la modul in care elevilor le-ar face
placere sa lucreze de acasd. De aceea, nu putem pur si
simplu sa “transborddm” lectia din sald in “meet-urile”
zilnice la clasd, ci trebuie sd adaptam mijloacele de
invatamant utilizate, tinand cont de faptul ca dupa 5-7 mi-
nute de expunere elevii se plictisesc si este necesard inter-
actiunea si implicarea lor prin activitati interactive. Astfel,
intervin ruperile de ritm, extreme de folositoare in reener-
gizarea elevilor.

Exemple de ruperi de ritm:
https://edpuzzle.com/media/5fb3cdcc100efc40c96ced63
https://ed.ted.com/search?gs=computer

https://ed.ted.com/lessons/your-brain-can-solve-
algorithms-david-j-malan

https://wordwall.net/create/picktemplate

https://learningapps.org/12332203

https://learningapps.org/6115649
https://learningapps.org/create App.php
http://mystery.knightlab.com/

Am precizat mai jos o serie de linkuri la care puteti
regasi medii pe programare, exemple de material edu-
cationale in limba englezd, exemple de platforme pe care
puteti crea lectii interactive.

https://www.onlinegdb.com/online_c++ compiler

https://www.codechef.com/ide?
itm_medium=navmenu&itm campaign=ide

https://www.khanacademy.org/computing

https://livresq.com/ro/

https://app.asq.ro/

Alte aplicatii

https://www.onworks.net/ (Libre Office)

https://sketchfab.com/search?
g=computer+components&sort _by=-
relevance&type=models

Video

https://youtu.be/Tgj6 AZZjvys

Iar pentru ci viata e prea scurtd ca sd o luam prea in

serios, propun sa facem din fiecare zi de scoala o experienta
de joaca, in urma careia sd ne simtim suficient de provocati
pentru incd o portie.

Actively
engaging

Five characteristics

\ of learning through play /

NN
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MATRICI PATRATICE

ifA | I 4IBRS'AR.4 AR

articol propus de profesor Popescu Madilina
Colegiul National "Mihail Kogalniceanu" Galati, Romania

Definitie
Un tablou bidimensional este tablou patratic sau matrice patratica daca numarul de linii este egal cu numarul de co-
loane.

Date necesare prelucrare informatii cu ajutorul unei matrici patratice cu n linii si n coloane:
int a[100][100], i, Jj, n;
Exemplu de matrice patratica:

Elemente speciale intr-o matrice patratica:
Diagonala principala
Diagonala secundara
Elemente delimitate de diagonala principala
Elemente delimitate de diagonala secundara
Zonele delimitate de diagonale
Acces la elemenetele Diagonalei principale
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Diagonala secundara
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for(int i = 0; 1 < n; 1 ++4)
"prelucreaza” al[i][n - 1 -
i];

Observatie:

Daca n este impar, cele doua diagonale au un element comun.

Daca n este par, cele doud diagonale nu au elemente comune.

Elemente delimitate de diagonala principala

Deasupra Diagonalei principale

T
1] 34 -5][14] o |87
| [87)j48] 5| 7 | 8
o O E
[ ISl 2
H EEEE e

Se caracterizeaza prin faptul ca indicele de
linie este strict mai mic decat indicele de co-
loandi<j:

for(int 1i=0; i <n-1; i++)
for (int Jj=i+1; j<n; J++)
“prelucreazd” alil[]j];

Sub diagonala principala
DEBaan
Elllll
2131 [o] {20

s |l
I E .]

1
o]
o

Se caracterizeaza prin faptul ca indicele de
linie este strict mai mare decat indicele de
coloand i> ]

for (int i=1; 1 <n; i++)
for (int j=0; j<i; Jj++)
“prelucreazd” alil[]j];

Revista de informatica (iM)PULS ++ I 1 3|




Elemente delimitate de diagonala secundara

Deasupra Diagonalei secundare
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Un element a[i][j] situate deasupra diago-
nalei secundare se caracterizeaza prin
faptul i + § < n - 1:

//Va invit sa completati
codul sursda

Sub diagonala secundara
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Un element a[i][j] situate deasupra diago-
nalei secundare se caracterizeaza prin
faptuli + § < n + 1:

//Va invit sa completati
codul sursa

Zonele delimitate de diagonala principala si secundara

Cele doua diagonale delimiteaza in matrice patru zone: Nord, Est, Sud si Vest.
Conditiile verificate de indicii elementelor din aceste zone sunt prezentate mai jos:

T asa 1 > j
1+j < n-1

—

i<3j && i+j < n-1

Dppaon

S EIRIBIE] e—
nn@lll F -
OEEEEER-
DEEH
DEE:E@E
0 [l o]0 4 | [0

e B —
(1 > j && i+j > n-1

Revista de informatica (iM)PULS ++

]

14




Aplicatie matrici patratice:

Scrieti un program C++ care citeste de la tastaturd un numar natural n (0<=n<=25) si con-
struieste in memorie o matrice cu n linii i n coloane ale carei elemente vor primi valori dupa cum

urmeaza:

%  clementele situate pe diagonala principala vor primi valoarea 0;
%  elementele de pe prima coloana, cu exceptia celui aflat pe diagonala principala vor primi

valoarea n;

%  elementele de pe a doua coloana, cu exceptia celui aflat pe diagonala principala vor primi

valoarea n-1;

%  elementele de pe ultima coloana, cu exceptia celui aflat pe diagonala principala vor primi

valoarea 1.

Programul va afisa matricea astfel construitd pe ecran, cate o linie a matricii pe cate o linie a

timpul si visele...

ecranului.

timpul §i visele alearga haotic
intr-un carusel

de aer de apa

de vata de zahar

1,2,3

si ne ascundem

intr-un labirint

fara nicio iesire

intr-un calcul matematic fara solutie

intre noi doar o tasta
fransmite mesaje automate
despre nastere

renastere

pielea mea filmata
cu raze x
nu accepta coduri binare

de la sapte spre zece ani

vintage

milisecundele transmit impulsuri in
venele ultrasensibile

stimuland orice legatura dintre creier si
inima

scrijelesc lumini pe inorogii
din caruselul cu numere mici si mari

soarele poate fi oglindit
cu o singurd vocala

tic-tac-urile sunt blocate in orologiile

Denisa Lepadatu
Clasa a XII-a, CNVA
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Universul digital — informatica

Cu totii stim cd programatorul este un creator de universuri pentru care doar el este responsabil.
Universuri de complexitate nelimitata pot fi create sub forma programelor de calculator. Desigur ca,
programatorul este precum un copil care Incearcd necunoscutul pentru a atinge absolutul.

Pentru a descoperi cateva taine ale informaticii avem nevoie de un Indrumator. Poate fi chiar telefonul
din fata noastrd, calculatorul, dar si un profesor care are o metoda originald de transmitere a informatiilor .

Dragi cititori, va pot spune cu incredere cad domeniul IT este precum o retetd, principalele ingrediente
fiind pasiunea si motivatia, iar apoi presaram putin praf de stele: ambitie si motivatie.

Nu de mult timp, am avut ocazia de a conversa cu doi olimpici la informatica, Marius lordache si Sorin
Dinca, fosti ,,Cuzisti”, care ne-au Tmpartasit experientele lor din cariera de IT-isti.

,»,Nu exista o retetd a succesului [...], trebuie doar sa iei lucrurile in serios [...], important e sa iti placa
ceea ce faci”, ne-au declarat cei doi .

Am retinut faptul cd acestia au fost mereu motivati si implicati, dezvoltand noi abilitati practice si
cunoscand/descoperind noi ramuri ale acestui domeniu. Ca adolescenti, cu sigurantd au avut si momente de
declin, dar perseverenta lor a fost mai puternicd, mai accentuatd decat gandul de a abandona pasiunea lor.

Interesanta a fost afirmatia lor :

,»Sa risti cand ai o oportunitate, pentru ca dupa, vor veni si recompensele”, evidentiind faptul ca
experienta este foarte importantd si cdutatd de angajatorii companiilor IT, idee care cred cé ar trebui sd devina
ca o ,,deviza” pentru tinerii care se pregatesc in orice domeniu.

Cat despre concursul ,,Severin Bumbaru”, Marius si Sorin ne-au marturisit cd atmosfera din acele
timpuri era relaxanta, si ca ei participau cu drag, ca si cum realizau o activitate prieteneasca, la ei acasd. Acest
concurs le-a dezvoltat creativitatea si imaginatia, explicindu-ne cat de important este exercitiul suplimentar
pentru a atinge un nivel satisfacator, atat la concursuri, cat si la olimpiade.

O intrebare adresatd de noi, a fost dacd informatica poate fi invatatd de oricine, raspunsul a fost unul
concret si simplu: “Da, la fel cum oricine poate sa citeasca si sa scrie, la fel poate capata cunostinte de
informatica, cum ar fi sa foloseasca un calculator, sa acceseze internetul, sa trimitd un email, sa scrie un text,
etc.”

O ultima observatie sesizata de multe companii, este recrutarea tinerilor in aceastd lume plurivalenta. De
multe ori este o provocare, dar daca aspiri sa fii cel mai bun, iar o cariera de specialist IT iti surade, trebuie sa
urmezi o linie continuad de pregatiri ca sa te poti dezvolta si adapta In mod constant la cerintele de pe piata
muncii $i nu numai. Dar ca sd putem vorbi despre procese tehnologice de la macro la micro si apoi la nano
trebuie sa privim asupra elementelor fundamentale: limbajele de programare!

In concluzie, consider ¢ un om destinat acestei lumi trebuie si fie creativ, dispus sa isi asume riscuri, sa
aibad o gandire logicd, sd fie mereu deschis pentru a invata lucruri noi, care, la randul lor, ii vor deschide noi
perspective catre perfectionare. Totul implicd efort si daruire, ceea ce usureazd mult ,,urcusul” intr-un
domeniu care nu de mult timp ,,si-a facut loc” in ceea ce se numeste cariera.

Elena Moraru, clasa a X-a
Nicoleta Simona Ene, clasa a X-a
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Structuri repetitive in Scratch

Prof. Adriana Ciocanel
Colegiul National “Calistrat Hogas”

Despre Scratch

La nivel international, pentru familiarizarea copiilor cu limbajele de programare, se foloseste
intensiv Scratch, limbaj de programare creat de MIT Media Lab. Sloganul lor, “Imagine. Program.
Share”, este materializat prin faptul ca mediul de programare are o interfatd prietenoasa, permitand o
navigare usoari si intuitiva deoarece blocurile sunt grupate pe categorii de actiuni. In plus, atunci
cand copiii realizeaza proiecte in Scratch, ei invatd elemente importante de programare; in acelasi

timp se pot manifesta creativ si lucreaza colaborativ.

Introdus acum patru ani in programa scolara in cadrul orelor de Informaticd si TIC, pentru
clasele a Va si a Vla, Scratch se doreste a face transferul catre programarea clasica, punand bazele
unei gandiri logice si structurate, fard ca elevul sd se loveasca de erori si sintaxd. Pentru a da insa

roade, gandirea elevului trebuie insa orientata cu atentie de catre profesor.

Structuri repetitive

Atunci cand o operatie sau un grup de operatii trebuie repetate, este preferabil sa se
foloseascd un bloc care permite repetarea acestora, fatd de situatia in care am scrie repetat,
individual, aceste operatii. In plus, numarul de repetitii ar putea sd difere in functie de nevoi, lucru pe

care nu am putea sd-1 gestionam prin scrierea repetatd, individuala, a acestor operatii.

In Scratch gisim blocurile care implementeazi structurile repetitive in grupul Control, iar

structurile repetitive sunt urméatoarele:

Implementeaza structura repetitivd cu numar cunoscut de pasi; in imagine,

eventualele actiuni sunt repetate de 10 ori.

Acest ciclu se repetd la infinit. Cum repetarea la infinit a unei actiuni sau a unui grup de actiuni nu
permite atingerea rezultatului, in interiorul sdu vom avea o conditie sau o

instructiune de iesire ca, de exemplu, “opreste script” sau “opreste tot”.
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4 Acest ciclu se executd de 0 sau mai multe ori, pAna cind conditia este
adevaratd. <> reprezinta o conditie care se evalueaza la fiecare inceput de

ciclu.

Aplicatii propuse

Aplicatia 1 Realizati o aplicatie
sub forma unui joc care sa contina
un personaj animat. Cand vom

atinge personajul cu un click de

mouse, va creste punctajul

inregistrat in joc cu 1. Daca vom

efectua un click de mouse in scena,
punctajul va fi decrementat cu 1. Se va seta un punctaj maxim si un punctaj minim ce poate fi atins

de catre jucator.

Script personaj

Analiza problemei: se observa din enunt cd modul de finalizare a jocului este determinat de
punctaj. Din acest motiv vom defini variabila scor, pe care o vom initializa cu 0 pentru fiecare nou
Script scena joc. Am ales maxim de scor egal cu 5, caz

in care castiga jucatorul si minim de scor

egal cu -5, caz in care castigd personajul.
Link: https://scratch.mit.edu/projects/492115999

E E a ; Revista de informatica (IM)PULS ++



https://scratch.mit.edu/projects/492115999

Aplicatia 2 Implementati Tn Scratch algoritmul de calcul al cmmdc a doud valori. Veti concepe

aplicatia ca un dialog intre trei personaje, in
care primele doud personaje vor furniza cele
doua valori pentru care se determina cmmdc,
iar al treilea personaj va furniza valoarea
cmmdc.

Observatii Aplicatia propusa va fi precedata de
discutarea si prezentarea algoritmului de

determinare a cmmdc a doud valori prin scaderi

repetate. Pentru ca elevii sa inteleagd

algoritmul, consider ca este necesar ca dupa prezentarea acestuia sa urmeze si un exemplu numeric
cu desfacere pe pasi pentru a intelege conditia de oprire a structurii repetive.

Analiza problemei — se vor identifica impreuna cu elevii datele de intrare ( doud variabile a si b) si

datele de iesire ( cmmdc).

Script personaj 1

e
"
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Script personaj 2

L1 o

infreaba @ si asteapta
seleaza b+ la raspuns

spune b

Script personaj 3 — implementeaza algoritmul de calcul al cmmdc

spune cmnmxic

reda sunetul Drum Roll * pana la final

Link: https://scratch.mit.edu/projects/499574337/
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\EEGCEREA PRIMULUY LITMBAJ DE PROGRAMARE

Profesor Neagu Violeta
Colegiul National "Mihail Kogalniceanu" Galati, Romania

momentul actual, programarea calcula-
toarelor este unul dintre domenii de activitate cu cea mai
rapida rata de dezvoltare. Daca initial vei cauta sa inveti
programare doar pentru ca e cool sau pentru ca esti in cau-
tarea unui job de developer care sa iti ofere stabilitate fi-
nanciard, ulterior s-ar putea sa faci din aceasta un stil de
viata care iti va oferi mijloace noi de a comunica si de a te
conecta cu alti oameni, sd constati cd vei face parte dintr-o
cultura intr-o continua evolutie, ca te vei dezvolta si trans-
forma.

Inainte de a alege primul limbaj de programare ar trebui
sa te intrebi ce calitati iti sunt necesare ca sa inveti infor-
matica? Ei bine, ar trebui sa stii ca ai nevoie de logica, de
motivatie si de creativitate. Practica, determinarea si
rabdarea 1iti vor fi cei mai buni aliati si din fericire 1n acest
domeniu existd o multitudine de resurse valoroase si da,
google poate fi un ajutor de nadejde.

Revin spunand ca vei avea nevoie de multd — multa
rabdare deoarece invitarea nu va fi un proces liniar prin
care la sfarsitul unei zile vei avea certitudinea ca ai bifat
cele 3 capitole propuse la inceputul saptamanii. Uneori
vel avea senzatia ca stagnezi sau ca esti prins intr-o bucla.
Este important sd nu te descurajezi si sd ai incredere ca
vei depdsi acel moment.

Adeseori cei care vor sd invete programare se intreaba
cu ce limbaj de programare sa incep? Care este cel mai
bun limbaj de programare?

Trebuie sa stii ca cel putin la inceput logica unui pro-
gram nu depinde prea mult de limbajul de programare pe
care 1l vei invata. Gandeste-te ca atunci cand rezolvi o
problemd la matematicd nu are importantd dacd gandesti
solutia in limba ta materna, in engleza sau in chineza. De
aceea 1ti recomand sa parcurgi initial macar la modul ele-
mentar cateva notiuni care tin de reprezentarea algorit-
milor in pseudocod si poti incepe cu structurile de con-
trol. Astfel iti vei putea organiza clar ideile, vei sti ce ar
trebui sa faca ulterior programul tau, de cate ori si in ce
context. Limbajele de programare sunt foarte riguroase in
sensul cd au niste reguli de scriere (sintaxd) care daca nu
sunt respectate pot genera erori. Limbajul pseudocod
face o tranzitie de la limbajul natural la limbajul de pro-
gramare si € asa, un soi de limbaj universal care se poate
transcrie / traduce 1n orice limbaj de programare. Poate
parea anost la inceput sa gandesti o aplicatie folosindu-te
de foaie si pix dar crede-ma ca cei mai buni programatori
nu au nevoie de un limbaj de programare ca sa-si ga-

ndeasca solutiile. Limbajul de programare este doar un
instrument care traduce ideea ta exprimata in pseudocod
intr-un limbaj pe care sistemul de calcul 1l poate interpre-
ta.

Cred ca se poate deduce din cele de mai sus ca nu exista
un limbaj de programare mai bun decat celelalte. De aceea
dupa ce ai parcurs structurile de control in limbajul pseu-
docod ti-as sugera sa alegi un singur limbaj de programare
prin care sa experimentezi citeva etape:

Invatd sintaxa limbajului, chestiunile de fundamentale
(cum preiau datele, cum modific date cum generez re-
zultate)

Transpune in limbajul de programare ales structurile de
control invatate in pseudocod, mai exact studiazd in-
structiunile limbajului

Incearca si creezi niste programe simple care rezolva
probleme din viata cotidiand. De exemplu sa determini
media unor valori, valoarea unui cos de cumparaturi, cel
mai bun rezultat sportiv, un joc simplu de tip X si 0 etc.
Vor trece cateva saptamani bune de studiu pana aici. Nu te
asteptd ca dupa o sdptdmana sa faci un joc.

Invati sa te joci cu datele, si le ordonezi, si le schimbi
ordinea, sa stochezi rezultatele. Uite, pand aici iti vei ex-
ersa bine logica.

E momentul sa faci un upgrade programelor tale jucan-
du-te cu interfata aplicatiilor. Probabil ai auzit de termenul
de user-friendly.

Daca ai parcurs etapele de mai sus ai suficiente cu-
nostinte sa iti exprimi creativitatea. incearca s dezvolti o
aplicatie mai avansata. Integreaza in proiectul tau solutiile
celorlalti, secvente de cod care iti rezolva o parte din cer-
inte. Nu e necesar s reinventezi roata dar e important sd
intelegi ceea ce fac ceilalti.

Studiaza, aprofundeaza, rafineaza. Ai ajuns in punctul in
care poti sa compari solutii, in care vei constata ca primele
tale solutii erau extrem de naive si ca rezolvi totul mult
mai usor. Acum abia poti intelege deplin puterea limba-
jului pe care 1-ai ales si cat mai multe dintre facilitatile pe
care ti le ofera.

Integreaza si alte tehnologii. Lucreaza cu cineva la un
proiect nou.

Revenind la intrebarea cu ce limbaj de programare sa
incep chiar daca nu existd un limbaj universal valabil
pentru orice incepator iti poti Insd analiza intentiile pe
viitor, dacd te intereseaza partea de game development,
mobile web development, systems programming etc.
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Oricum, o data ce ai reusit sa parcurgi etapele de mai sus
intr-un limbaj de programare vei constata cd vei parcurge
aceleasi etape mult mai usor cand vei trece la un alt limbaj
pentru ca gandirea algoritmica este independentd de
limbajul de programare.

O lista cu cele mai populare limbaje de programare din
2021, cautate nu doar in Intreaga lume, ci si in Romania te
va orienta in alegerea primului limbaj de programare:

1. Limbajul de programare Python - este unul dintre
cele mai usor de invatat si utilizat limbaje de programare
pentru ca are putine particularitati si o sintaxa simpla, care
poate fi inteleasa cu usurintd, chiar si de cei fard experi-
entd in codare. Acesta poate fi folosit atat pentru a crea
aplicatii pentru desktop, cat si aplicatii web sau framework
-uri.

2. Limbajul de programare C - un limbaj de programare
“old school”, printre primele aparute, C ¢ la fel de relevant
astazi ca in momentul in care s-a lansat, in 1970. C este un
limbaj de programare procedural, flexibil si versatil, care i
permite programatorului si aiba control maxim prin
comenzi minime. Limbajul C are foarte putine cuvinte
cheie si structuri semantice, nsa nu este foarte usor de
invatat, mai ales pentru un incepdtor in programare -
pregateste-te pentru o curbad de invatare mai mare, dar care
va merita din plin toate eforturile tale.

Pentru ca multe persoane opteaza pentru limbaje de pro-
gramare mai noi, invatarea limbajului de programare C te
poate diferentia pe piata de munca pentru cd C ramane an
de an in preferintele angajatorilor, mai ales dacad vrei sa
lucrezi in game development si systems programming.

3. Limbajul de programare C++ - este o versiune up-
datatd a limbajului C. C++ este un limbaj scalabil, cu aju-
torul cdruia poti crea aplicatii ce consuma multe resurse,
precum aplicatii pentru desktop sau jocuri cu grafica com-
plexd. Asa ca daca vrei sa lucrezi ca developer in industria
de gaming, C++ este limbajul potrivit pentru tine.

4. Limbajul de programare Java - este un limbaj de pro-
gramare orientat pe obiecte, care a fost lansat 1995 si
care este astdzi cel mai popular limbaj de programare din
lume, cat si cel mai stabil. Acesta poate fi utilizat pentru
aplicatii de desktop cu interfata grafica, aplicatii de mobil
(mobile web development) sau aplicatii si chiar servere
web, fiind foarte versatil si compatibil cu multe platforme.

5. Limbajul de programare PHP - este un limbaj de pro-
gramare special creat pentru web development. PHP este
deopotriva limbaj  simplu  de programare
pentru incepaitori, insd in acelasi timp 1i ofera unui de-

un

veloper experimentat multe functionalitati avansate.

Chiar daca exista developeri care considera ca PHP un
limbaj de programare invechit, acesta isi pastreaza rele-
vanta chiar si in 2021. Conform Best Programming
Language, 80% dintre cele mai bune 10 milioane de site-
uri din lume folosesc PHP.

6. Limbajul de programare JavaScript- este un limbaj
de programare cu ajutorul caruia poti construi site-uri in-
teractive. Este una dintre tehnologiile fundamentale ale
internetului, alaturi de HTML si CSS.

7. Limbajul de programare C# (C sharp) - este un
limbaj de programare orientat pe obiecte, ce a fost lansat
in 2000 si gandit ca competitor pentru limbajul Java, cu
care este foarte similar.

C# este un limbaj de programare versatil, cu care poti crea
aplicatii pentru Windows, dar si aplicatii pentru web sau
pentru device-uri mobile. C# are cea mai rapida evolutie si
este unul dintre limbajele folosite pentru a crea aplicatii in
framework-ul .NET.

8. Limbajul de programare Swift- Creat de Apple in
2014, Swift este un limbaj de programare compatibil cu
sistemele de operare si framework-urile Apple. Limbajul
Swift este similar cu Python si Ruby si a fost gandit sa fie
usor de utilizat pentru incepatorii care aspira sda devind
software engineer.

Atunci cand faci o alegere e necesar sa tii cont de
specificul limbajului, de cunostintele tale in domeniu, dar
si de diversitatea ofertelor de pe piata de munca la care iti
ofera acces. iIn momentul de fata platformele de joburi din
Romania pun accentul pe Java, C++ si PHP.
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App Inventor sau despre cum am realizat prima aplicatie mobila

Delia Maria Paraschiv si Mihail Stanciu, clasa a VII-a
Scoala Gimnaziala ,,lorgu lordan” Tecuci

IT App Inventor este un mediu de programare vizual intuitiv care permite tuturor - chiar si
copiilor - s construiasca aplicatii complet functionale pentru smartphone-uri si tablete. Fara o
experientad prealabild, folosind App Inventor se poate realiza o aplicatie simpla si functionala in
mai putin de 30 de minute. in contextul in care programarea se invati in mod vizual, acest in-
strument bazat pe blocuri faciliteaza crearea de aplicatii complexe, cu impact ridicat, intr-un timp semnificativ mai mic
decat mediile de programare traditionale. Proiectul MIT App Inventor incearca sa democratizeze dezvoltarea de software
printr-un mediu grafic ofertant, destinat tuturor oamenilor, in special a tinerilor, facand trecerea de la consumul de
tehnologie la crearea de tehnologie.

Initiativa acestei platforme, care are la momentul actual mai mult de 6 milioane de utilizatori inregistrati, a pornit de
la o mica echipa de angajati si studenti CSAIL, condusa de profesorul Hal Abelson.

Mediile grafice de codare bazate pe blocuri stimuleaza capacitatea intelectuald si creativd. MIT App Inventor este mai
mult decat atat si reuseste sa ofere copiilor abilitati reale de a face diferenta, constituind o modalitate de a obtine un im-
pact social vizibil de o valoare incomensurabild pentru comunitate.

