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Bodo trebuie 5 construiascé in coloana A-B o expresie a cirei valoare s& fie egal cu valoarea scrisi cu verde in finia 10.
Pentru aceasta, el poate s3 pozitioneze in coloana A8 constanta, variabila sau operatorul dorit, deplasand linile 1.9 ale
grilei, utilizand tastele ségeti stanga/dreapta

Pentru deplasarea lui Bodo de la o linie la alta se utilizeaz3 tastele sigeti sus/jos.

Valorile variabilelor a, b, c, d, e sunt specificate in partea dreapts a ecranului

La apisarea tastei ENTER sau actionarea butonului Gata, expresia formats de Bodo va fi evaluati,
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0. Argument

invatarea limbajului C/C++ nu este, In general, o sarcina usoara. Experienta multor ani
petrecuti la catedra ne arata ca nu toti elevii cu care lucram ajung sa stapaneasca cu
adevarat tainele programarii si nu ajung sa cunoasca la un nivel ridicat limbajul de
programare C/C++.

Aceste lucruri ne-au indemnat sa incercam o altd abordare in ceea ce priveste
elementele de baza ale limbajului. Aceastda noua abordare o incercam cu ajutorul
jocului didactic, adicd sa incercam sa-I facem pe elev sa inteleaga si sa invete
limbajul de programare jucandu-se.

Desigur, din lectii nu pot lipsi aspectele teoretice, exemplele, exercitiile. Toate acestea
exista si in lectiile noastre, in implementarea Borland C 3.1, insa accentul se pune pe
joc, pe mici animatii care sa stimuleze imaginatia elevului, animatii care sa ilustreze intr-
un mod placut sarcinile de lucru primite de elev spre rezolvare.

71 Elemente de baza ale limbajului C/C++

Lectia 1 Lectia 4
Setul de caractere Operatori relationali
Identificatori Operatori de egalitate
Cuvinte rezervate Operatori logici globali
Constantele intregi Operatori logici pe biti

Constantele reale
Constantele caracter
Constantele sir de caractere

Lectia 2 Lectia 5
Codificarea numerelor naturale Operatori de atribuire
Codificarea numerelor intregi Operatori conditionali
Codificarea caracterelor Operatorul de conversie explicitd de tip
Codificarea numerelor reale Operatorul de determinare a dimensiunii
Variabile Operatorul virgula
Lectia 3 Bodo Lectia 6
Expresii T ® Joc didactic Labirint
Evaluarea expresiilor T @ Joc didactic Rebus
Tipul expresiilor Q . Q ’ Joc didactic Aritmogrif
Operatori aritmetici ot Joc didactic Pescuitorul de perle
Operatori de incrementare/decrementare 22 g%
-
bl Fe N = k. it 2y A
Lectia 7

Fixarea cunostintelor
Evaluare finald

Personajul principal in lectiile noastre este simpaticul Bodo, care il conduce pe elev prin
toate momentele celor 7 lectii. Desigur el este ajutat in permanenta de ceilalti membrii
ai familiei, Bodolina, Bodonel si Bodonela.

Lectiile 1-5 sunt lectii in care elevul invata pas cu pas elementele de baza ale limbajului,
fiecare lectie avand o mica parte de teorie, exemple si 1-5 sarcini de lucru. Lectia 6
contine 4 jocuri didactice (un Labirint, un Rebus si un Aritmogrif $i un pescuitor de
Perle), care pot fi duse la sfarsit doar daca elevul a acumulat suficiente cunostintele
teoretice din lectiile 1-5. Lectia 7 este o lectie de recapitulare finald in urma careia
elevul este evaluat.

Speram ca demersul nostru sa fie in folosul elevului!



®®
- L d

. Elemente de baza ale limbajului C/C*™" Manualul profesorului

1. Terminologie

Butoane definitie — sintaxa — sunt amplasate in text scrise cu culoarea rosu inchis, in
locul unde apare necesitatea definirii termenului respectiv si, atunci cand sunt accesate,
prezinta intr-o fereastra detaliu, definitia termenului respectiv.

Butoane care indica obiectivele lectiei respective - -sunt amplasate tot-
deauna in partea din dreapta jos a ecranului. Prin apasarea lor, intr-o fereastra detaliu
se prezinta obiectivele lectiei, marcate conform momentului respectiv.

Butoane de control - prin apasarea butoanelor corespunzatoare:

7> se executa trecerea inainte de la o pagina de teorie la alta, de la un exemplu la
altul, de la o sarcina la alta

<[ se executa trecerea inapoi de la o pagina de teorie la alta, de la un exemplu la
altul, de la o sarcina la alta

Butoane pentru inchis ferestre detaliu — — sunt amplasate in coltul dreapta sus
a ferestrelor detaliu iar actionarea lor duce la inchiderea ferestrei.

Buton de informatii -E]- este amplasat in coltul din dreapta sus al ferestrei de lucru;
la actionarea butonului se produce afigarea “deasupra” zonei de lucru a explicatiilor
despre functionalitatea fiecarui element de pe ecran.

Buton animatie — H — este amplasat in coltul din stanga sus al tablei; atunci cand
actionat este lansata o animatie semnificativa cu privire la sarcina de lucru curenta.

Buton reluare a sarcinii de lucru — E — atunci cand este accesat se realizeaza
operatia de reluare a sarcinii de lucru curente.

Buton evaluare raspuns corect — — atunci cand este accesat se realizeaza
operatia de evaluare a raspunsurilor la sarcina de lucru curenta.

Buton tabel prioritati — — accesarea lui produce vizualizarea intr-o fereastra detaliu
a tabelei prioritatiilor operatorilor.

Creta - — la anumite sarcini este nevoie sa se lucreze cu creta pe tabla. Printr-un
clic pe creta cursorul mouse-ului se transforma intr-o creta cu ajutorul careia sarcina
poate fi rezolvata. Dezactivarea cretei se face prin dublu clic.

Burete —[J- la anumite sarcini este nevoie sa se lucreze cu buretele pentru stergerea
unor expresii. Printr-un clic pe burete mouse-ul se transforma intr-un burete cu ajutorul
caruia sarcina poate fi rezolvata. Dezactivarea buretelui se face prin dublu clic.

Explicatii privind modul de lucru cu diferite obiecte — nu sunt accesate ci doar
afisate pe ecran in modul de lucru info (determinat de actionarea butonuluifi])), la pozi-
tionarea mouse-ului deasupra textului scris cu rosu.

Actiondnd printr-un click pe
sageata, vizualizati exemplul
urmator,

Sageata

exemplu Tnair‘lte\
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Ferestre detaliu — sunt ferestre care ofera informatii suplimentare despre o anumita

notiune. Asupra unei ferestre detaliu se poate face "drag and drop" actionand asupra
barei de titlu a ferestrei. Exemplu:

Sintactic X

Sintaxa reprezintd totalitatea regulilor pe baza cirora se obtin
elementele corecte ale limbajului.

Ferestre de descriere a zonelor — sunt ferestre care la actionarea butonuluiliJapar

“deasupra” zonei de lucru si contin explicatii despre functionalitatea fiecarui element de
pe ecran. Exemplu:

-

Teorie | Sarcini de lucru ‘

=

Butonul R Buton Evaluare

Sageats teorie Sageats teorie
inapoi inainte \
Executind un click pe un text scris cu rosu
oblinem o fereastrl cu un text explicativ,
Burete Cret
Sageats 5599'#5 Sageata Sageata
ﬁ(emplu inapoi exemplu "‘5"’“5\ /sarl:ini inapoi sarcina Twainte\
Exemple || Sarcini ]
Buton Obiective —
=
|@1 Terminat ’_ ’_ ’_ ’_ ’_ _J My Computer

Ferestre eroare/atentionare — sunt ferestre detaliu care ofera informatii despre unele
erori facute de utilizator sau atentionari in cazul nerezolvarii tuturor problemelor. Asupra
unei ferestre detaliu se poate face "drag and drop" actiondnd asupra barei de titlu a
ferestrei. Exemplu:

] X,

Exercitiul nu a fost rezolvat corect. Citeste

cu atentie regulile de constructie a unui T ®
identificator, apoi executd un click pe -

butonul R pentru a relua exercitiul.

