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Abstract
Using the Delphi programming environment in Computer Science lessons helps students to understand
more quickly the basic concepts of visual programming, to develop their skills in coding applications in different
fields, and not least such an approach motivates students to study Computer Science, because it arouses their
interest.
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Evolutia continud si durabila a societatii este asiguratd de mai multi factori, in special de
informatizarea invatamantului, care a devenit o actiune pedagogica caracterizatd prin
formarea culturii electronice, edificarea spatiului informational si integrarea noilor tehnologii
informationale in procesul de invatamant.

In sistemul educational sunt implementate tot mai multe inovatii tehnice si electronice
si, in primul rénd, sunt utilizate in procesul didactic tehnologii informationale de ultima ora
care, practic, odatd la 3-5 ani, se modificd conceptual si oferd avantaje uimitoare pentru
invatamant.

Schimbadrile s-au produs intr-un mod firesc si inca continud sa se produca, fapt care nu
poate decat sa bucure pe cei care manifesta interes pentru acest domeniu si sunt in asentiment
cu modificdrile ce au loc. De la metoda traditionald de conversatie, expunere didactica,
demonstratie, lucru cu manualul, exercitiul, scrierea pe tabla, la cea moderna de modelare,
algoritmizare, problematizare, instruire programatd, studiu de caz, metode de simulare
(jocuri), invatare prin descoperire, a fost o cale destul de lunga, insd se meritd asteptarea.

In epoca revolutiei digitale elevul prefera tehnologiile moderne/inovatoare, deoarece
gratie acestora orele sunt captivante, interactive, asimilarea cunostintelor devine mai usoara,
fiind pe placul si pe masura asteptarilor elevilor.

1 Articolul a fost elaborat in cadrul proiectului de cercetare si inovare ,,Elaborarea si
implementarea manualelor digitale interactive in invatdmantul preuniversitar”’, implementat in baza
contractului de finantare incheiat Intre Agentia Nationald pentru Cercetare si Dezvoltare si
Universitatea Pedagogicd de Stat ,Jon Creangd” si aprobat prin Decizia Colegiului Autoritatii
contractante nr. 01-PC din 10.01.2020 din cadrul Prioritatii strategice IV. Provocéri societale, inscris
in Registrul de stat al proiectelor din sfera stiintei si inovarii cu cifrul 20.80009.0807.25.
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Existd o vastd varietate de tehnologii educationale, atat inovatoare, cat si traditionale.
Cert este faptul ca nu putem spune despre niciuna ca este perfectd. Utilizarea uneia sau alteia
depinde de mai multi factori: particularititile de varsta ale elevului (dar si ale profesorului),
contingentul de elevi vs. pregatirea cadrului didactic, subiectul lectiei, utilitatea lectiei,
specificul programului de formare profesionald etc. Important insd este ca aplicarea
tehnologiei didactice selectate sd-1 motiveze pe elevi si pe profesori, pentru a atinge nivelul
maxim de realizare a obiectivelor propuse.[1, p.34]

Educatia generala in ultimii ani a suferit o multime de schimbari si adaptari, si In special,
modificarea curriculumului disciplinar si reinnoirea (adaptarea) manualelor scolare la
curriculum modernizat din anul 2020.

Manualul scolar la Informatica, treapta liceald, n ultimii 20 de ani a evaluat dupa cum
urmeaza:
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Figura 1. Manualele scolare la Informatica
In Curriculum national la Informatica pentru clasele X-XII este activ propuse activitatile

practice la calculator, la metodologii de predare se mentioneaza principiul de ,,imbinare
proceselor de predare — invatare a cunostintelor teoretice cu activitatile practice la calculator;”
[2, p.63].

La metodele recomandate se pune accent pe: ,,...lucrul la calculator, exercitiul,
rezolvarea problemelor, lucrarea practicd, lucrarea de laborator, studiile de caz, elaborarea
proiectelor individuale gi/sau in grup. O atentie deosebita se va acorda elaborarii de catre elevi
a proiectelor cu caracter trans- si interdisciplinar, asigurandu-se, astfel, implementarea in
demersurile didactice a abordarilor STEM si STEAM.” [2, p.64]. Greu de impresionat
implementarea astfel de metode fara utilizarea softurilor specializate si medii de dezvoltare.

»Alegerea instrumentarului informatic necesar pentru implementarea Curriculumului
este la liberd alegere a institutiilor de invatamant, a cadrelor didactice si a elevilor. Avand
drept reper specificul competentelor de format si/sau de performat in domeniul Informaticii,
se recomanda utilizarea mijloacelor informatice prezentate in tabelul de mai jos.” [2, p.64]
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1. Metode de descriere a limbajelor Aplicatii de prezentari electronice.
naturale si a limbajelor formale

2. Vocabularul si sintaxa unui limbaj Turbo Pascal, Free Pascal;
de programare de nivel inalt Lazarus, Delphi;
3. Conceptul de data. Tipuri de date Visual Basic, Visual Basic for Applications;
simple Java;
4. Conceptul de actiune. C, C++, C#;
Instructiunile unui limbaj de pro- Python;
gramare de nivel inalt Online GDB (onlinegdb.com);

CSAcademy.com (workspace).

