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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 perceapd tehnologia ca
fiind parte din viata lor.

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

Programa scolara pentru disciplina INFORMATICA SI TIC incurajeaza elevii de gimnaziu sa foloseasca teh-
nologia intr-un mod responsabil si creativ si rdspunde 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 pregétire a elevilor la disciplina INFORMATICA SI TIC conduce progre-
siv, printr-o abordare constructivistd, modernd, la dezvoltarea unor competente digitale, utile atat in eficienti-
zarea activitatii curente a elevului, cat si in tranzitia catre invatamantul liceal.

In acest context, aceastd 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 minunata, calculatorul.

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

Uram cititorilor succes in studiul acestei lucrari!

prof. NUSA DUMITRIU-LUPAN
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viitorul este mai aproape de tine!

In acest auxiliar ai posibilitatea de a accesa diverse link-uri cu
ajutorul codurilor QR. Nu ai nevoie decat de un dispozitiv mobil dotat
cu camerd video si acces la internet, de exemplu un smartphone,
si de instalarea unei aplicatii pentru scanarea codurilor QR. Ai
astfel la dispozitie 0 metodd placutd si captivanta de transmitere a
informatiei, care te va ajuta sd intelegi si sa inveti mai usor.

Mult succes!
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EDITOARE DE TEXTE

Stiaticd.. @
Procesarea textului a fost una dintre primele utilizari a calculatoarelor.

Pentru editare se utilizeazd aplicatii specializate in procesarea avansatd a documentelor, ca de exemplu MS
Word, aflata in pachetul Microsoft Office sau Write, aflata in pachetul LibreOffice.

O aplicatie pentru editarea documentelor este o aplicatie software folosita pentru producerea oricarui
tip de document destinat tiparirii. Aplicatiile specializate in editarea documentelor pot realiza operatiile de
baza, precum: scrierea textului si aplicarea unor elemente privind stilul acestuia, adaugarea elementelor de
estetica documentului editat, adaugarea de obiecte cum ar fi imagini, tabele, formule, aranjarea paginilor
documentului, pregatirea documentului pentru a fi tiparit.

Toate elementele privind realizarea, aranjarea, estetica si tiparirea unui document sunt functionalitati ale
aplicatiilor pentru editarea si procesarea documentelor.

Fereastra unei aplicatii pentru editarea textelor este compusa dintr-o zond functionala, care contine
uneltele si facilitatile necesare editarii si o zona in care se realizeaza editarea efectiva a textului. Zona functio-
nala se afld in partea superioard a ferestrei si este compusd din zona de meniuri si zona de unelte; in anumite
aplicatii se mai afld o zona functionala si in partea inferioara a ferestrei. Zona in care se realizeaza editarea se
afla in partea centrald a ferestrei, sub forma unei pagini in care apare textul editat.

Aplicatiile pentru editarea documentelor contin operatii pentru crearea, deschiderea si salvarea in formate
diferite a documentelor.

REGULI PENTRU EDITAREA UNUI TEXT

Editarea unui text intr-un document presupune cunoasterea si respectarea unor reguli:
1. Nu se permit spatii la inceput de rand si de paragraf.
Cuvintele se separa doar printr-un spatiu. Nu se lasa spatii multiple intre cuvinte.
Nu se apasad tasta Enter cand se ajunge la finalul randului si fraza sau paragraful nu s-a terminat.
Tasta Enter se apasa doar la sfarsit de paragraf.
Inaintea parantezei se lasa spatiu, dar dupa aceasta nu.
Cand se utilizeazd cratima se lasd spatiu si inainte si dupa ea.
[naintea semnelor de punctuatie (., : ;... ! ?) nu se lasa spatiu, ci doar dupa acestea.

N oW

Exersati @

1. La calculatorul pe care lucrati, deschideti aplicatia pentru editarea unui document (aceasta poate fi apli-
catia Word din pachetul MS Office sau aplicatia Writer din pachetul LibreOffice).