Succes!

b
b

Buton selectare nivel joc — 2 — atunci cand este accesat se realizeaza operatia de
selectare a nivelului.
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Buton contor ajutoare oferite — > — atunci cand este accesat permite acordarea
unui ajutor in completarea rebusului (cu diminuarea corespunzatoare a punctajului).

Ferestre legenda — sunt ferestre in care sunt descrise elementele utilizate in joc.
Exemplu :

Legenda X

1 in aceastd cdsutd se afld operatori.
in aceasts cisutd se afl3 variabile.
In aceast¥ cisutd se afld constante.

In ultima cdsutd de pe fiecare linie si coloand se afld
rezultatul expresiei aflate pe acea linie sau coloana.

Aceastd cdsutd este liberd si trebuie completatd corect.
- Aceasta casuta nu contine nimic, nu trebuie completata.

Cand o linie sau o coloana este completatd corect aceasta
este blocata.

Ferestre scor — sunt ferestre in care sunt contorizate raspunsurile corecte. Exemplu:

Ai 3 puncte
Buton stergere — buton de stergere a unui raspuns la evaluare. Exemplu:
Sterge

Pentru orice moment din lectiile 1-5 ecranul este impartit in 4 zone:

Teorie 11 Sarcini de lucru ]

e

Butonul R Buton Evaluare

S3geats teorie Sdgealta teorie
inapoi Tnainte
Executind un click pe un text scris cu rosu
obfinen o fereasted cu un text explicativ
Burete Cretd
Sageatd Sageata Sigeatd S#geats
ﬁamplu inapoi exemplu mamte\ /sarcm'a' inapoi sarcind Tnaint@\
‘ Exemple I I Sarcini |

Buton Obiective —_

— zona din stanga sus care contine elementele de Teorie

— zona din stanga jos care contine Exemple

— zona din dreapta jos unde sunt descrise Sarcini de lucru care trebuie rezolvate

— zona din dreapta sus (tabla), este zona activa, unde vor fi rezolvate Sarcinile de
lucru; tot aici, prin glisarea unui ecran peste tabla, sunt prezentate animatiile.
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2. Structura generala
in acest capitol sunt prezentate obiectivele didactice care pot fi atinse utilizand acest

material. In finalul prezentarii sunt incluse cateva recomandari privind unele moduri in
care ar putea fi combinate aceste momente pentru a obtine o lectie.

2.1. Obiective didactice

Obiectiv | Detaliere

Obiective de referinta

R1 Intelegerea elementelor de baza ale limbajului C/C++ (Borland C 3.1)

R2 Intelegerea modalitatilor de reprezentare a informatiei in memorie

R3 Construirea unor expresii corecte in limbajul C/C++ (Borland C 3.1)

R4 Utilizarea cunostintelor dobandite in jocuri didactice

Obiective operationale

OP1 Recunoasterea unui identificator sintactic incorect

OP2 | Construirea unor identificatori sintactic corecti

OP3 | Recunoasterea cuvintelor rezervate (cheie) ale limbajului

OP4 | Recunoasterea constantelor si identificarea naturii acestora

OP5 Specificarea corecta a constantelor intregi, reale, caracter si a
constantelor sir de caractere.

OP6 | Consultarea tabelei codurilor ASCII pentru determinarea codului unui
caracter

OP7 | Descrierea tipurilor predefinite ale limbajului C/C++ (Borland C 3.1),
specificAnd denumirea tipului, domeniul de valori si modul de
reprezentare in memorie a valorilor tipului

OP8 Determinarea reprezentarii interne a unei valori naturale, intregi, reale
sau caracter

OP9 | Identificarea tipului de date adecvat pentru o valoare specificata

OP10 | Declararea corecta a unei variabile si initializare ei la declarare

OP11 | Recunoasterea declaratiilor de variabile incorecte din punct de vedere
sintactic si identificarea erorilor corespunzatoare

OP12 | Recunoasterea unei expresii incorecte din punct de vedere sintactic

OP13 | Evaluarea unei expresii corecte din punct de vedere sintactic, tinand
cont de prioritatea operatorilor si de asociativitatea acestora

OP14 | Aplicarea regulilor de conversie implicita pentru determinarea tipului
rezultatului unei expresii

OP15 | Descrierea efectului operatorilor aritmetici prin identificarea corecta a
efectului acestora in functie de tipul operanzilor

OP16 | Descrierea efectului operatorilor de incrementare/decrementare prin
identificarea corecta a efectului acestora in forma postfixata si in forma
prefixata

OP17 | Descrierea unei expresii corecte din punct de vedere sintactic prin
utilizarea operatorior aritmetici, de incrementare si decrementare

OP18 | Descrierea efectului operatorilor logici globali

OP19 | Descrierea efectului operatorilor logici pe biti

OP20 | Descrierea efectului operatorilor relationali

OP21 | Descrierea efectului operatorilor de egalitate

OP22 | Evaluarea unei expresii corecte din punct de vedere sintactic, tinand
cont de prioritatea operatorilor si de asociativitatea acestora

7
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OP23 | Descrierea unei expresie corecte din punct de vedere sintactic, utilizand
operatorii logici globali, logici pe biti, relationali sau de egalitate, expresie
care sa reprezinte o situatie concreta

OP24 | Realizarea operatiei de atribuire a unei valori unei variabile, utilizadnd
operatorul de atribuire simpla sau operatorii de atribuire compusi

OP25 | Utilizarea inlantuita a operatorilor de atribuire

OP26 | Construirea unei expresii sintactic corecte, utilizdnd operatorii relationali

OP27 | Recunoasterea efectului unei expresii care utilizeaza operatori relationali

OP28 | Construirea unei expresii sintactic corecte care sa atribuie unei variabile
o valoare care depinde de o conditie specificata, utilizand operatorii de
atribuire si operatorii relationali

OP29 | Identificarea situatiilor in care este necesara utilizarea operatorului de
conversie de tip

OP30 | Construirea unei expresii corecte din punct de vedere sintactic in care
sa fie utilizat operatorul de conversie de tip

OP31 | Determinarea dimensiunii zonei de memorie necesara pentru stocarea
unei expresii utilizand operatorul sizeof

OP32 | Construirea unei expresii obtinute prin compunerea a doua sau mai
multe expresii, utilizand operatorul virgula

OP33 | Evaluarea unei expresii corecte din punct de vedere sintactic, pentru
valori specificate ale variabilelor care intervin in expresie

OP34 | Construirea unei expresii sintactic corecte corespunzatoare unei situatii
specificate, selectand operanzii si operatorii necesari prin parcurgerea
labirintului

OP35 | Construirea unei expresii sintactic corecta, utilizand operanzi si operatori
dintr-o lista specificata

OP36 | Evaluarea unei expresii construite, tindnd cont de prioritatea si
asociativitatea operatorilor

OP37 | Selectarea expresiilor aritmetice corecte dintr-un set de expresii
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2.2 Continut

Se prezinta lista obiectelor de continut (notate cu M) si caracteristicile lor generale.
Implementarea aleasa este Borland C 3.1.