Cum am inceput noi sa folosim aceasta aplicatie? Am pornit de la un concurs, Hardcore Hackathon care s-a desfasu-

rat in medul online, avand o etapa de initiere, una de mentorat din partea profesorului de informatica Cristi Rusu de la
Scoala Gimnaziala ,,Jorgu Iordan” Tecuci si o fazd competitionala in care trebuia sa prezentim aplicatia propriu-zisa, un
plan de afaceri si o descriere sub forma unui Pitch, care sa convinga investitorii sa ne finanteze. Timp de doua saptamani,
in doud week-enduri, am urmarit pe platforma Microsoft Teams 4 webinarii despre dezvoltarea aplicatiilor mobile, folo-
sind Android Studio si Applnventor, un webinar despre realizarea planului de afaceri si un altul despre public speaking.
in etapa de mentorat am pornit cu platforma Applnventor care este destul de usor de utilizat si nu necesita resurse

foarte mari, ruldnd online. Ea este disponibila la adresa http://appinventor.mit.edu si necesita instalarea pe telefon a unui

emulator (MIT AI2 Companion) fie instalarea pe calculator a unui simulator al telefonului. De mentionat ca atat telefonul
cat si calculatorul de pe care accesam platforma Applnventor, vor trebui sa fie logate in aceeasi retea de internet. Pentru a
realiza o aplicatie, este nevoie pur si simplu sd accesam Create Apps! Si sa ne logam cu un cont de gmail sau sa ne real-
izdm un cont pe aceasta platforma. Odata autentificati pe platforma (vezi fig. 1) ni se propune aplicatia pe care va trebui

sa o instalam pentru a rula proiectul nostru.
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Facem mentiunea ca aceste aplicatii nu vor rula chiar dacéd le vom transfera pe telefon, ci se vor executa prin
aceasta aplicatie mobild. Pentru a realiza aplicatii mobile de sine statdtoare, va trebui sd folosim fie Android Studio fie
Dart-Flutter-Python/Flask, etc pentru a realiza produse mobile mai avansate si care sd ruleze autonom pe dispozitive
smartphone/tableta.

Aplicatia este disponibila in 16 limbi straine si este In atentia noastrd sa realizam o traducere a interfetei, in
colaborare cu profesorul nostru de informatica. In cadrul concursului, care a fost si unul din motivele pentru care am
redescoperit aceastd platforma, cu care ne-am intalnit cu trei ani in urma in cadrul unor activitati si Saptdmana Scoala
Altfel, am aflat cat de simplu este sa realizezi butoane si meniuri si apoi cu ajutorul functiilor sa faci sa prinda viata
aplicatia mobila.

Ideea noastra a fost sa digitalizim accesul in biblioteca, prin realizarea unei aplicatii mobile care sa permita
autentificarea utilizatorilor in baza de date a bibliotecii, imprumutul cartilor si restituirea acestora. Pentru aceasta am
realizat mai multe ecrane, de autentificare, de administrare, de imprumut, de restituire si de consultare a bazei de date.

in cele ce urmeaza vom prezenta sectiuni de cod si modul de lucru. Am inceput prin a seta un layout de tip
tabel in care am plasat prin drag-and-drop elemente vizuale (butoane, barcode scanner)
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Dupa cum se observa, in ecranul 2 se face inregistrarea utilizatorilor, printr-un formular de
validare a numelui de utilizator si a parolei. Daca datele introduse sunt valide, utilizatorul va fi inreg-

istrat Intr-o baza de date interna, cu ajutorul TinyDB, element din platforma.
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Ecranul 3 realizeaza consultarea cdrtilor in baza de date externa, stocata pe situl firebase

(aici se fac configurari suplimentare — cheia de autentificare si link-ul catre baza de date)
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Ecranul al 4-lea este cel mai complex si realizeazd imprumutul efectiv prin scanarea
succesiva a permisului, a cartii si apasarea butonului de imprumut. Meniul este in englezd deoarece
specificatiile concursului au fost de asa naturd sa comunicdm intr-una din limbile franceza, engleza
sau germana. Codul din spate este redat in poza urmatoare.
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simplitate, la ideea domnului profesor, am folosit aceeasi baza de date, restituirea reprezentdnd o

imprumutate. Avand in vedere timpul scurt pe care l-am avut la dispozitie, am considerat ca astfel

putem preveni o serie de anomalii de actualizare a bazei de date.

Ecranul al V-lea este similar cu cel de mai sus si realizeazd restituirea cdrtilor. Pentru

adaugare in baza de date a cartii scanate iar imprumutul fiind o stergere in baza de date a cartii
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User smtortace

Virtaal Library “loegu lordan® Tecoel

Layout

Medra

Orawng and Aemation

Noe vanibile Components
Mags < =

Ultimul ecran este accesibil doar utilizatorilor cu rol de administrator, care pot edita, adduga cirti in baza de
date astfel Incat sa existe un control asupra cartilor din biblioteca virtuala.

SN FirebaseDBName1 ~ BT
tag
valueToStore
(- N FirebaseDBName2 ~ =101
tag
valueToStore
call (272163 ShowAlert

notice

7Y BarcodeScanneri ~ L")

rosun |

got 78
\C_Lgobal code - [N | resu -

- N CabeiCode -~ W Text ~ K

In concluzie:

%* Aplicatia poate fi imbunatatita din punct de vedere grafic si functional, in realitate are o serie de imagini de
fundal care nu sunt vizibile in momentul editarii codului si in capturile de ecran incluse

* Aplicatia poate fi dezvoltata in sensul includerii unor functii premium, cum ar fi accesul la carti in format digital
protejat

%* Aplicatia este originald si extrem de utild in momentul unei pandemii, a concediului sau lipsei bibliotecarului
scolar

* Se poate conecta cu alte aplicatii, eventual de mesagerie, etc

* Colaborarea in echipa Codestar ne-a adus un binemeritat premiu si ne-a descoperit noi pasiuni, ne-a starnit

curiozitatea spre aplicatii mobile si credem noi, a legat o prietenie frumoasd intre membrii echipei si mentorul

nostru profesorul de informatica Cristi Rusu de la Scoala Gimnaziala ,,Jorgu Iordan” Tecuci.

NaNaNa
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od statie meteo

// Includem libririile necesare
#include "Arduino.h"

#include "SFE_BMP180.h"

#include "DHT.h"

#include "LDR.h"

#include "Wire.h"

#include "SPLh"

#include "Adafruit_SSD1306.h"
#include "Adafruit GFX.h"

// definim pinii utilizati

#define DHT_PIN_DATA 2
#define LDR_PIN_SIG A3

#define OLED128X64_PIN_RST 5
#define OLED128X64_PIN_DC 4
#define OLED128X64_PIN_CS 3
// definim variabilele globale si constantele
#define THRESHOLD_Idr 100

int IdrAveragelLight;

// object initialization

SFE_BMP180 bmp180;

DHT dht(DHT_PIN_DATA);

LDR ldt(LDR_PIN_SIG);

#define SSD1306_LLCDHEIGHT 64

Adafruit_SSD1306 oled128x64
(OLED128X64_PIN_DC, OLED128X64_PIN_RST,
OLED128X64_PIN_CS);

// define vars for testing menu

const int timeout = 10000; //define timeout of 10

sec

char menuOption = 0;
long time0;

// Setup the essentials for your circuit to work. It runs

first every time your circuit is powered with electricity.

void setup()

{
// Setup Serial which is useful for debugging
// Use the Setial Monitor to view printed messages
Serial.begin(9600);

while (ISerial) ; // wait for setial port to connect.
Needed for native USB

Serial.println("start");
//Initialize 12C device
bmp180.begin();
dht.begin();
ldrAveragelLight = 1dr.read Average();

olLed128x64.begin
(SSD1306_SWITCHCAPVCC); // by default, we'll
generate the high voltage from the 3.3v line internally!
(neat!)

oLed128x64.clearDisplay(); // Clear the buffer.
oled128x64.display();

menuOption = menu();

}

// Main logic of your circuit. It defines the interaction
between the components you selected. After setup, it

runs over and over again, in an eternal loop.

void loop()

{
if(menuOption == "1") {

NaNaNa

Revista de informatica (iM)PULS ++

5]

29




// BMP180 - Barometric Pressute, Temperature,
Altitude Sensor - Test Code

// Read Altitude from barometric sensor, note that

the sensor is 1m accurate
double bmp180Alt = bmp180.altitude();

double bmp180Pressure = bmp180.getPressure();

double bmp180TempC =
bmp180.getTemperatureC(); //See also
bmp180.getTemperaturel() for Fahrenheit

Serial.print(F("Altitude: ")
(bmp180Alt,1); Serial.print(F(" [m]"));

Setial.print(F("\tpressure: D)5 Serial.print
(bmp180Pressure,1); Serial.print(F(" [hPa]"));

Setial.print(F("\tTemperature: ~ "));  Serial.print
(bmp180TempC,1); Serial.println(F(" [°C]"));

}

else if(menuOption == "2") {

Serial.print

// DHT22/11 Humidity and Temperatute Sensor -
Test Code

// Reading humidity in %
float dhtHumidity = dht.readHumidity();

// Read temperature in Celsius, for Fahrenheit
use .readTempF()

float dhtTempC = dht.readTempC();

Serial.print(F("Humidity: ")s
(dhtHumidity); Serial.print(F(" [%0] \t"));

Serial.print

Serial.print(F("Temp: ")); Serial.print(dhtTempC);
Serial.println(F(" [C]"));

}
else if(menuOption == '3") {
// LDR (Mini Photocell) - Test Code

// Get current light reading, substract the ambient
value to detect light changes

int IdrSample = Idr.read();
int 1drDiff = abs(ldrAverageLight - ldtSample);

Serial.print(F("Light Diff: ")); Serial. println(1drDiff);
b
else if(menuOption == '4") {

// Monochrome 1.3 inch 128x64 OLED graphic
display - Test Code

oLed128x64.setTextSize(1);
olLed128x64.setTextColor(WHITE);
oLed128x64.setCursor(0, 10);
oLed128x64.clearDisplay();
oLed128x64.println("Circuito.io Rocks!");
oLed128x64.display();

delay(1);
oLed128x64.startscrollright(0x00, 0xOF);
delay(2000);

oLed128x64.stopscroll();

delay(1000);

oLed128x64.startscrollleft(0x00, 0x0F);

delay(2000);
oLed128x64.stopscroll();
h

if (millis() - time0 > timeout)
{

menuOption = menu();
h
h

// Menu function for selecting the components to be
tested

// Follow serial monitor for instrcutions

char menu()

{

Setial.println(F("\nWhich component would you

NaNaNa

Revista de informatica (iM)PULS ++

]

30




Serial.println(F("(menu) send anything else or press

on board reset button\n"));
while (ISerial.available());
// Read data from serial monitor if received
while (Serial.available())
{
char ¢ = Serial.read();
if (isAlphaNumeric(c))
{
ifc =="1"

Serial.println(F("Now
BMP180 - Barometric Pressure, Temperature, Altitude

Testing

Sensot"));
else if(c =="2")

Serial.println(F("Now Testing
DHT22/11 Humidity and Temperature Sensor™));

else if(c =="3")

Serial.println(F("Now Testing LDR
(Mini Photocell)"));

else if(c =="4")

Serial.println(F("Now Testing

Monochrome 1.3 inch 128x64 OLED graphic

display"));

else

Serial.println(F("illegal input!"));
return 0;

b

time0 = millis();

return c;

Arduino este 0o companie open-source care produce atat
placute de dezvoltare bazate pe microcontrolere, cat si partea
de software destinatd functionarii si programarii acestora. Pe
langa acestea include si o comunitate uriasd care se ocupa cu
creatia si distribuirea de proiecte care au ca scop crearea de
dispozitive care pot sesiza si controla diverse activitati sau
procese in lumea reala.

Proiectul este bazat pe designul placilor cu microcontroler
de de

microcontrolere. Aceste placi pun la dispozitia utilizatorului

produse cativa furnizori, folosind diverse tipuri
pini I/O, digitali si analogici, care pot fi interfatati cu o gama
larga de placute numite scuturi (shield-uri) si/sau cu alte circuite.
Placile au interfete de comunicatii seriale, inclusiv USB pe unele
modele, pentru a incarca programe din calculatorele personale.
Pentru programarea microcontrolerelor, Arduino vine cu
de (IDE) pe

proiectul Processing, care include suport pentru limbaje de

un  mediu dezvoltare  integrat bazat
programare ca C si C++.

Primul Arduino a fost lansat in 2005, avand ca tintd asigurarea
unei solutii ieftine si simple pentru Incepatori si profesionisti spre
a crea dispozitive capabile sa interactioneze cu mediul, folosind
senzori si sisteme de actionare. Cele mai comune exemple sunt

dispozitivele pentru utilizatorii incepatori precum: robotii simpli,

termostatele si/sau detectoarele de miscare.

Placutele Arduino sunt disponibile comercial sub forma
preasamblatad sau sub forma unor kituri de asamblat acasa (do-it-
yourself). Specificatiile schemelor sunt disponibile pentru orice
utilizator, permitand oricui sd fabrice placute Arduino. Adafruit
Industries estimase la mijlocul anului 2011 ca peste 300.000 de
placute oficiale Arduino au fost produse, iar in 2013 700.000 de
placute oficiale erau in posesia utilizatorilor.

https://ro.wikipedia.org/wiki/Arduino
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Cum sa incepi un club de programare

deea dea incepe un club de programare in descarcare si instalare pe orice sistem de operare,

scoala poate fi o provocare pentru oricine. [a adresa https:/www.arduino.cc , va trebui sa
; La §coala Gimnaziala Iorgl} Tordan Tecuc.1,Aa incdrcam firmware-ul proiectului, in principal
inceput in februarie 2020 dupd ce cu 3 ani In | . .
urma incepea un curs optional de introducere in dr1ver§ necesare pentru buna functionare a
roboticd in care abordam teme din cele mai senzorilor. Structura de foldere este redatd mai
variate: de la notiuni elementare de fizicd jos:
(semiconductori, rezistente, senzori) la notiuni

X

pJ

sumare de programare si intelegea programelor
realizate in C++ pentru a controla placi Arduino
si pand la proiecte concrete a cdror dificultate moment‘ql
creste pe misura acumuldrii cunostintelor. redactarii
Aplicatiile practice se desfasurau pe platforma articolului
www.circuito.io si decurge foarte usor se alege

tipul de placutd, se aleg senzorii iar platforma
genereazd codul si firmware-ul necesar bunei
functionari. Pentru o statie meteo care are un

senzor de umiditate si temperatura, unul de

presiune, unul de lumind, un ecran si un ceas

digital, circuitul arata ca in figura de mai jos.

Dupa ce am realizat circuitul, urmeaza partea de

cod, prezentatd in extenso intr-un fisier separat.
fnainte de a fincarca acest cod, va trebui din
programul Arduino IDE, disponibil pentru

Noutatea la
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https://www.circuito.io/
https://www.arduino.cc

Noutatea la momentul redactarii articolului este cd, s-a pus la punct si posibilitatea rularii
online a proiectelor destinate placilor Arduino, chiar pe platforma producatorului, lucru care face
posibila executarea proiectelor si pe tabletele la care dreptul de a instala aplicatii este restrans.
Acest lucru este evidentiat in imaginea de mai jos. Arduino IDE este disponibil pentru Windows,
dar si pentru Linux sau MacOS.

MARDWARE  SOFTWARE  CLOU®

DOCUNINTATION » COMMUNITY « "Woe Asour

Arguno Web Eator ::::r-u:-

Activitatea de programare la
Scoala Gimnaziala lorgu
Iordan Tecuci a continuat cu

P oscoun: JE T

Downloads roboti mai complecsi, de tip
follow-line mBot, OzoBot si
. COWNLOAD OPTIONS cei de la NextlabTech, unde
€2} Arduino IDE 1.8.13 o P— At :
el am castigat un kit pentru
The open-source Arduing Software (IDE) makes it easy to write code Windows app e & o L §C0ala.
A0 upload R to the board. THES SOMware can be used with any Linax 3214
Arduing board,

Linux 42
Linux

Refer to the Getting Started page for lnstallation instructions, Lnae
X

DUy (s
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Dupa aceste proiecte de robotica , ne-am alaturat initiativei
nationale Programare cu rabdare, devenind centrul local din
Tecuci al acestui mare proiect, in februarie 2020. La nici o
lund de la infiintare, participam aldturi de Codevengers
(Trifan Grigore — clasa a XI-a CNCH Tecuci, Andrasescu
Alexandru — clasa a XI-a CNCH Tecuci, Arama Vlad —
clasa a XI-a CNCH Tecuci si Daraban Teodor — clasa a X-a
CNAE Tecuci, elevi care Tn mai putin de o lund au
progresat cu  Programare cu rabdare de la Scoala
Gimnaziald Tecuci. Ei au utilizat o placuta Raspberry Py 3
ca server pentru aplicatia lor, la Hackathonul Martisorului,
unde am primit mentiune pentru un site realizat in Python
folosind Flask si SQL Lite, un magazin virtual de martisoare.

Dupa aceasta competitie care a legat
prietenii intre cele 25 de echipe participante, ne-
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facultatilor de profil, olimpici nationali la
informatica, colaboratori de la Facultatea de
Informatica lasi, ingineri angajati sau care au
facut stagii la Google, EA, Amazon, studenti de
la universitdti de prestigiu nationale si
internationale, doctori In stiinte, din dorinta de
a-1 motiva pe elevi sd meargd mai departe, n
aceste context dificil, sa-si descopere pasiunea
si sd dea tot ce e mai bun. Am considerat ca
daca macar 1% din cei starniti de curiozitate,
vor urma acest drum spre industria IT, va fi un
castig pentru noi toti. Dintre subiectele abordate
pe canalul de discord: programarea si designul
jocurilor, inteligentd artificiala, Python, Java,
aplicatii mobile, admitere la FMI, FII, AC,
algoritmica, POO, viata de programator si multe
alte subiecte interesante.

Ce ne propunem? Sa continudm sa
scoatem la lumind nestemate, sa le slefuim ca sa
lumineze si sd inspire alti elevi in competitiile
viitoare (2 echipe deja participa la un concurs de
aplicatii mobile — Hardcore Hackathon — si
echipa de anul trecut continud traditia
participand la Empowersoft, editia de acest an.

- vy thaxcor

L o

ython este limbaj de programare
dinamic multi-paradigma, creat in 1989 de
programatorul olandez Guido van Rossum. Van

un

Rossum este si in ziua de astdzi un lider al
comunitatii de dezvoltatori de software care lucreaza la
perfectionarea limbajul Python si implementarea de baza a
acestuia, CPython, scrisa in C.

Python pune accentul pe curatenia si simplitatea
codului, iar sintaxa sa le permite dezvoltatorilor sa exprime
unele idei programatice intr-o maniera mai clard si mai
concisi decét in alte limbaje de programare ca C. in ceea ce
priveste paradigma de programare, Python poate servi ca
limbaj pentru software de tipul object-oriented, dar permite
si programarea imperativa, functionala sau procedurala.
Sistemul de tipizare este dinamic iar administrarea
memoriei decurge automat prin intermediul unui serviciu
Hgunoier” (garbage collector). Alt avantaj al limbajului
este existenta unei ample biblioteci standard de metode.
Implementarea de referinta a Python este scrisd in C si
poarta deci numele de CPython. Aceasta implementare este
software liber si este administratd de fundatia Python
Software Foundation.

Limbajele dinamice sunt deseori caracterizate prin tipizare
dinamica, sunt interpretate, au management de memorie
automatizat (garbage collecting) si au un nivel nalt de
abstractizare. Tipul variabilelor nu este fixat la momentul
declararii acestora (de fapt, declararea variabilelor nu este

necesara ca in C), ci este determinat de interpretator dupa
continutul lor sau dupa operatiile efectuate. Intr-un
asemenea caz se vorbeste de tipizare dinamica.
Avantajul acestei metode de a lucra cu tipuri este ca codul
produs este mai clar si mai intuitiv. De exemplu:
a= 10 # a va fi considerat un numar intreg (integer)
b =11.5#Db va fi considerat un numar rational (double sau
float)
¢ ="un rand de text" # c va fi considerat un sir (string)
in ciuda tipizarii dinamice, Python este puternic tipizat,
adica interpretatorul nu permite operatii cu obiecte de tip
diferit dacd acestea nu sunt bine definite, cum ar fi
operatiile de tip cast in C. Alt concept important in Python
este cel al tipurilor mutabile si nemutabile. Asa cum
implica numele, datele cu un tip mutabil pot fi alterate dupa
initializare, in vreme ce la date nemutabile lucrul acesta
este imposibil. Luand ca exemplu o lista (mutabild),
constatam ca putem adduga elemente la lista sau le putem
modifica farid probleme. In cazul unui sir de caractere
(nemutabil), acest lucru nu este permis:
lista_mea = ["mar", "para"]
lista_mea.append("strugure") # adauga la lista
print lista_mea[2] # afisaza: strugure
sirul_meu = "varza"
sirul meu[0] = "b" # schimba cuvantul in "barza" ->
Eroare

Sursa: https://ro.wikipedia.org/wiki/Python

NaNaNa
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Sondaje de opinie online. Aplicatia Mentimeter.

www.mentimeter.com .

Odaté cu tranzitia recentd a multor domenii spre

mediul online, educatia a fost, la randul ei, nevoita sa

se adapteze noilor cerinte pentru a continua sa satisfaca
inevoile elevilor si ale profesorilor. Predarea online
Epresupune mult mai mult decat folosirea unui dispozitiv
:conectat la internet in locul unei sali de clasa. Este nevoie,
1de asemenea, de adaptarea modului de predare si de
Einterac‘giune cu elevii la noile cerinte. E greu a capta si
:men;ine atentia acestei generatii a ,,digitalilor nativi”, a

: copiilor ,,nascuti cu telefonul in mana”.
1

EAplica;ii pentru chestionare / sondaje de opinie

| Aceste aplicatii pot fi utilizate atunci cand va doriti s aflati
| parerea elevilor despre un anumit subiect, dar si atunci cand
idori;i sa verificati nivelul de cunostinte. Aici avem cateva
1 informatii despre utilizarea aplicatiei Mentimeter si sunt
| prezentate facilitati oferite de aceasti platforma. Acest tip
1 de aplicatii poate fi folosit in diferite momente ale cursului.
EDe exemplu, la inceputul cursului, pot fi utile pentru a afla
jcare sunt asteptdrile elevilor, care este nivelul actual de
:cunogtin'ge despre o anumita tema, ce concepte asociaza cu
lun anumit cuvant sau in ce masurd sunt de acord cu o
iaﬁrmagie, pe o scald de la 0 la 10, de exemplu. in timpul
| cursului, aplicatiile pot fi utilizate pentru a testa nivelul de
:cunostin‘;e al elevilor (prin adresarea de intrebdri cu
:réspunsuri multiple). Totusi, in acest caz, cele doua
Eplatforme sunt adecvate pentru un numar redus de intrebari
1(1-3); pentru a crea teste cu un numir ridicat de intrebiri,
| sunt mai potrivite aplicatiile pentru evaluarea cunostintelor.

1
1La finalul cursului, aceste instrumente digitale pot fi

o s & | o e i i (|

d Mentimeter L P -

1
. 1
| 1
| 1
! |
: D e =y ® s i
1
: Create interactive ° 1
1 presentations & meetings, 1
1 wherever you are 2 :

1
. 1
. 1
! |

1 .

1 n 4 T — !
| & : e e i T 1
. . .. . 1
:f010s1te pentru a obtine feedback cu privire la curs (prin 5% - o il .
1

1
1

raspunsuri deschise sau prin acordarea de note) sau pentru a

le permite elevilor sa adreseze intrebari.

1

1

1

1

1

1

MENTIMETER X
Mentimeter este o aplicatie care iti permite sa interactionezi :
1

cu un grup tintd in timp real. Este un instrument pentru 1
1

sondaje unde poti pune intrebarea si grupul tintd poate da:
raspunsul folosind un telefon mobil sau orice alt dispozitiv |

conectat la internet. Sa vedem cum functioneaza!

Crearea unui sondaj

Pentru a crea un sondaj se va apasa pe butonul "New
presentation” (Prezentare noud), apoi se va alege numele |
acesteia. In partea dreapti va fi meniul pentru editarea:
tipului de intrebare .Dupa aceastd alegere veti pune titluli
intrebarii si optiunile de ridspuns si modul in care vor fi|

afisate.

Ultimul pas este prezentarea , ce se realizeaza cu ajutorul

butonului "Present" din dreapta sus. Dupa prezentarea
1

intrebarii in partea de sus a ecranului va fi vizibil un cod. !
. . T . .

Grupul tintd va accesa pagina aplicatiei si va 1ntr0duceI
codul afisat in spatiul destinat acestuia, aceastd actiune fiind ,
. . . 1

precedatd de raspunderea intrebarii pe dispozitivul propriu

si afisarea rezultatului pe ecranul cu intrebarea.

. T a -

) PR
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http://www.mentimeter.com/
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EVALUAREA ON-LINE - atractivitate si dinamism

Prof. Tudor Veronica, Liceul Teoretic Dundrea

Dispozitivele informationale si tehnologia vin in sprijinul stimuldrii imaginatiei elevilor
astfel Incat sa faciliteze transferul achizitiilor invatarii in viata de zi cu zi. Rolul profesorilor se
schimba, devenind creatori de material educativ, prin modelarea procesului de Invatare: proiec-
teaza, implementeaza si evalueaza lectiile pe care le sustin, realizand designul instruirii.