2. Scrieti cele 7 reguli pentru redactarea unui document.

3. Salvati documentul cu denumirea ,Reguli" si inchideti-1.

4, Deschideti documentul creat la punctul 1. si salvati-l in format pdf, cu aceeasi denumire. Daca ati reali-
zat documentul cu aplicatia Word din pachetul MS Office, salvarea in format pdf se va realiza cu ajuto-
rul comenzii Salvare ca/Save as din fila Fisier/File. Dacd ati realizat documentul cu ajutorul aplicatiei
Write, salvarea in format pdf se va realiza din meniul File, comanda Export As.

o



EDITOARE DE TEXTE Gapitolul I
APLICATIA WRITE

Aplicatia Write face parte din pachetul pentru aplicatii de birou Libre- D Libr e Oﬂ.'l ce

Office. Acesta este gratuit si se poate descarca de la adresa de internet:
https://www.libreoffice.org/download/download/

The Document Foundation

Bara Unelte Unelte pentru
de meniuri standard form\atare Fereastra aplicatiei Write:
file Edit Miew  lnset Format Sthes Table Fogm Jools Window \Help X
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Page2of2 | 520 words, 3,475 characters K Default Style || ‘Romanisn (Romania) — |erl®m] D00 | = ——a——+ | 100%
Bara Unelte pentru
de stare desenarea formelor

Bara de meniuri este organizata astfel:

1. Meniul File contine comenzi pentru operatii cu fisierul aflat in lucru, cum ar fi: New — creazd un docu-
ment nou; Open — deschide un document existent; Recent Documents — deschide un document creat
recent; Close — inchide documentul; Save - salveazd documentul; Save As — salveazd documentul
intr-un alt format; Export — exporta documentul in format pdf, txt, jpg, png, epub; Export As — expor-
td documentul in format pdf si epub; Print Preview — vizualizeaza documentul inainte de imprimare;
Print — tipdreste documentul.

2. Meniul Edit contine comenzi pentru editarea textului. Cele mai utilizate sunt: Undo — anularea unei co-
menzi aplicate textului; Cut, Copy, Paste — pentru copierea respectiv lipirea textului; Find/Replace -
pentru cautarea respectiv inlocuirea unui text cu un alt text.

Meniul View contine comenzi pentru vizualizarea uneltelor si meniurilor in fereastra aplicatiei.
Meniul Insert contine comenzi pentru inserarea imaginilor, formelor, casetelor text, hiperlink-urilor etc.
Meniul Format contine comenzi pentru organizarea si estetica elementelor dintr-un document.

Meniul Styles contine comenzi pentru stilurile elementelor diverse dintr-un document.

Meniul Table contine comenzi pentru lucrul cu tabelele.

Meniul Form contine comenzi pentru crearea si lucrul cu formulare.

Meniul Tools contine comenzi pentru organizarea documentelor cu numar mare de pagini.
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APLICATII DE PRELUCRARE
AUDIO-VIDEO



m APLICATII DE PRELUCRARE AUDIO-VIDEO

INTERFATA APLICATIEI
DE PRELUCRARE A FISIERELOR
AUDIO-VIDEO CAMTASIA STUDIO

Stiati ca...

Aplicatia Camtasia Studio permite inregistrarea suprafetei ecranului monitorului in timp real si a fost
creata si publicata de TechSmith, pentru realizarea de prezentari video la care se pot asocia inregistrari de
voce sau alte inregistrari media. Suprafata ecranului ce urmeaza a fi inregistrata poate fi aleasa in mod liber,
iar inregistrarile pot fi realizate in acelasi timp sau pot fi adaugate separat din alte surse integrate in aplica-
tia Camtasia.