M, . — Setul de caractere

Obiective didactice OP1, OP2, OP3, OP4, OP5, OP6

Timp de predare 10 min

Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
elevii ¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, inductiva, experimentala,
exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea setului de caractere
e prezentarea codului ASCII si ASCII extins
Cuvinte cheie e caracter
e ASCII
M., — Identificatori
Obiective didactice OP1, OP2, OP3, OP4, OP5
Timp de predare 5 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
elevii ¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijatd, inductiva, experimentala,
exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea definitiei unui identificator
e prezentarea unor aspecte practice de formare a identificatorilor
e prezentarea unor exemple
e determinarea solutiei corecte si explicarea lor
Cuvinte cheie e constanta
e tipul unei date
e variabila
e sintaxa
M3 — Cuvinte rezervate
Obiective didactice OP1, OP2, OP3, OP4, OP5
Timp de predare 5 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
elevii ¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea notiunii de cuvant rezervat
e determinarea solutiei corecte si explicarea ei
Cuvinte cheie e cuvant rezervat
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M4 — Constante intregi

Obiective didactice

OP1, OP2, OP3, OP4, OP5

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, experimentala, exercitiul de
consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de constanta intreaga
exemple de constante intregi
rezolvarea unui exercitiu

Cuvinte cheie

constanta
constanta intreaga

M,.s — Constante intregi

Obiective didactice

OP1, OP2, OP3, OP4, OP5

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, experimentala, exercitiul de
consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de constanta reala
exemple de constante reale
rezolvarea unui exercitiu

Cuvinte cheie

constanta
constanta reala
format exponential (stiintific)

M, s — Constante caracter

Obiective didactice

OP1, OP2, OP3, OP4, OP5, OP6

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
invatarea prin descoperire dirijata, experimentala, exercitii de
consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de constanta caracter
prezentarea notiunii de secventa escape
exemple de constante caracter

rezolvarea unoi exercitii

Cuvinte cheie

cod ASCII
constanta
constanta caracter
secventa escape

10
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M, ; — Constante sir de caractere

Obiective didactice

OP1, OP2, OP3, OP4, OP5, OP6

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, experimentald, exercitii de consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de constanta sir de caractere
exemple de constante sir de caractere
rezolvarea unoi exercitii

Cuvinte cheie

constanta
constanta sir de caractere

M, . — Codificarea numerelor naturale

Obiective didactice

OP7, OP8, OP9, OP10, OP11

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

Cuvinte cheie

e recapitularea regulii de conversie in baza 2 (b)

¢ prezentarea modalitatii de codificare a numerelor naturale
e prezentarea celor doua exercitii rezolvate

e rezolvarea sarcinii de lucru

* baza

e conversie

® octet

M., — Codificarea numerelor intregi

Obiective didactice

OP7, OP8, OP9, OP10, OP11

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea modalitatii de codificare a numerelor intregi
prezentarea exercitiului rezolvat
rezolvarea celor doua sarcini de lucru

Cuvinte cheie

baza
conversie

M, ; — Codificarea caracterelor

Obiective didactice

OP7, OP8, OP9, OP10, OP11

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

* metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia, invatarea prin descoperire
dirijata, exercitiul de consolidare

Descriere

e prezentarea reprezentarii caracterelor
prezentarea celor doua exemple
e rezolvarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

e octet
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M; 1 — Expresii

Obiective didactice

OP9, OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15, OP16, OP17

Timp de predare

15 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de variabila
prezentarea exemplelor
prezentarea tabelului de prioritati
rezolvarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

variabila
prioritate a operatorului

M, , — Codificarea numerelor reale

Obiective didactice

OP7, OP8, OP9, OP10, OP11

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie

* metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

e prezentarea notiunii de virguld mobila
prezentarea modalitatii de reprezentare a numerelor reale
rezolvarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

octet
virguld mobila

M, s — Variabile

Obiective didactice

OP7, OP8, OP9, OP10, OP11

Timp de predare

15 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie
* metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijatd, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea notiunii de variabila
urmarirea animatiei
rezolvarea celor 3 sarcini de lucru

Cuvinte cheie

variabila
e declaratie de variabila

M; ., — Evaluarea expresiilor

Obiective didactice

OP9, OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15, OP16, OP17

Timp de predare

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

e metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz
metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea modalitatii de evaluare a unei expresii
e prezentarea exemplelor de evaluare
e realizarea sarcinii de lucru
Cuvinte cheie * expresie
e operator
e prioritate
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M;; — Tipul expresiilor

Obiective didactice

OP9, OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15, OP16, OP17

Timp de lucru

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea regulii generale de conversie implicita
prezentarea exemplelor
realizarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

expresie
conversie implicita

M; 4 — Operatori aritmetici

Obiective didactice

OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15, OP16, OP17

Timp de lucru

10 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

* metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea operatorilor aritmetici

e prezentarea exemplelor

e prezentarea animatiilor si realizarea sarcinilor de lucru cerute
Cuvinte cheie ® expresie
M; s — Operatori de incrementare/decrementare

Obiective didactice

OP10, OP11, OP12, OP13, OP14, OP15, OP16, OP17

Timp de lucru

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, experimentald, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorilor de incrementare
prezentarea operatorilor de decrementare
prezentarea exemplelor

realizarea sarcinilor de lucru

Cuvinte cheie

incrementare

decrementare
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M, , — Operatori relationali

Obiective didactice

OP18, OP19, OP20, OP21, OP22, OP23

Timp de predare 10 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea operatorilor relationali
e prezentarea exemplelor
e prezentarea animatiei
e realizarea sarcinilor de lucru
Cuvinte cheie e operator relational
M, — Operatori de egalitate
Obiective didactice OP18, OP19, OP20, OP21, OP22, OP23
Timp de predare 10 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz
¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare
Descriere e prezentarea operatorilor de egalitate/inegalitate
e prezentarea exemplelor
* prezentarea animatiei
e realizarea sarcinilor de lucru
Cuvinte cheie e operator de egalitate
e operator de inegalitate
M, ; — Operatori logici globali
Obiective didactice OP18, OP19, OP20, OP21, OP22, OP23
Timp de predare 15 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu

elevii

de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorilor logici globali
prezentarea exemplelor
prezentarea animatiei si realizarea celor patru sarcini de lucru

Cuvinte cheie

negatie logica
conjunctie logica
disjunctie logica

14



®®
- L d

. Elemente de baza ale limbajului C/C*™"

Manualul profesorului

M, 4 — Operatori logici pe biti

Obiective didactice

OP18, OP19, OP20, OP21, OP22, OP23

Timp de predare

15 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorilor logici pe biti
prezentarea exemplelor
prezentarea animatiei si realizarea celor patru sarcini de lucru

Cuvinte cheie

negatie pe biti

deplasare pe biti
conjunctie pe biti
disjunctie pe biti
disjunctie exclusiva pe biti

Ms , — Operatori de atribuire

Obiective didactice

OP24 — OP33

Timp de predare

15 min

Tip de interactiune cu
elevii

metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea operatorilor de atribuire

e prezentarea exemplelor

e prezentarea animatiilor si realizarea celor cinci sarcini de lucru
Cuvinte cheie e atribuire simpla

e atribuire compusa
Ms., — Operatori coditionali
Obiective didactice OP24 — OP33
Timp de predare 10 min
Tip de interactiune cu ¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
elevii de caz

¢ metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire

e procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire

dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere e prezentarea operatorilor conditionali

e prezentarea exemplelor

)

realizarea celor patru sarcini de lucru

Cuvinte cheie

operator conditional
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Ms; — Operatori de conversie explicita de tip

Obiective didactice

OP24 — OP33

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; invatarea prin descoperire
dirijata, inductiva, experimentala, exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorilor de conversie explicita
prezentarea exemplelor
realizarea celor doua sarcini de lucru