Evaluarea interactiva nu constituie o noutate pentru profesorii de Informatica, care sunt fa-
miliarizati cu e-learningul si cu demersurile de realizare a activitatilor educative utilizand in-
strumente si resurse digitale. Totusi, evaluarea on-line inseamna interactivitate, dinamism si
adaptarea continud a instrumentelor de evaluare la asteptarile elevilor, la nivelul lor de cu-
nostinte, la noutatile din domeniu, astfel incat sa avem ca finalitate formarea competentelor
vizate.
dintre aceste aplicatii fiind foarte complexe. Una dintre aplicatiile on-line ce ne ofera multiple
modalitati de realizare a unor teste interactive este aplicatia: wordwall. Wordwall este aplicatia
unde putem implementa diverse activitati atractive pentru elevi: fise de lucru, chestionare,
chestionare concurs, identificarea unor cuvinte lipsa, deschide caseta si altele. Folosind Word-
wall, putem crea cu usurintd un set de intrebari pentru etapa de evaluare dar si unele aplicatii ce
pot fi folosite In predarea sincrond sau asincrona. Astfel toti elevii vor fi implicati intr-o mod
interactiv 1n rezolvarea testului.

O prima facilitate oferitd de aplicatia Wordwall este aceea cad ne pune la dispozitie mai mul-
te teme predefinite pentru resursele create, astfel avem posibilitatea de a personaliza tema unui
test in functie de varsta elevilor. Exemplul de mai jos implementeaza un test la capitolul Algo-
ritmi elementari-pseudocod si poate fi aplicat la clasa a [X-a in varianta unei teme clasice, dar

aceluiasi test 1 se poate atasa o tema mai atractiva, testul putand fi astfel aplicat unei clase de

gimnaziu.
2 Wocowal a q—re— g EWordwet a | Cwn fatse ]
7057 1din2 D> V4 T 27
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Testele pot fi atribuite elevilor si permit modul de lucru multiplayer: aceeasi resursa sa fie
folosita de mai multi elevi in acelasi timp, fiecare de pe dispozitivul propriu. Rezultatele individ-
uale ale elevilor sunt disponibile dupa ce elevul a terminat activitatea. Wordwall poate fi utilizat
pentru a crea activitati atat interactive, cat si imprimabile. Cele imprimabile pot fi tiparite direct
sau descarcate ca fisier PDF. Avem posibilitatea de a edita si tipari o resursd publica deja creata
de catre alti utilizatori sau sd ne facem cont pe platforma si sa creem materiale pe care sa le stocam
in mod privat.

O alta facilitate oferitd de aplicatia Wordwall este aceea ca un test creat pe un anumit sablon
poate fi comutat pe alte sabloane si avem atfel un alt format de test mai atractiv. Un astfel de test
poate fi folosit la evalare orald, la fixarea unor notiuni teoretice, dar se poate aplica si ca feed-back
la o lectie de predare a noilor cunostinte. Exemplele de mai jos implementeaza un test la capitolul
Grafuri neorientate-clasa a XI-a si folosesc sabloanele: roata aleatoare, cautarea de cuvinte, carti
aleatorii si anagrame. Cuvintele folosite n acest test sunt: graf, nod, grad, lant, conexitate si adia-
cenftd.

Primul exemplu poate fi folosit la evaluarea orala si elevii trebuie sd definesca notiunea selec-
tatd in urma Invartirii rotii. Daca modificdm sablonul in cautare de cuvinte, elevii trebuie sa iden-

tifice cuvintele ce definesc notiunile prezentate in lectie dintr-o grild de caractere.

SOt 8 a e a # Wordwal wi Q@ tonase e s JERCRRRY |

0:06 Gliseazd roata pentru a roti 236 wewey /5

LE.] (= Lk

Ky = k¥
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Grafuri neorientate . Grafuri neorientate

Acelasi test poate fi afisat si in sablonul carfi aleatorii sau anagramd, in ultima varianta de
sablon, elevii trebuie sd amestece literele ce apar pe ecran astfel incat sd obtinad cuvantul ce de-
fineste una din notiunile prezentate in lectie. Astfel un singur test poate fi utilizat in mai multe var-

iante, folosind tiparele compatibile cu tipul de item ales.
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Grafuri neorientate & hog Grafuri neorientate

Un alt avantaj oferit de aceasta aplicatie este posibilitatea de a limita timpului de rdspuns pe
care elevii il au la dispozitie pentru un item, dar si afisarea cronometrului, astfel incat elevii au
posibilitatea sa-si gestioneze timpul. Aceste teste interactive pot fi facute publice astfel incat sa fie
folosite de catre colegii profesori la ore sau putem opta ca testul interactiv creat de noi sa nu fie
vizibil pentru alti creatori de continut educational.
uneori fiind mult mai multe variate de implementare decat suntem noi profesorii dispusi sa ex-
ploram. Pe langa exemplele descrise mai sus, aplicatia ne pune la dispozitie un set de standarde si
specificatii extrem de utile in evaluarea interactivi. In oricare din formele de evaluare prezentate
anterior, in momentul in care stabilim structura testului de verificare trebuie sa avem in vedere
corelarea continutului cu obiectivele invatarii: cunoastere, intelegere, aplicare, analizd, sinteza,
evaluare, aptitudini si deprinderi.

Profesorul trebuie sd adapteze permanent strategiile moderne de evaluare astfel incat sa ofere
nostintele acumulate. In acest sens evaluarea interactiva conduce la cresterea potentialul intelectual

si creativ al elevilor prin solicitarea unui efort personal in actul Tnvatarii.

& Wordwall

Create better lessons quicker.
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BitDefender-o companie de I'T roméineasca

Bitdefender este o companie romaneasca
producatoare de solutii de securitate cibernetica,
cu activitate la nivel global. Compania a fost
fondata si este detinutd de Florin Talpes, unul
dintre cei mai cunoscuti antreprenori IT din
Romania. In 2019 tehnologiile Bitdefender sunt
prezente In 38% dintre solutiile de securitate de
pe piata internationald. Incepand cu noiembrie
2011, existd si o versiune gratuitd, disponibila
pentru utilizatorii din Romania.

Cu sediul central in Bucuresti, Romania,
Bitdefender are reprezentante in SUA,
Germania, Spania, Emiratele Arabe Unite si
Marea Britanie. La inceputul lui 2018 compania
avea reprezentante in mai mult de 100 de tari.

Performanta tehnologiei Bitdefender a fost
masuratd folosind rata de detectie a virusilor noi
si necunoscuti intr-un test realizat de cétre
institutul de testare Anti Malware. Bitdefender
a obtinut, de asemenea, o certificare avansata de
la AV Comparatives pentru scanarea la cerere si
certificare la nivel standard pentru detectarea
virusilor necunoscuti, desi acesta a fost criticat
pentru viteza de scanare mai lenta .

B-HAVE

In mai 2006 Bitdefender a introdus o noui
tehnologie, B-HAVE, pentru a reduce
dependenta de semnaturi de virusi prin detectia
interactiva a amenintarilor necunoscute. Aceasta
tehnologie se bazeaza pe analiza
comportamentala intr-un mediu virtualizat.

Pentru a determina dacd un program este
periculos sau nu, aceastd tehnologie simuleaza
un computer virtual in care fisierele sunt
executate si  analizate. Pentru a simula
configuratia unui PC real, acesta emuleazad si
dispozitive hardware virtuale.

Un program este considerat periculos in cazul in
care Incearcad sd modifice anumite fisiere, sa
citeascd sau sd scrie intr-o zond sensibila de
memorie sau sa creeze un fisier care este asociat
unui virus cunoscut.

Cand intalneste un program suspect, B-HAVE
intarzie lansarea programului, iar caracteristicile
sunt analizate si evaluate in mediul virtual.

Cand sunt detectate actiuni periculoase, B-
HAVE porneste programul in mod normal. Daca
detecteazd un comportament suspect, B-HAVE
trece fisierul in carantind sau sterge in mod
automat aplicatia suspecta.

Active Virus Control

In august 2009, Bitdefender introduce o noui

tehnologie, numitd Active Virus Control,
integrata in noud gama de produse.
Aceasta monitorizeazd continuu procesele

specifice fiecarui program ce ruleaza in timp
real pe PC si reactioneaza la potentiale actiuni
care pot avea un impact negativ asupra
sistemului.

Spre deosebire de tehnologiile euristice, care
verificd fisierele executabile atunci cand sunt
accesate, Active Virus Control monitorizeaza tot
ce fac aplicatiile pe toatd durata executiei lor.

Paula Adriana Porumb
clasa a VI-a

Liceul Teoretic ,,Dunarea”
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ANIMATIILE SCATCH - atractia

»Concursului de creativitate in I'T Severin Bumbaru” - editia mai 2021

Profesor Mihaela Bucur

Facultatea de Automatica, Calculatoare, Inginerie
Electrica si Electronica din cadrul Universitatii “Dunarea
de Jos” din Galati, Colegiul National ,,Alexandru loan
Cuza” si Casa Corpului Didactic Galati au organizat, in
perioada 12-14 mai, un concurs de creativitate in domeniul
IT, destinat celor pasionati de acest domeniu. Competitia s
-a numit Severin Bumbaru, dupa numele unui mare mentor
si creator, reprezentativ invatimantului galatean, in
domeniul informaticii. ,,Concursul de creativitate in IT
Severin Bumbaru” a avut ca scop atdt stimularea
creativitatii, originalitatii si gandirii critice, cat si aplicarea
cunostintelor acumulate din domeniul IT.

Editia de anul acesta s-a desfasurat ONLINE 1in
format hackathon de 2 zile, avind o tematicd propusa.
Sectiunea “Animatii Scratch “ a atras aproape cincizeci de
elevi din invatdimantul gimnazial. Fiecare participant a
avut la dispozitie 15 de minute pentru prezentarea
animatiei si incd 10 minute de conversatie cu juriul.Elevii
s-au Intrecut in proiecte interesante si originale, aratandu-
si pasiunea pentru domeniul informatic inca de la clasele a
V-a.

Au participat elevi atat din Galati cat si din
Tecuci, Brdila si Pitesti. Participantii au fost incantati de
premiile consistente, oferite de numerosi sponsori
generosi._ Anul viitor se va organiza o noud editic a
concursului care speram sa se desfasoare in conditii de
normalitate, cu un numar si mai mare de participanti.

Multumim Thecon, Cleste.ro, Logiscool Galati,
Centrico Selir, Crystal System, Citadel HUB, R Systems
Europe, Intel, StillCo IT&C Specialists pentru prezenta
dumneavoastra pe parcursul acestui eveniment!
Cagtigatorii de la Sectiunea Animatii Scratch sunt:

PREMIUL SPECIAL PENTRU CEA MAI REUSITA
ANIMATIE se acorda lui Voinea loan, elev clasa a 7-a la
Liceul Pedagogic D. P. Perpessicius, Braila cu punctajul
maxim 100 pc.

% CLASA a 5-a

Premiul 1: Ciuca Alexia Gabriela, de la Colegiul National
Vasile Alecsandri cu un punctaj de 97 pc.

Premiul 2: Condrici Mihai, de la Scoala Gimnaziala Nr.29
cu un punctaj de 91 pc.

Premiul 3: Drugan Darius Stefan, de la Colegiul National
"Al. I. Cuza" cu un punctaj de 82 pc.

Mentiunea 1: Stiubianu Pavel Alexandru, de la Colegiul
National "Al. I. Cuza cu un punctaj de 77 pc.

Mentiunea 2: Cristea Tudor Andrei, de la Scoala
Gimnaziala Miron Costin cu un punctaj de 73 pc.

%* CLASA a 6-a

Premiul 1: Miron Eric Andrei, de la Colegiul National
"Al 1. Cuza" cu un punctaj de 95 pc.

Premiul 2: Lacatus Dragos, de la Scoala Gimnaziald Nr.
28 cu un punctaj de 91 pc.

Premiul 3: Popescu Delia loana, de la Scoala Gimnaziala
Nr.7 cu un punctaj de 88 pc.

Mentiunea 1: Zgorcea Mihai Alexandru, de la Scoala
Gimnaziala Mircea Eliade Pitesti cu un punctaj de 84 pc.
Mentiunea 2: Radu Andrei, de la Liceul Teoretic Emil
Racovita cu un punctaj de 82 pc.

Mentiunea 3: Baciu Roberto Denis, de la Scoala
Gimnaziala Nr. 7 cu un punctaj de 80 pc.

%* CLASA a7-a

Premiul 1: Bostan Cristian Ionut, de la Colegiul National
Calistrat Hogas cu un punctaj de 98 pc.

Premiul 2: Condrache Rézvan Stefan, de la Colegiul
National Calistrat Hogas cu un punctaj de 92 pc.

Premiul 3: Dragan Paula Beatrice, de la Colegiul National
Calistrat Hogas cu un punctaj de 90 pc.

Mentiunea 1: Stanciu Mihail, de la Scoala Gimnaziala
Iorgu lordan Tecuci cu un punctaj de 86 pc.

Mentiunea 2: Seria David, de la Scoala Gimnaziala Nr.7
cu un punctaj de 82 pc.

%* CLASA a 8-a

Premiul 1: Sandu Robert, de la Scoala Gimnaziala "Stefan
cel Mare" cu un punctaj de 74 pc.

Premiul 2: Di Grandi Mario, de la Scoala Gimnaziald Nr.
29 cu un punctaj de 70 pc.

Felicitari si mult succes tuturor
participantilor
Anul viitor se va organiza un nou concurs

in proiectele viitoare!

care speram sa se desfasoare in conditii
de normalitate, cu un numar si mai mare
de participanti!
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Cum filmezi desktop-ul?
Prof Cristina Oprea
Liceul Teoretic "Emil Racovitd”

Cele mai multe dintre programele foarte cunoscute pentru filmarea desktop-ului (OBS, Action
Mirillis, Bandicam, Fraps) pot avea consum foarte mare de resurse sau pot aplica watermark
filmarilor create, fiind necesara achizitionarea versiunii premium.

FreeCam este un program mai putin cunoscut.

Link-ul de unde se poate descarca programul:

https://www.freescreenrecording.com/

C{Q ey ::.’io- E tnlas—fuSomber: X (8 -0 X

‘u;x_ P cmy

Free Cam Feses  PROVersion

Adresa ta de exail gratuits

wtgemgin % ) Free Tool for Creating
Screencasts

In campul in care se cere adresa de email, in cazul in care nu dorim si introducem adresa proprie,
putem genera o adresd de email de unicd folosinta (adresa temporard care se auto-distruga dupa un
anumit timp). Astfel, putem evita spam-urile in propria adresa de email. Un serviciu care genereaza
adrese de email temporare este:

https://temp-mail.org/ro/

Dupa descarcarea, respectiv instalarea aplicatiei FreeCam, accesand butonul Launch, fereastra de
inregistrare va fi deschisa.

Pentru a incepe o filmare, click pe New Recording.

[_J Free Cam
Create Recent Recordings
Browse...
@ New Recording
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https://www.freescreenrecording.com/
https://temp-mail.org/ro/

Se pot face diferite setiri. In primul rand trebuie stabilitd o rezolutie. Dacd dorim filmare in HD

vom completa valorile 1280 x 720. Daca dorim Video 16:9 720p
o o . Video 4:3 720p
sd filmam full screen vom alege optiunea =
uliscreen
corespunzatoare. Select area

Select application »

1126 x 720 ~ & Cancel

Accesand optiunea Setari H putem stabili cateva shortcut-uri. Filmarea porneste dand clic pe

butonul .

Microfonul se foloseste daca dorim inregistrarea cu microfon. Pentru aceasta, trebuie bifatd caseta

Microphone si selectat microfonul conectat la calculator.

& Free Cam x| In caz ca se aude cu putin zgomot de fundal,

General | Advanced mutdm cursorul volumului mai spre stanga.
Shortcuts

PaseResume: [B | Daca nu dorim sd se auda sunetele sistemului,

S ding: Esc .
e debifam caseta Record system sounds.
Discard recording: | F10

o Free Cam X
Audio recording
AMicrophone: Microphone Array (Realtek High Defiition Audo) (Default) General Advanced
Options
Volume: Low High Set Up Mirophone Open new windows inside recording area
M Record system sounds Show system tray icon
Mouse Indication
E Cancel Show mouse aursor
Highlight mouse cursor
[[JEnable mouse diick sounds
In tab-ul Advanced se gasesc citeva setdri im-
portante, cum ar fi cele legate de cursor.
Dacd dorim ca acesta sd se vadd pe filmare
| : Cancel

trebuie bifatd caseta Show mouse cursor, iar daca

dorim sa 1l si evidentiem printr-un cerc galben in jurul sdu, bifam si caseta Highlight mouse cursor.
In timpul inregistrarii microfonul poate fi tinut fie inchis, fie deschis. (Putem realiza Inregistrari

numai pe baza indicatiilor prin intermediul ecranului, fara explicatii verbale.)

d 1280 x 720 + XX Cancel : o)

Dupa realizarea unei filmari putem previzualiza rezultatul si, totodatd, putem edita anumite
secvente.
Nu se poate realiza aceasta operatiune ca intr-un program profesional de editare, dar programul

ofera cateva unelte de editare.
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I = Untitled - Video Editor o X

m Home
@ x B 7:«: E ‘|‘I| {| Fade In Zoom Selectio

W Fade Out %Y Show ANl
Saveand Delete Silence Tnim Remove Adjust
Close Noise Volume

Close Editing Tools Zoom

Sitence (Insert)
Insert silence into the
current selection.

o0 ﬁ 0039 o035 oo onds 0050 0053
I . I \ I . 1 L 1 : I . i

Total duration: 00:05.20 00:0271 > = (o Sattingetn aiGg)e

Dupa ce sunt facute aceste setari se da click pe Save and Close si totul va fi salvat cu modificarile
realizate.
Videoclipul poate fi postat direct pe youtube. Poate fi si salvat in format WMV (Windows Media

Video) dar, daca dorim, il putem converti in alt format dorit (de exmplu, MP4).
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BLOCAJE IN COMUNICAREA DIDACTICA
iN MEDIUL ONLINE

Ing. Damian Felicia-Anisoara
Liceul Teoretic ,,Emil Racovita” Galati

In fata pandemiei globale actuale, elevii din in-
treaga lume nu au avut de ales decat sd-si migreze mediile
de predare cétre platforme institutionale online, precum si
pe platforme gratuite (precum ZOOM, Discord, tlk.io,
Google Hangouts sau YouTube, Skype etc.).

In timp ce elevii se adapteaza la un nou mod de
predare, elevii au trebuit sa se adapteze la un nou mod de
invatare. in contextul actual, ne intrebam:

invatarea online schimba elevii si profesia didactica ?

care este impactul predarii online asupra identitatii

profesionale pentru elevi care au a trecut la clasa
online?

Dobandirea unor abilitdti pedagogice si tehnice
adecvate sunt doud elemente cruciale pentru trecerea cu
succes la clasa online. Succesul orelor si al programelor
online depinde in mare masurd de utilizarea centrarii pe
elev. Astfel, rolul elevul online trebuie sa proiecteze, sa
creeze si sa faciliteze interactiuni bogate intre elevi pentru
a-i tine motivati. In orele online bine concepute, elevilor li
se cere frecvent sd accepte responsabilitati suplimentare,
dintre care unele erau odinioara apanajul elevilor. Pe langa
provocarea pedagogicd a adaptarii la mediile de invatare
online si

indiferent de asistenta tehnica pe care o pot primi de
la scoala, elevii trebuie sa fie

competenti in utilizarea tehnologiilor educatiei la
distantd pentru a putea selecta instrumentele care vor le
permite sd-si indeplineascd obiectivele de instruire.
Aceasta cerintd poate reprezenta o semnificativa
provocare pentru elevii care au intrat in profesie intr-un
moment In care expertiza tehnologica nu era necesar.

in timp ce dobandirea unor competente tehnice si
didactice adecvate este esentiald, nu este un

garantia succesului. Invitarea online este adesea
la fel de noud pentru elevi ca si pentru elevi. Si elevii
trebuie sa faca ajustari la obiceiurile lor de studiu pentru a

avea succes online. S-a raportat lipsa disciplinei elevilor

ca o barierd principala in calea invatarii online. Exista si
alte bariere implicate in invatarea online:

- Camera web - lupta dintre prezenta si absenta
O problemad importantd care afecteazd interactiunea
profesor-elev este vizibilitatea ardtatd de elevi in timpul
orelor. Unii dintre ei prefera sa inchida camerele web si,
facand acest lucru, construiesc un zid intre ei si profesori
si, de asemenea, intre ei si colegii lor. In aceasta situatie,
elevul nu poate primi feedback complet de la colegii sai,
sau de la profesor ceea ce creaza dificultati in angajarea la
alte discutii si, uneori, profesorul ar putea simti ca
vorbeste singur. De asemenea, dacd camera web este
opritd, acest lucru ar putea Insemna ca nu mai sunteti aco-
lo, ati parasit sala de clasa pentru a face altceva. Aceste
probleme ar putea fi rezolvate prin includerea in program
a unei conditii care impune tuturor elevilor sd pastreze
camera web pornitd pentru a asigura participarea la clasa
si increderea reciproca intre profesor si elev.

- Barierele sonore. Una dintre problemele
aparute in contextul invatarii virtuale prin intermediul
platformelor de predare video este interferenta audio cau-
zata de zgomotul de fond. Alte interferente de zgomot sunt
cauzate de activitdtile simultane pe care participantii la
apel (elevi sau profesori) le desfasoara in timpul cursului
(cum ar fi mancarea). Interferentele de zgomot pot fi cau-
zate si de ceilalti membri ai familiei care isi desfasoara
activitatile (participarea la cursuri sau activitati de lucru)
de acasa. Astfel, o coordonare slaba cu alti membri ai fam-
iliei poate perturba participarea la ore. Aceste probleme de
zgomot pot fi rezolvate prin inchiderea microfonului per-
sonal atunci cand profesorul sau altcineva vorbeste. In
acelasi timp, coordonarea prealabild cu membrii familiei
sau cu alti colegi poate ajuta la rezolvarea obstacolelor
nedorite ale zgomotului si poate facilita concentrarea in

timpul orelor de curs.
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- Abilitati tehnice si digitale slabe Alte probleme
care ar putea aparea pot fi legate de lipsa abilitatilor digitale
in ceea ce priveste utilizarea platformelor de catre profesori
si elevi. Astfel, ar putea exista cazuri in care elevii si
profesorii nu pot utiliza in mod corespunzator platformele
educationale virtuale. O posibild solutie pentru rezolvarea
acestor probleme ar putea fi implementarea unor ghiduri de
utilizare online sau asistenta tehnica.

Amintim ca, potrivit regulilor de desfasurare a

scolii online si scolii hibrid, elevii au avut obligatia de a
participa la ore, dar aceleasi reguli nu precizeaza detalii
precum folosirea camerei video. Daca unii elevi au impus
elevilor din clasd sa tind camera pornitd, asa incat “sa fie
vazuti”, altii nu au reusit acest lucru, mai ales in cazul ele-
vilor mari, care au invocat aspecte legate de viata personala,
aspect fizic, mediul de acasa. Asa pot apdrea situatii in care
elevii par mai degraba sa se joace sau sa faca alte activitati,
in spatele “ecranului negru”, sau, la elevi si colegi, senzatia
de “oboseala de Zoom”, produsad de perturbarile care apar
cand comunicarea normala (predarea la clasa, sedintele) e
inlocuita cu astfel de comunicari la distanta — cu sau fara
video.

Vorbind dintr-un mediu in care inchiderea camerei
video de catre elevi este mai degraba exceptia decat regula,
Katie Seltzer, absolventa de Harvard si profesoara de liceu
din  Portland, SUA,

cational Edutopia cateva sfaturi in aceastd privintd. Ea

ofera pentru portalul edu-
pleaca de la ideea cd, daca elevii au optiunea sa isi inchida
camerele video in timpul orelor, ei s-ar simti mai in largul
lor, intr-un context si asa stresant, iar aceasta ar deschide
noi posibilitati de predare.

Ea aminteste cd, In mod normal, apela la o solutie
clasica atunci cand dorea, la clasa, sa evalueze gradul de
implicare al elevilor in ora de curs: se uita la fetele lor.
Acest lucru — a privi chipuri — este foarte posibil in scoala
online, daca elevul tine camera video pornita, dar schimbara
mediului produce schimbari de comportament invocate ca
surse de oboseala de Zoom, de la tendinta de a te uita fix la
propria imagine, la senzatia ca poti face multe alte lucruri
intre timp, fara sa fie neaparat asa, sau la inclinatia de a
privi camera pentru a sugera ca esti atent la discutie, cand,
in conditii normale, la ore sau sedinte atentia nu se mani-
festa In mod natural astfel.

Propunerile prezentate de Edutopia pentru cresterea par-

ticiparii la ore a elevilor cu video inchis:

1. Includerea lor in grupuri restranse de discutie ale elevilor,
pentru lucrul la proiecte.

Participantii nu sunt obligati sa stea tot timpul cu camera
pornita, dar trebuie sa trimita, la final, inregistrari video din
care sa reiasa contributia fiecaruia.

2. Aici pot aparea diverse alternative — autoarea da exem-
plul unui exercitiu in care o parte dintre elevii din grupul de
discutii Inchide camerele, altii nu, urmand sa vorbeasca
doar cei care au camera video pornita. Cei care au camerele
inchise trebuie sa comenteze in programul de tip chat folos-
it.

3. Pentru momentele 1n care elevii inchid camera, ei pot fi
pusi sa contribuie la discutie atdt audio, cat si prin comen-
tarii text 1n serviciul de chat.

4. Ora poate fi structurata astfel incat elevii sd poatd sa

A

ia “pauze” In care sd poata sa inchida camera — de exemplu,
pentru a lucra pe cont propriu sau in grupuri restranse, la un
proiect — urmand sa revind la ora cu camera pornita.