Aplicatia permite, de asemenea, inregistrarea si publicarea prezentarilor PowerPoint cu suprapunere de
voce in fundal si realizarea de capturi video obtinute cu o camera web care pot fi sincronizate cu inregistrarea
ecranului si inregistrarea vocala proprie.

Instalarea aplicatiei Camtasia Studio 8.4.1, in versiunea gratuita de 30 de zile (Free Trial), se face accesand
adresa de Internet https://www.techsmith.com/video-editor.html. Dupa instalarea aplicatiei, deschideti
meniul Start si executati clic pe icon-ul aplicatiei Camtasia Studio 8. Se lanseaza fereastra de intampinare
Welcome, care contine urmatoarele zone:

Welcome - Camtasia Studic x

Inregistrare

capturi video € Camtasia Studio

Zona de afisare
a proiectelor recente

Import de

fisiere media Resurse educationale

. TechSmith online
Instruire

Camtasia Studio 8
(tutoriale, help,
suport tehnic

si documentatie)

Daca nu doriti afisarea ferestrei de intampinare Welcome, la lansarea aplicatiei debifati caseta pentru
afisarea dialogului la pornire Show this dialog at startup si incepeti direct din interfata Camtasia Studio.




APLICATII DE PRELUCRARE AUDIO-VIDEO

7. Eliminati zgomotul de fundal din fisierul sun.wav utilizand optiuna Enable noise removal.

8. Reduceti, prin tragere, lungimea fisierelor sun.wav si Coast to Coast — Medium.mp3 pentru a se incadra
la durata fisierului video computer.trec.

9. Editati fisierul sun.wav utilizand puncte audio, astfel incat sa reduceti volumul din zonele ridicate,
apoi reduceti nivelul sunetului Coast to Coast — Medium.mp3 alegand optiunea Volume down.

10. Editati fisierul Coast to Coast — Medium.mp3 sun.wayv utilizand puncte audio, astfel incat sa reduceti
volumul pe parcursul derularii, apoi estompati sunetul la iesire alegand optiunea Fade out si salvati
proiectul cu numele mixare.camproj.

Un exemplu de realizare este prezentat in imaginile de mai jos:

Melodie o Coa edium.mp3

sunway

Video 3 4 computer.tre

Melodie

Video 3 ¥ computer.trec (Screen)

8 computer.trec (Screen)

Melodie Melodie

Descriere - et : Descriere

¥ computer.trec (Screen) 3 8 computer.trec (Screen)

Melodie

- ! = 5
Descriere einvn 08 S8 oo __o _ | Descriere

# computer.trec (Screen) Video . ¥ computer.trec (Screen)
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(TR LIMBAJE DE PROGRAMARE

LIMBAJUL C++

Rezolvarea unei probleme din viata reald presupune elaborarea unui algoritm si translatarea acestuia
intr-un limbaj de programare. In urma translatarii se creeaza un progam care poate fi executat de un calcula-
tor, obtinandu-se astfel rezultatele concrete cerute de beneficiar.

Un program scris intr-un limbaj de programare este alcatuit dintr-un sir finit de instructiuni. Instructiunile
sunt formate din entitdti sintactice (identificatori, comentarii, separatori, cuvinte cheie/rezervate, constante,
operatori), care la randul lor sunt formate din caracterele continute de vocabularul limbajului.

MEDIUL LIMBAJULUI DE PROGRAMARE C++

Limbajul C++ este unul dintre cele mai utilizate limbaje pentru dezvoltarea programelor de tip desk-
top. Pentru crearea de programe C++ este necesar un mediu de dezvoltare integrat (Integrated Development
Environment — IDE) care sa simplifice procesul de programare si sa integreze o serie de instrumente necesare
procesului de creare de software.

T = RP s
Stiaticd.. @ ﬁ?‘

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.

In procesul educational, Code::Blocks este IDE-ul cel mai utilizat pentru programarea in limbajele C++ si C.
El oferd o interfata prietenoasa si facilitati pentru crearea si editarea fisierelor (sursa sau de alt tip), compila-
rea si depanarea surselor, lansarea in executie a programului executabil.

