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De ce le trebuie copiilor sa studieze programarea?

Steve Jobs considera: ,, Toatd lumea trebuie sa cunoasca programarea deoarece aceasta ne
face sd gindim”. Atunci cind se vorbeste despre dezvoltarea logicii si abilitatilor analitice, se
considera ca este aproape imposibil aceasta. Asa se intimpla ca unii au ,,gindire matematica”, iar
altii nu o au. Cu toate acestea dezvoltarea gindirii analitice a copilului e posibild si In ajutor ne
vin limbaje speciale de programare ,,pentru copii”.

De foarte multe ori auzim de la parinti fraze ca: ,,Fiica mea va deveni actritd, de ce ea
trebuie sd cunoasca aceasta?”, ,,Fiul meu va fi jurist, e o pierdere de timp pentru el.”

De fapt sunt trei motive foarte importante care ne face s invatdm copii programarea de la
o virstd cit mai timpurie.

1. Economie de timp si forte

Bazele programarii sunt algoritmii. Algoritm este numit un set de actiuni care trebuie sa
le realizeze pentru a obtine un rezultat. Orice proces, fie ca este vorba de lansarea unei rachete,
prepararea unei ciorbe, conducerea unei masine, i-1 putem socoti ca algoritm in baza caruia
putem elabora un program care i-1 va pune in aplicare.

Cum pot folosi acest lucru in viata de zi cu zi? Daca lucrati pe computer, sunt sigur ca de
multe ori trebuie sa efectuati actiuni monotone, aproape mecanice (formatarea textului, sortarea
dosarelor, trimiterea de e-mail, etc.). Existd mai multe solutii care economisesc timp, incepand
cu macro-urilor in Microsoft Office (un exemplu tipic - formatarea textului), precum si
programele speciale pe care le putem gasi cu usurinta in ,,Automatizarea in Windows”. Ele nu
efectuiaza doar lucrul in locul nostru, dar o pot face la o ora stabilitd, chiar dacd nu suntem la
computer. Apropo, nu se limiteaza in mod necesar la locul de munca: de exemplu, utilizand
programul Sikuli, putem crea un ,,robot” si o comanda simpla sa-1 invete sa colecteze si sa vanda
recolta in ,,Ferma vesela”, sau orice alt joc on-line. Va lasati computerul sa lucreze peste noapte,
si dimineata robotul va cistiga un sac de bani. Sunt sigur ca va veti bucura.

Ce rol are programarea in toate acestea? Avind in vedere cd chiar si 0 cunoastere
superficiala in acest domeniu ne permite sa ,,gindim algoritmic” sa cautam procese care pot fi
automatizate, si pentru a gasi optiuni pentru modul in care acest lucru poate fi realizat, si pur si
simplu a scrie un program pentru a rezolva orice probleme, daca este necesar. Deci, cu ce nu s-ar
ocupa copilul, astfel de cunostinte nu vor fi niciodata de prisos.

Apropo, cu un algoritm simplu, ne cunoastem cu mult timp inainte de a incepe sa lucram
pe calculator. Bine-cunoscut din copilarie, ,,Jumina rosie - nici o miscare (stop)!” - un exemplu
tipic de algoritm. Ele usureaza foarte mult viata noastra de rutina, care permite automatizarea
proceselor pentru a elibera creierul pentru lucru mult mai important. Fara astfel de ,,algoritmi
integrati” ne-m pomeni in locul omidei, care reflecta asupra modului cum ea merge fara a se
poticni, imediat incurcindu-si picioarele...

2. Viata este un lucru imprevizibil

Imaginati-va ca nu stiti sa citti si sa scrieti. Da, chiar acum, in anul 2016. Niciodata nu v-
ati gindit sa deveniti un scriitor sau poet, si deaceea nu a-ti invatat alfabetul. Deci, sa scrieti o
plangere, sau sa cititi contractul bancar deasemeni nu ve-ti putea. lar daca aveti nevoie pentru a
scrie un mesaj, va duceti la un prieten care stie sa citeasca si sa scrie pentru a va ajuta. Suna
ridicol, nu? Posibil ca peste 10-20 de ani, asa Se vor simti oamenii care nu cunosc elementele de
baza ale programarii.

Reflectati: acum 20 de ani, existenta unui astfel de discipline ca programarea, era
cunoscut numai persoanelor deosebite. 10 ani in urma, putini oameni stiau cine sunt



programatorii si cu ce de fapt ei se ocupau. Astazi programator este una dintre cele mai populare
si cdutate specialitdti. Dacd dezvoltarea si progresul vor merge in acelasi ritm, probabil, in
urmatorii 20 de ani, limbaje de programare vor fi necesare pentru o cariera de succes la fel ca si
o limba straina.

In plus, tehnologiile informationale tot mai profund se infiltreazi in vieta de zi cu zi,
dispozitivele care anterior au fost observate numai in filmele de fantastica, au aparut pe rafturile
magazinelor obisnuite. Roboti de asistenta, dispozitivele ,,caselor inteligente” si calculatoarele
de la bordul masinilor - toate acestea sunt realitatea de astazi, si pentru a le utiliza in mod
independent, avem nevoie de noi cunostinte.

3. Dezvoltarea copilului

Citind probabil acest articol, te vei gindi: ,,Acest lucru este, desigur, foarte bun, dar sa
incurajezi copilul s fie programator pentru perspectivele incerte din viitor? Nu, multumesc.”
Cred ca multi dintre voi programarea se asociaza CU un ecran negru, un set obscur de litere si
numere, precum si erorile vesnice ,, Syntax Error”, cu care va ciocneati la lectiile de
informatica.

Intr-adevar, pana de curand, pragul de a intra in programare a fost destul de mare: in cele
mai multe programe este limba engleza, sintaxa complexa, interfete infricosatoare cu o multime
de ferestre. Programarea a fost dificil sa captiveze chiar si elevii din clasele mai mari, nu mai
vorbim de copii. Astazi, cu toate acestea, S-au creat limbajele de programare uimitoare, care sunt
in masura sa intereseze chiar si un elev de clasa intii sau virsta prescolara.

Limbajele, care vor fi discutate mai jos, nu numai va familiariza copilul cu elementele de
baza ale programarii, dar, de asemenea, il va ajuta sa-si dezvolte logica, orientarea spatiala,
atentia si imaginatia. In plus, lucrind cu acest limbaj, copilul nu doar va experimenta si va primi
placere de la proces, dar, de asemenea, va obtine un rezultat unic, care poate fi demonstrat
parintilor si prietenilor, iar acest lucru este atat de important! Sa incepem.

Scratch - un mediu vizual de programare orientat-obiect pentru elevii din clasele
primare §i gimnaziale. Numele vine de la cuvantul scratching — tehnica din echipamentul folosit
de DJ hip-hop, care misca discuri de vinil inainte si inapoi cu mainile pentru a se amesteca
temele muzicale.

Scratch creat ca o continuare a ideilor limbajului Logo si jocului Lego. Scratchl a fost
scris in Squeak, Scratch2 este axat pe activitatea on-line si rescris in Flash / Activescript.
Scratch este dezvoltat de o echipa mica de programatori pentru copii de la MIT. Versiunea
curenta - Scratch 2.0, lansat la 9 mai 2013.

In 2008, Scratch a fost adaptatd pentru microcontrolerul modulului Arduino. Proiectul se
numeste S4A.