5. Pot fi folosite, la ora, instrumente interactive care nu im-
pun prezenta “video” a elevului, instrumente ce pot fi
folosite atat pentru cresterea nivelului de implicare, cat si in
evaluare — sondajele sunt cel mai la indemana exemplu.

6. Accentul pe instrumentele de tip “tabla de scris”, pentru a
verifica nivelul de intelegere a materiei predate.

lar, la urma urmei, elevul poate sa 1l intrebe, constructiv si
incurajator, pe elevul care inchide camera video: “am vazut
ca ai inchis video. Cum pot sa te ajut sa fii prezent in
aceastd comunitate online?*

Recomandari pentru tipul de invétare la distanta:

— Asigurarea unei comunicari clare, nuantate, explicite si,
in acelasi timp, ferme in cazul in care elevii adreseaza
intrebari si omiterea unui asa-zis “dialog suprapus” astfel
incat, intr-un timp limitat elevii sd poata oferi clarificari
specifice obiectivelor de Invatare, cerinte-sarcind;

— Monitorizarea continua si activa a e-mail-ului de catre
fiecare cadru didactic, a platformei utilizate, chiar a
telefonului mobil in vederea aigurarii unei comunicari
eficiente, si optime, de suport, cu toti parintii elevilor
implicati in acest proces de invatare;

— Evitarea, cu exceptia cazului 1n care sunt programate cu
atentie si limitate, conversatiilor on-line indelungi, fara

eficienta didactica sau afectiva;
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— Evitarea solicitdrii imprimdrii (listarii) tuturor fiselor
de lucru individual recomandate (Toate activitatile ar
putea sd fie finalizate pe un dispozitiv sau incarcate ca
imagine);

— Asigurarea si respectarea sistematica a activi-
tatilor de pregatire teoretica si metodica individ-
uald (sau de grup) a cadrelor didactice pe tot
parcursul perioadei in care unitdtile scolare sunt
inchise.

In concluzie consider ca noile tehnologia
informatiei va influenta educatia mai mult decat
a facut-o pana in prezent, viitoarele programe de
invatamant vor trebui sd contind instrumente de
e-learning, orele se vor desfasura din ce 1n ce

mai mult virtual, iar testarea online va devini

banala. Situatia actuald a pandemiei a fortat sis-
temul educational sa se adapteze la predare prin
intermediul platformelor virtuale si al solutiilor

digitale.
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DEZVOLTAREA GANDIRII ALGORITMICE

Grigore Magdalena, Ilie Daniela

Tehnologia este o parte importanta
pentru dezvoltarea personala a tinerilor
secolului 21. Atunci cand copiii fac cunostinta
pentru prima datd cu programarea, Incep sa
aprecieze mai mult tehnologia si modul in care
functioneaza dispozitivele. lar atunci cand
acestia reusesc sd construiasca propriul lor joc
sau sd programeze singuri un robot, satisfactia
este imensd. A invita programare este la fel de
important ca a invata matematica sau biologie.
Este parte din viata noastrd, societatea de astazi
bazdndu-se intr-un procent covarsitor pe
tehnologie.

Bill Gates spunea ca a invata programare
iti deschide mintea, te ajutd sa gandesti mai
structurat si creeazd un mod simplu de a
intelege lucrurile, care poate fi aplicat si 1n alte
domenii. A invdta despre cum functioneaza
programele sau despre cum sunt programate
dispozitivele din jurul nostru, este doar un
avantaj pe care programarea il are asupra
dezvoltarii copiilor. Multe dintre avantajele
programarii sunt legate de partea cognitiva:
Atunci cand invatd sd scrie cod, copiii 1si
dezvoltd foarte mult gandirea computationala.
Ei invatd cum sd rezolve o problema prin
organizarea logicd a datelor, prin analiza
acestora, prin identificarea si crearea de pasi,
prin ’spargerea” problemei in parti mai mici. De
asemenea, invatdnd programare, copiil isi
dezvolta abilititile de a recunoaste modele, de a
folosi moduri abstracte in a rezolva o problema.
In plus, gindirea computationala se poate aplica
si in alte domenii, nefiind strict legatd de partea
de tehnologie si programare.

Dezvoltarea gandirii computationale

Rezolvarea problemelor prin logica
Programarea presupune dezvoltarea gandirii
logice. Atunci cand scriu cod, copiii Invata cum
sa rezolve o problema respectand niste pasi. De
asemenea, invatd ca, in programare, precum si
in alte domenii, trebuie sa formulezi ipoteze si
sa gasesti solutii pentru fiecare parte
componentd a problemei in parte.

Anticiparea problemelor prin gandire
structurala
Prin programare, copiii invatd cum sd rezolve

erorile si cum sd anticipeze eventualele greseli.
Ei invata cum sa scrie cod 1n asa fel incat sa nu
apara erori in programul final. Programul este
construit ca o casa, bucata cu bucatd. Astfel,
copiii invatd cum sa gindeascd structural, cum
sa aseze fiecare linie de cod pentru a forma un
intreg, avand in minte rezultatul final. Mai mult,
abilitatea de a gasi solutii nu se aplica doar in
domeniul IT, copilul dezvoltandu-si capacitatea
de a gasi solutii In general, indiferent de cariera
pe care o va alege 1n viitor.

Dezvoltarea gandirii algoritmice
Algoritmii nu sunt specifici doar matematicii.
Programarea se bazeazd, de asemenea, pe
algoritmi. Gandirea algoritmicd reprezinta
abilitatea de a stabilii pasii necesari rezolvarii
unei probleme, ajutandu-i pe copii sa rezolve
problemele, la fel ca In matematica, pas cu pas,
prin repetare, secventiere si logica.

Dezvoltarea creativitatii
Copiii  descopera cum sd-si  foloseasca
imaginatia atunci cand au la Indeména resurse
limitate. In plus, dacd invétarea se face intr-un
mod distractiv, copiii sunt motivati sa
construiascad ceva singuri. Atunci cand vine
vorba de programarea unor jocuri, copiii au
posibilitatea sd isi pund creativitatea la bataie. In
plus, sentimentul cd ceva facut de ei
functioneaza, este poate cel mai bun mod de a
creste stima de sine.

NaNaNa
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Pregatire pentru viitor
Este cert faptul ca domeniul IT este un domeniu foarte bine platit, care nu da semne cd ar putea
stagna. La nivel mondial exista deja o cerere de aproape un milion de programatori, ceea ce face din
aceastd meserie o carierd de viitor. Mai mult decat atdt, pentru cd a Invata programare dezvolta
multe abilitati, tinerii au o perspectivd mai mare si un orizont mai larg atunci cand vine vorba
despre alegerea unei cariere, chiar daca nu este in domeniul tehnologic.

Dezvoltarea gandirii diferite
Atunci cand 1nvata programare, copiii invata sa nu gandeasca limitat. Practic, in acest domeniu, din
nimic poti construi ceva. Desi trebuie respectati niste pasi si niste norme, copiii pot sd vind cu
solutii diverse si chiar iesite din comun pentru o problemd. Acest tip de gandire, in afara
“granitelor”, se poate apoi aplica in viata de zi cu zi. Copiii care invatd programare sunt mult mai
deschisi la nou si la gasirea de solutii inovative.

Indiferent daca vor urma o carierd in tehnologie sau nu, copiii care invatd programare isi dezvolta
foarte multe abilitati. Cert este cd perioada cea mai bund pentru ca un copil sd inceapa sa invete
programare este varsta de 6-7 ani, spun expertii in domeniu.

Tendinte la nivel mondial in abordarea dezvoltirii gandirii algoritmice

Dezvoltarea extrem de rapidd a domeniului IT a condus la cresterea numarului de locuri de
munca in acest domeniu. Marile companii (Microsoft, Apple, Google, Cisco etc.) au ajuns la
concluzia ca studierea disciplinei Informaticd exclusiv in Invatamantul superior este tardiva pentru
dezvoltarea competentelor legate de structurarea gandirii prin algoritmi §i programare.

La nivel mondial s-a constituit o organizatie formatd din reprezentanti ai marilor companii din
domeniul IT si din domeniul educational (ministere ale educatiei, universitati, licee, scoli de stat si
private) care sustine introducerea Informaticii in curriculumul obligatoriu al scolilor incepand inca
din ciclul primar.

In viziunea aceste miscari de proportii mondiale programarea este considerata o activitate strict
necesard formarii unei gandiri strategice, intelegerii mecanismelor de baza ale lumii calculatoarelor.

Pentru promovarea introducerii algoritmicii ca disciplind de studiu la toate nivelele de studiu au
fost organizate o serie de evenimente la care participa profesori si elevi din aproape toate tarile
lumii.

Saptamana UE a programarii — Code Week https://codeweek.eu/

Saptamana UE a programarii a fost lansatd in 2013 de Young
Advisors for the Digital Agenda Europe (Tineri consilieri pentru

| : Agenda digitald pentru Europa).
oeeek §
v/ N Y VIAY
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Comisia FEuropeand sprijind Saptamana codului, ca parte
integrantd a strategiei sale pentru o “piatd digitalda unica ”.Planul
de actiune pentru educatia digital al UE incurajeaza toate scolile
din uniune sa participle la eveniment.

Hour of Code

Ora de Programare reprezinta o introducere de o
ora in stiinta computerului si programare, cu
scopul de a demistifica limbajul specific si de a
arata ca oricine poate invata bazele acestuia.
Incercarea de a apropia elevii de tehnologia
computerelor si programare a devenit un efort
global. Acesta incepe printr-o parcurgere a unor
activitati de o ora, insa se extinde la tot felul de
eforturi ale comunitatii.
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Utilizarea aplicatiilor informatice la ciclul primar si gimnaziu
Scratch
Cu Scratch, iti poti programa propriile povesti, jocuri si animatii interactive si sa distribui creatiile

tale catre ceilalti in
comunitatea online.
Scratch ii ajuta pe cei

1 I
- -
P . 1 1 ]
mici sa gandeasca creativ. =G = | §&=L
si sistematic, sa lucreze e —
colaborativ. -  lucruri F
esentiale in secolul 21. o -

Scratch este un proiect al Lifelong Kindergarten

Group de la MIT Media Lab. Este oferit gratuit. e 6/80 O oy
Pe masurd ce creeaza povesti interactive, s ‘”’"‘"’z*“’ e
animatii, jocuri, muzica si arta cu Scratch, tinerii =] asa

w/ca

invatd matematica si idei de calcul, concepte
computationale, cum ar fi iteratia si conditionale. De asemenea, inteleg concepte matematice
importante cum ar fi coordonate, variabile si numere aleatorii.

Cand elevii Invata despre variabile in contextul Scratch, pot folosi imediat variabilele Tn diverse
contexte: controleaza viteza Intr-o animatie, sau urmareste scorul in jocul creat.

De obicei, un student incepe cu o idee, creeazd un prototip de lucru il experimenteaza el,

Il depaneaza atunci cand lucrurile nu merg cum trebuie, primesc feedback de la altii, apoi o
revizuiesc si o reproiecteaza. E o spirald continud: obtin o idee, creeaza un proiect, ceea ce duce la
idei noi, care duc la noi proiecte, si asa mai departe. Acest proces de proiectare combind multe
dintre competentele de Invatare din secolul 21 care vor fi

critice pentru succes in viitor: gandire creativd, comunicare, analizare sistematicd, colaborare
eficientd, proiectare in mod iterativ, invatare continua.

Crearea de proiecte in Scratch ajutd de asemenea elevii la atingerea unui nivel avansat de utilizare
a tehnologiei digitale, de interactionare cu calculatorul si de asemenea 1i ajutd la atingerea unei
fluente intr-o limba strdind engleza, spaniold sau altd limba, o fluentd in exprimare in limba
respectivd. Desigur, majoritatea elevilor nu vor ajunge programatori profesionisti, asa cum
majoritatea nu vor deveni scriitori profesionisti, dar invatarea programelor oferd beneficii pentru
toata lumea: permite elevilor sd se exprime

ei ingisi mai mult si mai creativ, 1i ajutd sa-si dezvolta gandirea logicai si 1i ajutd sa inteleaga
functionarea noilor tehnologii pe care le intalnesc peste tot in viata lor de zi cu zi.

Blockly https://developers.google.com/blockly/

Blockly este un mediu vizual de dezvoltare a programelor, conceput de Google. Pentru scrierea
codului programului sunt utilizate blocuri predefinite, grupate pe categorii de actiuni.
Diferenta dintre Blockly si Scratch consta in faptul ca Blockly ofera posibilitatea de a programa in
mai multe limbaje de programare (JavaScript, Phyton, PHP etc.).

Logic
Loops
Math
Text
Lists
Color

set E=ETGIEEN to =B

nguage: JavaScript -

do [ pAnt || € CEERGTERERS
wet CETLOES t© R &8
S

Variables
Functions
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Blockly ofera copiilor biblioteci cu functii predefinite din care se pot alege blocuri pentru realizarea
programelor. Aplicatia ruleaza in browser nefiind necesara instalarea ei.

Open Roberta Lab

-

o
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Open Roberta Lab este un mediu de programare online ce permite programarea robotilor virtuali 2D
si reali 3D. Elevii pot realiza proiecte de mici dimensiuni 1n scopul familiarizarii cu instrumentele
puse la dispozitie de catre mediul de programare.

Aplicatia poate lucra cu roboti de tip Lego, (EV3 si WEDO), Arduino (Arduino, Raspberry Pi) etc.
Platforma utilizeaza ca limbaj de programare limbajul NEPO.Punctul forte al acestui mediu de pro-
gramare este acela cd simulatorul integrat poate programa atat roboti reali, pentru care trebuie sa
existe un kit achizitionat, cat si roboti virtuali, in cazul in care elevul/scoala nu detine un kit.

Acest fapt face ca predarea roboticii educationale sa fie posibila in toate scolile din Roméania prin
utilizarea resurselor actuale ale scolilor, fara costuri suplimentare, folosindu-se doar calculatoarele
din dotarea laboratoarelor de informatica si conexiunea la Internet.

Ar putea face parte disciplina Informatica din aria curriculara Matematica si stiinte?
Notiunea de “algoritm” sta la baza conceptelor matematicii inca din antichitate , este utilizat in ma-
tematica actuald si este pus in valoare de catre disciplina INFORMATICA, prin implementarea
acestuia in programarea pe calculator.

In toate tarile civilizate Informatica este o stiinta (Computer Science) - Roméania o situeaza in aria
curriculard Tehnologii.
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PLATFORME EDUCATIONALE FOLOSITE IN PREDAREA ONLINE

profesor Diaconu Mioara

KAHOOT este o platforma gratuita de invatare bazata pe joc si tehnologie educationala. Jocurile de
invatare create pe aceasta platforma pot fi create de oricine, pe orice subiect si prezintd avantajul ca pot fi
accesate folosind orice device(desktop, leptop, tableta,telefon).

Pentru a utiliza aceasta platforma, accesati linkul http://getkahoot.com/ unde vom crea un cont

personal ca profesor, care se poate si personaliza. Putem crea trei tipuri de Kahoot:

Quiz: test
Survey/Studiu

& createkahoot it v ! &« ©

Yay! The kahoot is ready to

be played

Here are some more suggestions:

a Test this kahoot >
Play now >

| Share it with others >

Discutie: sondaj de intrebari unice.

Create new Kahoot!
Daca se doreste crearea unui Quiz, avem butonul CREATE: mai intéi

acestui test i se va da un nume si apoi vom apela la tipurile de itemi

‘ puse la dispozitie de platforma si anume:

cu alegere duala(adevarat/fals)

cu alegere multipla(cu un singur raspuns corect sau mai multe raspunsuri corecte)
tip puzzle

discutii

nor de cuvinte

intrebari deschise

* % ¥ k k ¥ *

brainstrom.

Dupa introducerea tuturor intrebarilor se foloseste butonul Done/salvarea care va determina aparitia unei
ferestre Tn care are se gasesc mai multe optiuni si anume:

* sa testam kahoot-ul/testul
* sa-l jucam

* sa-l trimitem altora:elevilor, pe classroom, facebook, pe diferite grupuri.
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Alegem modul de testare calsic si apoi trimitem codul jocului. Jucatorii raspund
intrebarilor de pe propriile dispozitive, in timp ce intrebarile si raspunsurile sunt afisate pe
un ecran comun, pentru a uni lectia. Jocul creaza un "moment-foc de tabara" ,
incurajand jucatorii sa interactioneze.Rezultatele finale pot fi vizualizate de profesor prin
intermediul unui raport, iar jucatorilor li se ofera chiar si un podium.

Importanta utilizarii aplicatiei kahoot:

. Obiectivitatea evaluarii rezultatelor

: ' Feed-back imediat pentru elev si profesor
Utilizarea acestor aplicatii’hahoot-uri  in
evaluare incurajeaza crearea unui climat de
invatare placut, relaxat.
Centralizarea si stocarea rezultatelor

fea Diversificarea modalitatilor de evaluare
. Folosirea acestor aplicati imbogatesc
practica evaluativa, evitdnd rutina si
o monotonia
Interactiv.

WIZER.ME este o platforma unde profesorii
construiesc fise de lucru online, interactive si
antrenante. Fisa de lucru permite inserarea
de imagini, linkuri, videoclipuri. Poate lua
forma unei ore cu toti pasii de predare-invatare-evaluare. Elevii isi pot crea conturi si
pot rezolva fisa direct pe platforma. Astfel, in contul cadrului didactic se adauga fiecare
material lucrat de catre elevi. Acesta poate sa intervina, adaugénd comentarii,
corectand, adaugand feedback. Sarcinile pot fi interactive, diversificate, pot include
numeroase exercitii-joc, antrenante, captivante pentru elevi. Poate fi o varianta foarte
utild pentru incarcarea unei lectii, respecand toate etapele acesteia.

& Save o Google Drive

All Worksheets e o Pt prts, o

i CREUATE FOLDER

COOKIE SETTINGS
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Pentru realizarea unui material util la clasa pentru diverse momente ale lectiei ne
vom face un cont pe aceasta platforma https://app.wizer.me/ ca profesor.Platforma pune la
dispozitie fise de lucru lucrate de altii pe care le putem folosi sau adapta utilizand butonul
Community, dar putem crea fise de lucru personalizate utilizand butonul Worksheets. Cu
ajutorul instrumentului Create worksheet putem crea o fisa de lucru noua pe care o putem
personaliza in functie de continutul informatiei prezentate.

Activitatile care pot fi folosite in fisile de lucru sunt:

intrebare deschisa

intrebari multiple

text in care elevii vor completa spatiile libere(itemi de completare)
completarea unor texte pe o imagine

asocierea unor notiuni(itemi de asociere)

tabele in care elevii vor completa notiuni studiate dupa anumite criterii
inserarea unor obiecte ca imagini, texte, link-uri, videoclipuri
selectare sau trierea dintr-o lista

cuvinte intr-un puzzle

* % X ¥ ¥ % % k Xk

Salvarea fisei de lucru se realizeaza cu ajutorul butonului Save, previzualizarea acesteia
de la eticheta Review iar transmiterea elevilor cu ajutorul etichetei Assign to learners catre
clase din classroom sau cu ajutorul unui link (https://app.wizer.me/learn/TUUBSS) care se
trimite pe grupul elevilor.La eticheta Answers putem vizualiza raspunsurile, putem trimite
feedback elevilor chiar si tipari raspunsurile.

& oppwizerme Jtwq 10521F 1 o H

< DASHBOGRD | Create &Edit Review Assign to learers Answers SHARE WORKSHEET

Add Activities

mport a Canva Tport Open Question Multiple Choice Blank Fill On An

Font

knewave

COOKIE SETTINGS
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Elevii isi pot crea conturi si pot rezolva fisa direct pe platforma. Astfel, in contul cadrului
didactic se adauga fiecare material lucrat de catre elevi. Acesta poate sa intervina,
adaugand comentarii, corectand, adaugand feedback.

LEARNING.APPS este platforma gratuita, care permite crearea de module de invatare —
fiecare unealta este considerat un bloc care poate fi integrat alaturi de alte blocuri. Un alt
avantaj al platformei este faptul ca permite inserarea de fisiere audio-video care se gasesc
deja pe internet, permite un management al clasei mai eficient — de la inregistrarea
elevilor care poate fi facuta de catre profesor, pana la statistica activitatilor desfasurate in
aceasta clasa. Learningapps este o platforma folosita pentru crearea de mici joculete care
pot fi folosite in consolidarea cunostintelor prin exercitii. Este foarte atractiva pentru elevi
intrucat acestia pot executa sarcinile atat singuri, cat si in competitie cu alti colegi. La final
pot vedea rezultatul.

Pentru a putea folosi aceasta platforma pe care o gasiti la adresa www.learningapps.org
va trebui sa ne facem cont, in care avem la dispozitie o baza de date a materialelor
realizate de alti utilizatori.

o - o
: Roman 58
LearningApps.org
5~ Setart cont: Maoars Disconu &b
A 83 Rasfolegte exmrcith 7 Alcatuiwgte exercitiu | 5 Alcatuiegte colectie I Clasele mete | % Exerch e mele
b 2
prezinta LearningApps.org?
> A tutos v
14 &
R °
-
3 A
o LN A
LearningApps.org °

Pentru crearea de exercitii noi vom accesa optiunea Alcatuieste exercitiu dupa care vom
alege un template sau o forma de joc dupa cum se va vedea in figurile urmatoare:

¥ @

have an idea pick 3 tempiate £ in content save your Rep shace it
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Tipurile de exercitii care pot fi alcatuite sunt diverse pornind de la: Cuvinte incrucisate;
Jocul Milionarii; Marcheaza in text; Quiz cu alegere; Quiz cu alegere; Completeaza tabel,
Quiz cu introducere; Grila ordonare; Joc-Perechi(Perechi imagini); Joc-Perechi(Text/
Imagine); Ordonare cu harta; Ordonare grupe; Ordonare pe imagini; Ordoneaza perechi;
Puzzle — Grupe; Tabel ordonare; Rebus; Spanzuratoarea; Text spatii goale; Completeaza
tabel; Quiz cu introducere; Audio/Video cu inserari; Avizier, Caiet; Calendar; Chat;
Mindmap; Scrieti impreuna.

Unda exte siuat acesta? Spanzuraearea Corsd de ol JocPerechd Apreciazy

in fereastra noua vom introduce numele exercitiului nou si vom introduce pe rand
elementele de care avem nevoie in cadrul lectiei si le previzualizam, corectam daca este
cazul si salvam exercitiul. In parte de jos apare link-ul (https.//learningapps.org/watch?

v=pcmpo46uk21) pe care il vom trimite elevilor spre rezolvare(acesta de mai jos este
Jocul milionarilor).

&« (6 @& leamingapps.org/displa

w o @ :

Operatil elementare intr-o baza de date in Foxpro

Crearea unei baza de date

A Append from ....

C Create table nume

[ Alcatuleste exercitil asemanatoare  ~ &> Exercitiul privat ® Exercitiul public # Prelucreaza exercitiu
Uneste si trimite exercitiu ™ Semnaleazs o problems
Link 5 org/watch?v=pcmpodBuk21 X BE
Incorporeazs e - 005, OIOAWBICh 2V=pempodBuk2 1® style="border Opx-width: 1 height S00px™ allowd P
codlembed code: ’ ’ Y 2 ¥
B SCORM @ iBocks Auther DF
A
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Cu ajutorul statisticilor, le putem urmari munca si rezolvarea problemelor.

LearningApps este un ajutor pentru profesori si pentru elevi. Profesorul are posibilitatea sa
structureze materialul pe care doreste sa-I predea in cel mai bun mod, sau sa se foloseasca
de exercitiile oferite de colegi. Pentru elevi, LearningApps ofera moduri cat mai interactive gi
atragatoare de insusire a noilor informatii. Prin intermediul LearningApps elevul va invata
mult mai ugor prin descoperire $i mai ales prin interactivitate. Avantajul major al acestei
aplicatii este acela ca se distribuie gratuit $i cu codul sursa deschis pentru utilizator. Acest
fapt permite utilizarea cu mult mai eficienta. Astfel utilizatorul poate schimba modulele
existente ale aplicatiei sau poate adauga module noi avind posibilitatea de a extinde
functionalitatea(https://learningapps.org/watch?

v=pa26kcx3321).Aplicatia LearningApps este simpla pentru folosire, se integreaza usgor in
procesul de invatamint si se adapteaza foarte usor pentru orice programa a oricarei institutii
de invatamint.

Quizizz.com este o platforma gratuita de evaluare a claselor care permite tuturor elevilor sa
invete impreuna.Platforma contine o biblioteca cu lectii si teste grupate pe diferite domenii
si discipline, create de utilizatori, pe care le putem utiliza modifica/adapta dupa necesitatea
lectiei la clasa. Testele create cu aceasta aplicatie pot fi accesate de catre elevi de pe
telefoanele mobile, tablete, laptop sau calculatoare conectate la Internet. Pentru a utiliza
aceasta platforma vom face un cont pe https://quizizz.com si in urma logarii fereastra
contine materiale create de ceilalti utilizatori, precum si rapoarte, clase, iar in My library sunt
materialele create de mine.

