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PREFATA

O persoanad cu adevarat educatd este una care
a invatat cum sda invete si sa se schimbe.
CARL ROGERS

Omul modern traieste intr-un mediu aflat intr-o schimbare continud de mare viteza. Toti elevii trebuie sa se
pregateascd pentru o lume computerizata, o lume a tehnologiei. Acestia trebuie motivati sa isi dezvolte crea-
tivitatea, capacitatea de comunicare, relationarea si spiritul de echipa si trebuie sa perceapa tehnologia ca
fiind parte din viata lor.

Agenda Digitala UE subliniaza nevoia ca statele membre sa imbunatateasca oferta educationala in dome-
niul IT in vederea dezvoltarii abilitatilor digitale ale viitorilor absolventi, cu un impact pozitiv asupra angaja-
bilitdtii acestora.

Programa scolara pentru disciplina INFORMATICA SI TIC incurajeaza elevii de gimnaziu sa foloseasca teh-
nologia intr-un mod responsabil si creativ si raspunde nevoilor de continuare a eforturilor de alfabetizare di-
gitala si de reconsiderare a acestui concept din perspectiva noilor cerinte socio-profesionale. Mai mult decat
atat, acestia deprind cu spirit critic modalitati de rezolvare a unor probleme elementare prin simularea unor
algoritmi de prelucrare a informatiei si elaboreaza creativ produse informatice care sa valorifice conexiunile
dintre disciplina INFORMATICA SI TIC si societate.

Incepand din clasa a V-a, traseul de pregatire a elevilor la disciplina INFORMATICA SI TIC conduce progre-
siy, printr-o abordare constructivista, moderna, la dezvoltarea unor competente digitale, utile atat in eficienti-
zarea activitatii curente a elevului, cat si in tranzitia catre invatamantul liceal.

In acest context, aceasta carte se doreste a fi un material accesibil si consistent recomandat profesorilor
care predau disciplina INFORMATICA SI TIC, elevilor din gimnaziu si tuturor celor care doresc sa inteleaga
toate "de ce?"-urile de initiere in lucrul creativ cu aceasta unealta minunatd, calculatorul.

Cu inspiratie si imaginatie, autorii au elaborat o lucrare adaptata varstei si aspiratiilor elevilor de clasa
a Vll-a, un adevarat ghid in dirijarea invatarii care sa conduca, pe termen mediu si lung, la reusita corelatiei
intre abilitatile pe care elevii le dobandesc pe parcursul studiilor cu abilitdtile digitale solicitate pe piata muncii.

Uram cititorilor succes in studiul acestei lucrari!

prof. NUSA DUMITRIU-LUPAN
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LIMBAJUL PYTHON

Python este un limbaj interpretat, de scripting. El este usor de utilizat si este independent de sistemul de
operare utilizat. Aplicatiile Python sunt foarte usor de depanat, codul putand fi cu usurinta inspectat in tim-
pul rularii. Extensia programelor scrise in Python este .py.

Stiaticd.. o

Limbajul Python a fost dezvoltatin 1991 de cdtre programatorul olandez Guido van Rossum. Versiunea
Python 2, lansata in 2000, contine cateva elemente noi si permite dezvoltarea limbajului de o intreaga co-
munitate de programatori. Python 3 a fost lansat in 2008 si nu este compatibil cu Python 2. "Sfarsitul" lui
Python 2 este prevdzut pentru anul 2020.

Fiind un limbaj dinamic, Python permite scrierea unei mari varietati de programe, cum ar fi: programe
specializate pentru procesare de texte, motoare de cautare, aplicatii web. Python este un limbaj actual folo-
sit de marile companii din domeniul IT (Google, Yahoo!, Amazon etc).

MEDIUL LIMBAJULUI DE PROGRAMARE PYTHON

Pentru inceput, vom instala pe calculator limbajul Python, de la adresa: www.python.org. De asemenea
vom instala Wing IDE (editia gratuita Wing Personal) de la wingware.com

Stiaticd.. o

Un mediu integrat de dezvoltare — IDE, este o aplicatie software care oferd programatorilor mai multe fa-
cilitati pentru dezvoltarea de software: scrierea, modificarea, compilarea, depanarea programului.

IDLE (mediu integrat de dezvoltare si in-
vdtare) este un mediu pentru Python, insta-

B.1. Lucrul in IDLE Python. lat impreuna cu limbajul.

Dupa instalare, Python se poate lansa scriind IDLE la
optiunea de cdutare a interfetei sistemului de
operare.

Dupa lansare, se deschide fereastra de co-
menzi — Shell (care interpreteaza comenzile
succesiv) din imaginea alaturata. Fiecare co-
manda scrisa in Shell, este verificatd imediat
si, daca nu sunt erori, executata. Astfel, pro-
gramul este verificat si executat comanda cu
comanda.

Interfata ferestrei Shell permite, prin intermediul meniului, salvarea, editarea unui program, precum si se-
tari ale interfetei.