Programele in Scratch constau din blocuri grafice, scripturile carora depind de limba de
interfatei selectate. Puteti selecta una din cele 50 de limbi de interfata, inclusiv romana. Pentru a
conecta interfata in noua limba utilizeaza figierele gettext standard. https://scratch.mit.edu/

Pe baza codului sursad Scratch 1.4 au fost unele modificari la limbaj, cum ar fi:

» BYOB (in prezent mai merge!)
» Panther
» Slash (modificarea BYOB)

BYOB (Snap!) Dezvoltat la Universitatea din Berkeley. Extinderea majora a limbajului,
care a fost introdus in BYOB a fost posibilitatea de a construi unitati personalizate compozite -
proceduri analogice limbi de programare conventionale. Aceasta contine circuitul, recursivitate
si expresia lambda. Adaugate, de asemenea, un program de depanare si capacitatea de a compila
in fisiere executabile atasate sprites, liste multidimensionale, Tmbunatatind defilarea si
compilarea de executre. Incepand cu versiunea 3.1 se adauga suport pentru POO BYOB - sprites



https://scratch.mit.edu/

BYOB acum permite mostenire bazate pe prototipuri. Pentru a face acest lucru in limbaj a fost
introdus mecanismul de clonare a sprites.

Snap! este un limbaj educational de programare vizuald in browser care permite crearea
unor animatii, jocuri, implementarea unor algoritmi, rezolvarea unor probleme matematice si nu
numai.

Pentru a realiza o aplicatie folosind Snap! trebuic accesatd adresa:
http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html

Ghidul de utilizare se gaseste la adresa: http://snap.berkeley.edu/SnapManual.pdf

Interfata are o bara de control a aplicatiei si trei coloane:

» prima contine blocurilor care pot fi adaugate in aplicatie,

» a doua ofera informatii despre elementul selectat si permite adaugarea blocurilor care
manipuleaza elementul selectat,

» atreia contine scena (partea vizuala a aplicatiei) si elementele care fac parte din scena (tot
aici

se pot adduga elemente noi in scena).

Elementele grafice din scend se numesc sprite. Spriteurile create pot si selectate si
manipulate prin adaugarea blocurilor in sectiunea (tabul) scripts din zona centrald (coloana a
doua).

Realizarea unui program in Scratch sau Snap! presupune addugarea unor blocuri care
sunt organizate 1n 8 categorii:

Categorie Detalii
. Motion Deplasarea, rotirea si pozitionarea sprite-urilo
Looks Afisarea mesajelor, controlarea vizibilitatii, redimensionarea elementelor,
schimbarea imaginii unui sprite (costumului)
.50und Redarea si oprirea redarii sunetelor, generarea sunetelor pe baza notelor muzicale
Pen Desenarea cu ajutorul unui “creion” (creionul este sprite-ul in care se folosesc
blocurile din aceasta categorie)
Control Tratarea evenimentelor (apasarea butonului de start, apasarea unei taste sau
apasarea mouse-ului), utilizarea instructiunilor conditionale (if) si repetitive (repeat)
ISensing Detectarea coliziunilor sprite-urilor, interactiunea cu utilizatorul
IOperators Lucrul cu numere, operatii matematice si booleene, si siruri de caractere
.Variables Crearea si manipularea variabilelor, a listelor si a blocurilor

Scratch, BYOB si Snap! Sunt trei aplicatii diferite dar care au la baza aceleasi principii
si aceleasi blocuri cu ajutorul cdrora se pot elabora diferite jocuri, filmulete animate descoperind
magia programarii.

Copii de la o virsta prescolard sunt atrasi de magia credrii unor istorioare hazlii si
interesante pe care sa le impartase cu prietenii. Dar nu numai copii sunt captivati de magia crearii
unor jocuri sau povesti pentru dezvoltarea creativitatii copiilor dar si parintii, profesorii deoarece
in era infiltrarii tehnologiilor informationale in toate ramurile economiei nationale si la toate
treptele educationale pentru a fi in pas cu progresul tehnico-stiintific si a crea o generatie apta de
a utiliza toate tehnicile si tehnologiile informationale este nevoie de a utiliza de la o virstd cit mai
frageda in programa educationald limbaje de programare usor de utilizat cu o intefrata simpla iar
crearea algoritmilor, sau scrierea codurilor sa fie distractiva si atractiva.

Sa exploram impreuna magia programarii distractive! Va propun un proiect simplu in care vom
utiliza 8 imagini animate (.gif) pentru actori si fundal. Vom folosi doar citeva elemente de
miscare, vom adauga putin sunet si cum spun francezii: ,,voila” proiectul ,,Inima mea”


http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html
http://snap.berkeley.edu/SnapManual.pdf

Proiectul ,, Inima mea”
https://scratch.mit.edu/projects/98166405/
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https://scratch.mit.edu/projects/98166405/
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Pentru a monta acest proiect vom avea nevoie de unele repere teoretice.

Ne putem face o prima impresie a mediului de programare Scratch prin imaginea 1.0. In sus
putem vedea meniurile File, Edit, Share si Help menite sa salveze, editeze, impartaseasca etc.
aplicatia dezvoltata.

[ (B Seratch 1.4 0£ 30

L‘»DJ_:L}\,I_[JH «» |E &3 File Edit share Help

Control

:_i: &h. | Spritel

Simtire 7 7

Operators Scripts | fESETIEEN SSOITHEN

Variabila

muta @) pasi
roteste G grade

roteste § grade

muta 8 secunde la x: @ v: @

schimba x cu xi-251 yi-129

New sprite: ﬁ’ 'ij,? 9:{

schimba y cu £

seteaza y la (@)

daca se afla pe margine, sari

Imaginea 1.0. Mediul de programare Scratchl.4. Interfata principala

Scena - este locul in care povestile, jocurile si animatiile prind viata. Actorii se migca si
interactioneaza unii cu altii pe scena.

Imaginea.1.1

Modul prezentare si modul vizualizare-modul prezentare este modul folosit pentru
prezentarea proiectului, scena ocupand toata suprafata ecranului.




Cu ajutorul celor doua butoane al modului de vizualizare se poate schimba marimea scenei (intre
0 scena mica §i o0 scend mare).

_J‘@.J

Mod de vizualizare Mod de
prezentare

Imaginea.1.2

Butoane pentru crearea de actori noi- cand incepi un proiect Scratch, acesta incepe cu
un singur actor, o pisica. Pentru a crea actori noi se foloseste unul din cele 3 butoane: desenare
actor, alegere din figier sau actor surpriza.

New sprite: {,:/ ;} ?}

Imaginea.1.3

Lista cu actori-lista cu actori afiseaza miniaturi pentru toti actorii din proiect. Numele
fiecdrui actor apare sub miniatura.

Imaginea.1.4

Paleta de blocuri si Zona de scripturi- pentru a programa un actor, se trag blocuri din
Paleta de blocuri peste Zona de scripturi. Pentru a rula un bloc se face clic pe el.

switch to costume cc
when clicked

s for ) secs

change color |effect by

say
think for @ secs
thinle| G

Imaginea.1.5

Taburi pentru editarea Costumelor si Sunetelor-pentru a vedea si edita costumele
actorului se fac clic pe tabul Costume, iar pentru a vedea si sunetele actorului se fac clic pe tabul

Sunete.