Cuvinte cheie

conversie explicita (cast)

Ms ., — Operatorul de determinare a dimensiunii

Obiective didactice

OP24 — OP33

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul, invatarea prin descoperire
procedee de instruire: explicatia; exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorului de determinare a dimensiunii
prezentarea exemplelor
realizarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

operatorul sizeof

M; s — Operatorul virgula (,)

Obiective didactice

OP24 — OP33

Timp de predare

5 min

Tip de interactiune cu
elevii

* metode de comunicare orala: expunere, conversatie, studiu
de caz

metode de actiune: exercitiul

procedee de instruire: explicatia in etapa de comunicare;
exercitiul de consolidare

Descriere

prezentarea operatorului virgula
prezentarea exemplelor
realizarea sarcinii de lucru

Cuvinte cheie

operatorul virgula

Me.1 — Joc didactic Labirint

Obiective didactice

OP34

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

* metode de comunicare orala: explicarea regulilor jocului

Descriere

e realizarea cerintelor jocului pentru cele trei nivele

Ms.. — Joc didactic Rebu

S

Obiective didactice

OP35, OP36

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: explicarea regulilor jocului

Descriere

realizarea cerintelor jocului pentru cele trei nivele
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Mg.; — Joc didactic Aritmogrif

Obiective didactice

OP35, OP36

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: explicarea regulilor jocului

Descriere

e realizarea cerintelor jocului pentru cele trei nivele

Me.4 — Joc didactic Pescuitorul de perle

Obiective didactice

OP35, OP36, OP37

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

¢ metode de comunicare orala: explicarea regulilor jocului

Descriere

e realizarea cerintelor jocului pentru cele trei nivele

M1 — Fixarea cunostintelor

Obiective didactice

OP1 - 0OP33

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

e evaluare in forma scrisa prin intermediul calculatorului

Descriere

Teste de evaluare Tn care trecerea la testul urmator este
conditionata de rezolvarea integrala a testului anterior, testul
putand fi reluat pana la rezolvarea completa:

e teste grila

exercitii de selectare

exercitii de asociere

exercitii de evaluare a valorii unei expresii

Cuvinte cheie

toate cuvintele cheie din lectiile anterioare

M-, — Evaluare finala

Obiective didactice

OP1 - 0OP33

Timp de predare

25 min

Tip de interactiune cu
elevii

e evaluare in forma scrisa prin intermediul calculatorului

Descriere

Teste de evaluare cu acordare de punctaj. Trecerea la testul
urmator NU este conditionata de rezolvarea integrala a testului
anterior, testul neputand fi reluat:

e teste grila

e exercitii de selectare

e exercitii de asociere

e exercitii de evaluare a valorii unei expresii

Cuvinte cheie

e toate cuvintele cheie din lectiile anterioare
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2.3. Recomandari de structurare si predare

Planul unitatii de invatare 1

Obiect de continut

Timp: 1 ora

Timp (min)

M1
M2
M3
M,
M5
M6
M1,z

Planul unitatii de invatare 2

Obiect de continut

10
5
5
5
5

10

10

Timp: 1 ora

Timp (min)

M1
M,
M,
M4
M5

Planul unitatii de invatare 3

Obiect de continut

10
10
5
10
15

Timp: 1 ora

Timp (min)

M3,1
M3,2
M3,3
M3,4
M3,5

Planul unitatii de invatare 4

Obiect de continut

15
10
10
10
5

Timp: 1 ora
Timp (min)

M, 4
M,
M, 3
M, 4

Planul unitatii de invatare 5

Obiect de continut

10
10
15
15
Timp: 1 ora

Timp (min)

Ms,1
M5,2
Ms,3
M5,4
M5,5

Planul unitatii de invatare 6

Obiect de continut

20
15
5
5
5

Timp: 1 ora

Timp (min)

M6,1

Mo,

M6,3

M 4
Planul unitatii de invatare 7

Obiect de continut

15
15
15
15
Timp: 1 ora

Timp (min)

Mz,1
M7,2

25
25
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3. Obiecte de continut — detaliere

in continuare vom prezenta in detaliu modul de utilizare a elementelor din ferestrele
lectiei (navigare, elemente specifice, functionarea aplicatiilor, etc.). Subliniem ca
navigarea elementara se face cu ajutorul butoanelor descrise in Capitolul 1 —
Terminologie, al acestui manual. Nu ne vom referi la acestea decét selectiv.

3.1. Setul de caractere

In acest obiect de continut este prezentat setul de caractere specific limbajului C/C++.

Obiectul de continut cuprinde descrierea setului de caractere utilizat de limbajul C/C++,
exemple, precum si sarcinile de lucru.

Informatii despre zonele ecranului. Aceste informatii se obtin actionand butonul [ L4
actionarea lui "deasupra" ecranului apare descrierea zonelor si a butoanelor ecranului,
acesta ramanand vizibil in spate. Tot aici, plasand cursorul mouse-ului peste unul dintre
termenii descrigi, apare descrierea functionalitatii termenului. Dezactivarea modului
vizualizare informatii se face printr-un clic.

Actionand asupra cuvintelor marcate (ASCII respectiv Codul ASCII extins) sunt afigsate
tabelele codurilor ASCII corespunzatoare.

Cod Caracter Cad Caracter Cod Caracler Cod Caracler Cod Caracter
128 ¢ 154 0 180 4 206 4 732 §
128 0 155 ¢ 181 4 207 & 233 @
130 & 156 £ 182 4 2p8 L 234 (2
|13 s 157 & 183 9 200 £ 235 &
132 & 158 184 9 210 235 oo
133 & 159 & 185 4 241 L 237 &
134 & 160 & 186 | 212 L 238 €
135 ¢ 161 i 187 g 213 p 238 N
136 & 182 & 188 4 214 240 =
137 & 183 0 189 4 215 § 21 +
138 & 164 @ 190 o 216 & 42 2>
138 1 185 R 181 4 217 43 =
| a0 i 166 _° 192 L 218 244 [
141 1 167 _° 193 L 219 | 245 ]
142 A 188 4 194 T 220 g 248 +
143 A 169 195 } 221 | 247 &
144 E 170 196 — 222 | 248 o
145 = 171 % 197 + 223 W 249 -
146 £ 172 % 198 k 224 ¢ 250 ~
147 & 173§ 199 |} 225 B 251 4
148 8 174« 200 L 226 T 252 n
148 & 175 » 201 _f 27 ;| 253 ®
150 0 176 = 202 & 28 ¥ 254 w
151 0 177 B 208 g 28 Qg 255
152 178 § 204 | 230 B
153 & 178 | 205 = 231 T

Trecea de la o sarcina de lucru la alta se face utilizdnd butoanele de control (3> < ).
3.2. Identificatori

In acest obiect de continut sunt prezentate notiunile de constante, tipuri de date,
variabile precum si notiunea de sintaxa. Sunt date de asemenea recomandari cu privire
la modul in care trebuie construiti identificatorii.

in zona exemplelor sunt date exemple semnificative in ceea ce priveste erorile care se
pot face la alegerea unui identificator.
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Pentru exersare elevii au la dispozitie doua sarcini de lucru: prima sarcina este un test
cu selectie multipla, solicitandu-se elevilor sa determine identificatori din limbajul C/C++,
corecti din punct de vedere sintactic. Selectia se face bifand exemplele corecte.

