Alternative curriculare la
gimnaziu — LAZARUS

Prof. Marilena Vilciu
COMPLEXUL EDUCATIONAL LAUDER-REUT




Argument

e Ce urmarim * Pe cine invatam?

* Popularizarea programarii * Elevi din clasele a V-a si a Vl-3,

e Tnvitarea clase eterogene.
* Intuitiva * Elevi buni vorbitori de limba
* in spiral3 engleza, deci putem folosi resurse
* bazata pe descoperire netraduse

* Selectarea elevilor cu potential de * Satisfactia tuturor elevilor este un

performanta obiectiv foarte important.
Concluzie:

- In clasele a V-a si a VI-a am introdus doud module de programare in care ne
propunem sa facem trecerea de |la programarea vizuala catre programarea clasica.



Ce este Lazarus

* Un mediu de dezvoltare integrat,
vizual, cross platfoma
asemanator cu Delphi

* Foloseste compilator Free Pascal

* Se pot realiza aplicatii:
* Cod nativ consola
* GUI pentru desktop sau mobil

Free Pascal

Lazarus

Project




De ce Lazarus IDE

e Bazat pe limbaj Pascal (vs. C++, pentru elevi de varsta mica)
* Mai simplu — cuvinte cheie mai explicite
* Cu mai putine ambiguitati
* Mai organizat

* Gratuit

* Vizual — produsul final este o aplicatie similara cu cele utilizate in mod
curent;
* Algoritmica din spatele aplicatiilor apare ca o necesitate in finalizarea

produsului final si poate fi dezvoltata pe parcurs. Elevii sunt mai
motivati sa o dezvolte.



Incadrarea modulelor in CDS

Clasa a V-a

E E

Structura si functionarea unui calculator
(Hard&Soft)

Baze de numeratie si elemente de logica
matematica

Elemente de baza ale programarii vizuale
Obiecte, proprietati, evenimente. Date:
variabile si constante.

Structuri de control
Liniara: Operatii numerice. Atribuiri
Decizie simpla si multipla.

Microsoft Word

6

10

e

Clasa a Vl-a

Structuri repetitive:
Aplicatii din divizibilitate, prelucrarea cifrelor
unui numar

Prelucrarea sirurilor 5
Declarare si accesare.
Calcule statistice

Programe de prezentare — PowerPoint 10
Calcul tabelar — Excel 10
Recapitulare 5



Extras din programa CDS )
CG2. Realizarea de aplicatii utilizand algoritmi

cnacifiri

2.1 Identificarea secventelor
unei activitati

2.2 Analiza si rezolvarea de
probleme prin aplicarea
algoritmilor specifici

2.3 Elaborarea de algoritmi
respectand principiile
programarii structurate
2.4 Aplicarea de algoritmii
utilizand un limbaj de
programare (Pascal)

discutii despre activitati cotidiene si modelarea acestora sub forma unei secvente bine definite de
pasi;

combinarea unor activitati elementare (pasi) pentru obtinerea anumitor activitati complexe in functie
de scopul propus; [...]

descrierea unui algoritm in limbaj natural;

prezentarea obiectelor cu care opereaza algoritmii (date, variabile, operatii, expresii);
descompunerea datelor in date de intrare si date de iesire;

descrierea etapelor rezolvarii unei probleme din punct de vedere algoritmic;

[...]prezentarea structurilor de baza: structura liniara, alternativa;
exersarea scrierii unor algoritmi simpli, folosind structuri lineare, alternative;

prezentarea mediului de programare

scrierea unor programe simple;

prezentarea si exemplificarea elementelor de baza ale limbajului de programare;
utilizarea intrarii si iesirii standard;

codificarea structurilor de control invatate;

exercitii de transpunere a pasilor unui algoritm in structuri de control specifice;
proiectarea/modelarea unui algoritm si implementarea acestuia;



exemplul 1: Oblecte, proprietati, eveniment&
Introducerea structuril de decizie

o Resurse met0d0|0gice The Meaning Of Life (5] e Of‘
« Demonstratie |
* Tnvatare prin descoperire

Click Here For The Meaning Of Life

. }
 Resurse materiale

v . .o ‘e TForml.Butto ect) ;
* Tabla interactiva
. . tonl.Top 200
e Tutoriale video onl.Top := 320

¢ F|$e de |UCFU onl.Top := 30;

http://www.schoolfreeware.com/Free Pascal Lazarus App GUI Tutorial 4.html
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Exemplul 2— Cum introducem vectorii