Imaginea.1.6

Informatii despre actorul curent-informatiile afisate despre actorul curent sunt: numele
actorului, pozitia x-y, directia, starea de blocare si starea stiloului. In caseta text se poate tasta un
nou nume pentru actor.

Spritel

Imaginea.1.7



Stiluri de rotire ale actorului-cu ajutorul butoanelor Stil de Rotire se poate controla
modul in care este afisat costumul in momentul 1n care actorul isi modifica directia.
=

=]
=1

-

Imaginea.1.8

Bara de instrumente-bara de instrumente contine butoane cu ajutorul carora se pot
selecta instrumente pentru realizarea urmatoarelor actiuni: duplicare, stergere, marire si
micsorare.

EA | uE
= ¢y | AR

Imaginea.1.9

Limba, Salvare si Incircare-daci se face clic pe iconita Limba, se poate modifica limba
in care este afisata interfata utilizator. De pe iconita Salvare se poate salva proiectul, iar cu
ajutorul iconitei Incarcare, se poate incarca proiectul pe website-ul Scratch pentru a-1 impartasi

cu membrii comunitatii.
v ) ? ﬁ\

Limba Salvare Incarcare

Imaginea.1.10

Steagul Verde si Semnul Stop- Steagul Verde ofera o modalitate de a incepe mai multe scripturi
in acelasi timp, iar Semnul Stop este folosit pentru oprirea rularii scripturilor.

R

Steagul Verde  Semnul Stop

Imaginea.1.11

 Miscare | { Control |
 Aspect
| Operators
Imaginea. 1.12. Panoul cu instructiuni

In stinga sus (sau imaginea. 1.12) putem vedea panourile cu instructiunile necesare pentru
a dezvolta o aplicatie in Scratch cum ar fi panoul Motion folosit pentru locomotia obiectelor, a
personajelor fiind denumite SPRITE.
Panoul Looks (Aspect) folosit pentru a afisa mesaje pe ecran, pentru a schimba infatisari etc.
Panoul Sound (Sunet) consta in instructiuni care ne ajutd sa compunem melodii, sa scoatem
sunete sau sa nregistram voci.
Panoul Pen (Stilou) contine instructiuni pentru a desena, trage lenii etc.
Panoul si cel mai important gazduieste instructiunile de control cum ar fi: IF, IF ELSE,
REPEAT UNTIL, FOREVER IF etc.
Panoul Sensing (Simtire) este punctul cel mai important al acestui limbaj si unul din
caracteristicile care il face asa este ca putem face aplicatii dezvoltate iterativ.
Panoul contine semnele de adunare, scadere, inmultire, inpartire si pe 1inga
ele instructiunile: MOD, RANDOM, JOIN, SQRT, AND, OR, NOT etc.
Panoul Variabiles (Variabile), conform si numelui ne dam seama ca aici este locul declararii
variavilelor si dispunem de instructiuni speciale pentru lucrul cu ele. Pe 1inga variabile aici mai
avem si instructiuni speciale pentru lucru cu vectorii, aici sunt denumite liste.




Vom incepe cu panoul MISCARE (imaginea 2.0)

muta g} pasi
roteste (W grade

roteste b grade

orienteaza in directia [E[ilg

orienteaza inspre

du-te lax: [ yv: [

du-te la

muta secunde la x: m ¥: Il

schimba x cu

seteaza x la m

schimba y cu

seteaza y la [i)

daca se afla pe margine, sar

pozitia lui x
pozitia lui y
directie

Imaginea 2.0
Instructiunea (MUTA) MOVE (imagine 2.1) este folosita pentru locomotia Sprite-ului. El
se va deplasa in functie de valoarea data de noi.

muta Y pasi

Imaginea 2.1
Instructiunea SCHIMBA X (CHANGE X ) (imaginea 2.2) face ca Sprite-ul si se
deplaseze in directia coordonatei X daca valoarea coordonatei X este pozitiva si In sens opus
daca valoarea coordonatei X este negativa.

schimba x cu

Imaginea 2.2
Instructiunea SCHIMBA Y ( CHANGE Y) (imaginea 2.3) mobilizeaza Sprite-ul in
directia coordonatei Y, in sus daca valoarea este pozitiva si in jos daca valoarea este negativa.
schimba y cu
Imaginea 2.3
Instructiunea SCHIMBA X, Y (GOTO X,Y) (imaginea 2.4) duce Sprite-ul direct in locatia
specificatd de noi prin coordonatele X si Y.

Imaginea 2.4



Panoul ASPECT (imaginea 3.0) contine instructiuni legate in general de infatisarea sau
aspectul Sprite-ului.

schimba costumul cu  cos

urmatorul costum

Spune pentru

spune

gandeste pentru s
gandeste

schimba efectul color
seteazra efectul

sterge efectele grafice
schimba marimea cu
seteara marimea la A
afiseaza

aaaaa de

du-te la inceput

inboarce-te shratur

Imaginea 3.0
Instructiunea SPUNE PENTRU n SECUNDE (SAY FOR n SECONDS) (imaginea 3.1)
va afisa pe ecran un text timp de n secunde. Pentru programatorii limbajuliu Pascal este identica
cu Write();

spune pentu secunde

Imaginea 3.1
Instructiunea GINDESTE PENTRU n SECUNDE (THINK FOR n SECONDS)
(imaginea 3.2) este identicd cu proprietatea instructiunii SAY, numai cd modul de afisare a
textului i anume textul apate ca nor.
gandeste pentu 1]

Imaginea 3.2
Instructiunea SCHIMBA COSTUMUL CU (SWITCH TO COSTUME) (imaginea 3.3)
schimba infatisarea sau aspectul Sprite-ului cu costumul ales de noi.

schimba costunul cu  costurna2

Imaginea 3.3
Instructiunea URMATORUL COSTUM (NEXT COSTUME) (imaginea 3.4) face acelasi
lucru precum SWITCH TO COSTUME doar ca nu avem oportunitatea de a schimba costumul
dorit ci 1l ia automat pe urmatorul costum.

urmatorul costum

Imaginea 3.4
Instructiunea ASCUNDE (HIDE) (imaginea 3.5) ascunde Sprite-ul sau 1l face invizibil.
Aceasta instructiune este folosita in general in animatii sau in jocuri pentru a face ca personajele

sd dispara.
5 Imaginea 3.5
Instructiunea AFISEAZA (SHOW) (imaginea 3.6) face ca Sprite-ul sa apara in fata
ochilor in cazul in care este in modul HIDE.

afiseaza

Imaginea 3.6



Panoul CONTROL

Este panoul (imaginea 4.0) care contine instructiunile de control in llimbajul Scratch.
Aici se gasesc instructiuni clasice cum ar fi: IF, IF-ELSE, REPEAT precum si altele care sint
particulare doar limbajului Scratch.

la apasarea

la apasarea tastei space

la apasarea Spribel

asteapta secunde

pentu totdeauna
-
repeta

=

expediere la toti

expediere la toti =i asteap

la primirea

pentru totdeauna daca ~__-

=T

asteapta panala -
repeta pana cand -___-

-t

opreste script

o;-este tot

Imaginea 4.0

Instructiunea LA APASAREA FLAGULUI VERDE (WHEN GREEN FLAG
CLICKED) (imaginea 4.1) este acea instructiune care da START-ul aplicatiei. L-am putea
asemana cu optiunea RUN a celorlalte medii de programare.

la apasarea

Imaginea 4.1
Instructiunea LA APASAREA TASTEI SPACE (WHEN SPACE CLICKED) (imaginea
4.2) ca functie este identica cu cea precedentd numai ca aici in loc de steguletul verde poate fi
oricare caracter din tastaturd inclusiv sagetile de orientare (stinga, dreapta, jos, sus) sau tasta
SPACE. Atunci cind va fi apasat acodul de sub el va fi rulat.

la apasarea tastei space

Imaginea 4.2
Instructiunea PENTRU TOTDEAUNA (FOREVER) (imaginea 4.3) este o instructiune
repetitiv infinitd. Acest infinit loop este folosit in general pentru miscarea personajelor in stinga-
dreapta, sus-jos din jocurile video si anume v amerge MEREU la stinga cind sageata cu directie
stinga va fi tastata.