Adresa postala a sediului_companiei

[ Rest_1lei

[ w1997

w4

[ Cifre Humar
# Hr_spatii
[ Program-1

[] ¥hile

Finalizarea operatiilor este indicata prin actionarea butonului.Tn cazul in care sarcina
nu a fost rezolvata corect sau complet, apare un mesaj de eroare, iar sarcina poate fi
reluata prin actionarea butonuluiE.

o X)

Exercitiul nu a fost rezolvat corect. Citeste cu

atentie regulile de constructie a unui T ®
identificator, apoi executd un click pe butonul W@ [ 4
R pentru a relua exercitiul.Succes!

=

A doua sarcina solicita elevului sa imparta o lista de identificatori in diferite categorii.
Plasarea identificatorilor se face prin operatia drag&drop.

Lg_pista 22

15Note
Identificatorul este incorect, deoarece contine un
caracter nepermis.

Nr.abs.

Identificatorul este incorect, deoarece nu poate
contine at3t litere mici, cit si litere mari.

Identificatorul este incorect, deoarece incepe cu o
cifra.

Identificatorul este sintactic corect.

Tabel_nominal

Trecerea de la o sarcina de lucru la alta se face prin actionarea butoanelor de control.
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3.3. Cuvinte rezervate

in acest obiect de continut sunt prezentate cuvintele rezervate ale limbajului C/C++.
Este data de asemenea lista completa a cuvintelor rezervate.

Zona exemplelor contine cateva exemple semnificative, iar sarcina de lucru, de tip test
cu selectie multipla, cere elevului sa consulte tabela cuvintelor rezervate gi sa selecteze
dintr-o lista data pe cele corecte.

In momentul in care sarcina a fost corect rezolvatd este permiséa trecerea la momentul
urmator al lectiei.

Cuvinte rezervate x

asm ds _huge private typedef

_asm ds _ huge protected union

=1 else Al public unsicmed

auto enum inline register virtual

break _e= int return woid 4 Corect

case es interrupt _Sawveregs wolatile

cdecl _BXpOrt _interrupt __Saveregs while

_cdecl _ export _ interrupt | _seg

_ cdecl extern _loadds seq Felicitdri, exercitiul a fost rezolvat corect! Potj
char far _ loadds short merge mai departe!

class _far long signed

const far near sizeof

contime _fastcall _near _==

SEs _ fastcall __ hear ss

cs float e static

default for cperator struct

delete friend pascal switch

do goto _pascal template

double huage pascal this

3.4. Constantele intregi

In acest obiect de continut sunt
prezentate constantele Tintregi si
modalitatile lor de reprezentare.

2 [l 93.6 + Corect
In zona exemplelor sunt date

exemple semnificative de constante
intregi reprezentate in cele trei W -22 v Corect
modalitati descrise in zona teorie. 0X595764 v Corect
O ox & Corect

W oxe & Corect

Pentru exersare elevul are |la
dispozitie o sarcina de lucru de tip
test cu selectie multipl&, care solicita 0 ¥ Corect
elevului sa determine dintr-o list3,
constantele intregi, corecte din punct
de vedere sintactic.

& 014 & Corect

Dupa actionarea butonului de

validare , indiferent de rezultatul

evaluarii, sarcina poate fi reluata &ain Selectati, executdnd un click in c3suta din stinga fiecirei
actionarea butonului de reluare . variante, constantele intregi corecte din punct de vedere
Evident, reluarea se face pentru alte ~ °"°*

valori ale constantelor.
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3.5. Constantele reale

in acest obiect de continut sunt prezentate constantele reale si modalitstile lor de
reprezentare.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de constante reale reprezentate in
cele doua modalitati descrise in zona teorie.

Pentru exersare elevul are la dispozitie o sarcina de lucru de tip test cu selectie
multipla, care solicita elevului sa determine dintr-o lista, constantele reale, corecte din
punct de vedere sintactic.

Dupa actionarea butonului de validare , indif t de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluareh=d. Evident, reluarea se face pentru
alte valori ale constantelor.

3.6. Constantele caracter

in acest obiect de continut sunt prezentate constantele caracter si modalitatile lor de
reprezentare. Este prezentatd, de asemenea, notiunea de secventa de evitare/secventa
escape si cazurile in care se poate folosi.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de constante caracter reprezentate
in cele trei modalitati descrise in zona teorie.

Pentru exersare elevul are la dispozitie doua sarcini de lucru: prima sarcina solicita
scrierea unei constante caracter utilizand o secventa escape; a doua sarcina, de tip test
cu selectie multipla, care solicita elevului sa determine dintr-o lista, constantele caracter
care reprezinta caracterul 0, corecte din punct de vedere sintactic.

3.7. Constantele sir de caractere

In acest obiect de continut sunt prezentate constantele sir de caractere si modalitatile
lor de reprezentare. Sunt prezentate, de asemenea, cazurile in care trebuie folosite
secventele escape.

in zona exemplelor sunt date exemple semnificative de constante sir de caractere.

Pentru exersare elevul are la dispozitie doua sarcini de lucru: prima sarcina, de tip test
cu selectie multipla, solicita elevului sa determine dintr-o lista, constantele sir de
caractere, corecte din punct de vedere sintactic.

A doua sarcina solicita elevului sa imparta o lista de constante in categoriile de
constante studiate. Plasarea identificatorilor se face prin operatia drag&drop. In cazul in
care nu toate constantele au fost depuse in una dintre categoriile specificate, elevul
este avertizat.

Asociaza toate constantele! - -

i, il

Dupa actionarea butonului de validare , indif t de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluareh=d. Evident, reluarea se face pentru
alte valori ale constantelor.
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3.8. Codificarea numerelor naturale

in acest obiect de continut este prezentat modul de codificare a numerelor naturale.
Este definita notiunea de tip de data si sunt descrise tipurile de date specifice numerelor
naturale. Este reamintita regula de conversie din baza 10 in baza 2.

In zona exemplelor sunt date dou&d exemple de codificdri de numere naturale, unul pe 8
biti si unul pe 16 biti.

Pentru exersare elevul are la dispozitie trei sarcini de lucru: prima sarcina, de tip test cu
selectie unica, solicitd elevului sa determine dintr-o lista valoarea corectd pentru
determinarea numarului de valori distincte ce pot fi reprezentate pe n biti.
Daca raspunsul nu este corect, elevul este atentionat si i se da o indicatie.
- -
R&spunsul este incorect.
Indicatie: fiecarei valori i se poate asocia o
functie definitd pe multimea {1, 2, ..., n}

cu valori in multimea {0, 1}.
Apdsati butonul R pentru a relua exercitiul.

T ®
@» &»

Ak Ak

La determinarea valorii corecte din lista este data si explicatia matematica corecta.

& Corect

L] X
Felicitari!
Asa este, flecare bit poate lua doua valori (0 gi 1).
Putern astfel asocia o functie definitd pe multimea T &
bitilor cu valori in mulgimea {0, 1} [ -
£: (1, 2, ., n} > {0, 1}

Existd 2» functii, deci 2» valori distincte
reprezentabile pe n biti.

Cate valori distincte se pot reprezenta pe n biti? Selectati
varianta corecta.

A doua sarcina de lucru solicitd elevului sa determine numarul de biti necesari pentru
reprezentarea interna a numerelor naturale dintr-o lista furnizata aleator.

Cea de a treia sarcina data solicita elevului scrierea efectiva a reprezentarii interne a
unor numere naturale dintr-o lista furnizata aleator.

in cazul sarcinilor doi si trei dupa actionarea butonului de vaIidare , indiferent_de
rezultatul evaluarii, sarcina poate fi reluatd prin actionarea butonului de reluare
Evident, reluarea se face pentru alte valori ale constantelor.
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3.9. Codificarea numerelor intregi

in acest obiect de continut este prezentat modul de codificare a numerelor intregi. Este
descris codul complementar si tipurile de date specifice numerelor intregi.

In zona exemplelor este dat un exemplu de codificare de numere intregi pe 8 biti.