Stiaticd.. @

Code::Blocks a fost lansat in versiune stabila in 2008 si este gratuit, open-source si cross-platform (fiind
compatibil cu Windows, Mac si Linux)

INSTALARE CODE:BLOCKS

Site-ul Code::Blocks ofera spre descarcare mai multe variante ale  [wreimiseus B 3 A =
aplicatiei, pentru diverse platforme (Windows, Linux, Mac) si cu di-
verse componente (http://www.codeblocks.org/downloads/26). Pen-
tru o instalare mai simpla se poate utiliza pachetul KIT_OJI_2017 | chedthe cmponents you want o nstaland uncheck the components you donft want
(OJIKIT) ce contine versiunile Code::Blocks si Free Pascal utilizate la

infoarena

concursurile scolare de informatica din Romania, precum si compi- | Seestmonentstonstsk LT —
, ;
[] Code::Blodks

latoarele necesare. Pachetul OJIKIT este disponibil la adresa http://
olimpiada.info/0ji2019/index.php?cid=regulament. Se va descarca
arhiva Kit_OJI_2017rar - Arhiva RAR 152.5 MB si se va porni pro-
cesul de instalare C++. Se va deschide o fereastra ca cea din imagi-
nea aldturatd. Selectati pentru instalare atat Code::Blocks cat si C++
Documentation.

e JLree> ] [




INSTRUCTIUNI PENTRU IMPLEMENTAREA N
LIMBAJUL C++ A STRUCTURILOR DE CONTROL

S3 ne reamintim @

> Teorema lui Bohm si Jacopini > In clasele anterioare, ati invatat despre operatiile
Orice algoritm poate fi descris folosind doar trei de bazad pe care le efectueaza un algoritm, si anume:
structuri de control: * operatia de intrare (citire a datelor) imple-
 Structura liniard (secventiala); mentatd in C++ prin: cin>>nume _variabild
e Stuctura alternativa (decizionald); » operatia de iesire (afisare/scriere a datelor)
e Structura repetitivd cu trei variante: implementata in C++ prin: cout<<expresie
 Structura repetitiva cu test initial; e operatia de atribuire implementata in
0 Structura repetitiva cu test final; C++ prin instructiunea de atribuire:
0 Structura repetitiva cu test initial si numdr nume variabild=expresie

cunoscut de pasi.

Vom descrie instructiunile limbajului C++ asociate structurilor descrise.
IMPLEMENTARE STUCTURA LINIARA

In limbajul C++, structura liniard este implementata ca o succesiune de secvente de instructi- 81
uni 81, 82,..., Sn, scrise una dupa alta pe acelasi rand sau pe randuri succesive, in ordinea in 52
care se doreste executarea acestora.

» Orice operatie (citire/scriere, atribuire, decizionala considerata in ansamblul ei) constituie
o structura liniara.

* Programul poate fi considerat ca fiind implementarea unei structuri liniare.

Sn

Exersati @

Transcrieti in limbajul C++ algoritmul
alaturat, de adunare a doua numere intregi,
reprezentat cu ajutorul blocurilor grafice.

C++ Afisare pe ecran
#include <iostream>
using namespace std;

Observati componenta structurii liniare: int main()
» operatia de citire a datelor de intrare S<A+B { intA, B, S;

(preluate in variabilele A si B); cout<<"A=": ecin>>A; A=120
 operatia de atribuire reprezentand pre- cout<<"B="; cin>>B; B=45

lucrarea efectuata de algoritm (S¢A+B); W S=AtB; suma=165
» operatia de afisare a datelor de iesire cout<<"suma="<<S;

(afisarea sumei). ‘ return 0;

| D ;
O secventa liniara incadrata de o pereche de acolade reprezin-  { declaratii de variabile locale
td o instructiune compusd: instructiuni
’ expresii