FEm-u totdeauna

Imaginea 4.3
Instructiunea REPETA (REPEAT) (imaginea 4.4) este tot una repetitiva dar nu infinita.

re_peta 10

Ea va repeta ciclu de cite ori dorim.

-t

Imaginea 4.4

Instructiunea EXPEDIERE LA TOTI (BROADCAST) (imaginea 4.5) este una
particularad limbajului Scratch. L-am putea asemana cu un emitdtor. Ea emite un mesaj care va fi
la rindul lui receptat.

E:Eredlere latod |
Imaginea 4.5
Instructiunea LA PRIMIRE (WHEN I RECEIVE) (imaginea 4.6) este receprorul care
primeste mesajul trimis prin BROADCAST. Dupa receptarea mesajului ea va rula codul de sub
el.

Imaginea 4.6
Instructiunea PENTRU TOTDEAUNA DACA (FOREVER IF) (imaginea 4.7) va
executa MEREU instructiunile atita timp cit respecta CONDITIA pusa de noi.

Fentru totdeauna daca

=T

Imaginea 4.7
Instructiunea DACA (IF) (imaginea 4.8) este acea instructiune care executd codul atunci
cind conditia este Indeplinita.

daca -__~

Imaginea 4.8
Instructiunea DACA ATUNCI (IF ELSE) (imaginea 4.9) va executa codul atunci cind
conditia este respectata si contrar atunci cind nu se respecta conditia 1.

Imaginea 4.9
Instructiunea REPETA PINA CIND (REPEAT UNTIL) (imaginea 4.10) v-a repeta ciclul
pina conditia nu va mai fi respectata. Instructiunea repetitiva exista intr-un format asemanator si

in Pascal.

repeta panacand -~
=T

Imaginea 4.10



Panoul SIMTIRE

atinge @
atnge culoarea 2

culoarea este peste >

ask and wait
[ answer

MOUuSe x
MOUSe Yy

nmouse apasat?
tasta space este apasata?
distanta pana la

repormeste cronomeirul

crononetru
a lui = of Spritedl

wolum sonor

sunet pubtermic?

waloarea senzorului  slider

este apasat senzorul button

Imaginea 5.0
Instructiunea ASK (imaginea 5.1) ca functie este asemanatoare cu Writeln() din limbajul
Pascal numai cé difera putin. Este folosita in scop interactiv. Pune o intrebare si apoi primeste un
raspuns.

ask and wait

§ Imaginea 5.1
Instructiunea RASPUNS (ANSWER) (imaginea 5.2). Dupd ce este pusa intrebarea prin
intermediul instructiunii ASK raspunsul luat este transportat prin instructiunea ANSWER. In

=3

Imaginea 5.2
Instructiunea ATINGE (TOUCHING) (imaginea 5.3) este una particularad limbajului
Scratch si are rol de simt atunci cind Sprite-ul atinge ceva.

instructiunea ANSWER (RASPUNS).

atinge ?

Imaginea 5.3
Instructiunea ATINGE CULOAREA (TOUCHING COLOR) (imaginea 5.4) este aproape
identica cu TOUCHING doar ca simte numai culoarea.

atinge culoarea 2

Imaginea 5.4
Instructiunea TASTA SPACE ESTE APASATA (KEY PRESSED) (imaginea 5.5)
verificd daca una din litere, spatiu, sdgeti de orientare este tastatad iar daca DA atunci va executa

codul de sub el.

tasta space | este apasata?

Imaginea 5.5



Panoul OPERATOR

th of CEGEN

‘rotunjeste pe )

Imaginea 6.0
Instructiunile cu cei patru operatori adunare, scadere, Inmultire si impartire(imaginea 6.1)
sunt folosite pentru calculele cu numere.

Imaginea 6.1
Instructiunea ALEGE UN NUMAR ALEATORIU (PICK RANDOM) (imaginea 6.2)
serveste pentru a genera un numar aleator.
Imaginea 6.2
Instructiunile MAI MARE, EGAL si MAI MIC (imaginea 6.3) sunt folosite pentru a face
comparatii logice.

Imaginea 6.3
Instructiunile SI, SAU, NU (AND, OR si NOT) (imaginea 6.4) operatori logici si sunt
utilizati pentru a determina logica Intre valori.

Imaginea 6.4
Instructiunea JOIN (imaginea 6.5) este una particulard limbajului Scratch si este folosita
pentru a impreuna douad texte, un text si o variabild sau pentru a aduce doua lucruri una linga

alta.

'join [N CEEE)
Imaginea 6.5
Instructiunea MOD (imaginea 6.6) are functie de a obtine ca rezultat restul Impartirii.

Imaginea 6.6



Panoul VARIABILE

Sterge o wariabila

E numarl

seteaza numarl |[la [{

=chimba nurmarl cu
show warable numarl
hide wvardable nurnarl

Imagine 7.0
Acest panou serveste la declararea variabilelor (stergerea lor) venind cu o lista de
instructiuni speciale in lucrul cu variabilele.
Instructiunea SRTEAZA LA (SET TO) (imaginea 7.1) este folositi pentru a initializa o
variabili cu o valoare sau cu raspunsul dat prin intermediul lui ANSWER (RASPUNS).

Imaginea 7.1
Instructiunea SCHIMBA CU (CHANGR BY) (imaginea 7.2) are ca menire incrementarea
unei valori din unu in unu, din doi in doi etc. dupa dorinta noastra. Este identica ca functie cu
INC(X) din Pascal sau x++ din limbajul C folosind formula x=x+1.

Imaginea 7.2

Bazele unui proiect SCRATCH

In interiorul fiecarui proiect SCRATCH avem urmitoarele “elemente importante”:
3 actori,
(4 costume,
O3 blocuri,
4 script-uri,

3 scena.

Modul in care combindm aceste elemente tine de imaginatia noastrd si creaza povestiri

captivante, animatii §i jocuri.

Actorii sunt cei care aduc la viata programul nostru si fiecare proiect are cel putin un

actor. Vom vom determina cum sa addugam si sa personalizam actorii pe parcursul lucrarii.

Un actor poarta in orice moment un costum. Schimband costumul, schimbam modul in

care este afisat actorul. Daca actorul este chiar scena, costumul este de fapt fundalul scenei.

Blocurile sunt de fapt instructiuni care fac parte din diverse categorii.

Script-urile sunt o combinatie de blocuri care instruiesc un actor ce sa faca la un moment
dat. Fiecare bloc reprezintd o instructiune sau o bucatd de informatie care afecteaza actorul intr-

un anumit mod.