Pentru exersare elevul are la dispozitie doua sarcini de lucru: prima sarcina de lucru
solicita elevului sa determine numarul de biti necesari pentru reprezentarea interna a
numerelor intregi dintr-o lista furnizata aleator.

Cea de a doua sarcina data solicita elevului scrierea efectiva a reprezentarii interne a
unor numere intregi dintr-o lista furnizata aleator.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reIuareE. Evident, reluarea se face pentru
alte valori ale constantelor.

3.10. Codificarea caracterelor

in acest obiect de continut este prezentat modul de codificare a caracterelor. Este
definitd notiunea de tip de data si sunt descrise tipurile de date specifice caracterelor.
Este reamintitd, de asemenea, tabela codurilor ASCII.

in zona exemplelor sunt date dou& exemple de codificari de caractere, unul din tabela
ASCII si unul din tabela ASCII extinsa.

Pentru exersare elevul are la dispozitie o sarcina de lucru: trebuie sa consulte tabela
ASCII sau ASCII extinsa, sa extraga codul caracterului, apoi sa-I converteasca in baza
2 si sa scrie reprezentarea pe tabla in dreptul caracterului corespunzator.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluarefR4. Evident, reluarea se face pentru
alte valori ale constantelor.

3.11. Codificarea numerelor reale

In acest obiect de continut este prezentat modul de codificare a numerelor reale si sunt
descrise tipurile de date specifice numerelor reale.

in zona exemplelor sunt date exemple semnificative de informatii care pot fi
reprezentate prin numere reale.

Pentru exersare elevul are la dispozitie o sarcina de lucru care solicita elevului sa
determine dintr-o lista de informatii care descriu situatii reale, tipurile de date reale care
sunt cele mai potrivite pentru reprezentarea valorilor respective.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent_de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluare E . Reluarea se face pentru
aceleasi date, dar puse intr-o alta ordine.
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3.12. Variabile

in acest obiect de continut este prezentatd notiunea de variabila, cum se declard
variabilele si modalitatea de a intializa o variabila la declarare.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de declarari de variabile si de
initializare a lor in momentul declararii.

Pentru exersare elevii au la dispozitie trei sarcini de lucru, primele doua fiind insotite si
de cate o animatie cu privire la sarcina de lucru respectiva B . Prima sarcina solicita
elevului sa declare o variabila de tip intreg, Nr_Puncte, care sa retind punctele
marcate de Bodo la un meci de baschet. Variabila va fi initializatd cu valoarea 0. A doua
sarcina solicita elevului sa declare prin scriere directa pe tabla a unei variabile care va
retine valorile unei marimi fizice.

Declarati o variabild denumitd 'V in care s& fie memoratd viteza

pe care o avea Bodo la momentul impactului cu solul. Variabila

nu va fi initializata.

Viteza trebuie s fie determinata cu doud zecimale exacte.

Tastati pe tabla declaratia variabilei.
Cea de a treia sarcina solicita elevului sa imparta o lista de declaratii de variabile in
cateva categorii de erori mai des intalnite. Plasarea declaratiilor se face prin operatia
drag&drop. In cazul in care nu toate declaratiile au fost depuse in una dintre categoriile
specificate, elevul este avertizat.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluare k24.

3.13. Expresii

In acest obiect de continut sunt prezentate notiunile de expresie, operanzi, operatori,
prioritatea operatorilor, apel de functie, operator unar, operator binar.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de expresii.

Pentru exersare elevii au la dispozitie o sarcina de lucru care solicita elevului sa
determine dintr-o listd de exemple pe cele incorecte din punct de vedere sintactic.
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Eliminarea celor incorecte se face cu ajutorul instrumentului burete.

Apare pentru prima data un nou buton de control la actionarea caruia apare, intr-o
fereastra detaliu, tabela prioritatilor si asociativitatii operanzilor.

Tabelul prioritatii i asociativitdtii operatorilor

|Grupal Operatori Asociativitate
2 | ~ + - ++4 -- (tip) sizeof dreapta - sténga
4 */ % stdnga - dreapta
5 + - stdnga - dreapta|
6 << >> stanga - dreapta|
7 < > == »= |sténga - dreapta
8 == |= sténga - dreapta|
9 & stdnga - dreapta
10 A sténga - dreapta
11 | stdnga - dreapta
12 &8 stinga - dreapta
13 1 stdnga - dreapta
14 7 dreapta - sténga
15 | = *= /= %= += -= &= ~= |= <<= >>=|dreapta - sténga
16 , stdnga - dreapta

3.14. Evaluarea expresiilor

in acest obiect de continut este prezentatd notiunea de evaluarea expresiei. Este
descrisa modalitatea in care se realizeaza evaluarea unei expresii, cu si fara paranteze.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de expresii si de evaluare a
acestora.

Sarcina de lucru solicita elevului s determine valorile expresiilor dintr-o lista in functie
de valorile variabilelor si constantelor care intervin Tn expresii.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluare . Reluarea se face pentru
aceleasi expresii, dar puse intr-o alta ordine. Valorile variabilelor care intervin in expresii
sunt insa de fiecare data altele.

3.15. Tipul expresiilor

In acest obiect de continut este prezentata notiunea de tip al expresiei. Este descrisa
modalitatea in care se realizeaza evaluarea unei expresii in functie de tipul operanzilor
precum si modalitatea de stabilire a tipului rezultatului evaluarii.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de expresii si de evaluare a
acestora, scotandu-se in evidenta cazurile speciale cand o operatie produce un rezultat
care nu se incadreaza in domeniul de valori al tipului respectiv.

Sarcina de lucru solicité elevului s& determine tipurile expresiilor dintr-o lista in functie
de tipurile variabilelor si constantelor care intervin in expresii.

Dupa actionarea butonului de validare , indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina
poate fi reluata prin actionarea butonului de reluareE.

3.16. Operatori aritmetici

in acest obiect de continut sunt prezentati operatorii aritmetici, tipul lor, clasele de
prioritate, precum gi cateva observatii legate de utilizarea lor.
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In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de expresii si de evaluare a
acestora, scotadndu-se in evidenta cazurile speciale la impartire cand operanzii sunt
intregi sau nu.

Momentul are cinci sarcini de lucru, primele trei fiind insotite si de animatii . Eewu
trebuie sa scrie corect o expresie aritmetica (sarcina 1 si 3), sa elimine expresiile
eronate dintr-o lista de expresii (sarcina 2 si 5), sa evalueze expresii (sarcina 4).

(- L ‘ T ® ‘ t Loﬁ
= o d o .
. ® == r e
I FA J °®
o0 oo
=%

3.17. Operatori de incrementare/decrementare

In acest obiect de continut sunt prezentati operatorii aritmetici de incrementare/
decrementare, precum gi cateva observatii legate de utilizarea lor.

In zona exemplelor sunt date exemple semnificative de expresii de in/decrementare si
de evaluare a acestora.

Cele doua sarcini de lygru sunt de acelasi tip, test cu selectie unica. Dupa actionarea
butonului de validare E‘ﬂ indiferent de rezultatul evaluarii, sarcina poate fi reluata prin
actionarea butonului de reluare [B. Valorile variabilelor care intervin in expresii sunt de
fiecare data altele.