Quizizz Q  search Quizizz library

F o

MIOARA DIACONU

Computer Hordware

v
SPARKRILL

Computer Hardware History of Computer Revision Test The Keyboard Storage
Comput

Career and Technical Education See more >
Google Meet i

=
Writing an Email What is Financial Literacy? Match the Strategies Google Meets Safe Fot

Crearea unui nou material vom utiliza butonul Create care ne permite sa alegem test sau
lectie.La optiunea test platforma ne permite utilizarea urmatorilor itemi:

0 itemi cu alegere multipla cu un singur raspuns corect(Multiple choice)
0 itemi cu mai multe raspunsuri corecte(Checkbox)

0 itemi de completare(fill in the blank)

0 poll(dicutii)

0 intrebare deschisa(Open-ended)
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in casetele de text se completeaza continutul intrebarii Write your question here apoi se
adauga, pe rand, posibilele raspunsuri. Raspunsurile pot fi sub forma de text sau sub forma
de imagini. Se bifeaza raspunsul corect si se seteaza timpul acordat rezolvarii apoi se
salveaza Save. Numarul de intrebari pe care trebuie sa le aiba un test este minim 6. Se
adaugd, pe rand, toate intrebarile testului si se apasa butonul FINISH QUIZ. in continuare
se adauga informatii suplimentare testului: se seteaza nivelul (clasa) pentru care a fost
creat testul, se seteaza domeniul si categoria la care poate fi asociat testul creat apoi se
salveaza Save quiz info. Testul poate fi trimis unui profesor sau mai multor profesori Share
(nu este obligatoriu!) Dupa finalizarea acestor pasi testul poate fi rezolvat de elevi: Live
Game (in timp real, in clasa, cu toli elevii), Homework (tema),Solo Game (fiecare
independent de ceilalti).

QU'ZlZZ Q search Quizizz library v EnterCode L)

MIOARA DIACONU

Upgrade to

0.
for both

@ y D INSTRUCTOR.LED SESSON o ASYNCHRONOUS LEARNING you and your
it Assignhomework students @

L3 8slides 3 >

Aplicatia Miscrosoft
Excel

Quizizz

La optiunea Strart a live lesson fereastra este cea de mai jos in care putem trimite elvilor
link-ul si codul elevilor sau or share via catre clasele elevilor sau pe grupul acestora
respectiv butonul START care determina pornirea testului.

& qui Y v ©
To play this game

1. Use any device to open

2. Enter gome code

713 852

or share via

Aplicatia Miscrosoft

el Quizizz

Quizizz
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Pe masura ce elevii se conecteaza cu codul primit acestia vor aparea in lista testului. Cand
toti elevii sunt conectati se apasa butonul START si elevii primesc testul pentru a-l rezolva.
Rezultatele se pot vedea in timp ce elevii rezolva in sectiunea Reports. La finalizarea
testului se apasa butonul END GAME. Datele continute in sectiunea Reports pot fi printate
direct din aplicatie Print, pot fi descarcate Download intr-un figier Excel, pot fi trimise prin
email tuturor parintilor Email all parents.

8 = o Pentru a utiliza platforma vom folosi

a—— S B2 ink-ul https://www.mentimeter.com/
pentru profesori unde ne vom face un
cont iar pentru elevi menti.com .

Contert
o moetcom o 00 2662 642
[

Care este extensia implicita fisierelorin Do youwort to use the presertation

: aplicatio Access e .
s S Pentru a crea o noua prezentare vom
ey utliza butonul New presentation, apoi
I I se va alege numele acesteia.

S virene. In partea dreaptad va fi meniul pentru
2y Pw editarea tipului de intrebare . Dupa
i 0 aceasta alegere veti pune titlul

~intrebarii si optiunile de raspuns si

-modul Tn care vor fi afisate. Ultimul
pas este prezentarea , ce se realizeaza cu ajutorul butonului "Present" din dreapta sus.
Dupa prezentarea intrebarii in partea de sus a ecranului va fi vizibil un cod. Elevii vor
accesa pagina aplicatiei si vor introduce codul afisat in spatiul destinat acestuia, aceasta
actiune fiind precedatd de raspunderea intrebarii pe dispozitivul propriu si afisarea
rezultatului pe ecranul cu intrebarea.

“

La eticheta type platforma pune la dispozitie urmatoarele tipuri de diapozitive:

alegere ml.J|tIp|a - o i = e
nor de cuvinte = -

intrebare deschisa | G diiveltfomleprzectte separa et~ E a =
clasament ® ' =
intrebari si raspunsuri
selectare de raspunsuri
imagini ar 2= =
videoclipuri

(Sl R R IR IR IR

La eticheta Content se introduce continutul diapozitivului si fac setarile corespunzatoare,
salvarea realizand-se automat. Trimiterea acestei prezentari catre clasa sau grupul de elevi
se realizaeza cu ajutorul butonului Share prin care se realizeaza o copie link-
ului.Rezultatele sunt trimise in format excel cu ajuorul optiunii Export rezults.

Este o sarcind importanta pentru noi profesorii s& motivam, sa initiem si sa
mentinem motivatia. Motivatia in didacticd este un principiu si sunt foarte multe
metode. Educatia asistatd de software are un efect motivant din toate privintele.

Mult succes la utilizarea aplicatiilor prezentate mai sus, care va va ajuta sa creati situatii
educative care va pot fi de ajutor la lectie, predare, invétare, exersare sau aplicare!
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dintre cele mai bune programe de
completare Google Slides, pentru a crea
oprezentare impresionanta

Prof. informatica Mardare Liliana,

Liceul Tehnologic ,,Elena Cragiani”, Tecuci

Pear Deck — for Google Slides

Acest instrument este excelent pentru cei care doresc sa aibd o interactiune in prezentarea lor Google Slides. Pear Deck
adangd obiecte interactive pregentdrii, cum ar fi alegerea multipld, introducerea textului, introducerea numericd, desenul
Si activitatile glisabile. Pear Deck vine cu o varietate de optiuni pentru efectuarea cursuri la clasd, inclusiv integrarea cu
Google Apps, optiunea de a importa PowerPoint $i PDF, pregentiri san documente, posibilitatea de a addnga
videoclipuri Y ouTube la sesiunile de clasd $i mai mult. Puteti realiza, de asemenea intrebari cu variante multiple Si de a
obtine un rdspuns instantanen de la elevii dvs. printr-un sondaj on-line.

Pentru a incepe, fie se deschide un PowerPoint sau PDF existent, sau, puteti crea propriile slide- uri din

interiornl Pear Deck. (fig.1). Suplimetul contine o bibliotecd (Our Template Library) cu slide-uri predefinite pentrn

diferite momente ale lectiei (Beginning of Lesson, During Lesson, End of Lesson), pentrn dezvoltarea invatarii

(Learning Development — Critical Thinking, Social - Emotional 1.earnig), pentru diferite discipline (matematicd,

Stiinte, limbi strdine, efc).

Puteti crea oricand propria activitate personalizata san intrebari de la zero, utilizand itemi de tip text, cu

rdspuns de tip numar, alegere multipla, website, drawing Si draggable pentru a implica eleviisi pentru ca activitatea

didacticd sd fie cat mai atractivd Si interactivd. Cele doud optiuni drawing $i draggable sunt disponibile numai

Jacand wupgrade la Pear Deck Prenzim.

A Suplimentul Peor Deok & M &

P Cumen B0 3 Suslimentul Fear Dest - Prases: %

C 8 docsgoogecom/prmentaton/d/ UKDRHONU - Y IITSHIVIMOE il alx 7ZPSS4l

& {157 unread - i x| Wt 9 o x| x|+

side
S N - Q- "FR-A \N- @ fm Aspects | Temd  Transive

Conc et emamcs

Ce stiti depre acest
supliment Pear Deck

Students choose an option

nu l-am folosit, C: stiu.dar il utilizez foarte rar, D: il utlizez mereu,
@ To adit the type of question or choices, Go back to the "Ask Students 3 Question™ in the Pear Deck
sidebar

Figier [dmati Afigall Inserare Formatare Aranjare Instrumente Suplimente Ajutor LIl editare 4 foal eleciunts soul

# This is a Pear Deck Multipie Choice Slide. Your current options are: A- nu stiu nimic, B: am auzit dar

Fig.1

NaNaNa
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AUDIO LA ORICE TIP DE SLIDE

Cu ajutorul programului Pear Deck, puteti lisa mesaje andio, descrieri san exemple pe care eleviidys. sd le andd in
timp ce citesc instructinnile Si raspund la intrebari interactive din prezentdrile dvs. Pear Deck Slides. Puteti realizati o
S ) o L . .
noud inregistrare instantaneu sau puteti incarcati una de pe computer, acestea vor fi redate in vigualizarea elevilor, deci

este perfectd pentru orice lectie de invatarela distantal
START LESSON

Incepeti prezentarea cu click pe butonul Start Lesson (activitatea poate fi in modul asincron san in timp real) $i
elevii se vor aldtura (Give students link) sesiunii dvs. de pe orice dispozitiv cu un browser web $i vor rdspunde la
intrebdrile afiSate (vizibile in modul de vizualizare pentru elevi). Rdspunsurile lor pot fi afiSate in mod anonim pe
protectornl clasei, san pe ecranul computer-ului, dacadorim ca elevii doar sa lucreze impreund Si sa-i exprime ideile, san
el pot apdrea cu numele $i prenumele lor (in acest cag este necesar s se logheze cu user-ul de pe platforma google

classroom), atunci cand dorim sd facem o evaluare (curentd, formativd, sumativa).

Choose Your Lesson Mode

You can always change this later.

Joinpd.com

)

>\

Student-Paced Activity

A r Warm Highlighter

dens

Ce stiti depre acest : st i
supliment Pear Deck

am suzit dae nu kam folosit

stiu,dar il utilizez foarte rar

il utlizez mereu

Introduceti formulele corespunzatoare

) Presentation Session - Google Cheome - ol
& app.peardeck.compresentar /tnisbiuj/dach &
I —— TRUL ERAGE(c2:02).2)
Modul de vizualizare pentru elevi T
© ULIANA MARDARE L d O !

Modul de vizualizare pentru profesori
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@ evaluare

LILIANA MARDARE + 28 mal

Pear Deck Takeaway - Suphimentul Pear Deak - evaluare_26_05_2021

Download Your Pear Deck Ta...

. ps.//app peardeck com/takea

2, Comentarii la curs

Este extrem de util dacd creati adesea

La

sfarsitul  lectiei  toatd
activitatea va fi salvatd Si poate fi
postatd  pe google classroom, Si in
contul drive. Profesorul va putea
analiza rdspunsurile elevilor Si le va

putea evalua.

9 Google Workspace Marketpisce  Q 08B X

= Easy Accents - Slides
e O Daniel Baker

- 0 Google Workspace Marketplace ~ Q 08 2
Math Equations ki
reallyba
M @
o =
En .3 _ n(n+l) 2
zzl?’ - 9
- ) ,
e £ }:, Y s

X

FEasy Accent Slides
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Photo slideshow - Vi permite si importati in bloc imagini din Google Drive in
P portal g 8
prezentareadvs., cate o imagine pe fiecare diapozitiv. Este o modalitate simpld de a crea o

prezentare de diapozitive, In loc si addugati fotografiile pe rand.

Photo slideshow
* & & 173 54,185 users

PhotoSlideshow

Scratch Box - puteti utiliza instrumentele Scratch direct in Google Slides.

Scratch Blocks veen

Instrumentele sunt suplimente terta parte Zakio

create pentru a imbundtati performanta Si

functionalitatea  atunci  cand  utilizati

Prezentarile Google. Ele va fac pregentdrile mai —

— Type blocks here:
impresionante, interactive Si atractive. Pentru a o
le obtine, tot ce aveti nevoie este sd accesati o
“Descdreati suplimente” $i sda rdsfoiti colectia, say
Sau sd o cautati pe cea doritd. Instalati pro- e
gramul de completare Si acceptati permisiunile Si =

sunteti gata de actinne!
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Python — the smart way

Prof. Cristi Rusu - Scoala Gimnaziala ,,Jorgu Iordan” Tecuci

ntroducerea limbajului Python la gimnaziu a in Python? Python este un limbaj de programare

fost o gurd de oxigen pentru programarea din adecvat pentru toti elevii de liceu?

Romania, fiind o decizie predictibila si . .
’ P 7" Cum am descoperit Python? Provocat de elevii,

inteleaptd. Haideti sd analizam aceste afirmatii: la y . o
pentru cd un profesor bun este inspirat de elevi $i

ora actuald Python este un limbaj de programare . . . e
devine pe zi ce trece tot mai competitiv, fird a

flexibil, usor de invatat Si larg folosit in industrie. . . :
stinge pasiunea pentru cunoaStere a elevilor, am

Daci itim la facultitile d fil tem . .
aca ne ulfam fa facuitiilie de proffl, putem inceput sa predau concepte de baza in Python. In

constata o orientare catre acest limbaj, nu numai in .. . )
plus, existi numeroase tutoriale Si platforme care

introducere in programare, dar $i in studierea 3 : -
oferd resurse Python. Dintre acestea voi discuta

structurilor de date $i mai ales a algoritmilor .
despre cateva:

fundamentali. De exemplu, Facultatea de

L o .. ... Youtube- Este fird indoiala cea mai largi Si mai
Matematica si Informatica din cadrul Universitatii g2 3

. . .. complexd resursd pentru a preda Si invita un
Bucuresti dar si unele sectii de master ale p p p ” ’

e L . g limbaj de programare. Evident ci nu inlocuieSte un
Facultatii de Informatica din Iasi, se axeazd pe ) de prog >

. . ... . profesor de informatica, dar elevii din ziua de
acest limbaj de programare, la fel universititile din p ’

e astazi invatd foarte uSor Si din surse nebinuite.
Cluj, Timigoara sau Brasov. ’ T

Aici sunt numeroase canale, un canal valoros este
Institutii de renume mondial precum

Michigan  State  University  (CSE,  2014),

cel oferit de www.freecodecamp.org, dar existd

evident $i alti programatori sau canale dedicate.
Massachusetts Institute of Technology (Guttag,

2013), New York University, Carnegie Mellon

Aici intalnim cursuri de cAteva ore sau mai

complexe, cel mai important dupd pirerea mea

University si University of Cambridge. Si liceele ar . . L. . .
este sa exersim $i sa realizam un portofoliu pe o

trebui sa reactioneze la aceastd tendinta de predare

freeCodeCamp (&)

technical courses

@ freeCodeCamp.org o ALATURA-TE

PAGINA DE PORNIRE VIDEOCLIPUS LAYLIST OMUNITATE CANALE DESPRE ! >

Popular Programming Courses > RED4

(A &2 (M) a) A

Data Structures Penetration Testi

in 8 hours Python in 4 hours JavaScript 3 - 58 in 15 hours

Full Course  g.03:17 Full Course ., .. in 3 hours, ... L 2 Full Course  14:31:14

Data Structures Easy to Learn Python - Full Course Learn JavaScript - Full APis for Beginners - How to Full Ethical Hacking Course
Advanced Course - Full for Beginners [Tutorial] Course for Beginners use an API (Full Course / - Network Penetration

< < oo s - . y @
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O altd resursa valoroasa atat pentru elevi cat Si pentru profesori este situl realizat de prof. dr.

Vlad Tudor www.pythonisty.ro care prezinta in mod riguros $i placut modalititi de exersare a

elementelor de limbaj in Python precum $i o miniculegere de probleme.

CURS ONLINE INTERACTIV

Pvthon 3

PENTRU INCEPATORI

@ @

Alci exista $i un club iar in viitor se vor putea realiza $i clase asociate unui profesor. Printre

subiectele dezbitute:

ust

(1]
i it I @ CED
Ce sunt listele? Liste - fumctii g metede Probleme prepuse Test grili
@D GD O @ O
Unwersal programini Modud delucrain Pyehon | Operatet aitmat Variabile
ISTRUCTIONI REPETITIVE (L]
@ Do i o CID @D C Q
Vocsbuland hboi Tour| de date Test mrilh Meaiiins At ntraducare Instructhusdle foe i while | Citirea woellste Probieme rezohrate
" oot .
Sracturabiard | lovitio cu Turte Testordd Probleme rezobate | Probleme propuse | break s continue Test grild
-
ASTIRCTIONE KLTERNATIVA " LA VDU INTAMPUARS o
0 Probleme rezcheate o gl Moduul random Ghiceste numieul tabla inmulnr
WU O CARACTEN " 0« SARE TDOY 1]
D @D @& O c
1 Saprur. Funct Prosiene progust Tetgr espre figi 5 SARS oV
ALTE TIPURI DE DATE om
Tuplurl Seturi (multimi) Dictionare
FUNCTI $1 MODULE o
Functli in Python (1) Functii in Python (1) Vizibilitatea variabilelor
DIVERSE

FACULTATIV

Think outside of the box!
Tost grita y
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Alte resurse gratuite pentru studierea Python :

% https://www.w3schools.com/python/default.asp

WWW.COoursera.org

%*
% www.edx.org
%*

Kanacademy
Bineinteles, exista si carti despre Python, o prima resursd recomandata unui incepator este

cartea ,,Learn Python in one day and learn it well” scrisa de James Chan si care abordeaza intr-o
manierd destul de simplu de parcurs, In limba engleza, etapele invatarii acestui limbaj de
programare. Sa facem o scurta trecere in revista a acestui limbaj.

Pentru a programa in Python avem nevoie de un interpretator, cel mai la indemana fiind

disponibil direct de pe situl oficial www.python.org. De aici descarcam ultima versiune Python,

care la momentul scrierii acestui articol era 3.9.5 . Putem utiliza consola pentru a executa comenzi
secvential sau putem realiza scripturi, adicd fisiere salvate cu extensia .py . Prima comanda
studiatd este cea de afisare in consola, dupa care sunt descrise modalitati concrete de realizare a
scripturilor Python. Spre deosebire de C++, acest limbaj este interpretat, ceea ce ii conferd o
oarecare rapiditate. Personal prefer Pycharm pentru a executa programele scrise in Python, care
are o versiune gratuitd pentru elevi (Community edition). Visual Studio Code ofera suport pentru
Python si reprezinta de asemenea o alternativa pentru IDLE.

Cartea prezintd notiuni de bazad despre variabile, modul de definire si initializare al
acestora, dar si operatorii din Python. Spre deosebire de C++, in momentul definirii unei
variabile, nu este necesar sd stabilim tipul acesteia si mai mult decét atat, tipul unei variabile se
poate modifica pe parcursul executiei unui program.

Un capitol aparte este dedicat tipurilor de date utilizate in Python, intregi, reale, siruri,
liste, tuple si dictionare. Ulterior, cartea continud cu prezentarea functiilor input() si print(), a
comentariilor pe o linie si mai multe linii de cod si urmeaza structura fireasca a studierii unui
limbaj de programare: structuri de control, functii si module, lucrul cu fisiere, prelucrarea
fisierelor precum si proiecte care utilizeaza instructiunile prezentate anterior.

Cartea se termind printr-o serie de anexe care prezintd lucrul cu string-uri, liste, tuple si
dictionare.

Ceea ce este interesant in aceastd carte este maniera explicitd in care sunt prezentate
informatiile, imbinate armonios cu exemple practice, care consolideaza notiunile de programare.

Acest articol nu se doreste o prezentare amanuntitd a limbajului de programare Python ci
doar o provocare spre studiu. Aceste lucruri fiind spuse, spor la programare in Python!

https://www.researchgate.net/
publication/309622733_Is_Python_an_Appropriate_Programming_Language_for_Teaching_Programming_in_Seco
ndary_Schools
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SOCRATIVE — Instrument digital pentru realizarea evaludrii sumative

Prof. Anghelache ITulia-Nela

SOCRATIVE este o aplicatie pentru evaluare - o alternativa la testele clasice, pe suport de

hartie. Se recomanda utilizarea ei cu predilectie in lectiile de recapitulare - pentru evaluarea

cunogtintelor sau in lectiile de predare-invatare-evaluare, pentru obtinerea unui feed-back imediat (in
partea de fixare a cunostintelor). Este un instrument usor de utilizat, cu ajutorul caruia se obtin rezultate
in timp real sau rapoarte care pot fi descarcate ca fisiere Excel ori pdf. Cu Socrative se pot crea si

administra teste pentru diferite discipline, care pot fi copiate sau partajate cu alti profesori.

Avantaje ale utilizarii aplicatiei:

%*  Permite crearea de teste cu 3 tipuri de itemi: variante multiple de raspuns, adevarat/fals, cu raspuns

scurt.

¥  Rezolvarea testului de catre elevi se poate face utilizand diferite dispozitive IT (PC, laptop, tableta,

telefon mobil), cu conditia conectarii la internet.

%*  FElevii nu au nevoie de cont pentru a rezolva testul propus de profesor. Este suficient sa acceseze
aplicatia SOCRATIVE STUDENT si sa se conecteze la clasa profesorului (room), pe baza codului

transmis de acesta.
¥ FElevii pot rezolva testul oriunde (acasd, in sala de clasa, in parc, la biblioteca)

Aplicatia Socrative poate fi accesata pe site-ul www.socrative.com. Sunt 3 planuri (versiuni) ale

aplicatiei, dintre care unul singur este gratuit. Acesta ofera unui utilizator cu cont TEACHER urmatoarele:
o camerd publica pentru clasa sa, 50 de elevi pe sesiune, rapoarte, partajarea testelor prin codul SOC si
altele. In continuare, voi prezenta pasii care trebuie urmati pentru accesarea versiunii Free a aplicatiei
Socrative, in calitate de utilizator TEACHER.

socrative K12  MigherEd  Corporste  Plans  Apps  Blog

Meet Socrative

Your classroom app for fun, effective
engagement and on-the-fly assessments.

Sign up for free
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Pasul 1. Crearea contului
Se di click pe butonul SIGN UP FOR FREE. Pe coloana corespunzitoare planului Free se da click
pe butonul SIGN UP. Se deschide pagina NEW TEACHER ACCOUNT:

x4+

R

o3 xa 3 socrative
NEW TEACHER ACCOUNT
Socrative FREE
©

0

& e

B Leu

& on

(=g
=i s e ——

Pasul 2. Se completeazd toate campurile Si se apasd butonul Next, pentru a finaliza crearea contului.

Pasul 3. Conectarea Ia aplicatie
Pentru conectarea ca profesor, se dd click pe butonn! TEACHER LOGIN, sitnat in partea dreapti

sus. In caseta Teacher Login se introduc adresa de email $i parola de la Pasul 2.

X

‘ Student Login |

Teacher Login

Don't have an account?

Sign up now! »

Pentru conectarea ca elev, STUDENT LOGIN, profesorul comunica elevilor codul camerei format
numai din litere mari $i cifre (de exemplu in cazut men, ILER2019). Acest cod poate fi modificat din

sectinnea Room.
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Interfata este impdrtita in 5 sectiuni, ce se pot accesa dand click pe fiecare, in bara de sus:

Launch — lansarea testelor, are optiuni privind modalitatea de lansare $i feedback.

S Home - Sotuti X (f Scomme x  + - o =
€ »c 0

& bsocrative com/teacher/#hsunch

(D Your PRO access explred on November 21, 2019, RENEW NOW!

33 1LER2019 v <7 Anghelache ~

@'y

Exit Ticket

Space Race

QUICK QUESTION

Short Answer

Quizzes — permite crearea testelor; are optinni de creare sau import a testelor, afiseazd toate

testele create i importate.

@ rame - st R 8 scowm x|+ - o x

“« < o @ bsocrative com/teacha/#aulnaes e

(D Your PRO access uxpired on November 21, 2019,

£ 1LERZO19 ~

Quizzes

Room — clasa creatd(numele acesteia se poate redenumi):

© Home - Socrative. X B Soqacee X + = o x

c o

&«

& bsocrative.com/teacher/#rooms

(D Your PRO access expired on November 21, 2019.

TLER2019 v

Rooms

IN MENU STATUS ROOM NAME 1 SHARE ROSTER DELETE

1LER2019
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Reports prezintd rapoarte care pot fi descarcate, salvate in Google Drive sau trimise prin email

© Hame - Socraties X (B scomwe x 4+ = a x

# bsocrativecom/t

€« CcC o

(@ Your PRO access expired on November 21, 2019, RENEW NOW)

8B 1LER2819 ~ 52 Arahetsche'

@€ o

Reports

m Filter by From Deleted Rooms (25)

NAME OATE 4 ROOM

1INFOLER2019 Quiz
1INFOLER2019 Quiz
1INFOLER2019

1INFOLER2019 Quiz

1INFOLER2019

Results afiseazd rexultate in timp real, in timpul sesiunii active, dupd lansarea testului.

Crearea unui test

Pasul 1. In sectiunea Quizzes se apasa butonul Add Quiz $i se alege optiunea Create New
pentru a crea un test nou. Cu optiunea Import, se poate importa un test din Socrative Shared Quiz
List, pe baza codului SOC al testului.

1LER2819 + 557 Anghetache v

Quizzes

Pasul 2. Se deschide pagina de creare a testului. Fiecdrui test creat i se atribuie In mod automat un numar
SOC cu ajutorul ciruia testul poate fi ciutat in resurse. Mai intai, trebuie introdus titlul testului.
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QUESTIONS

4+  TRUE/ FALSE ) [ + sHo

o TR
Edit Qui: Cadin

Enabile Sharing
S0C-43204862 @

ditorul de texte My Word 1

Sunt dispor
Pasul 3. Crearea intrebarilor cu alegere multipla

Se da click pe butonul + MULTIPLE CHOICE, apoi se completeaza intrebarea si variantele de raspuns, bifind

varianta corectd. Se pot adauga alte variante de raspuns cu ajutorul butonului ADD ANSWER. Se apasd Save pentru

salvarea intrebarii. Modificarea intrebarii se poate face cu ajutorul optiunii EDIT.