Fiecare actor dintr-un program SCRATCH intra pe scend si “recita” un set de linii dintr-
un script. Modul in care interactioneaza actorii depinde de deciziile programatorului. Pe scena
SCRATCH, fiecare obiect, chiar si o piatra plasatd intr-un colt al scenei, este un actor care poate
contribui la crearea oricarui proiect.

Adaugind blocul schimba x cu (change x by) pentem determina actorul sd se miste pe
directia orizontala spre partea dreaptd a scenei. Cu cat valoarea din acest bloc este mai mare, cu
atat mai mare este deplasarea spre dreapta la fiecare executie.

Apoi adaugam blocul schimba y cu (change y by) si am introdus o valoare negativa. Cand se
executat click pe flag, actorul isi continuat miscarea orizontala spre dreapta, dar se deplaseaza si
in jos.

Valorile numerice pentru x si y pe care le putem seta in anumite blocuri sunt exprimate
in pixeli. Dimensiunea scenei este de 480 pixeli latime si 360 pixeli inaltime.

~e
v [0, ¥:180)

| tx:0,¥:-180)

SCRATCH utilizeaza axele X si Y pentru a imparti ecranul in patru cadrane. La
deplasarea unui actor, valorile pozitive determind miscare spre dreapta sau in sus, iar cele
negative spre stanga sau in jos.

Unitatea de masura in sistemul de coordonate sunt pixelii. Fiecare actor de pe scena este
plasat la anumite coordonate X, Y. Este posibila atat localizarea unui actor cat si trimiterea unui
actor la anumite coordonate de pe scena.

In majoritatea proiectelor un singur actor nu poate fi responsabil pentru realizarea tuturor
actiunilor noastre, ceea ce inseamna ca frecvent trebuie sa addugam actori pentru a ne indeplini
scopurile.

Putem adauga actori la scena in unul dintre urmatoarele patru moduri:
(3 pictam un nou actor;
(3 alegem un nou actor dintr-un fisier ;
3 preluam un actor - surpriza,

(3 duplicam un actor.

Metoda prin care addugam un actor depinde, desigur, de ceea ce dorim sa realizam si de ceea
ce am hotarat ca este necesar proiectului nostru.



Cand un actor transmite un mesaj, acesta este o cheie pentru ceilalti actori ca trebuie sa se
intample ceva. Pentru ca un alt actor sa reactioneze la mesaj, trebuie sa i se spuna sa asculte acest
mesaj, folosind un bloc de control when | receive (la primire). Un singur mesaj de broadcast
(expediere la toti) poate controla mai multi actori. Dacd un actor nu este instruit sa asculte un
anumit mesaj, acesta va ignora mesajul.

Aceste mesaje de broadcast le puteti privi ca pe niste initiatori de conversatie. O conversatie
necesitd doi sau mai multi participanti. Fiecare dintre participanti, dupa ce receptioneaza
mesajul, poate reactiona in unul dintre urmatoarele moduri:

(3 emite la randul lui un nou mesaj ;
(3 reactioneaza la mesaj fara a emite un mesaj nou ;

3 ignord mesajul.
Operatii cu imagini

SCRATCH importa toate formatele populare (png, bmp, jpg si gif). Scena in SCRATCH
are dimensiunile de 480 pixeli litime pe 360 pixeli inaltime. In prelucrarea imaginilor, mai intai
precizam latimea deci, o imagine de 800x600 va fi o imagine de 800 pixeli latime. Daca marim
foarte mult imaginea, s-ar putea sa ajungem sa vedem punctele individuale (pixelii). Aceste
puncte contin informatiile de care computerul are nevoie pentru a afisa imaginea pe ecran.

Contorizarea pixelilor devine importanta pentru selectarea unor imagini care satisfac
nevoile noastre. Daca vrem o imagine care sa ocupe tot fundalul, aceasta trebuie sa aiba cel putin
480x360 pixeli pentru a fi siguri ca avem o imagine de calitate acceptabila.

Problema cu utilizarea unei imagini cu o dimensiune mai mica de 480x360 pixeli este ca
trebuie sa o marim pentru a umple ecranul. Pe masura ce marim o imagine, pixelii devin din ce
in ce mai mari $i vom Incepe sa putem vizualiza pixelii individuali. Acest efect creaza o imagine
granulatd si neclara, numitd frecvent imagine pixelata.

Partea buna este cd daca pornim cu o imagine de dimensiune mai mare de 480x360, nu
trebuie sa o redimensionam. SCRATCH o va redimensiona automat la dimensiunile corecte. Nu
trebuie si ne punem problema pixeldrii atunci cind micsoram o imagine. In esentd, incepem
intotdeauna cu o imagine mai mare decat este necesar si 0 micsoram daca trebuie.

In SCRATCH, avem doui moduri de a determina dacd imaginea noastra este suficient de
mare. Pe de o parte, putem folosi abordarea simpla. Daca afisam imaginea ca fundal al scenei si
mai existd zone din scend care sunt vizibile, inseamna ca imaginea este prea micd. Aceasta
metoda functioneaza dar nu este foarte precisa.

Pe de alta parte, tab-ul Backgrounds afiseaza dimensiunea in pixeli sub numele imaginii,
asa cum putem observa 1n imaginea de mai jos:

Dacd privim atent imaginea, putem observa cd imaginea este de e e o]
95x11 pixeli. Este mai mica atat pe inaltime cat si pe latime. Nu e o mare o =
problemd, o putem ldsa asa, Sau, daca preferati, puteti utiliza Paint Editor
pentru a o umple cu o culoare solida.

o
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Primul program in SCRATCH

Orice nou proiect contine in mod automat un singur actor (Spritel) reprezentand o
imagine a unui pisoi. In proiectul urmator vom utiliza alti actori, iar pisica de pe scena o stergem
cu ajutorul comenzii delete.

Vom prezenta un prim proiect §i anume sa punem actorii de pe scend in miscare. Astfel trebuie
executati urmatorii pasi:

1.In paleta de blocuri, executa click pe butonul Looks.

2.Se traseaza blocul switch to costume in zona de script-uri.

3.Se executa click pe butonul Control din paleta de blocuri.

4.Se traseaza blocul when flag clicked in zona de script-uri si apoi se lipeste deasupra blocului
addugat anterior.

Cum se lipesc blocurile?

Cand se traseazad un bloc deasupra altui bloc, o linie albd este afisatd ca indiciu cd blocul trasat
poate fi adaugat la script in locul respectiv. Cand se elibera mouse-ul blocul se lipeste automat.

cand se da clic pe
ascunde

0.2

du-te la x: ¥:

B ITLTE Atentie! Atentie tutror! ! Il T] o sec

canta sunetul drum  pana cand e gata

cand se da clic pe

" urmatorul costum
0.1 |

Imaginea.8

In sectiunea pentru script-uri, se executa click pe tab-ul Costumes pentru a afisa costumele
actorului curent.

Script-uri Costume Sunete

Costum nou:

d/aB

” -
atentie-0
1 169

atertie-1
Tk 162

Imaginea.9



Daca executam click pe Scena se obtine fundalul scenei unde se va desfasura actiunea.

Script-uri Fundaluri

Fundal now:

el /- 2

1

inima miscato...
420w GO

z &

initna miscato...
420260

Ed

o

initna miscato. ..
<5 0w 60

Imaginea.10

Se executa click pe “actorul” numit Scena selectam Sounds apoi comanda Import si atribuim lui
Scena cintecul dorit.