Exersati @

1.1. Transcrieti in limbajul C++ algoritmul urmator, reprezentat cu ajutorul blocurilor grafice. Observati prelu-
crarea realizata de algoritm si anume: citeste un numar natural nenul x si determina cifra minimd a lui x.

cif<¢10

cif¢x%10

ElLRE

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int x, cif;
cin>>x;
cif=10;

while (x>0)
{ if (cif>x%10)

cif=x%10;
x=x/10;
}
cout<<"cifra minima ‘<<cif;
return 0;

}

1.2. Modificati in programul anterior instructiunea de atribuire e¢if=10 cu o alta instructiune de atribuire
pentru variabila ¢if, astfel incat algoritmul sa determine cifra minima si pentru x=0.

Indicatie. O solutie poate fi: eif=x%10.

2.1. Transcrieti in limbajul C++ algoritmul urmator, reprezentat cu ajutorul blocurilor grafice. Observati pre-
lucrarea realizata de algoritm: citeste un numar natural nenul x si afiseaza toti divizorii pozitivi ai lui x.

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{ int x, d;
cin>>x;
d=1:

while(d<=x)

{ if(x%d==0 )cout<<d<<" ";
d++;

}

return 0;

}

2.2. Modificati un numar minim de instructiuni in programul anterior astfel incat programul rezultat sa afi-
seze doar divizorii proprii ai numarului x citit. Daca x este un numar prim, atunci algoritmul nu va afisa

nicio valoare.
Indicatie. Se pot face modificarile:

a) d=1se inlocuieste cu d=2; b) expresia logica d<=x se inlocuieste cu d<x sau d<=x/2.




m MEDIU VIRTUAL PENTRU PROGRAMAREA DE ROBOTI CU SCORP DIDACTIC

Microsoft MakeCode pentru LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 este o platforma gratuita care ofera ori-
cui posibilitatea de a programa roboti folosind codificarea bazata pe blocuri (asemanatoare cu tehnica de la
SCRATCH) sau prin JavaScript. Programarea se realizeaza in intregime in browser-ul web, nefiind necesara in-
stalarea niciunui soft suplimentar. Programele realizate in browser-ul web pot fi salvate pe calculator sau in
memoria calculatorului (caramida inteligentd) din chitul LEGO® MINDSTORMS® Education EV3.

Programele pe care le realizati pot fi testate, in browser, pe robotul virtual care se gaseste in platforma.
Adresa platformei este https://makecode.mindstorms.com/#editor.

La fel ca si la kit-ul LEGO real, avem posibilitatea, in cadrul programelor pe care le realizam, sa apelam la:

e ,caramida inteligenta" (calculatorul care reprezinta creierul setului LEGO);
* motoare mari si mici;
» senzori de culoare, de atingere, cu ultrasunete, giroscop, infrarosu.

INTERFATA MEAERE  #hove o3 shrs © & BIMicosoh
1
Robotul a =
virtual Selectarea modului de
Panoul cu unelte: i programare: cu Blocuri
1 @ NSOrs A .
blocurile sunt grupate %—#—#—d_ﬁ__, a sau in JavaScript
pe actiuni € wotors
@ Music
r Loops
2 togk Suprafata
[mva -] = Variables pentru
Eoe programare
Meniu: ddd .
Pornire/Oprire, Reluare, A
Urmarire program pas
cu pas, sunet, \
maximizare fereastra . 2 &1 Undo, Redo,
Nume program Marire, Micsorare
Salvare / \
program e = Download Pick a name... G | e e
,Caramida inteligenta" (calculatorul Patru porturi: ‘
din setul de piese din care este compus A, B, C, D pentru motoare

robotul):

Ecran H

Buton pornit/oprit H

Butoane:
sus, jos, stanga, dreapta [
OK (mijloc)

Patru porturi: 1,2, 3,4
pentru senzori
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