Aplicatie initiala — Animatie pentru un Aplicatie finala — Animatie pentru mai
singur obiect multe obiecte

G Lazarus IDE v0.9.30 - FPA,

— e e O O T O B s
o Standard | Additional | Common Controls | | s | system |
Pl FRExmEDE 0 S =EE =]
-----
Messages | ) Formi == ey = & Source Edtor
Project et @ Forml fola=s
. if Si 65
50 Up ’ if Balls hen
ioht
é i © ®
) . Project “FP.
if Shapel P .| end; J @ O
Up = T 70
* k .| procedu ==y ‘
55| if Shapel fbegin
. : Balls[1] :
Right : Balls[2 |
. 7 /43) Balls([3] :=
- £ ?hapel . Balls[4] := Shape4;
59 Right := FaIlse; 77 Balls[5] := Shape5;

59:20  Modified  INS  wnitlpas o mw NS C\Users\admin\Desktop\FPAppT13\unitl.pas

Shapel devine Shape[x]
http://www.schoolfreeware.com/Free Pascal Lazarus App GUI Tutorial 13.html
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Exemplu:Fisa de lucru

Lectie introductiva

Lectie 1 - Lazarus

Obiective:

1. Insusirea terminologiei specifice: obiect, proprietate, metoda,

eveniment

2. Cunoasterea unor tipuri de obiecte: Formular, buton, caseta

de text.

PR

3. Medificarea unor proprietati ale obiectelor

4. Realizarea unei aplicatii simple si testarea.

Exercitii:

1. Modificati urmatoarele proprietdti ale formularului:

* Denumirea afisata in bara

¢ Culoarea fundalului

2. Identificatie 3 metode ale formularului 5i completati-le

confarm modelului de mai jos:

Forml. Fant;

in general: Obiect.proprictate;

ClasaaV-a

Nume culoare =

AITThE ta -

cod culopare
Ioolon(
Ieolon(
Ioolon(
Ieolon(
Itglozl
Icoloz(
Itolon(
Foolon(
Foolon(
TColor |
Feolon(
Ioolon(
Ieolon(
Ieolon(
Icelozl
Ioolon(
Ieolon(

TAlaw !

3. Adaugati o caseta de text si modificati urmatoarele proprietati:
s Text afisat
¢ Culoare

*  Alinierea textului

Aplicatie 1

Realizati o aplicatie prin care sa modificati culoarea ferestrei la apasarea unui buton.

Creati un nou proiect
Aduceti pe formular un buton
Schimbati-i proprietatea Caption la culoarea dorita (de ex: butonul care face formularul verde va fi
etichetat cu textul Verde)

4. Dati dublu click pe buton si, in partea dreaptd, scrieti codul corespunzator in locul in care se plaseaza
cursorul (intre Begin 5i End; Tn cadrul metodei.... On click.

5. Continuati cu incd 3 butoane.
Testati aplicatia.

Salvati proiectul in folderul vostru, de pe discul D, intr-un folder nou numit prji.

Aplicatie 2

Realizatl o aplicatie al carei formular care 53 contingd:
O casetd de text(TText)

Un buton (TButton)

O eticheta (TLabel)
La apdsarea butonului, textul etichetei 58 se schimbe cu continutul casetei de text.




Metode de evaluare

Portofoliu

Proiect

Observarea sistematica

Probe practice

Nota 7-8 Nota 9-10 Nota 10 + pregatire
performanta

Descarca aplicatia, ruleaza,
se familiarizeaza cu modul

de lucru, fac mici modificari,

aplicatia ruleaza cu sprijinul
profesorului sau al unui
coleg.

Urmaresc cu atentie
tutorialul, eventual
descarca aplicatia,
efectueaza teste similare
celor din tutorial, cer
|lamuriri suplimentare si
realizeaza propria aplicatie

Dupa ce urmaresc
tutorialul, realizeaza o
aplicatie asemanatoare, cu

actiuni diferite. Ajuta colegii

sa-si finalizeze aplicatiile.

Pornind de la idea
tutorialului, elevul creeaza
o aplicatie complet noua,
folosind noi evenimente si
noi actiuni.



Mal multe resurse

* Site oficial
http://www.lazarus-ide.org

* Tutoriale video si exemple
http://www.schoolfreeware.com/Free Pascal Lazarus App GUI Tut

orials With Example Code.html
 Manual gratuit Free Pascal / Lazarus
* http://code-sd.com/startprog/StartProgUsingPascal.pdf
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