Scripturi Fundaluri Sunete

Sunet nou:

LR |

' 3
b
1z
N
pop

00:00.02

[pop Hn @

iteaza ¥ R
» H e Editeaza Efecte

Wolurmul microfonului

Imaginea.11l

Se executa click pe flag-ul (steagul) din partea de sus (dreapa) a scenei pentru a vedea in actiune
primul script SCRATCH.

Va propunem sa experimentati citeva exemple de proiecte:
Proiectul ,,Ora de matematica”

Proiectul ,,Lemniscata”

Proiectul ,,Iarna, iarna”

Proiectul ,,Grafic CosinusSinus™

Proiectul ,,Hai la joaca”



Proiectul ,,Ora de matematica”
https://scratch.mit.edu/projects/56081576/

@FEEWIL @ rFisier v Editeazav Sfaturi Despre

g1 |0ra de matematica Script-uri Costume Sunete

o | ~ e

447 de Lliilliaz_77 (partajat] I
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numarul 2 [0 £

N I sunet [ etectie cand se da clic pe
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VA N S N ot W viai muite blocuri | (. pentru @ sec

PRI ctaci vom aduns, scades, inmulti siimparti dous numers LG taTl 2 J

— muta @0 pasi
nnEnn intreabs EUEEITTOIRICIE 5 =steapts

-

g O o . | 2 la rispuns

orenteaza rectia € seteaza numarul 1+ numarul 2

seteaza produsul la | numarul 1 * | numarul 2

du-te la x: @) y: €29
seteaza la numarul1 / numarul 2

spune | imbina EITITINTITITYT™ suma pentru @) sec

K74 W o-130 4 ; "
gliseaza in @ secunde 1a x: @ y:
Sprite-uri Sprite nou Q / E"I o) spune | imbina CIATIYTITTIIEITICYNS diferenta  pentu @ sec

A = spune | imbina Y TEETIIEIIEIINEIC] produsul  pentru @ sec
N modifica x cu
spune | imbina NPT EE T T ctul  pentu B sec
sateaza x la @

. cpunc [FTEYTETNTEETRE] centrs € <oc

urmatorul costum
Fundal nou sateaza y la @

GE/anm

produsul

|

daca se afla pe margine, Hcoseaz|

seteaza stilul de rotatie la

pozitia

x
¥

Rucsac

Proiectul ,,Lemniscata”

https://scratch.mit.edu/projects/95288908/

A ier v Editeaza ¥ Sfaturi Despre
Lermniscata cu sunet Seript-uri Caostume Sunete
g (Lo 0
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modifica cu XY
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8
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.
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'
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:
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Fundal neu seteaza y la @ s
stiloul jos
h

w/aa
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\
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5
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|
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https://scratch.mit.edu/projects/56081576/
https://scratch.mit.edu/projects/95288908/

Proiectul ,,Iarna, iarna”

& ok KK

Salveaza acum

Ly \Iama larna Script-uri Fundaluri Sunete
L de Lliilliaa_77 (partajaf)

m IEvEnimEntE

IAspe:t ICnmmI el 22 db dE =
ISunet I Detectie la infinit

IE‘.IMUu I Operatori urmatorul fundal
I Date I Mai multe blocuri Esteapta € sec

Scena selectata;

Miciun bloc de miscare
cand se da clic pe

canta sunatul ism

sliapluz.mp3  pana cand e gata

este apasata
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Sprite nou é / ﬁ [o]
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brad impo...  craciund..  beiatninge  omuletid...
4 fundalur
Fundal nou:
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cand se da dic pe cand se da clic pe $
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& T Esteapta sec
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asteapta §P sec
muta @ pasi
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urmatorul costum
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https://scratch.mit.edu/projects/95300404/

Proiectul ,,Grafic CosinusSinus”
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=lliilliiaa77&ProjectName=gr
afik%20cosinussinus

move LD steps

tum ¥ degraes clear clear

hos [shou
& degrees next costume
T FED D wait (0.1 secs
90 to x: D v: & 90 to x: D v: E -

pen down pen down

point towards set pen size to set pen size to I

point in direction €K

set pen color to set pen color to

g0 to x: EED v: @D g0 to x: EED v: @
g0 to pen up pen up

glide @ secs to x: GB y: EP go to x: @ ¥ go to x: B y: EED

pen down pen down
change x by go to go to x: €
set x to @ o R B

[ =

change y by o

B
set y to @D

g0 to x: D yv: €D

go to
if an edge, bounce [ S pen down
set pen color to set pen color to

M (x position set pen size to EP set pen size to EP
¥ position

set B ol B¥  + LD

Proiectul ,,Hai la joaca”
https://scratch.mit.edu/projects/95586850/

v Editeaza~ Sfaturi Despre & o+ ¥ Salveaza acum

F . ‘SCNF\(’UH Fundaluri Sunete
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Miciun bloc de miscare
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cand se da dic pe
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sateaza y la cand se da dic pe
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seteaza y la

muta §ID pasi

3
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b

urmatorul costum

muta B pasi
2 >
atinge culoarea Jf? sau atinge culoarea 2 daca se afla pe margine, ricoseaza

seteaza efectul culo

atinge culoarea  ? sau  atinge culoarea | |7

muta @D pasi
h

daca se afla pe margine, ricoseaza



https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=lliilliiaa77&ProjectName=grafik%20cosinussinus
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=lliilliiaa77&ProjectName=grafik%20cosinussinus
https://scratch.mit.edu/projects/95586850/

Am incercat sa experimentam inpreuna cu elevii claselor a 7-9 limbajul Scratch.

La clasa a 7 la cerinta elevilor de a le ardta o aplicatie de a efectua desene in miscare,
altfel spus desene animate, dupa studierea aplicatiei paint le-am propus limbajul Scratch ceea ce
elevilor le-a placut foarte mult. Unicul minus este anevoios de a desena cu mausul la calculator,
dar pe tabla interactiva desenele prind viata foarte rapid...

La clasa a 8 in paralel cu aplicatia Cangurul le-am propus elevilor sd modeleze aceleasi
programe in Scratch:

Desenarea unui patrat

cand se da clic pe

gliseaza in € secunde la x: @ y: @

seteaza culoarea stiloului la

stiloul jos

repata Y
muta €T pasi
8

roteste (M @) grade
3

o@:

stiloul sus

muta @B pasi

Exercitiul 12 pag. 89 (a,b,c,d)