Pentru editarea integrala a unui program, Python permite deschiderea unei ferestre, denumita fereastra
Code. Selectand optiunea New File din meniul File al ferestrei Shell, se deschide fereastra Code, in care se
poate edita intregul program. Interpretarea programului scris se va face la final, iar rezultatul executarii pro-
gramului va fi afisat in fereastra Shell. Interfata ferestrei Code permite ca programul scris sd poata fi:

e salvat - optiunea Save din meniul File (Ctrl+S);
 verificat - optiunea Check Module din meniul Run (Alt+X);
* lansat in executie, prin selectarea optiunii Run Module din meniul Run (F5).

Exersati @

1.1. Tastati in fereastra Shell, dupa cursorul reprezentat
prin ">>>" o0 operatie aritmeticd oarecare si apoi apa-
sati tasta Enter. Veti obtine imediat rezultatul operatiei,
fara a utiliza optiuni din meniul interfetei.

1.2. Pentru a afisa un text oarecare, de exemplu "Buna ziua!",
scrieti respectivul text intre ghilimele sau apostrofuri, intre cele
doua paranteze ale functiei print. Apasati tasta Enter.

2.1. Scrieti textul de la exercitiul anterior in fereastra Code. Nu
uitati sa incadrati textul intre ghilimele sau apostrofuri, intre
cele doua paranteze ale functiei print.

2.2. Selectati optiunea Save din meniul File al ferestrei Code. Introduceti numele fisierului, Ex2.py, apoi
apasati butonul Save.

2.3. Verificati existenta erorilor, selectand optiunea Check Module din meniul Run. Daca sunt semnalate
erori, corectati-le.

2.4, Lansati in execu-
tie programul, selec-
tand optiunea Run
Module din meniul
Run. In fereastra
Shell vor fi afisate
rezultatele executa-
rii programului.




S3 ne reamintim @

Structura selectiva se reprezintad cu ajutorul schemelor logice astfel:

Principiul de executare a acestei structuri este urmatorul:

Forma completa Forma incompleta

Pas 1: Se evalueaza expresia logica. Pas 1: Se evalueaza expresia logica.

Pas 2: Daca rezultatul expresiei logice este ADEVARAT Pas 2: Dacd rezultatul expresiei logice este ADEVARAT
(True) atunci se executa Structura S1; altfel, (True) atunci se executa Structura S; altfel, al-
dacd rezultatul este FALS (Palse) se executa goritmul continua cu executarea structurii ce suc-
Structura S2. cede structura alternativa curenta.

In limbajul Python, sintaxa instructiunii care implementeaza structura alternativa este:

Forma completa Forma incompleta
if expresie logicd: if expresie logicd:
instructiune 1 instructiune 1

else:
instructiune 2

Efectul executarii instructiunii:
e Pas 1: Se evalueaza expresie, care are rezultat boolean. Daca expresie=true, atunci se executa
instructiune 1. Altfel se merge la Pas 2.
* Pas2:Intrucat expresie=false, in cazul formei complete se executa instructiune 2. Apoi se trece
la executarea urmatoarei instructiuni din program.
Observatie. instructiune 1 si instructiune 2, prezente in formele instructiunii if, desemneaza orice
instructiune/instructiuni ale limbajului Python.




Exersati @

1. Transcrieti in limbajul Python algoritmul de determinare a maximului dintre douda numere intregi (me-
morate in variabilele a si b) reprezentat cu ajutorul schemei logice urmatoare.
Observati componenta structurii liniare: operatia de citire a datelor de intrare (preluate in variabilele a si
b), operatia de decizie (reprezentand prelucrarea efectuata de algoritm, adica obtinerea maximului din-
tre a si b) si operatia de afisare a datelor de iesire (afisarea maximului).

Schema logica

Program Python

a=int(input("primul numar="))
b=int(input(¥al doilea numar="))
if a>b:

max=a
else:

max=b
print("max=",max)

Afisare rezultate

primul numar=25
al doilea numar=109
max=109

if expresie_1:

Atentie! Limbajul Python permite scrierea unei instructiuni de decizie "mul- instructiune 1
tipld", asemandtoare instructiunii switch din limbajul C/C++, si este imple- ~ elif expresie 2:

mentata ca in imaginea alaturata.

instructiune 2

Executarea unei astfel de instructiuni se realizeaza astfel: =~ eeeeee

* Pas 1: Se evalueaza expresie 1, care are rezultat boolean. Dacd
expresie_l=true, atunci se executd instructiune 1.Altfel, mergila Pas 2. else:

elif expresie_n:
instructiune n

» Pas 2: Daca expresie_2=true, atunci se executd instructiune 2. Altfel,

mergi la Pas 3.

instructiune else

» Pasn:Daca expresie_n=true, atunci executd instructiune n. Altfel, mergila Pas n+1
» Pasn+1: Se ajunge la acest pas daca niciuna dintre logice expresie_1, expresie 2,.., expresie n
nu au rezultatul true. In acest caz se executd instructiune else.

Observatii: - pot exista oricate linii elif;

- else nu este obligatoriu sa fie prezent intr-o constructie ca cea de mai sus (este optionala).