3.18. Operatori relationali

3.19. Operatori de egalitate

3.20. Operatori logici globali

3.21. Operatori logici pe biti

3.22. Operatori de atribuire

3.23. Operatori conditionali

3.24. Operatorul de conversie explicita de tip
3.25. Operatorul de determinare a dimensiunii
3.26. Operatorul virgula

Obiectele de continut 3.18. — 3.26. prezinta in aceeasi maniera operatorii specificati.
3.27. Joc didactic Labirint

Jocul Labirint cere elevului sa construiasca o expresie sintactic corecta selectand
operanzii si operatorii necesari prin parcurgerea unui labirint. Jucatorul (Bodo) este
actionat cu ajutorul tastelor sageti. Selectarea operanzilor sau a operatorilor se face cu
ajutorul tastei spatiu. Ca in orice joc de acest tip jucatorul trebuie sa se fereasca de
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monstri care il fac sa piarda timp (si vieti!!!), prin retrimiterea acestuia inapoi la locul de

plecare. Exista doua tipuri de monstri: tip gelatind (48} ), care se misca in mod aleator si
tip container gunoi (‘I ), care incearca sa-l urmareasca pe Bodo.

Toate indicatiile sunt date intr-o pagina de Instructiuni, accesibila inainte de pornirea
jocului.

Bodo
Pentru a-| misca folositi tastele sageti: SUS, NGA, DREAPTA

Container

constanta, variabila sau
are nivelului

00 00 Cronometru

Indica timpu

velului. CAnd expird timpul, nivelul trebuie reluat de la inceput.
La reluarea

« Inapoi

Jocul are trei nivele de dificultate, acestea exprimandu-se prin cresterea nivelului de
dificultate al expresiei care trebuie construita si prin timpul din ce in ce mai scurt acordat
pentru rezolvare. Exemplu nivelul 1 de dificultate.

Expresie: s+=(a

g |4

Nivel curent: 1 0050 éedé
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3.28. Joc didactic Rebus

Jocul Rebus cere elevului sa rezolve un rebus care este format din expresii aritmetice.
Regulile jocului pot fi accesate inainte de pornirea acestuia.

Legenda X

- in aceasts césutd se afld operatori.
In aceastd cdsutd se afld variabile.
In aceastd cdsutd se afld constante.

[ in ultima césuté de pe fiecare linie si coloand se afld
rezultatul expresiei aflate pe acea linie sau coloand.

Aceastd cdsutd este liberd si trebuie completatd corect.
- Aceastd casutd nu contine nimic, nu trebuie completata.

Cand o linie sau o coloand este completata corect aceasta
este blocata.

Nivel 1 2 3 Informatii ’
. Bl Trebuie sa rezolvi un rebus asezand in pozitie corectd operatorii, constantele
Lege“da [ | si variabilele disponibile folosind drag-and-drop.
Ajutor : i
J 5 Pentru a incepe, alege nivelul de dificultate. g Punctaj

Elementele care trebuie plasate in rebus sunt date in trei liste: constante, variabile,
operatori. Separat apare o listd cu valorile variabilelor date in lista de variabile. Tn
casutele marcate cu gri trebuie plasati operatori, variabile sau constante prin procedeul
drag&drop. O data linia sau coloana completata corect, ea va fi blocata.

= Bl > NN
s ]
- vIE v
. :
(IE
-
Constante Variabile Operatori Valorile

1 = - variabilelor
i : [ ] s
3 d e=-3

N =
5 . o= om17

g=0
15 i T
8 [ ]
. =
52 e
-3
-1 f
0
Nivel 12 3 Informatii ’
. R Trebuie s& rezolvi un rebus asezand in pozitie corectd operatorii, constantele
Legenda gy si variabilele disponibile folosind drag-and-drop.

Ajutor ) i
] 0 Pentru a incepe, alege nivelul de dificultate. g Ai 40 puncte

Fiecare nivel dispune de cate 5 ajutoare. Pentru a beneficia de un ajutor, se face clic in
caseta Ajutor, apoi clic in casuta din rebus unde dorim ajutorul.
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Trecerea la un alt nivel de dificultate se poate face doar dupa rezolvarea corecta si
completd a nivelului curent. Nivelele de dificultate se diferentiazé prin numarul de
casute care trebuie completate. Numarul de casute care trebuie completate este acelasi
pe un nivel, in schimb locul lor difera de fiecare data, alegerea casutelor facandu-se in
mod aleator.

Pentru fiecare linie sau coloana corect completatd se acorda 5 puncte, cu exceptia
cazului in care linia sau coloana este completata din start. In cazul in care este solicitat
un ajutor, acesta costa 2 puncte care se scad din punctele deja acumulate.

3.29. Joc didactic Aritmogrif

Jocul Aritmogrif cere elevului sa rezolve un rebus de un tip special (aritmogrif) astfel
incéat pe o vericala a rebusului sa se obtina o expresie aritmetica a carui rezultat sa fie
cel furnizat.

Bodo trebuie sa construiasca in coloana A-B o expresie a carei valoare sa fie egala cu
valoarea scrisa cu verde in linia 10. Pentru aceasta, el poate sa pozitioneze in coloana
A-B constanta, variabila sau operatorul dorit, deplasand liniile 1,...,9 ale grilei, utilizand
tastele sageti stanga/dreapta. Pentru deplasarea lui Bodo de la o linie la alta se
utilizeaza tastele sageti sus/jos.

Valorile variabilelor a, b, c, d si e sunt specificate in partea dreapta a ecranului.

A T
<»a b c d e
EREEONRORNE

5 6 2|34
+ |- \*|/ 8 &|] " 7
abjcld e O
+ - * / % & | 7
57 312610 8 P
+-[x[/]8]al1 [~ ¥
1012 3 7 6 8 5 o
13 Valorile variabilelor: o=t
B

Reluare Gata

La apasarea tastei ENTER sau actionarea butonului Gata, expresia formata de Bodo va
fi evaluata.

Pentru a-l ajuta pe Bodo, in fiecare moment este disponibil butonul T care permite
vizualizarea tabelei operatorilor, a grupei de prioritate din care fac parte acestia si a
regulilor de asociativitate pentru ei.

Butonul ' Rreluare ' permite reluarea jocului, cu alta valoare generata care trebuie obtinuta.
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3.30. Joc didactic Pescuitorul de perle

Jocul Pescuitorul de perle cere elevului s conduca pescuitorul de perle Bodo in
operatia de descoperire gi culegere de perle. Perlele nu sunt altceva decéat expresii
aritmetice corecte. Desigur o scoica poate sa aiba sau sa nu aiba ,perla”.

Bodo trebuie sa ajunga la perle si sa selecteze numai expresiile corecte din scoici.
Pentru orientarea si deplasarea lui Bodo se utilizeaza tastele sageti:

tl - in functie de orientarea lui Bodo acesta inainteaza sau isi schimba
directia si ihainteaza

«——> - 1n functie de orientarea lui Bodo acesta se roteste in sus sau in jos
Tastele pot fi utilizate si combinat.

O scoica poate fi ,culeasa” si

deschisa prin apasarea tastei .:-. Bodo A 3 . .
. . N Pentru a-1 misca folositi tastele sdgeti: SUS, JOS, STANGA, DREAPTA.
spatiu atunci cand Bodo este
~ . . Scoica
In aproplerea el. P::;:u a culege o scoicé foloseste tasta SPACE cand esti aproape de ea. Pentru

a péstra expresia apasa tasta Z sau sdgeata din partea stdnga a scoicii, pentru
a arunca expresia apasé tasta X sau sdgeata din partea dreapta.

La apasarea tastei ENTER

00:00 Cronometru

sau Ia eXpiI’al’ea tlmpU|UI Indica timpul rdmas pentru terminarea nivelului.

alocat culegerii perlelor se Sfarsit

verifica daca toate perlele au Gand curept toate sacicle i aps Jooul 5 termin 31 rebuie <8 incapi din nou Avelul,
fOSt Culese §| ’|‘n caz Contrar Cand tasta ENTER este apésatd jocul se termind si dacd ai cules scoicile cu expresii

K . corecte poti trece la nivelul urmator, in caz contrar trebuie s& incepi din nou nivelul.
se reia nivelul.
<{ napoi

Cele spuse mai sus se regasesc in fereastra Instructiuni.