#1

Extensia unul fisler text NU poate fi:

ANSWER CHOICE

Se selecteaza + TRUE / FALSE, apoi se completeaza intrebarea, se bifeaza raspunsul corect (True sau False) si se

apasa Save.

#7

Modalitatea de vizualizare a unui document poate fi modificata din fila/meniul Vizualizare/View

Correct Answer:

Se selecteaza + SHORT ANSWER si se introduce intrebarea. Se poate insera o imagine cu ajutorul butonului din
stdanga casetei de text corespunzdtoare intrebdrii:

Se repetd pasii 3, 4, 5 pentru a crea alte intrebari si se salveaza fiecare intrebare. O intrebare salvatd
poate fi modificata cu ajutorul optiunii EDIT. Ordinea intrebarilor din test poate fi schimbata cu ajutorul butoanelor
sageti (- si ). La final, se da click pe SAVE & EXIT.

Un test creat poate fi copiat, partajat sau descarcat in format pdf pentru a fi tiparit. Pentru rm/z'zczrea
acestor operatiuni, in pagina Quizzes se selecteazd testul Si se apasd pe pictograma corespunzdtoare

(COPY, SHARE sau DOWNLQOAD) din partea dreapt.

AL NAME DATE . CoPY DOWNLOAD SHARE

7 Create folders and so much more! ¥ Go PRO! Learn More l l l

vl { 10/20/18
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Lansarea testului

Pasul 1. In sectiunea LAUNCH se apasa pe Quiz $i, in caseta Choose Quiz, se selecteaza testul,
apoi se da click pe NEXT.

Pasul 2. in caseta Choose Delivery Method and Settings, sc alege una din cele 3 optiuni: Instant
Feedback, Open Navigation sau Teacher Paced si se pot selectat optiunile din dreapta: Require
names, Shuffle Questions, Shuffle Answers, Show Question Feedback, Show Final Score. Se
apasd butonul Start pentru a lansa testul. Se va deschide sectiunea Results, in care vor fi afisate
rezultatele elevilor care au sustinut testul.

Launch Quiz
Launch Quiz
o Choose Quiz Step 10f2
Editorul de texte Ms Word 1 Change
Quizzes o Choose Delivery Method and Settings Step20f2

OPERATORI_NR1 127219 . Require Names
Instant Feedback
OPERATORI NR2 122119 @ stuffie Questions
j Editorul de texte Ms Word 1 11/26M19 . Shuffle Answers
% Open Navigation ®
Excel Nri 11726119 o Show Question Feedback

Structura si functionarea unui SC- clasa a

X-a 10:22119 1l . Show Final Score
Teacher Paced (0] ®

8 1LER2019 v % Anghelache ~

LAUNCH QuizzEs ROOMS WEPORTS

Editorul de texte Ms Word 1 m
. Show Names . Show Answers

SO TeemammwEs | | |

Popa 0%

Class Total | I | N |

Click question numbers or class total percentages for detailed views.
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Inteligenta Artificiala

S-a vorbit prima data de Inteligenta Artificiala (Al —
Artificial Intelligence) in 1956, cdnd totul parea o utopie,
un vis prea frumos pentru a fi realizat, un stadiu al
dezvoltarii considerat a fi greu de atins. In ultimii
aproape 50 de ani, termenul a prins contur, devenind
realitate, fiind in prezent folosit in toate stiintele care
doresc sa se afirme. Initiatorul sau, prof. John McCarthy
a prezentat noul concept in vara anului 1956 la intrunirea
“Darthmouth Summer Research Project on Artificial
Intelligence”.

Inteligenta Artificiala poate fi definita ca simularea
inteligentei umane procesatd de masini, in special, de
sisteme de computere. Acest domeniu a fost, in general,
caracterizat de cercetari complexe in laboratoare si doar
destul de recent a devenit parte a tehnologiei in aplicatii
comerciale.

le dovedeasca un sistem Al — un computer sau un robot
coordonat de un computer — sunt:

capacitatea de a rationa,

abilitatea de a descoperi sensul intr-o situatie datd,
abilitatea de a generaliza, plecind de la un caz
particular,

capacitatea de a invata din experiente anterioare.

Pe langa cele de mai sus, iata alte cdateva comportamente
asociate cu inteligenfa umand: planificarea, rezolvarea
problemelor, perceptia, manipularea si — poate una dintre
directiile cele mai evidente spre care se indreaptd
Artificiala

Inteligenta sociala

—  inteligenta Si

creativitatea.

DOMENIILE INTELIGENTEI ARTIFICIALE
Inteligenta artificiala cuprinde:

o Jocuri: programarea calculatoarelor sd joace jocuri
cum ar fi sahul sau jocul de dame;

» Sisteme expert: programarea calculatoarelor sa ia
decizii in situatii reale (din viata reald) — de exemplu
anumite sisteme expert ajuta doctorii sa stabileascd

diagnosticul bolii pe baza simptomelor.

I
I
:
Prof. Zeld Jenica, Liceul Teoretic Dundrea :
I
I
I
I

» Limbaje naturale: programarea calculatoarelor sa
inteleaga limbajul uman natural.

* Retele neurale: sisteme care simuleaza inteligenta prin
Incercarea reproducerii tipurilor de conexiuni fizice
intdlnite in creierul animalelor.

* Sisteme fuzzy: numite si sisteme cu multimi vagi bazate
pe o logica in care intre cele doud valori de adevar:
adevarat i fals exista o infinitate de valori ce pot modela
mai bine lumea reald;

* Algoritmi genetici: algoritmi bazati pe modul de
dezvoltare evolugionist copiind multe din principiile
geneticii;

* Robotica: programarea calculatoarelor sa vada, sa
auda §i sd reactioneze alti stimuli senzoriali;

* Noi tehnici ale domeniului inteligentei artificiale care
apar si se dezvolta continuu indicand marele interes de
care se bucura aceasta stiingd.

La inceputul anilor 1980 s-a crezut ca sistemele expert
vor constitui viitorul inteligentei artificiale si ale
calculatoarelor in general. Pand acum insa aceste sisteme
n-au rdspuns asteptarilor. Multe sisteme expert ajutd
expertii umani in diferite domenii cum ar fi medicina sau
ingineria dar aceste sisteme sunt foarte scumpe si sunt de
folos doar in situatii speciale . Astazi cel mai fierbinte
domeniu al inteligentei artificiale este cel al retelelor
neurale care sunt folosite cu succes in anumite domenii
cum ar fi recunoasterea vocii §i procesarea limbajelor
naturale.

Inteligenta artificiala se imparte in doua clase:
Inteligenta artificiald tare (strong artificial intelligence)
care se refera la domeniul in care calculatoarele pot
gandi (cel putin) la fel ca oameni.

Inteligenta artificiala slabda (weak artificial intelligence)
se refera doar la elemente de gandire (rationamente)
adaugate calculatoarelor in scopul de a le face cat mai
folositoare si acest lucru este deja realizat prin sisteme
expert martor, comanda si conducerea automobilelor §i

programele de recunoastere a vorbirii. Ce inseamnd a
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Aplicatii pentru Inteligenta Artificiala creativitate  artificiald  (scriere,  compozifie
Inteligenta Artificiald a intrat, sub mai multe forme, in
viata noastrad de zi cu zi. Exista in magazinele online §i e
folosita ca sa faca recomandari pentru noi cumpdrdturi in
functie de achizitiile tale anterioare. E wunul dintre
motoarele inteligente din spatele unor platforme cum ar fi

Siri si Alexa. IA analizeaza si recunoaste cine sau ce

muzicala etc.)

procesarea limbajului natural

r ecunoasterea scrisului de manda

data mining

realitatea virtuald

procesarea imaginilor

apare intr-o fotografie, detecteazd spamul sau fraudele cu

carduri bancare. In viitor computerele vor dispune de Inteligenta
Pe langa toate aceste utilizari, iata cdteva dintre cele mai ala, dar, tn.mod sigur, diferiti de cea umand. La
importante aplicatii pentru inteligenta artificiala, unele e

dintre ele fiind deja comune in tehnologia de astazi:

ce, forma de inteligenta va avea
in medicind memoria unui computer.
in industria militara : a-artifici itie-tipuri-

in finante

in educatie
recunoagtere faciala
recunoastere vocagt

EEEEEEEF

manipulare foté

Sisteme bazate pe

Inteligenta computationala
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CONCURSURILE SCOLARE

Prof. Zeld Jenica, Liceul Teoretic Dundrea

rdim Intr-o lume a ierarhizarilor si a
competitiilor. Suntem indemnati sd urcdm pe
trepte  superioare de performantd si de
competentd. Ni se da de inteles ca trebuie sa

progresam, sa exploatdm la maximum ceea ce posedam, sa
nu pierdem ocazia de a arata ceea ce suntem in stare. Scoala
nu poate face abstractie de aceastd tendintd, ea insasi
contribuind la generalizarea intrecerilor si la inducerea unui
apetit al concurentei. Suntem invatati inca de mici sa ne
compardm unii cu altii, s fim in fata altora, si ne
autodepasim.
Despre concursurile scolare s-a discutat de-a lungul anilor,
dupa 1989 acestea s-au dezvoltat ca numar, se desfasoara
sub egida Ministerului Educatiei, dar si in parteneriate cu
organizatii non-profit, sau cu mediul privat. De multe ori
concursurile sunt mai atractive din punct de vedere al
recompenselor atunci cand se implica mediul privat, in afara
binecunoscutelor diplome, se acorda pentru elevii merituosi
premii in bani sau obiecte.

Trebuie sd spunem elevilor nostri care sunt avantajele

participarii la concursuri scolare si extragcolare:

-Valorificarea interesului pentru un anumit domeniu

-Invatarea unor lucruri sau abilitati noi.

-Invati sa faca fata esecului.

- Cresterea stimei de sine.

- Concursurile scolare mai stimuleaza spiritul de initiativa,

abilitatile sociale si de comunicare, imaginatia si le ofera o

noud oportunitate de a asimila cunostinte noi.

Dezavantajele participarii la concursuri

- Competitiile sunt o sursa de stres.

- Starea de epuizare fizica si psihica.

-Copilul dispune de mai putin timp liber. Intervalul de timp

acordat relaxarii va fi mai redus datorita nevoii de a se

pregéti pentru concurs.

- Relatiile sociale pot avea de suferit.

- Majoritatea concursurilor castiga o bulina rosie datorita

modului de desfasurare.

-Participarea la concursuri gcolare Inseamna si absente, ce-i

drept - motivate, de la cursurile scolare, ceea ce inseamna

ca la revenirea la scoala, copilul va fi nevoit s munceasca
dublu la materiile la care a absentat.

As vrea sa aduc insa in atentie cum profesorul ajunge sa

conduci spre inalta performanta elevii de la clasa. in primul

rand trebuie sd afirm ca atunci cand doresti sa fiti
construiesti o carierd in domeniul educatiei la un moment
dat presiunea mediului scolar, si aici ma refer la colegi,

parinti, elevi etc. te determind sd te implici n a aborda si
concursurile scolare. Dacd esti profesor la o scoald de
prestigiu “neapdrat” trebuie sd participi inca din primii ani
de activitate didactica.

Pentru elevii din clasele mici, parintii sunt foarte interesati
trimite copiii la cat mai
scolare.Motivele sunt diverse si bine intemeiate: nevoia de
evaluare externd, (mai credibild in conditiile in care
invatatorii si profesorii pot fi citeodata prea Ingaduitori),
nevoia de diplome sau medalii pe care sda le ardtim
prietenilor si cu care copiii sa se mandreasca, diplome care

in a-si multe concursuri

demonstreaza ca ei sunt ’mai buni” decat ceilalti.

Se cunoaste Ingrijorarea parintilor provocata de cunoasterea
locului pe care sistemul educational romanesc il are in topul
sistemelor europene si de nevoia de a sti ca propriul copil se
va descurca si nu numai cd se va descurca dar ’va avea
succes”.

Mi-a fost destul de greu sd explic parintilor ca succesul
viitorului adult nu se masoard in numarul diplomelor si nici
macar in mediile generale, ci In masura in care acesta isi
identifica punctele forte (pasiunile daca vreti) si reuseste sa
isi construiasca o carierd in domeniul respectiv, masura in
care isi dezvoltd abilitati de leadership (public speaking,
argumentare, gandire critica, perseverentd), masura in care
reuseste sa se inteleagd bine cu ceilalti (indiferent de religie,
gen, nationalitate, culoare, dizabilitati) si 1si contruieste
relatii de lungd duratd si bazate pe valori, felul in care
reuseste sd se bucure de viatd si 1si gaseste timp pentru
calatorii, familie, prieteni si pasiuni.

Asadar am explicat atat parintilor si copiilor cd participarea
la concursuri scolare trebuie sa fie motivatd In primul rand
de bucuria interactiunii sociale cu alti elevi de aceeasi
varsta, de bucuria de a evada pentru scurt timp din mediul
scolar si familial.

Toti elevii participanti au fost apreciati apoi in cadrul
colectivului clasei, rolul meu a fost acela de a creste
interesul si altor elevi pentru urmatoarele editii ale
diferitelor competitii.

Anul acesta scolar, in plina pandemie, copii de clasa a VI-a
au participat la un concurs denumit ”Animatii Scratch”, in
regim on-line, un concurs in cadrul caruia copiii, trebuiau
sd rezolve o aplicatie pe o tema datd In timp de 24 ore
(utilizand instrumente ale aplicatiei Scratch). Dupa concurs,
cand am anuntat elevii care au luat premii, o mare parte din
colegi nu au aplaudat sau nu i-au felicitat pe castigatori.
Faptul cd nu ne putem bucura de reusita altuia este o

NaNaNa
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Platforma educationala, un succes in “Scoala online”

Profesor ing. Burlacu Catalina Mercedes

Liceul Teoretic ,Dunarea” din Galati

Evolutia alertd in domeniul educatiei din
ultimul timp a determinat aparitia si
dezvoltarea a numeroase instrumente IT utile procesului
didactic si implicit, dezvoltarea mai multor platforme de e-
learning, care au devenit tot mai familiare profesorilor si
elevilor. invitarea prin e-learning poate fi definita ca o
invatare la distantd intr-un mediu educational colaborativ,
care imbind metodele didactice traditionale cu metode
inovative bazate pe mijloace IT(computer, laptop, tableta,
smartphone) avand ca obiectiv cresterea performantelor
individuale ale elevilor si atingerea unui rezultat. Invatarea
prin e-learning se bazeaza pe o predare moderna, diferita de
cea clasicd, mult mai atractivd, in care un rol important il
are consolidarea cunostintelor si evaluarea, realizate intr-o
manierad atractiva si adaptabild nevoilor de invatare, atit a
celor care dirijeaza invatarea, cat mai ales a elevilor.

O platforma de e-learning este un soft complex
care permite administrarea unui domeniu (subdomeniu),
gestionarea utilizatorilor pe domeniul respectiv, crearea si
un management accesibil al cursurilor impreund cu
activitatile si resursele asociate acestora, evaluarea online/
offline sau autoevaluarea,
asincronai si multe altele.

La nivel mondial

comunicarea sincroni sau

clasament al
platformelor pentru invatare online, clasament care se
alcatuieste pe baza statisticilor interne furnizate de aceste
platforme, numarul de utilizatori Inregistrati, tari in care se
gasesc, suport disponibil in mai multe limbi, etc

Platformele de e-learning sunt un mediu de
invatare modular, orientat pe obiect si dinamic ce permite

existd un

oricui sa contribuie la elaborare sau imbunatatire, cu un
sistem de management al §i ca un sistem de managementul
invatarii, un mediu virtual de invatare.

La nivel mondial platformele de e-learning sunt o
comunitate ce oferd un mediu interactiv si integrat, centrat
pe invatare si in acest context al nvatarii vor fi evidentiate
in continuare avantajele care se remarcda din punctul de
vedere al profesorului, dar si din cel al elevului.

Principiul de baza a unei platforme de e-learning
este o invatarea prin colaborare, bazata pe proiecte si sarcini
individuale si de grup. Astfel, invatarea devine eficientd
cand profesorul construieste un material de invatare, pentru
ca elevii sai sd interactioneze cu acest material de Invatare
si si experimenteze, pentru a intelege. In acest context,
elevul este parte a unei comunitati de invatare, in care este

pus in situatia de a intelege ce are de facut, si de face
impreund cu ceilalti colegi.

Platformele de e-learning oferd profesorilor o
multitudine de instrumente utile in procesul didactic de
predare — invatare — evaluare, o modalitate de definire a
cursurilor pentru o adaptare la nevoile educabililor — elevi,
sau alte categorii care trec printr-un proces de formare, fie
initiala, fie continud. Este important de spus ca educabilii
pot parcurge cursul cind, unde si cum doresc, deoarece
este adaptat necesitatilor lor, accesibil oricdnd si oriunde,
chiar si in afara clasei, permitdnd colaborarea prin
instrumente de comunicare moderne precum forum, chat,
blog sau wiki.

Organizarea informatiilor este ierarhica: la baza se
afla cursurile care compun subcategorile si care la randul
lor alcatuiesc categoriile de baza, accesul la cursuri fiind
foarte usor. Exact ca intr-o bibliotecd, ale carei rafturi sunt
categoriile, fiecare raft contindind mai multe subcategorii,
care pot fi disciplinele gcolare — informaticd, matematica,
romana, istorie etc., fiecare subcategorie/disciplind avand in
cuprins cursuri specifice: informatica pentru clasa a 1X-a,
pentru clasa a X-a etc.

Cursurile au doud parti fundamentale: cele laterale
care sunt formate din diverse blocuri cu diferite destinatii,
foarte utile In parcurgerea cursului si partea centrala, de o
mai mare dimensiune in care sunt cuprinse activitatile si
resursele cursului. Cursurile realizate pe o platforma de e-
learning pot avea o copie de sigurantd, care permite
inserarea/restaurarea cursului pe o altd platforma, sau in
cadrul unei alte categorii/subcategorii pe platforma pe care
este realizat initial. De exemplu, un curs de informatica al
unui profesor poate fi utilizat de un alt profesor, fie in
cadrul categoriei in care se gaseste cursul initial, fie in
cadrul altei categorii, sau chiar pe o alta platforma.

Este evident faptul ca la alegerea platformei de e-
learning se are in vedere necesitatile grupului de formabili
caruia se adreseazd, alegerea si folosirea acesteia bazandu-
se pe particularitatile si nevoile grupului, dar si a indivizilor
care alcatuiesc acest grup. Important de mentionat este
caracteristica cu privire la numarul de utilizatori pe care au
diverse si modalitati diferite de abordare ale
continutului si drepturile pe care acestia le au, de la drepturi

roluri

depline pe platforma, pana la drepturi care permit doar
vizualizarea unor continuturi: administrator,
creator de curs, profesor, cursant/student/elev, vizitator.

manager,
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Toti acestia se conecteazda ca utilizatori
autentificati iIn mod securizat, cu un nume de utilizator si
parola, ceea ce evidentiazd incd un aspect important de
controlat in ceea ce priveste siguranta si securitatea datelor
personale.

Foarte importante la o platformd sunt modalitatile
de comunicare intre utilizatori prin instrumente precum
forumul (de uz general, de stiri sau de tip Intrebare-
raspuns) si wiki — care permite elaborarea si accesarea unui
continut comun, acestea ca instrumente de comunicare
asincrond/offline, dar si chatul ca instrument de
comunicare sincronf/online. Evident ca acestea permit o
bund comunicare si colaborare intre profesor si elevii sai,
dar si intre elevi. Existd si posibilitatea de a se schimba
mesaje prin intermediul mesageriei interne, dar si prin
email si de a anunta utilizatorii cu privire la evenimentele
viitoare.

Elaborarea unui curs de cétre profesor tine secama
de particularitatile grupului caruia se adreseaza si desi
profesorul este constrins de un curriculum, el poate sa
abordeze intregul continut al acestui curriculum adaptat
grupului supus instruirii. Reusita
cunostintelor  dintr-un este asiguratd de
modalitatea de abordare, adaptatd nivelului, nevoilor si

nevoilor insusirii

curriculum

particularitatilor membrilor unui grup, care poate sa fie un
grup de elevi, o clasa sau de ce nu, mai multe clase care
vizeaza un continut comun. Cursul se elaboreaza structurat
pe teme, unititi de invatare sau lectii astfel incat sa respecte
curriculumul, insd modalitatea prietenoasd de abordare
ofera o atractivitate deosebitd si ajutd elevul sa treacd de
barierele unui continut anost si neprietenos.

Accentul in cursurile elaborate in e-learning nu
este pus pe furnizare de informatii, ci pe activititile care
presupun schimb de idei si acumulare de cunostinte noi
bazate pe cunostinte anterioare. Clasa virtuala sau
webinarul este un alt instrument util, in care profesorul
poate comunica audio si video cu elevii, In care sesiunile
de lucru sunt online, putandu-se desfasura si in afara clasei,
invatarea fiind sincrond si dirijjatd de profesor. De
mentionat cd existd si modulul de autoinstruire, care
permite elevului sa parcurga cursul asincron, in functie de
nevoia si timpul avut la dispozitie.

Activititile realizate in platformele de e-learning
sunt: baza de date, utila in gestionarea informatiilor
personale ale elevilor dintr-un grup sau clasé; chestionarele
cu diferite intrebari care se pot adresa nu doar elevilor, ci si
périntilor care pot fi aplicate n timp real; glosarul creat in
curs ca un instrument util si care se elaboreaza prin
colaborare; jocuri desfiasurate pe baza informatiilor
continute de un glosar; /lectii cu pasi impusi de conditii care
sd permitd continuarea sau revenirea la un continut care

trebuie revazut, feed-back cu privire la activitati
desfasurate; feme care se pot da elevilor si care pot fi cu
rezolvare online, offline sau cu incarcarea unor figiere etc.

Resursele care se pot adduga la un curs, sunt
variate: carti in format electronic, pagini cu continut
atractiv, adrese URL, galerie de imagini, fisiere de orice tip
— documente, prezentari etc. Un rolul deosebit de important
pe platforma il are evaluarea care oferd o diversitate in
abordare: modalitatile variate de elaborare a testelor, tipul
atat de diversificat de intrebari puse la dispozitie de
platforma si care se pot afisa in ordine aleatoare in test si cu
date initiale diferite pentru utilizatori diferiti, modalitatile
de combinare §i structurare a testelor, modalitatile de
aplicare, care permit definirea timpului de lucru — durata
testului, elevul stiind cat timp mai are pand la finalizare,
data si ora cand acest test poate fi sustinut, aspectele legate
de permisiunea de a repeta sustinerea testului pentru
imbunatatirea rezultatelor, precum si diversele rapoarte
pentru utilizatorii care au sustinut testul si care se obtin
dupa aplicarea unui test, de la analiza pe ansamblu, pana la
analiza pe itemi, cu obtinerea unor diferite statistici §i multe
altele. Trebuie spus cd in aceste teste corectarea este
automata, fiind eliminat in acest fel subiectivismul care
poate afecta nota acordati. Insi este important cum
defineste profesorul modalitatea de acordare a punctelor/
notelor pe itemi raportat la ansamblul testului.

Referitor la activitatea de monitorizare si control a
activitatilor desfagurate de utilizatori pe platforma, trebuie
amintite toate rapoartele de activitate care se pot obtine si
care se pot utiliza activitatile de evaluare si anume rapoarte
ale notelor, atat pentru fiecare utilizator (elev) sau pe
ansamblu pentru toti utilizatorii inscrisi la un curs, cét si
pentru fiecare dintre itemii care compun testul pentru care
se face raportarea.

Pe platformele de e-learning se pot integra softuri
ca Geogebra si Wiris, utile profesorilor care predau
matematica, dar si fizica sau chimie, Hot Potatoes (creare
de teste sau jocuri de cuvinte incrucisate) si Audacity
(editor audio), dar si altele precum Sistem Antiplagiat, utile
la orice disciplina, completeaza cursurile create pentru
matematicd, fizicd sau chimie cu elemente atractive, cu
caracter stiintific, editate matematic si cu algoritmi usor de
elaborat..

Geogebra este un soft foarte cunoscut si utilizat pe
scara largd, atat in algebra si geometrie, cat §i in fizica sau
chimie ce contribuic la o §i mai mare atractivitate a
cursurilor pentru disciplinele stiintifice — matematica in
special, dar si fizica, chimie sau discipline tehnice.

Wiris ca soft integrat este util profesorilor care predau
discipline precum matematica (in special) sau fizica si

chimia. Wiris pune la dispozitia utilizatorilor 3
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Prin combinarea acestor componente §i integrare
in platforma se pot obtine cursuri atractive, complete care
pot sd acopere intr-o proportie foarte mare cerintele
curriculumului, cu o varietate mare de cerinte de invatare si
cu o multitudine de instrumente utilizate in evaluare.

Avantajele pe care le oferd platforma se pot
remarca doar in urma elaborarii, implementarii si
utilizarii cursurilor pentru orice disciplina scolara si in care
se recomanda sd fie integrate cat mai multe activitati si
resurse.

Un dezavantaj care trebuie mentionat este timpul
care trebuie alocat credrii si elaboririi cursurilor de catre
profesor, insa faptul ci un curs odata elaborat poate fi
utilizat ori de cate ori apare aceastd necesitate, diminueaza
considerabil acest dezavantaj.

In invatimantul preuniversitar un bun exemplu de
utilizare si implementare a unei platforme este platforma
Retelei EDU de e-learning Roméania. Activitatile acestei
retele sunt diverse, pe langa cursurile pentru foarte multe
discipline scolare sau cursurile de pregéatire pentru examene
nationale, existand multe alte activitati: proiecte intre scoli,

conferinte online, concursuri, revista, festival de teatru, dar
si cursuri de formare pentru profesori pe diverse paliere de
interes.