2. Transcrieti in limbajul Python algoritmul care stabileste daca un numar real este strict pozitiv sau strict

negativ sau zero, reprezentat cu ajutorul schemei logice urmatoare. Observati componenta structurii li-

niare: operatia de citire a datelor de intrare (preluata in variabila X), o structura de decizie (cu o operatie
de afisare pe una dintre ramuri si o operatie de decizie pe cealalta ramura).




PROBLEME REZOLVATE

A. Sructuri liniare si alternative

O eprubetd plind cu apa cantireste a grame. In eprubeta se scufundi o moneda de b
grame. In noua stare, eprubeta cantareste € grame. Scrieti un program care sa citeasca nu-
merele a, b, € si care sd determine densitatea metalului din care e confectionata moneda.

Exemplu: pentru a=50, b=12 sic=60.5 se va afisa: 8 (g/cm®)
Rezolvare: O solutie poate fi urmatoarea:

Limbajul C++ Limbajul Python
#include <iostream> # se citesc cele trei valori
using namespace std; # de la tastatura, de pe aceeasi linie
int main() a,b,c=map(float, input().split())
{ densitate_moneda=b/(a+b-c)
double a,c,b,densitate_moneda; print(densitate_moneda)
cin>>a>>b>>c;

densitate_moneda=b/(atb-c);
cout<<densitate_moneda;
return 0;

Scrieti un program care citeste un numar natural n si verifica daca este patrat per-
fect. Programul va afisa mesajul DA, daca numarul n este patrat perfect, respectiv NiJ, in caz
contrar.

Exemplu: pentru n=25 va afisa DA, iar pentru n=8 va afisa NU.
Rezolvare: O solutie poate fi urmatoarea:

Limbajul C++ Limbajul Python

#include <iostream> import math
#include <cmath> n = int(input())
using namespace std; radical = int(math.sqrt(n))
int main() if radical*radical==n :
{ int n,radical; print("DA")

cin>>n; else:

radical=sqrt(n); print(NU")

if(radical*radical==n)
COut<<"DAY:

else cout<<"NU";

return 0;
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BBC MICRO BIT (MICRO:BIT)

BBC Micro Bit (micro:bit) este un minicalculator (5 cm x 4 cm) special conceput pentru educatie. El este ase-

manadtor, ca dimensiune, cu un card bancar.

Fata lui micro:bit

"Ecanul" format din 25 de
led-uri, folosit pentru
afisari. Aceasta matrice
de led-uri are si rolul

de senzor de lumina

Pinii din partea de jos a
placii sunt destinati co-
nectarii cu alte dispozitive

Spatele lui micro:bit

Antena de 2,4 GHz asigura
comunicarea cu alte dispo-
zitive prin intermediul
Bluetooth Low Energy (BLE)

Microprocesorul ARM
Cortex-MO de 16 MHz cu
memorie 256KB Flash si

16KB RAM,, folosit si ca sen-
zor de temperatura

Senzori de miscare:
accelerometru si busola

Port Micro
USB
Doua butoane
programabile,
numite A,

respectiv B

| Alimentare externa

/

v v v | 3.3 V/Inpamantare

Port Micro
USB

——

Conector Baterie JST pentru
alimentarea prin interme-
diul unui pachet de baterii
externe 3V

Buton Reset

\ Cip USB

Datele tehnice: https://tech.microbit.org/hardware/

Microsoft MakeCode pentru micro:bit este o platforma gratuita care ofera oricui posibilitatea de a progra-
ma acest calculator folosind codificarea bazata pe blocuri (asemanatoare cu tehnica de la SCRATCH) sau prin
JavaScript. Programarea se realizeaza in intregime in browserul web, nefiind necesara instalarea niciunui soft
suplimentar. Adresa platformei este: https://makecode.microbit.org/#editor.




BUSOLA (COMPASS)

micro:bit poseda un cip specializat, numit magnetometru, cu ajutorul caruia
se poate determina orientarea minicalculatorului fatd de punctele cardinale. Ori-
entarea se face in grade, de la 0 la 359. Pentru folosirea busolei, aceasta trebuie,
initial, calibrata. De exemplu, daca atribuim aceasta actiune butonului A:

Sa consideram cadranul busolei impartit, schematic, in patru zone, corespun-
zatoare principalelor puncte cardinale. Facem urmatoarea conventie:

Punctul cardinal Interval
Nord 315°-360°si 0° - 45°
Est 45°-135°
Sud 135°-225°
Vest 225°-315°

Exersati @

1. In functie de datele de mai sus, transformati minicalculatorul micro:bit intr-o busola digitala. In functie
de directia in care este orientat minicalculatorul, pe ecranul cu led-uri sa se afiseze initiala punctului
cardinal.

Indicatie: variabilei unghi, definita de utilizator, i se atribuie valoarea, exprimata in grade, data de orien-
tarea minicalculatorului, folosind compass heading (°)

Simularea rotirii minicalculatorului se
realizeaza prin rotirea (cu ajutorul mou-
se-ului) logo-ului lui micro:bit.

Se observa ca se afiseaza numarul de
grade corespunzatoarea rotirii intr-o di-
rectie sau alta.

2. Refaceti programul folosind doar trei conditii pentru determinarea celor patru puncte cardinale.
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