Scopul jocului este colectarea expresiilor corecte. Acestea sunt pastrate in partea de
jos a ecranului. Daca expresia a fost considerata corecta, scoica dispare, daca insa
expresia a fost considerata incorectd scoica ramane pe fundul marii. Colectarea se
poate face fie prin actionarea tastei Z, fie prin clic pe sageata stanga din scoica.

i)

/%:éc\?
|

e,

=

Expresii: 02:19
xly
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3.31. Fixarea cunostintelor

Obiectul de continut final il reprezintd un modul de evaluare complex, format din 22
sarcini de lucru. Evaluarea se face in doua moduri distincte.

Prima modalitate de evaluare permite fixarea cunostintelor elevului prin evaluare si
exersare, parcurgand cele 22 sarcini de lucru. Trecerea de la un nivel la alt nivel se
poate face doar daca elevul a parcurs toate sarcinile de lucru de la nivelul curent si le-a
rezolvat corect pe toate. In cazul in care un nivel nu a fost rezolvat complet se cere
reluarea lui.
Primul nivel contine 8 sarcini de lucru, celelalte doua niveluri cate 7 sarcini de lucu.
Sarcinile de lucru sunt diversificate continand:

— scrierea unei expresii corecte utilizand tastatura

— scrierea valorii unei expresii utilizand tastaura

— evaluarea unei expresii

— test grila cu selectie simpla

— test de asociere

— separarea unor expresii in doua clase: corecte, incorecte

— indicarea ordinii corecte de aplicare a operatorilor in evaluarea a unei expresii

(i Elemente de baza ale limbajului C/C++ « Evaluare

Selectati unele dintre elementele plasate in partea de sus a
zonei aldturate, astfel incat sa obtineti deasupra liniei
declaratia unei variabile reale denumita M.

. o ) 8.1 ; J = M unsigned m , 0
Initializati | larare variabila M valoar leratiei
tializati la declarare variabila M cu valoarea acceleratiel AR P L e aew oAy

gravitationale.

Trebuie sa re?o\ui.toate ?arcimle double M=

de lucru. Apoi actioneaza butonul

/@ @ Evaluare.
Sterge
F = S - N

Nivel 1 7 puncte

]
3.32. Evaluare

Partea a doua a modulului de evaluare, evaluarea propriu-zisa, contine aceleasi
sarcini de lucru si permite doar evaluarea cunostintelor elevului, prin parcurgerea celor
22 sarcini de lucru si acordarea de puncte pentru raspunsurile corecte. Trecerea de la
un nivel la alt nivel se face indiferent de parcurgerea sarcinilor de lucru de la nivelul
curent si de rezolvarea lor corecta. Reluarea unui anumit nivel nu este permisa.Ca si in
cazul primei modalitati de evaluare, primul nivel contine 8 sarcini de lucru, iar celelalte
doua niveluri cate 7 sarcini de lucu. Fiecare sarcind de lucru are asociat un anumit

32



®®
- L d

.. Elemente de baza ale limbajului C/C** Manualul profesorului
punctaj, functie de complexitatea sarcinii de lucru. Punctajul total care poate fi obtinut
de elev este de 90 de puncte, corespunzand notei 9 — ultimul punct ramand la dispozitia
profesorului.

Cele 90 de puncte sunt impartite astfel:
— pentru nivelul 1 elevul primeste 50 de puncte, ceea ce corespunde nivelului minim
de cunostinte pe care elevul trebuie sa-l acumuleze, nota 5;
— nivelului 2 ii corespund inca 20 de puncte, care duce nota elevului la 7;
— in fine pentru parcurgerea integrala si corecta a nivelului 3 elevul mai primeste 20
de puncte, adica nota 9.

(CiElemente de bazi ale limbajului C/C++ « Evaluare

Sa consideram declaratiile de variabile aldturate. char x:
int a;

Asociati fiecrei expresii din lista de sub declaratji tipul unsigned c;

corespunzéator. long b;
float g

Pentru a asocia o expresie cu un tip, trasati o linie de la double d;

expresie la tipul corespunzétor, executand click pe cele
doud extremitati ale liniei.

Pentru a sterge o linie executati click pe extremit&tile liniei
pe care doriti s3 o stergeti. Expresie Tip

a+K o

Al parcurs toate sarcinile de lucrd, Bl ° int X Incorect

e ARl | et oaowle  Xincoreat

@ @ acumulat de tine este 0. b d S amaigned Kmmrect

Q ’ Kice o char + Corect

pree o;L¥oat, X Incorect

e o long X Incorect
gtdo

Nivel 1 > 6 puncte

1)[2][3]||4]||5]||e]|7]|B
XXXXXXXX

4. Elemente de implementare a aplicatiei

Evaluare

Structura aplicatiei

Fiecare dintre momente este creat ca un fisier Flash distinct, insa toate acestea
folosesc module comune pentru a mentine extensibilitatea aplicatiei. De asemenea,
setarile unui moment sunt stocate in fisiere XML pentru o foarte mare portabilitate.
Astfel, setari ca titlu, continut text sau sarcini de lucru pot fi editate in orice editor text.

Resurse Software

Aplicatia poate rula pe aproape orice sistem care are instalat un browser (Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Opera, etc) si Flash Player 8 instalat pentru acel browser.
Pentru a rula aplicatia in browser se foloseste figierul index.html.

De asemenea, putem rula aplicatia daca este instalatda o versiune Stand Alone a
aplicatiei Flash Player versiunea 8.

Detalii tehnice de implementare

O astfel de aplicatie necesita o exetensibilitate marita, deoarece oricand este posibil ca
unele corecturi sa fie operate sau ca noi informatii sa fie propuse pentru lectii. Astfel,
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am gandit, inainte de a crea lectiile propriu zis, anumite module care au fost apoi
folosite Tn toate lectile. Deoarece aceste module sunt dezvoltate centralizat, in
momentul Tn care unul din ele este actualizat, schimbarile vor fi reflectate in toate
lectiile. Vom prezenta in continuare unul dintre modulele dezvoltate.

Clasa Moment

Aplica toate setarile necesare rularii unui moment dintr-o lectie pe baza unui figier XML.
Acesta clasa contine mai multe functii care seteaza sau incarca textele si sarcinile de
lucru din moment. lata descrierea acestei clase:

class Moment {
/* initializarea momentului */
function Moment (mc) ;
public function incepe();

/* incarca fisierul XML cu setdri */
private function incarca_moment (s);

/*functia pentru formatarea textelor */
private function texte();

private function seteazaTitlu(tField);
public function seteaza_text (tField);
private function load_css(s);

/* incarca textele */
private function populeaza();
public static function loadText(l, t, ce);

/* incarcd sarcina de lucru */
public static function loadEx(s);

/* comportamentul sdgetilor */

private function functii_sageti();
private function ascunde();

private function sageti();

public static function rem ferestre(mc);
private function menu();

}

Structura unui figier XML pentru setari

<moment>
<titlu_mare>Elemente de bazd ale limbajului C/C++</titlu_mare>
<subtitlu>Cuvinte rezervate</subtitlu>
<teorie>teoriel</teorie>
<exemple>exemplul</exemple>
<sarcini>sarcinal</sarcini>

</moment>

Sectiunea titlu_mare contine titlul soft-ului.

Sectiunea subtitlu contine titlul momentului care va fi incarcat.

Sectiunile teorie, exemple si sarcini contin referinte catre figierele din care se va
incarca continutul pentru teorie, exemple, respectiv sarcini de lucru.
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