- o 8 LI

& ®,

|
@

QA

cand tasta ¢ ecte apasata

cand tasta 1 este apasata cand tasta b  este apasata

ecunde la x: EI0 v: €D
100
directia §EERS
loarea stiloului la

stiloul jos

muta @D pasi

sl
du-te la x: CEID v: €D

stiloul jos

stiloul sus

orienteaza in directia fEIRS

stiloul jos

stiloul sus
du-te la x: D v: €D

stiloul jos

stiloul sus
du-te la x: €D v:
orienteaza in directia CEERD

stiloul jos

du-te la x: €D v: GFD

muta fED pasi
stiloul sus
du-te la x: XD v: €

stiloul jos

muta EED) pasi
stiloul sus
du-te la x: SED v: ()

orienteaza in directia fEIRS

muta EED pasi

stiloul sus

du-te la x: €D v: G

stiloul jos

muta EED pasi

stiloul sus
du-te la x: EED y: €D

stiloul jos




Exercitiul 13 pag. 89 (a,b,c,d)

cand tasta s este apasata

gliseaza in ) secunde la x
orienteaza in directia (Eh
seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
muta @@ pasi
roteste (4 €D grade
nuta B pasi

orienteaza in directia (19

muta

BT pasi
oMenteaza in divectia (9
nuta G pasi
orienteaza in directia (EI9
muta pasi
roteste (4 E) grade
nuta G pasi
orienteaza in directia (Elh
muta pasi
enteaza in directia (39
nuta G pasi
orienteaza in directia (Elh
muta pasi
roteste (% € grade
nuta G pasi

orienteaza in directia 9

muta € pasi

orienteaza in directia (9
stiloul sus

du-te la x: @D v

cand tasta b este apasata

stiloul sus

gliseaza in ) secunde la x: v: €1

orenteaza in directia (EIR9

seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
muta G pasi
roteste (4 @D grade

muta

B pasi
orienteaza in directia (EIR9

muta

BT pasi
orienteaza in directia (DR
muta @) pasi
oHenteaza in divectia (EI

mauta &P pasi

muta

BT pasi
orienteaza in directia (EIR

muta

BT pasi
orienteaza in directia EDR
muta @@ pasi
orienteaza in directia (ER9

muta @) pasi

mauta G pasi
orienteaza in directia (Elhg
muta pasi

orienteaza in directia (EIR9

stiloul sus

gliseaza in I secunde 1a x: EHD v: ED

orienteaza in directia (Eld

seteaza culoarea stiloului la

stiloul jos

muta @ pasi
roteste (4 B grade

muta

B pasi

orienteaza in directia (EER
muta @D pasi

orienteaza in directia (T

muta

B pasi

orienteaza in directia (EER9
muta @D pasi
roteste (% E) grade
muta G pasi
orienteaza in directia (EER9
muta @D pasi
oventeaza in directia (T
muta G pasi

orienteaza in directia (EER9

muta

BT pasi
roteste (M @) grade
muta @D pasi

orienteaza in directia (EERY

muta

BT pasi
orienteaza in directia (Eh
stiloul sus

du-te la x: EED y:

cand tasta este apasata

gliseaza in @ secunde la x: EED y: €D
orienteaza in directia €l
seteaza culoarea stiloului la

stiloul jos

muta G pasi
roteste (M @D grade
5 =

muta EP pasi
roteste (4 €l grade
muta G0 pasi
ienteaza in directia (g

muta @D pasi

du-te la x: &9 y: EB

stiloul jos

muta @@ pasi

s

roteste (M €D grade
» =

oHenteaza in divectia €l
muta G pa:

roteste (X @ grade

muta G pa:

oHenteaza in divectia ElRg

muta EP pasi

du-te la x: @D y: ED

stiloul jos

muta G pasi

8

roteste (M B grade
- =

orienteaza in directia Clhd
muta @ pasi
roteste (% € grade
muta G pasi
oHenteaza in divectia kg
stiloul sus
du-te la
stiloul jos
rapata
muta €D pasi
' roteste @D grade
'n'luta ED pasi
.ruteste 4 €D grade
> =

stiloul sus

du-te la

cand tasta 4 este apasata

gliseaza in @ secunde la x: 5D y: €D
orienteaza in directia (9

seteaza culoarea stiloului la

repeta @

stiloul jos

muta @ pasi
roteste (4 @) grade
P

'
stiloul sus

muta € pasi

muta G pasi
8

roteste (4 ED grade
Pl

muta @) pasi

orienteaza in directia ElN8

muta @) pasi
8

roteste (M BB grade
Pl

muta @) pasi
oMenteaza in directia EIR8
e 4
muta @ pasi
| roteste (M BB grade
D=

stiloul sus
du-te la =: END v: ED
orienteaza in directia (€9
repeta @)
stiloul jos
T
muta pasi
| roteste (4 ED grade
Tl

¥
stiloul sus

v
muta @D pasi




Exercitiul 4 pag. 94 (a,b,c,d)

L)L
L]

cand tasta 2 este apasata
[Citerge
stiloul sus
gliseaza in €) secunde la x: GED v: G
oMenteaza in directia ER)
seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
repeta @
repata €
muta @@ pasi
1 roteste (4 B grade

L
orienteaza in directia EIR9

f muta @ pasi

 roteste (V@D grade

I muta @& pasi

.urienteaza in directia (€19

stiloul sus

e 1a x € v: €D
.urienteaza in directia (€19
' otloul jos
' =
stiloul sus
du-te la x: ED v: ED
orienteaza in directia I
stiloul jos
repeta @
muta @ pasi
.roteste (€D orade

orienteaza in directia EI9
stiloul sus

muta D pasi

cand tasta b este apasata

stiloul sus
gliseaza in @ secunde 1a x
orienteaza in directia (Elh9
seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos

rapeta

muta & pasi
roteste (W B grade

oMenteaza in directia
8

muta & pasi
roteste (M €I grade
muta @& pasi

orienteaza in directia (E

stiloul sus
'

du-te 1a x: D v: ED
Im-ienteaza in directia (EN
" aloul jos
: =
stiloul sus
du-te la x: EED v: ED
orienteaza in directia (Elh9
stiloul jos
repeta €
"repeta @
muta @ pasi
b

roteste (M ED grade

orienteaza in directia
3

muta & pasi

'mteste V€D grade

" routs €@ pasi

.urienteaza in directia E9

stiloul sus

dute 12 < @D y
\

oventeaza in directia (kg

stiloul sus
du-te la x: v: B
orienteaza in directia (ES
stiloul jos
repeta @

"muta € pasi

roteste (W €I grade

orienteaza in directia (EERd
stiloul sus

muta D pasi

cand tasta ¢ ests apasata

stiloul sus
gliseaza in P secunde la x:
orienteaza in directia (k9
seteaza culoarea stiloului
stiloul jos
repeta @

" muta @ pasi

»
roteste (4 €I grade
=

orienteaza i
muta & pasi
roteste (4 I grade
muta &Y pasi

orienteaza in directia (9

du-te la x: @) y: @
orienteaza in directia (k9
stiloul jos
repeta @

| muta @ pasi

3
roteste (4 €D grade
S

orienteaza
muta @ pasi

roteste (M B grade
muta @D pasi

oHenteaza in directia CIRd
stiloul sus

du-te la x

orienteaza in directia ElER

muta G pasi
.
roteste (4 €I grade

orienteaza in directia €0k
muta @) pasi

roteste (4 €D grade

muta &Y pasi

orienteaza in directia (Elg
stiloul sus

du-te l1a x: €D v: &
orenteaza in directia (9

stiloul jos

cand tasta d este apasata —4

stiloul sus v
gliseaza in P secunda la x: EED y.
orienteaza in directia (9
seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
repeta @

Prerte €D -

[ roteste (4 ) grade

orienteaza in directia (EEM
muta @ pasi
roteste (4 D grade
stiloul sus
du-te la x: D y: @
oHenteaza in directia i w
stiloul jos
repeta @)
' muta @ pasi
3

roteste (4 ) grade
=

orienteaza in directia (EIR9
muta &) pasi

roteste (W & grade
stiloul sus

du-te la

orenteaza in directia i

stiloul jos

"muta @ pasi
b
roteste (4 € grade

orienteaza in directia (EiR
muta pasi
roteste (4 ) grade
stiloul sus
du-te la x: (B y:
orienteaza in directia (EER
stiloul jos
du-te la
orienteaza in
stiloul jos
repeta @