Referinte:

1 http://c4lpt.co.uk/top100tools/

2 https://de e-learning.org/

3 https://de e-learning.org/stats/

4 http://docs.de e-learning.org/dev/License
5 http://www.geogebra.org/cms/ro/

6 http://www.wiris.com/en/

7 https://edu.de e-learning.ro/
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SUBIECTE ATESTAT PROGRAMARE
An scolar 2020-2021

Subiectul nr 1

Din fisierul atestat.in se citesc de pe prima linie un numar intreg n<100 si apoi de pe a doua linie n
numere intregi cu cel mult noua cifre. Sa se afigseze n ordine crescatoare toate numerele rotunde din
fisier. Se numeste numar rotund un numar care are aceleasi cifre de 0 si de 1 in scrierea in baza 2.
Exemplu: numerele 10 si 1001 scrise n baza 2 sunt numere rotunde 10 in baza 2 reprezinta 2 in
baza 10 iar 1001 in baza 2 reprezintd 9 in baza 10.

Daca din fisierul atestat.in se citesc numerele:

10

14 9 3527 78 210 1117 36

Se vor afisa numerele 2 9 10 35

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int rotund(int x)
{
int ¢1=0, c0=0;
while (x)
{
if (x%2==0)
cO++;
else
cl++;
x/=2;
}
return cl==c0;
}
int n, x, v[100], i, Jj,k;
ifstream f ("atestat.in");
int main ()
{
f>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
{
£>>x;
if (rotund(x)==1)
vI+t+k]=x;

}
for (i=1;i<k; i++)

for (j=1i;j<=k;j++)

if(v[iil>v([J])
swap (v[i], vI[j]);

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

cout << v[i] << " ";
return 0;}
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Subiectul nr 2
Din fisierul atestat.in se citesc numere intregi cu
cel mult noua cifre. Sa se afiseze 1n ordine

Rezolvare:
#include <iostream>
#include <fstream>

descrescdtoare toate numerele de o cifrd care nu using namespace std;
au aparut n figier. Daca au aparut toate int x, v[10], i,k ;
numerele de o cifrad se va afisa mesajul Au ifstream f ("atestat.in");
apdrut toate cifrele. int main()
Exemplu: Daca din fisierul atestat.in se citesc { ,
le: while (£>>x)
numerele: if (x<10)
123 45 2 67 3 2 13 1000 8 3 4 9 23 5 56 v[x]++;
23 1 46789 for (1i=9;i>=0;i--)
Se va afisa secventa if(v[i]==0) {cout << i
760 << " "y kit )
< 1 . . . if (k==0)
Iar daca d.m fisierul atestat.in se citesc Cout<<"Au aparut toate
numerele: cifrele";
123 45 2 67 6 3 2 13 1000 8 145 0 21 7 return 0;
34923556231 46789 }

se va afisa mesajul Au apdrut toate cifrele

Subiectul nr 3

Din fisierul atestat.in se citesc de pe prima linie un numar intreg n<100 si apoi de pe a doua linie n
numere intregi cu cel mult noua cifre. Sa se afiseze in ordine crescatoare primele k numere dintre
cele citite, unde k este un numar intreg citit de la tastatura.

Exemplu: Daca din fisierul atestat.in se citesc numerele:

10

14 9 35 27 78 210 11 17 36, iar de la tastatura se citeste numarul 5 se vor afisa numerele
29101114

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int n, x, v[100], i, Jj,k;
ifstream f ("atestat.in");
int main ()
{
f>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
ft>>vi[i];
for (i=1;i<n; i++)
for (j=i;j<=n;j++)
if(v[iil>v([J])
swap(v([il, vIjl);

cin>>k;
for (i=1;i<=k;i++)
cout << vI[i] <« " ",

return O;

}
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Subiectul nr 4

Din fisierul atestat.in se citesc numere intregi
cu cel mult noua cifre. Sa se afiseze toate
numerele prime citite. Daca in fisier nu s-au citit
numere prime se va afisa mesajul NU EXISTA.
Exemplu: Daca din fisierul atestat.in se citesc
numerele:

1014 9 31 27 78 210 11 17 36 se vor afisa
numerele 31 2 11 17, iar daca din fisierul
atestat.in se citesc numerele

1014 9 33 27 78 2210 18 16 36 se va afisa
mesajul NU EXISTA

Rezolvare:

#include
<iostream>
#include <fstream>
using namespace
std;

int x,k ;

ifstream f

("atestat.in") ;
int prim(int x)
{ for(int i=2;i<=x/2;1i++)
1f (x%1==0)
return 0;
return 1;
}
int main ()
{ while(f>>x)
if(prim(x)==1)
{ cout<<x<<" ";
k++; }
if (k==0)
cout<<"NU EXISTA";
return 0;

Subiectul nr §

Se citesc de la tastaturd un numar intreg n<100
si apoi n numere intregi cu cel mult noua cifre.
Sa se afiseze toate perechile de numere citite,
care sunt prime intre ele. Daca nu s-au citit
astfel de numere se va afisa mesajul NU
EXISTA.

Exemplu: daca pentru n se citeste numarul 7 si
apoi se citesc numerele 1536 14 724 9 25 se
vor afisa perechile (15, 14), (15, 7), (36, 7), (36,
25), (14,9), (14,25), (7,24), (7, 9), (7, 25), (24,
25), (9, 25)

daca pentru n se citeste numarul 7 si apoi se
citesc numerele 15 365 140 75 245 900 25 se va
afisa mesajul NU EXISTA

Rezolvare:
#include <iostream>
using namespace std;
int cmmdc (int x, int vy)
{ while (x!=y)
{
if (x>y) x—-=y;
else y—=x; }

return x==1;}
int n, v[100], i, Jj,k;

int main ()
{ cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
cin>>v[i];
for(i=1;i<n;i++)
for (j=i;j<=n; j++)
if (cmmdc (v[i], v

[J1)==1)
{cout<<" ("<<v[i]
<M, "Ly []<<M) ", k++;}
if (k==0) cout<<"NU
EXISTA";

return O;

}
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Subiectul nr 6

Se citesc de la tastatura un numar intreg n<100
si apoi n numere intregi cu cel mult noua cifre.
Sa se afiseze ultimele doua numere citite care
contin cel putin o cifrd de 5. Dacd nu s-au citit
astfel de numere se va afisa mesajul NU
EXISTA.

Exemplu: dacd pentru n se citeste numarul 8 si
apoi se citesc numerele 15 36 1545 327 284
2595 2567 87 se vor afisa numerele 2595 si
2567, iar daca pentru n se citeste numarul 7 si
apoi se citesc numerele 123 366 134 78 24 9 289
se va afisa mesajul NU EXISTA.

Rezolvare:

#include <iostream>
using namespace
std;

int contineb (int x)
{ while(x!=0)
{ 1f(x%10==5)
return

x/=10;}
return O;

}

int n,x,1i,p,u;

int main ()
{
cin>>n;
for(i=1;1i<=n;i++)
{cin>>x;
if (contineb (x)==1)
{p=u;
u=x; }}
if (p==0] [u==0)
cout<<"NU EXISTA";
else
cout<<p<"
return 0;

}

"<<u;

Subiectul nr 7

Se citesc de la tastaturd un numar intreg n<100
si apoi n numere Intregi cu cel mult noua cifre.
Sa se afiseze toate numerele situate intre pozitia
celui mai mic numar citit si pozitia celui mai
mare numar citit.

Exemplu: dacd pentru n se citeste numarul 7 si
apoi se citesc numerele 157 14 24 36 9 25 se
vor afisa numerele 14 24, 1ar dacd pentru n se
citeste numarul 7 si apoi se citesc numerele 123
366 134 78 24 9 289 se vor afisa numerele 134
78 24.

Rezolvare:

#include
<iostream>
#include <climits>
using namespace
std;

int n, x, v[1007,
i, Min=INT_MAX,
Max=INT MIN, pMin,
pMax;

int main ()

{
cin>>n;
for(i=1;1i<=n;i++)
{cin>>vI[i]:;

if(v[i]<Min) {Min=v
[i]; pMin=i;}

if(v[i]l>Max) {Max=v
[i1]; pMax=i;}

}

if (pMin>pMax)
swap (pMin,

pMax) ;

for (i=pMin+l;i<pMax; i++)
cout << v[i] <&« " ",
return O;
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Subiectul nr 8

Din fisierul atestat.in se citesc numere intregi
cu cel mult noua cifre. Sa se afiseze toate
numerele palindrom citite, situate dupa primul
numar par. Daca in fisier nu s-au citit numere
palindrom sau nu s-a gasit niciun numar

palindrom dupa primul numar par, se va afisa
mesajul NU EXISTA.

Exemplu:

Daci din fisierul atestat.in se citesc numerele:
10

14341 191 312 27 828 210 121 17 3 se vor
afisa numerele 828 2 121 3, iar daca din
fisierul atestat.in se citesc numerele

10

14 91 371 27 78 625120 18 16 36 se va
afisa mesajul NU EXISTA

Rezolvare:
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int n, x, v[100], i, 3J,k,p=0;
ifstream f ("atestat.in");
int pal (int x)
{ int inv=0, xl=x;;
while (x)
{ inv=inv*10+x%10; x/
=10; }
return xl==inv; }
int main ()
{
£f>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
{f>>v[1i];
1f(v[1]1%2==0)
if (p==0)p=1i;}
for(i=1;i<=n;i++)
if(pal(v([i])==1&&1i>p)
{ cout << v[i]
<< " "y k44 }
1f (k==0) cout<<"NU
EXISTA";
return 0; }

Subiectul nr 9
Din fisierul atestat.in se citesc de pe
prima linie un numadr intreg n<100 si apoi

de pe a doua linie n numere intregi cu cel
mult nouad cifre. Sa se afiseze toate
numerele care sunt numere divizibile cu
10, dupa eliminarea cifrelor impare.

Exemplu:

Daca din fisierul atestat.in se citesc
numerele:

10

14032 92005 375 27003 78 210 1081
1720 36 se vor afisa numerele 92005
27003 1720

Rezolvare:
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int n, v[100], 1i;
ifstream f ("atestat.in");
int div10 (int x)
{

int y=0, p=1;

while (x)
{if (x%2==0)
{
y=y+x%10*p; p*=10;
}
x/=10;

}
return y!=0&&y%10==0; }
int main ()
{
f>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
{f>>v[i];
1f(div1l0(v[i])==1)
cout << v[i] <<« " ";}
return 0;

}
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Subiectul nr 10

Din figierul atestat.in se citesc numere intregi
cu cel mult noud cifre. Sa se afiseze in ordine
crescatoare, o singura data, numerele de doua
cifre care au aparut in fisier.

Exemplu:

123 45 2 67 3 2 13 1000 8 6767 3 4 9
23 5 56 23 1 46789
Se vor afisa numerele: 13 23 45 56 67

Rezolvare:
#include <iostream>

#include <fstream>
using namespace std;

int x, v[100], 1i;

Daca din fisierul atestat.in se citesc numerele:

ifstream f ("atestat.in");

int main ()

{

while (£>>x)
1f (x>=106&&x<=99)
vx]++;

for (i=10;1i<=99; i++)

if(v[i]>0)cout << i<k" ";

return 0; }

Subiectul nr 11
Din fisierul atestat.in se citesc numere intregi
cu cel mult noua cifre. Sa se afiseze in ordinea
inversa citirii toate numerele echilibrate. Se
numeste numar echilibrat, un numar care are 1
scrierea lui, un numar de cifre pare egal cu
numadrul de cifre impare. Presupunem ca se va
citi cel putin un numar echilibrat.
Exemplu: Daca din fisierul atestat.in se citesc
numerele:
123 45 2345 67 3 2 13 14 8 34 9 23 5
5276 2134 1 46789
Se vor afisa numerele: 2134 5276 34 14 67
2345 45
Rezolvare:

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

int x, v[100], i, n;
ifstream f ("atestat.in");
int echilibrat (int x)

{

int par=0, impar=0;

while (%)
{ if (x%2==1) impar++;
else par+t+;
x/=10;
}
return impar==par;
}
int main ()
{
while (£>>x)
vi++i]l=x;
n=i;
for (i=n;i>=1;i--)
if (echilibrat(v[i])
==1)cout << v[i]<<" ";

return O;
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Subiectul nr 12

Se citesc de la tastaturd un numar intreg n<100
si apoi n numere intregi cu cel mult noua cifre.
Sa se afiseze toate numerele pare, care sunt
situate Intre pozitia primului numar prim si
pozitia ultimului numar prim. Daca nu s-au citit
numere prime se vor afisa toate numerele citite.
Exemplu: daca pentru n se citeste numarul 12 si
apoi se citesc numerele 1536 7 1424 9 25 13
192 19 204 234 se vor afisa numerele 14 24
192, iar daca citeste numarul 12 si apoi se citesc
numerele 1536 74 14 24 9 2525 1326 192 196
204 234 se vor afisa numerele 15 36 74 14 24 9
25251326 192 196 204 234

Rezolvare:

#include <iostream>
using namespace
std;

int x, v[100], i,
n,pl,p2;

int prim(int x)

{ for (int
1=2;1<=x/2;1++)

1f (x%1==0)
return O;
return 1;

}

int main ()
{
cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)

{cin>>v[1];
if(prim(v([i])==1) if

(pl==0) pl=i; else p2=i;
}

if (pl!=0&&p2!=0)

{for (i=pl+l;i<p2;i++)

1f(v[1i]1%2==0) cout << v

[i]<<™ "5}
else
{for (i=1;i<=n;i++)
cout << v[il<<" ";}
return 0;

Subiectul nr 13

Din fisierul atestat.in se citesc numere intregi
cu cel mult noua cifre. Sa se afiseze toate
numerele perfecte in ordine inversa citirii. Un
numadr este perfect daca este egal cu suma
divizorilor sai proprii, inclusiv 1. Daca in fisier
nu s-au citit numere perfecte se va afisa mesajul
NU EXISTA.

Exemplu: Daca din fisierul atestat.in se citesc
numerele:

10

14 6 31 496 78 2 28 1117 36 se vor afisa
numerele 28 496 6, iar daca din fisierul
atestat.in se citesc numerele

10

14 9 33 27 78 2210 18 16 36 se va afisa
mesajul NU EXISTA

Rezolvare:
#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;
int k, v[100], i, n;
int perfect (int x)
{int s=0;
for(int 1=2;i<=x/2;1i++)
if (x%1==0)
S=s+i;
return s+l==x;
}
ifstream f("atestat.in");
int main ()
{
while (£>>v[++17])
n=i;

for(i=n;i>=1;1i--)

if(perfect(v[i])){ cout
<< v[i]<™ ", k++;}
1f (k==0) cout<<"NU EXISTA";

return 0O;
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Subiectul nr 14 for (i=1; i<=n; i++)

Se considera un tablou bidimensional cu m linii i
si n coloane. Sd se afiseze elementele tabloului for (§=1; j<=m; j++)
astfel Incat liniile sa devina coloane. Exemplu: cout<<al[j] [1]<<" ";
m=2,n=3 7 6 3 sevaafisa 7 1 cout<<endl;

196 }

69 return 0;

36 )
Rezolvare:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f ("matrice.in");
int main ()
{

int a[l10][20],n,m,i,J;

f>>m>>n;

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

for (3=1; j<=n; j++)

Subiectul nr 15 for (i=1; i<=n; i++)

P o : . for(j=1; J<=n; J++)
Se considera un tablou bidimensional cu n linii if (maxl<ali] [31)
si n coloane, afisati cea mai mare componenta si maxl=al[il [§];
pozitiile pe care le ocupa. Exemplu: n=3 cout<<maxl<<endl;
3938 se va afisa max=9 pozitii for (i=1; i<=n; i++)
1 2 for(j=1; j<=l’l,’ j++)
if (maxl==al[i] [J])
> 77 cout<<i<<"
31 "<<j<<endl;
909 cout<<endl;
33 return O;

Rezolvare: }
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace
std;
ifstream £
("matrice.in") ;
int main ()

{

int af10]
[20],n,1i,73;
f>>n;
for(i=1l; i<=n;
i++)
for (§=1;
j<=n; Jj++)

t>>alil [J];
int maxl=al[l][1l];
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Subiectul nr 16

Se considera un tablou bidimensional cu n linii
si n coloane care este utilizat ca o tabla de sah.
Se citesc doud valori x si y care vor reprezinta
pozitia unui cal pe tabla de sah. Sa se afiseze
coordonatele pozitiilor din tablou pe care poate
fi mutat calul.

Exemplu: x=3 y=1 sevaafisa:23 43 1
2 52

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace
std;
ifstream f
("matrice.in");
int main ()
{ int af[1l0]
[(20],n,1,3,%,Y¥;
£>>n>>x>>vy;
if (y+2<=n)
{ 1f (x-1>=1)
cout<<x
-1<<" "<<y+2<<endl;
if (x+1<=n)

cout<<x+l<<"
"<<y+2<<endl;
}
if (y-2>=1)
{ if (x=1>=1)
cout<<x-1<<" "<<y-
2<<endl;
1f (x+1<=n)
cout<<x+1l<<" "<<y-
2<<endl;
}
1f (x+2<=n)
{ if(y-1>=1)
cout<<x+2<<" "<<y-
1<<endl;
if (y+1<=n)
cout<<x+2<<"
"<<y+1l<<endl;
}
1f (x-2>=1)
{ if (y-1>=1)
cout<<x—-2<<" "<<y-
1<<endl;
if (y+1<=n)
cout<<x=-2<<"
"<<y+1l<<endl;
}

return 0;

Subiectul nr 17
Se utilizeaza un tablou bidimensional cu m linii
si n coloane pentru a retine notele obtinute de
catre m elevi la n materii.Afisati media pentru
fiecare elev.

Exemplu: m=3n=2 8 6 se afiseaza: 7

6 8.5
57
98
Rezolvare:
#include
<iostream>

#include <fstream>
using namespace
std;

ifstream f
("matrice.in") ;
int main()

{float med;

int a[1l0]
[20],n,i,m,J;

£f>>m>>n;
for (i=1; i<=m; i++)
for (3=1; j<=n; j++)
£>>alil[3]7
for (i=1; i<=m; i++) {med=0;
for (3=1; j<=n; j++)
med+=ali] [J];
med=med/n;
cout<<i<"
"<<med<<endl;
}
return 0;

}
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Subiectul nr 18

Scrieti un program care citeste m si n
reprezentand numarul de linii si coloane ale
unui tablou bidimensional. Programul afiseaza
suma componentelor de pe marginea tabloului.

Exemplu: m=3n=4 1210 se afiseaza :
s=21.
1708
0134
Rezolvare:
#include
<iostream>

#include <fstream>
using namespace
std;

ifstream f
("matrice.in"m);
int main ()
{int s=0, all0]
[20],n,1i,m,3;
£>>m>>n;
for (i=1; i<=m; i++)
for (j=1; j<=n; Jj++)
>>ali]1 (317
for (i=1; i<=m; i++)
s=s+ali][1l]+ali] [n];
for (3=2; j<=n-1; j++)
s=s+a[l] [J]+alm] [J];
cout<<s<<endl;
return O;

Subiectul nr 19

Scrieti un program care prin operatii de
interschimbare de linii Intr-un tablou
bidimensional cu m linii si n coloane sa
ordoneze crescator elementele de pe coloana c.
Exemplu: m=3 n=3 c=1 6 2 9 se afiseaza: 1
93

193 550
550
629
Rezolvare:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f ("matrice.in"m);
int main ()
{ int s=0, a[l1l0]
[(20],n,i,m,3,c,k;

£f>>m>>n>>c;

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

for (3=1; j<=n; j++)

£>>ali]l[];

for(i=1; i<=m-1; i++)

for (j=i+1; j<=m; J++)
if(afil[1]1>al3]]
[1])
for (k=1; k<=n;

k++)
swap (a[i]
[(kl,alj]1[kl);
for(i=1; i<=m; i++)

{
for (j=1; j<=n; j++)
cout<<al[i] [F]I<k" ";
cout<<endl;
}

return 0;
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Subiectul nr 20

[20],n,i,m,j,1,Vv

Se considera doua siruri de caractere s1, s2
(litere mici si spatii) fiecare cu cel mult 50 de
caractere.Sa se afiseze numarul de aparitii al
sirului s2 in sirul s1.
Exemplu: s1=Ana are mere si are si pere
s2=are se va afisa 2.
Rezolvare:
#include
<iostream>
#include <cstring>
using namespace
std;
int main ()
{char s1[51],s2
[51], *p;
int nrap=0;
cin.get (sl1,51);
cin.get () ;
cin.get (s2,51);
p=strstr(sl,s2);
while (p)
{

. ) - [20];
Scrieti un program care insereaza intr-un tablou £>>m>>n>>1;
bidimensional cu m linii si n coloane, pe pozitia for (i=1; i<=m;
| (linie In matrice) un tablou unidimensional cu i++)
n elemente. .  for(j=1;
Exemplu: m=3n=3 1=2 629 992 J<=ni 344
< f>>a
se afigseaza: 1 9 3 (11191
193 992 for (i=1; i<=n;
550 i++)
193 £>>vi[i];
for (i=m; i>=1; i--)
for (j=1; j<=n; J++)
550 . . T
Rezol . ali+l][j]=alil 3]
czolvare: . for (§=1; j<=n; j++)
#}nclude alll(jl=vIi]l;
<iostream> m++;
#include <fstream> for(i=l; i<=m; i++)
using namespace {
std; for (j=1; j<=n; j++)
ifstream £ cout<<al[i] [jI<<"
("matrice.in") ; "
int main() cout<<endl;
{ }
int s=0; return 0;
int af[l0] }
3 ++;
Subiectul nr 21 fnrap

p=strstr(ptl,s2);
}

cout << nrap
<< endl;

return O0;

}
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Subiectul nr 22

Se citeste un sir de caractere s cu maxim 70 de
caractere (litere mici si spatii).Codificati sirul dat
afisand in locul fiecarei litere codul ei ASCII. Sa
se afiseze sirul codificat, cu un spatiu intre coduri
si cate o stelutd pentru fiecare spatiu din text.
Exemplu: s= Am un mar se afiseaza: 65
109*%117 110**109 97 114.