" muta @ pasi

»

roteste (4 € grade

orienteaza in directia (EERY
muta &P pasi
roteste (W ED grade

dute la x: @D y:

orienteaza in directia (Eld




Exercitiul 5 pag. 94 (a,b,c,d)

cand tasta s este apasata

stiloul sus

orienteaza in directia (M

seteaza culearea stiloului la

stiloul jos
muta pasi

stiloul sus

du-te la x
stiloul jos

muta EED pasi

stiloul sus

stiloul jos

muta @5 pasi

stiloul sus
du-te la x

stiloul jos

muta EED pasi

stiloul sus

@D y: @D

du-te la x

gliseaza in P secunde 1a x: EED y:

cand tasta b este apasata

stiloul sus

gliseaza in P secunde la x:

orienteaza in directia §EIR

seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
muta D pasi

stiloul sus

stiloul jos
muta EEY pasi

stiloul sus

stiloul jos
muta EED pasi
stiloul sus
du-te la x:
stiloul jos
muta EED pasi
stiloul sus
du-te la x: @ y:
stiloul jos
muta EED pasi
stiloul sus
du-te la x: @ y: (B
stiloul jos
muta EED pasi
stiloul sus

orientaaza in directia kg

du-te la »: Ay

cand tasta ©  este apasata

stiloul sus
gliseaza in @ sacunde la x:
orientaaza in directia (Clkd

seteaza culoarea stiloului la

stiloul jos

repeta @

stiloul jos

'repeta a2
muta G0 pasi
.ruteste €D grade
" mata D pasi
.ruteste @D grade
: =

¥
stiloul sus

muta EEID pasi
2

cand tasta d  este apasata 1

stiloul sus
gliseaza in P secunde la x
orienteaza in directia (E9
seteaza culoarea stiloului la
stiloul jos
rapeta )
stiloul jos
'rep;ta 0
muta B pasi
.ruteste 4 €D grade
=

' ctloul cus

' rte (6D

L =
stiloul sus
du-te 12 x: SED yv: ED
orienteaza in directia EFR9
stiloul jos
repeta

stiloul jos
-

repata @)

muta @ pasi
roteste (M ED grade

stiloul sus
3

muta @D pasi
: =
stiloul sus
du-te 1a x: T y: O
orienteaza in directia (E9
stiloul jos
repeta )
stiloul jos
’repéta (4]
muta & pa:
| roteste (4 @) grade

stiloul sus

muta §BT) pasi
=

stiloul sus

du-te la x: ¥y

La clasa a 9 in paralel cu limbajul de programare Pascal le-am propus elevilor sa

modeleze aceleasi programe 1n Scratch:

Exemplul pag 9

cand se da clic pe

TGN Introdu 2 nuriere intregi fo=yLigl] 9 Sec
spune pentru 9 5ec

intreaba BILTSTIPEIFETEEANETE [ allteapta

seteaza

intreaba BILTCTIPEIFETEERNETE [ allteapta

seteaza

la raspuns

The-E 1 EN Introdu valoarea lui z: WEREIELETE

seteaza

seteaza

la raspuns

spune | imbina ETNERTTIEICCTEANRE O suma:

pentru e Sec




Programul P3

cand se da clic pe cand se da dlic pe

Olterge

ascunde urmatorul costum
»

gliseaza in @ secunde 1a x: G v: & asteapta @ sec
afiseaza

i pantru @ sac
spune pentru @ sec
spune pentru @ sec
spune pentru @ sec

intreabs Oi aCteapts
seteaza = la réspuns

asteapta @ sec

intraabi Oi allteapts
seteaza b la rispuns

asteapta ) sec

sateaza

sateaza

spune | imbina SIS imbina (a  imbina Nl imbina b

afiseaza wariabila
asteapta € sec

ascunde wvariabila

spune | imbina I imbina a  imbina Ml imbina | b

afiseaza vamabila diferenta
asteapta @ sec

ascunde wariabila diferenta

T Y Produs ul numerelar nbina 'a  imbina B im

afiseaza variabila p
asteapta @ sec

ot s
spune | imbina [T nbina 'a  imbina [Elll imbina b

afiseaza variabila
asteapta @I sec
ascunde variabila citul
afiseaza varabila a
asteapta (¥ sec
afiseaza variabila
asteapta sec
afiseaza variabila
asteapta (XD sac
afiseaza variabila
asteapta sec
afiseaza varabila
asteapta sec
afiseaza variabila
asteapta (B sec
ascunde variabila
ascunde variabila
ascunde variabila
ascunde wvariabila
ascunde variabila

ascunde variabila citul

opreste t

imbina AT suma

b

imbina citul

cand tasta

opresta

imbina STl diferenta

imbina produsul

este apasata

pentru @ sac

pentru @ sec

pentru @ sec

pentru @) sec




Programul P9

cand se da c

ascunde
gliseaza in o secunde la

afiseaza

spune —— -
spune pentiu @ sec
spune pentru @ sec
Spune pentru e sac

treaba PIVETIEEEEICEANNG i allteapta

seteaza r la rispuns

asteapta n Serc

seteaza pi

seteaza |u

seteaza a

afiseaza warabila
asteapta m SeC
afiseaza wariabila
asteapta Sec
afiseaza warabila lungime
asteapta Sec
afiseaza wariabila
asteapta n Sarc
ascunde warial
ascunde wariabila
ascunde wariabila

ascunde warial

Programul P61

cand se da clic pe

PRI <o determinam ridicarea unui numar la o putere [RUarR. 2 e
treabs Oi aOteapts

seteaza la rispuns
treabi alteapts

seteaza 0 la rispuns
dacs n = atunc

seteaza

altfel

seteaza

cpuna (G IDIINED) pantu €@ cac
=pune (BT EEPR D) pentru € =ec

spune | imbina x*n  pentru @ sec

opreste t




Programul P48

. cand se da clic pe
cand se da clic pe

la infinit

urmatorul costum

>
asteapta @ sec

gliseaza in @9 secunde la

spune pentru @ sec
spune pentru @ sec
e pentry @ sec

spune [ pentru @ sec

intreab3 Oi alteapts

seteaza i la raspuns

asteapta ) sec

intreabi Oi alteapts

seteaza b la raspuns

asteapta ) sec

daca

seteaza
altfel
LETS a
seteaza
altfel

seteaza

im  pentru B sec

asteapta P sec

ascunde variabila
spune | imbina [IEENEIEES minim  pentru B sec

afiseaza varnal minim
asteapta ) sec
ascunde wvarial
afiseaza varial
asteapta sec
afiseaza varial
asteapta sec
afiseaza vanal
asteapta (XD sec
afiseaza varial minim
asteapta sec
ascunde varial

ascunde variabila
ascunde varial

ascunde wvariabila
ascunde variabila
ascunde variabila

opreste

Programul P60

cand se da clic pe

spune T pentru €9 sec

sateaza produ

intresbs IFSNHMERNY O afteapts

repeta raspuns
daci i

seteaza i la[fi
altfel

modifica i

.
modificd p

asteapta @) sec