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace
std;

int main ()

{char s[51];

int 1i;

cin.get (s,51);
for(i=0;i<strlen

(s);i++)

if(s[i]==" ")
cout << '*';
else if (s[i+1]!="
")

cout<<int(s[i])
<<' ',
else cout<<int (s
[i1)
return O;

}

Subiectul nr 23

Se citeste un sir de caractere s format numai din
cifre.Afisati sirul cu cifrele grupate cate trei, de la
dreapta la stanga, grupele fiind separate de punct.
Exemplu: s=52364879523641652 se afiseaza:
52.364.879.523.641.652

cin.get(s,51);
for (i=strlen(s) -

1;i>=0;1--)
{sl[Jj++]=s[1i];

k++;

1if(k%3==0 && 1i!
=0) slij++]="."; }

s1[Jj]=NULL;

Se citeste un sir de caractere s.Construiti un sir s1

Exemplu: s= Ana are 3 mere si 7 pere se
afiseaza: Ana are mere si pere
Rezolvare:
#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace
std;
int main ()
{char s[51], sl
[256];

Rezolvare:
. . strcpy(s,strrev

#include <iostream> (s1)) ;
#include <cstring> cout<<s;
using namespace return 0;
std; }
int main ()
{char s[51],sl
[256];
int i,k=0,3=0;

Subiectul nr 24 int 1,J=0;

format din caracterele din sirul s mai putin cifrele.

cin.get(s,51);

for (i=0;i<=strlen
(s)=-1;i++)

{ if (isdigit (s
[1])==0) sl[j++]=s
[(1]1; }

s1[j]=NULL;
cout<<sl;

return O;

}
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Subiectul nr 25

Se citeste un sir de caractere s (numai litere mici).
Modificati sirul s astfel incat toate vocalele sa fie
la Inceputul sirului iar consoanele la sfarsit.
Exemplu: s=vsaedhue se afiseazd:aeuvsdh
(solutie posibila)

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace
std;

int main ()

{char s[51];

int i, k=0;

cin.get (s,51);
for(i=0;i<=strlen
(s)-1;1i++)

{ if (strchr

("aeiou",s[1i]) !'=0)
{swap (s[k],s

[11): k++;}

}

cout<<s;

return O;

Subiectul nr 26

Se citesc n siruri de caractere fiecare cu maxim
50 de caractere.Un sir contine numele si
prenumele unui elev separate printr-un spatiu. Sa
se afiseze sirurile n ordine alfabetica doar pentru
elevii al caror nume incepe cu o vocala.
Exemplu: n=4 se afiseazd Avram Dan
Popescu Vasile Ene loana

Ene lIoana

Avram Dan

Dan Amalia

Rezolvare:

#include <iostream>
#include <cstring>
#include <fstream>
using namespace
std;

ifstream £
("sir.in");

int main ()

{ char s[51], cuv
(1015117

int
n,i,k=0,3=0;

f>>n;

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

{ f.getline

(s,51); f.get();
if (strchr
("AEIOU",s[0]) !'=0)
strcpy
(cuv [++k],s);
}
for( i=1; i<=k-
1; 1i++)
for (j=1i+1;
j<=k; j++)
if
(strcmp (cuv([i],cuv
[31)>0)

swap (cuv[i], cuv
[31)
for( i=1; i<=k;
i++) cout<<cuv[i]
<<endl;
return 0;

}
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Subiectul nr 27
Se citesc siruri de caractere s1, s2 fiecare cu
maxim 50 de caractere(litere mici si spatii). Se
cere sa se afiseze cuvintele comune celor doua
siruri.
Exemplu: s1=am toate timbrele din seria 1986
s2=1984 este seria din care nu am tot
se afiseaza: am din seria (o solutie posibila)
Rezolvare:
#include <iostream>
#include <cstring>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream £ ("sir.in");
int main ()
{ char s1[51],s2[51],cuvl
[10]1([51],cuv2[10][51], *p;
int k1=0,%k2=0,1i,7;
f.getline(sl,51);

f.get();
f.getline(s2,51);

f.get();

p=strtok(sl," ");

while (p)

{ strcpy (cuvl [++k1],p);
p=strtok (NULL,"™ ");

}

p=strtok(s2," ");

while (p)

{ strcpy (cuv2 [++k2],p) ;
p=strtok (NULL," ");

}

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

{for(j=1; j<=k2; j++)
if (strcmp (cuvl[i], cuv?2
[J1)==0)
cout<<cuvl[i]
<<endl;

}

return 0;

Subiectul nr 28
Se da o matrice patratica de dimensiune n, cu
elemente numere naturale. Sa se afiseze indicii
liniilor pentru care suma elementelor este numar
par.
Se va defini si folosi subprogramul suma,
cu 3 parametri:
X — matricea
n — dimensiunea matricei
p —un numar natural, l <p<n
care va returna suma elementelor de pe linia p a
matricei X.
Exemplu: n=4 51 1 59 2 se afiseaza 2, 3, 4.
3621
2068
1386

Rezolvare:
#include <iostream>
using namespace std;
int suma (int x[100][100],int
n,int p){
int s=0,7;
for (3=1;j<=n;j++)
st+=x[p]l[J];
return s;

}

int main ()

{ int x[100] [lOO]InIpIin;
cin>>n;
for(i=1;1i<=n;i++)

for (j=1;j<=n;j++)
cin>>x[i][J];
for (p=1;p<=n;pt+)
if (suma (x,n,p) $2==0)
cout<<p<<endl;
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determine cel mai mare divizor comun a doua
numere naturale.
Exemplu: Pentru n=7 si vectorul 12 35 47 26
287 30 5 se va afisa 287 47 26 12
Rezolvare:

#include <iostream>

using namespace std;

int n,i,v[100],aux;

void citire(int &n,int v[100])

{ int 1i;
cin>>n;
for(i=1; i<=n; i++)

cin>>v[i];
}

void ordonare(int v[100],int

n)
{

int 1,37

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

for (j=i+1l; j<=n; Jj++)
if(viil<v([J])
swap(v[i],v

(31);

}

int cmmdc (int a, int b)

; f ' i=2,; i<=x/2; i++
Subiectul nr 29 { for(int i=2; i<=x/2; i++)
~ 3 C e . 1f (x%1==0)
Se da o matrice cun linii si m col(?ane. Sa se return 0;
determine cate dintre elementele situate pe linii return 1;
cu indice numar par sunt prime. Se va defini o }
functie prim care verifici daci un numdr este sau int main()
nu prim. { cin>>n=>m; .
E lu: for (i=1; i<=n; i++)
Xempfu: o for (§=1; j<=m; F++)
Pentru n=4, m=3 si matricea: 2 35 9 cin>>ali] [§];
7 17 25 nr=0;
24 6 5 for (i=2; i<=n; i=i+2)
13 28 2 for(j=1; j<=m; j++)
Se va afisa 4 if (prim(ali] [J])==1)
A nr++;
Rezolvare: Cout<<nr;
#include <iostream> return 0;
using namespace std; }
int a[100][100],n,m,1i,3,nr;
int prim(int x)
. {
Sublvectul nr 30 while (a!=b
Se da un vector cu n elemente, numere naturale. if (a>b)
Afisati in ordine descrescatoare valorile din a=a-b;
vector care sunt prime cu ultimul element al else
vectorului. Se va defini o functie care si b=b-a;

return a;

1

int main ()

{
citire(n,v);

aux=v[n];
ordonare (v,n-1);
for (i=1; i<=n; i++)
if (cmmdc (v[i], aux)==1)
cout<<v[i]<<"™ ";

return 0;
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Subiectul nr 31
Se da o matrice cu n linii i n coloane. Calculati
cel mai mare divizor comun al elementelor aflate
deasupra diagonalei principale. Se va utiliza o
functie care sa determine cel mai mare divizor
comun a doud numere.
Exemplu: Pentru matricea patratica de
dimensiune n=4 si elementele:
2 45 75 300
5 15 45 30
10 957 450
2 5 6710
Se va afisa 15.
Rezolvare:

#include <iostream>

using namespace std;
int cmmdc (int a, int b)

while (a!=b)
if (a>b) a-=b;
else b-=a;

}
int main ()
{ int a[10]([10],d,n,1i,3;
cin>>n;
for(i=1; i<=n; 1i++)
for (j=1; j<=n; j++)
cin>>ali][]];

d=al[l][2];
for(i=1; i<=n; 1i++)
for (j=i+l; j<=n; Jj++)
d=cmmdc (a[i][J],d);
cout<<d<<" ";
return 0;

}

Subiectul nr 32
Se dau coordonatele carteziene a n puncte in plan.
Sa se determine distanta maxima dintre un punct
dat si originea sistemului de coordonate si
numarul de puncte situate la acea distanta fata de
origine. Se va folosi un subprogram care sa
determine distanta dintre un punct si origine.
Exemplu: Pentru n=7 si punctele: (2, 5) (4,9) (5,
4)(2,9)(6,8) (8,4)(3,9)
Se va afisa 10 si 1.
Rezolvare:

#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

struct punct

{ int a,b;

} v[1007];

int n,i, nr=0;

float dist (punct x)

{

float c=sqgrt
(x.a*x.a+x.b*x.b) ;
return c;
}
int main ()
{
float maxi=-1;
cin>>n;

for (i=1; i<=n; i++)
{
cin>>v([i].a>>v[i] .b;
}
for (i=1; i<=n; i++)
if (dist(v[i])>maxi)
{
maxi=dist(v[i]):
nr=1;
}
else if (dist(v[i])
==maxi)
nr++;
cout<<maxi<<" "<<nr;
return O;
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Subiectul nr 33

Se da un vector cu n elemente, numere naturale
distincte. Ordonati crescdtor elementele situate
inaintea valorii maxime din vector si descrescator
elementele situate dupa aceasta valoare. Se va
folosi un subprogram care sa determine indicele
valorii maxime din vector.

Exemplu: Pentru n=7 si vectorul 3 26 14 38 23
27 1 sevaafisa3 1426382723 1.

Rezolvare:

#include <iostream>
using namespace std;

int v[100], n, i, j, maxi, b,
aux;
volid citire(int &n,int v[100])
{
int 1i;
cin>>n;
for(i=1; i<=n; i++)
cin>>v[i];
}
int maxim(int n,int v[1007])
{
int 1i;
int maxi=-9999;
for(i=1; i<=n; i++)
if(v[i]>maxi)
maxi=v[i];

for (i=1; i<=n; i++)
if(v[i]l==maxi)
return 1i;
}
void crescator (int v[100],int Db)
{
int 1,3;
for (i=1; i<=b-1; i++)
for (j=i+1; j<=b; j++)
if(v[il>vI[j])
swap (v[i],vI[3]);
}
void descrescator (int v[100],int
b,int n)
{
int 1,3;
for (i=b; i<=n-1; 1i++)
for (j=i+1; j<=n; J++)
if(v[il<v([]j])
swap(v([i]l,vI[J]);

int main ()

citire(n,v);
b=maxim(n,v) ;
crescator(v,b);
descrescator (v,b,n);
for (i=1; i<=n; i++)

cout<<v[i]<<"™ ";
return O;

Subiectul nr 34
Se dau n numere naturale nenule. Ordonati
descrescator cele n numere dupa numarul lor de
divizori.
Exemplu: n=7s112 4 8 33 2 5 24
afisa24 12 33 845 2
Rezolvare:

#include <iostream>

using namespace std;

int n,i,3,k,qg,h;

struct diviz

{

S€ va

int nr,div;

}s
diviz v[100];
int divizor (int x)

for (3=2; J<=x/2; j++)
if (x%)==0) d++;
return d;
}
int main ()
{ cin>>n;
for (i=1; i<=n; i++)
{
cin>>v[i] .nr;
v[i].div=divizor (v[i].nr);
}
for (i=1; i<n; i++)
for (j=i+1; j<=n; Jj++)
if (v[i].div < v
[§].div)
swap (v[i]l,vI[j]);
for(i=1; i<=n; i++)
cout<<v[i] .nr<<" ";
return 0;
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Subiectul nr 35
Se da un vector cu n elemente, numere naturale.
Afisati in ordine crescatoare valorile prime din
vector. Se va defini o functie prim care verifica
daca un numadr este sau nu prim.
Exemplu: n=7 si vectorul 524 13 86 19 7 se va
afisa: 5713 19.
Rezolvare:
#include <iostream>
using namespace std;
int i,3,n,vI[50];
void citire()
{ int 1i;
cin>>n;
for(i=1; i<=n; i++) cin>>v
(117
}

void ordonare(int v[50],int n)

{

int i,9;

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

for (j=i+1; Jj<=n; Jj++)
if(v[il>vI[]j]) swap
(vIiil,vI[31);

}
int prim(int x)
{ int 7j;
for (3j=2; j<=x/2; J++)
if (x%3==0) return O;
return 1;
}
int main ()
{ citire(); ordonare (v,n);
for (i=1; i<=n-1; i++)
if (prim(v[i]))
cout<<v[i]<<”

”o.
’

return 0;

}

Subiectul nr 36
Din fisierul date.in se citesc numere naturale.
Calculati si afisati pe ecran cate dintre numerele
citite au toate cifrele identice. Se va folosi o
functie care primeste ca parametru un numadr
natural n si returneaza 1 dacd n are toate cifrele
identice s1 0 in caz contrar.
Exemplu: Daca fisierul contine numerele 12221
34563 33 44444 99999 6555 3453 7 se va
afisa 4.
Rezolvare:

#include <fstream>

#include <iostream>
using namespace std;
ifstream fin("date.in");
int cifreegale (int n)
{ int c¢=n%10;
while (n)
{ if(n%10!=c) return O;

n=n/10;

}

return 1; }

int main ()
{ int n, k=0;
while (fin>>n)
if (cifreegale(n)) kt+;
cout<<k;
fin.close();

return 0;
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Subiectul nr 37

Scrieti un program in C++, care sa citeasca de la
tastaturd un numar natural n si sa afiseze pe ecran
suma factorialelor cifrelor lui. Se va utiliza o
functie care sa returneze factorialul unui numar
natural transmis ca parametru.

Exemplu: n=3652 se va afisa: 848
(6+720+120+2=848).
Rezolvare:

#include <iostream>
using namespace std;
int n, c;

long s;

long factorial (int x)

{ int p=1;
for(int 1i=1; i<=x; i++)
p*=i;
return p;
}
int main ()
{ cin>>n;

s=0;

while (n)

{ c=n%$10;
s+=factorial (c) ;
n=n/10;

}

cout<<s;

return 0;

Subiectul nr 38

Despre fiecare dintre cei n elevi dintr-o clasd se
citesc din fisierul elev.in urmadtoarele date:
- numele (sir de caractere de lungime maxima 20)
- prenumele (sir de caractere de lungime maxima
20)
- media notelor in oral la informatica
- nota la teza de informatica
Sa se afiseze, ordonati alfabetic, elevii corigenti
la informatica. Pentru fiecare elev corigent se vor
afisa: numele, prenumele si media la informatica.
Rezolvare:
#include <fstream>
#include <iostream>
#include <string.h>
using namespace std;
struct elev
{ char nume[30], pren[30];
float mo;
int teza;
float media; };
ifstream f ("elev.in");
elev c[100];
void citire(elev é&e)
{ f>>e.nume; f>>e.pren;
t>>e.mo; f>>e.teza;
e.media=(e.mo*3+e.teza) /4;

}

void afisare (elev e)

{ cout<<e.nume<<"
"<<e.pren<<" "<<e.media<<endl;
}

void ordonare (int n,elev c

[10017)

{ int i,gata;
elev aux;
do

{ gata=1;

for (i=1; i<n; i++)
if (strcmp(c
[i] .nume,c[i+1] .nume) >0)
{ aux=cl[i]; cl[i]
=c[i+1];
cl[i+l]=aux;
gata=0;
}
}while (!gata);
}
int main ()
{ int n,i;
f>>n;
for (i=1; i<=n; 1i++) citire
(clil) s
ordonare (n,c);
for (i=1; i<=n; 1i++)
if (c[i] .media<4.5)
afisare(c[i]);
return 0;

}

NaNaNa
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Subiectul nr 39 } return nr;

int puternic(int x)

Numerele puternice sunt acele numere care au

numarul divizorilor mai mare decat numarul { int d;
divizorilor oricarui numar natural mai mic decat d=divizori (x) ;
numirul respectiv. for (int i=1; i<x; i++4)

if (divizori (i) >=d)
return O;
return 1;

Sa se afiseze al n-lea numar puternic. Se va folosi
o functie pentru a verifica daca un numar este

puternic sau nu. ) }
Exemplu: Pentru n=5 se va afisa 12. In sirul nu- int main ()
merelor 1234567891011 12 { cin>>n;
Rezolvare: k=1; a=1;
#include <iostream> while (k<n)
using namespace std; { §++; .
int n, k, a; if (puternic(a)) kt++;
int divizori (int x) )
{ int nr=0; cout<<a;
for (int i=1; i<=x; 1i++) return 0;
if (x%i==0) nr++; )
Subiectul nr 40 ali].nr=i;
Se dau 1naltimile a n copii, numerotati de cin>>a[i].h;
la 1 la n, exprimate prin numere naturale. Afisati }

numerele de ordine ale copiilor in ordinea
crescatoare a inaltimii lor.
Rezolvare:

}
int main ()

#include <iostream> {

using namespace std; citire () ;

struct copil

{

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

for (j=i+1; j<=n; j++)
int nr; if(a[i]l.h>al[j].h)

float h; .
swap(al[i],a

b7
copil afll00];

[(31)

for (i=1; i<=n; i++)
int n, 1,37 cout<<al[i].nr<<"
void citire ()

{

return O;

}

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

{
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Probleme Atestat Informatica 2020-2021 *Subiecte BAZE DE DATE* ISJ Galati

Baza de date Presa

Contine urmaitoarele tabele:
Reviste (idr number(3), titlu varchar2(30), pret number(5,2), categorie varchar2(30))
Abonati (ida number(4), nume varchar2(30), adresa varchar2(50))
Abonamente (idr number(3), ida number(4), data_ab date)

Urmatoarele opt probleme fac referire la baza de date Presa

Subiectul nr. 1

Sa se afiseze suma preturilor revistelor.
Sa se afiseze titlurile revistelor la care este abonat Popescu lon.

Subiectul nr. 2

Afisati revistele in ordinea alfabetica a titlurilor.
Sa se afiseze revistele care au pretul mai mic decat pretul mediu.

Subiectul nr. 3

Care sunt revistele cu pretul minim?
Afisati numele abonatilor la reviste din categoria SF.

Subiectul nr. 4

Afisati numele abonatilor care stau pe strada Brailei.
Sa se afiseze numele abonatilor si titlurile revistelor la care s-a facut abonament in luna curenta.

Subiectul nr. 5

Afisati titlurile revistelor care incep cu litera A.
Care este suma preturilor revistelor la care s-a abonat Popescu Ion?

Subiectul nr. 6

Afisati pretul mediu al revistelor din categoria Stiinta si tehnica.
Cati abonati au facut abonamente in primele 6 luni din an?

Subiectul nr. 7

Sa se afiseze pretul mediu pentru fiecare categorie de reviste.

Sa se afiseze, crescator dupd data la care s-a facut abonamentul, toate abonamentele din baza de
date.

Subiectul nr. 8

Sa se afiseze revistele grupate pe categorii, iar cele din aceeasi categorie — crescator dupa pret.

Sa se afiseze numele persoanelor care au facut abonament la aceeasi categorie de reviste ca cele
la care s-a abonat Popescu lon.
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Tabela Angajati:

Angajati (id number(3), nume varchar2(30), data_nas date, data_ang date, salariu number(5))
Urmatoarele trei probleme fac referire la tabela Angajati:

Subiectul nr. 9

Sa se afiseze angajatii cu un salariu peste medie.
Sa se afiseze numele celui mai tanar angajat.
Subiectul nr. 10

Sa se afiseze salariile marite cu 10% pentru angajatii care isi serbeaza ziua de nastere in luna
curenta.
Sa se afiseze angajatii in ordinea crescatoare a salariilor, iar cei cu acelasi salariu — 1n ordine
alfabetica.
Subiectul nr. 11

Sa se afiseze numele si salariile angajatilor care s-au angajat in aceeasi luna cu luna de nastere.
Care este suma salariilor angajatilor care au un salariu peste medie?

Baza de date Biblioteca contine urmatoarele tabele:

carti (id number(3), titlu varchar2(40), autor varchar2(30), editura varchar2(30), an_aparitie
number(4), pret number(5))

cititori (idc number(4), nume varchar2(10), data_n date, loc varchar2(20), mail varchar2(30) )
imprumut (id number(3), idc number(4), data_impr date)

Urmatoarele cinci probleme fac referire la baza de date Biblioteca

Subiectul nr. 12

Sa se afiseze numele cititorilor care au imprumutat carti in anul 2020.
Sa se afiseze informatiile despre cartile cu pretul mai mare decat pretul mediu.
Subiectul nr. 13

Sa se afiseze numarul de autori de carte (daca un autor a scris mai multe carti, se va numdra o
singura data).
Sa se afiseze numele cititorilor care au imprumutat cea mai scumpa carte.
Subiectul nr. 14

Sa se afiseze valoarea cartilor aparute in anul 2000.
Sa se afiseze cititorii din Galati care au imprumutat carti de Mihai Eminescu.
Subiectul nr. 15

Sa se afiseze numele cititorilor care au adresa de mail pe yahoo.ro.
Sa se afiseze pretul cartilor imprumutate de Popescu lon.
Subiectul nr. 16

Sa se afiseze numele cititorilor, descrescator dupd data la care au imprumutat carti.

Sa se afiseze numele cititorilor care au Tmprumutat carti in lunile de primavara, toamna si iarna.
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Baza de date Magazin contine urmatoarele tabele:

Produse (idp number(3), denumire varchar2(30), pret number(5,2), cantitate number(4),
categorie varchar2(30))

Furnizori (idf number(4), nume varchar2(30), localitate varchar2(50))
Comenzi (idpnumber(3), idf number(4), data_com date)

Urmatoarele patru probleme fac referire la baza de date Magazin
Subiectul nr. 17

Sa se afiseze toti furnizorii care nu sunt din Galati.
Din ce localitati sunt furnizorii pentru care azi s-au cumparat produse din categoria sport?

Subiectul nr. 18

Sa se afiseze numarul de produse cu stoc>10.
Sa se afiseze datele la care s-au comandat produse cu pret maxim.

Subiectul nr. 19

Sa se afiseze pretul mediu al produselor din categoria sport.
Sa se afiseze valoarea totala a produselor furnizate de firme din Galati.

Subiectul nr. 20

Sa se afiseze valoarea totala a produselor care au pretul cuprins intre 20 si 30 lei.

Baza de date Cinema contine urmatoarele tabele:

Filme (idf number(3),nume varchar2(40),gen varchar2(20), buget number(9), anaparitie
number(4), limba varchar2(40))

Actori (ida number(3),nume varchar2(40),datanastere Date, tara varchar2(40))
Distributie (idf number(3), ida number(3))

Urmatoarele sapte probleme fac referire la baza de date Cinema
Subiectul nr. 21

Sa se afiseze filmele difuzate in limba englezad ordonate dupa gen iar in cadrul aceluiasi gen vor fi
ordonate dupa buget descrescator
Sa se afiseze in ordine alfabetica actorii care au jucat in filme in anul 2019

Subiectul nr. 22

Sa se determine cate filme aparute in 2019 sunt in baza de date
Sa se afiseze in ordine alfabetica actorii americani care au jucat in filme

Subiectul nr. 23

Sa se afiseze care a fost cel mai mare buget alocat pentru un film aparut in anul 2019
Sa se afiseze ordonati dupd varsta actorii care au jucat in filme aparute in anul 2018
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Subiectul nr. 24

Sa se afiseze cati actori americani sunt in baza de date
Sa se afiseze actorii nascuti in 1980 care au jucat in filme

Subiectul nr. 25

Sa se afiseze filmele ordonate crescator dupd anul aparitiei. Filmele aparute in acelasi an se vor
ordona alfabetic dupa nume
Sa se determine céti actori au jucat in filmele din 2019 difuzate in limba engleza

Subiectul nr. 26

Sa se determine bugetul mediu pentru fiecare categorie de filme
Sa se afiseze 1n ordine alfabetica actorii americani care au jucat in filme din seria Star Wars

Subiectul nr. 27

Sa se afiseze filmul/filmele care au avut cel mai mic buget in 2019
Sa se afiseze cel mai tndr actor care a fost distribuit in filmul Gravity

Baza de date Clinica contine urmatoarele tabele:

Pacienti (idp number(3), nume varchar2(40), afectiune varchar2(40))

Medicamente (idm number(3), denumire varchar2(50), categorie varchar2(20), pret number
(8.2))
Tratamente (idp number(3), idm number(3))

Urmaitoarele sase probleme fac referire la baza de date Clinica
Subiectul nr. 28

Sa se afiseze in ordine alfabetica pacientii si afectiunile lor
Sa se determine costul tratamentului pentru pacientul Avram Ion.

Subiectul nr. 29

Sa se afiseze in ordine alfabetica denumirile medicamentelor si preturile lor
Sa se afiseze numele pacientilor si denumirile medicamentelor care fac parte din tratamentul lor

Subiectul nr. 30

Sa se afiseze pretul mediu pentru medicamentele din categoria analgezice
Sa se afiseze pacientii si medicamentele lor din categoria antitermice

Subiectul nr. 31

Sa se afiseze medicamentele grupate pe categorii iar cele din aceeasi categorie descrescator dupa
pret
Sa se afiseze numele pacientilor care primesc analgezice

Subiectul nr. 32

Sa se afiseze pretul mediu pentru fiecare categorie de medicamente
Sa se afiseze costul medicatiei fiecarui pacient
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https://www.cinemagia.ro/filme/gravity-490163/

Subiectul nr. 33
Sa se afiseze medicamentele descrescator dupa pret. Medicamentele cu acelasi pret vor fi
ordonate alfabetic.

Sa se inlocuiasca numele pacientului Avram Mihai cu Avramescu Mihai

Baza de date Inchirieri_Auto contine urmitoarele tabele:
clienti (idc number(3), nume varchar2(40), adresa varchar2(40))
automobile (ida number(3), numar_inmatriculare varchar2(10), marca varchar2(20),
an_fabricatie number(4) )
inchirieri (idc number(3), ida number(3),data_in Date, numar_zile number(3))
Urmiitoarele sapte probleme fac referire la baza de date Inchirieri_Auto
Subiectul nr. 34
Sa se determine cate masini sunt in baza de date

Sa se afiseze numele clientilor cu adresa de Galati care au inchiriat masini si marcile masinilor
inchiriate
Subiectul nr. 35
Sa se afiseze alfabetic marcile automobilelor. Masinile cu aceeasi marca vor fi ordonate

descrescator dupa anul fabricatiei
Sa se afiseze numele clientilor, marcile masinilor inchiriate si numarul de zile inchiriate. Datele
vor fi ordonate dupa numele clientilor.
Subiectul nr. 36
Sa se determine cate masini inmatriculate In Galati sunt in baza de date

Sa se afiseze numele clientului si marca pentru autoturismul inchiriat care are numarul de
inmatriculare GL-05-GEO
Subiectul nr. 37
Sa se afiseze datele masinilor fabricate in 2019 ordonate alfabetic dupa marca

Sa se afiseze datele tuturor masinilor inchiriate de Dima Ion: numar de inmatriculare, marca si
numadrul de zile Inchiriate.
Subiectul nr. 38
Sa se afiseze numarul de masini din fiecare an de fabricatie, ordonate dupa anul de fabricatie
Sa se actualizeze cu valoarea GL-03-IDA numarul numarul de inmatriculare pentru automobilul
cu numarul de inmatriculare GL-03-ADI.
Subiectul nr. 39
Sa se determine cate zile au fost inchiriate masinile din baza de date
Sa se elimine din baza de date autoturismul cu numarul de inmatriculare GL-03-ABC
Subiectul nr. 40
Sa se afiseze datele clientilor ordonate dupa nume pentru clientii care au adresa in Galati sau

Braila
Sa se afiseze clientii, numarul de Tnmatriculare si marca automobilului pentru inchirieri care
presupun mai mult de 10 zile
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I Stimati colegi si elevi, va invitam sd colaborati la revista noastra. Responsabilitatea in legaturd cu originalitatea si
continutul stiintific al articolelor, problemelor apartine in exclusivitate autorilor.
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Colectivul de tedac;ie:

® Redactor sef: CATALINA BURLACU - Liceul Teoretic ,,Dunirea”
I ® Redactor gef adjunct GEORGETA-IULIA BALACEA, C. N. V. A.

I ®  Redactori principali profesorii:

O Inspector Scolar prof. Musunoiu Novetschi Iuliana Monica
I O Stan Maria, Liceul Tehnologic "Radu Negru"
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