Figura 2. Mijloace informatice recomandate in Curriculum national
Toate exemplele din modulele de programare in manualele scolare au fost rezolvate si

ulterior prezentate in limbajul Pascal. In manualul de Informatici, anul 2020, pe langa
varianta programului rezolvata in limbajul Pascal s-a addugat si varianta programului realizata
n limbajul C++.

Este cazul de mentionat, ca pe parcursul dezvoltarilor limbajelor de programare, s-au
dezvoltat si au aparut nu doar alte limbaje de programare, dar a aparut si medii de programare
in baza limbajelor de programare deja existente. Mediile de programare oferd cu mult mai
programare reprezintd pachete de programe care asigurd integrarea urmdtoarelor functii:
introducerea si editarea programului sursa, interpretarea sau compilarea, respectiv editarea de
legaturi, incarcarea si lansarea in executie, depanarea programului. [6, p. 5]

Tn baza limbajului de programare Pascal s-a dezvoltat mediul de programare Delphi.
Delphi a fost creat de compania Borland. A inceput ca un proiect de cercetare interna in
Borland, apoi a evaluat intr-un produs comercial. Unul dintre principalele obiective ale
acestui nou mediu de dezvoltare a fost interfata usoara cu principalele motoare de baze de
date. A fost unul dintre primele instrumente de dezvoltare recunoscute ca instrumentul RAD,
Rapid Application Development, cand a fost lansat in 1995: era primul mediu de dezvoltare
complet vizual, iar compilatorul sau era extrem rapid in comparatie cu cele existente la acea
vreme.

Embarcadero Delphi 10 Seattle face parte din pachetul de dezvoltare RAD STUDIO 10
SEATTLE, este cea mai rapidd metoda de a crea si actualiza aplicatii intensive, cu o interfata
de utilizare bogata vizuala pentru Windows 10, Mac, dispozitive mobile, [oT si alte platforme.
Puteti actualiza usor aplicatiile VCL si FMX pentru Windows 10 utilizdnd noile controale si
stiluri VCL pentru Windows si componentele serviciilor de platforma Windows. Un mediu de
dezvoltare usor utilizat, cu o memorie disponibila de doud ori pentru proiectele mari, cu
suport extins pentru mai multe monitoare si cu inspector de obiecte imbunatatit. Folosind
Delphi 10, dezvoltatorii pot crea aplicatii pentru platforme desktop, mobile, cloud si platforme
de baze de date de 5 ori mai rapid, inclusiv versiunile pe 32 de biti si pe 64 de biti ale
Windows 10. [7]

Elaborarea si implementarea activitatilor de exersare ni le-am propus sa le elabordm in
baza prototipului de manual digital interactiv, elaborat de dr. conf. Univ. dl. Balmus Nicolae
in mediul de programare Delphi 10 Seattle. Manualul digital cuprinde integral continutul
manualului tiparit, avand in plus (sau in locul ilustratiilor din manualul tiparit) elemente
specifice: exercitii interactive de diversa naturd, animatii, secvente video, imagini si simulari.
Manualul digital reprezintd un model nou de integrare a TIC in procesul educational. El

228



trebuie sd extindda toate componentele procesul de instruire prin includerea de activitati
multimedia interactive.

Manualul digital(MD) — reprezinta o mapa cu toate fisierele si resursele necesare pentru
rularea corectd a aplicatiei. Fisierul executabile este DemoMDIR_ProfesorV_2022 care
porneste aplicatia datd si la prima data necesita introducerea parolei dupd codul generat de
catre aplicatia, pe calculatorul personal. La momentul dat, versiunea prototipului manualului
digital presupune o varianta pentru profesor si o variantd de manual pentru elev.

Prima fereastra este impartita abstract in doud zone: in partea stinga se afiseaza prima
pagind a documentului de baza *.pdf (la noi variantd *.pdf a manualului de Informatica pentru
clasa a 10-a, 2020), iar in partea dreapta se afiseaza logoul care este creat de catre utilizator.
Pentru aceasta in mapa de baza al modelului dat este fisierul LogoMDI, care reprezintd o
imagine cu extensia*.bmp in care poate fi addugata informatia necesara. Dupd tastarea
butonului Start se deschide fereastra principald de baza care contine antetul aplicatiei, meniul
principal, zona cu instrumente, zona pentru documentul de bazd si campuri(stang si drept)
pentru plasarea activitatilor interactive si arata in felul urmator:

Despre... 1536854 log 9 bostanmanna@upsc.md Start

2 @ 124,42, 222: 6: o

1 QHe

]

s ptiuni  ResurseManual ? surse S¢
CUPRINS “q qQLs-7 vip /[| SELECT @ N TOZAOM | 26

Recapitulare

ALGORITMI, PROGRAME
$1 EXECUTANTI

Figura 3. Prima fereastra si fereastra principala al manualului digital
Asamblarea modelului dat cu resursele specifice pentru a avea ca rezultatul final

Manual scolar cu suportul didactic digital, e necesar de parcurs mai multe etape si anume:
machetarea documentului de baza *.pdf; scrierea codurilor(listing-uri, textelor) a tuturor
programelor(scrise Tn Pascal, C++, medii de programare) din manual care trebuie sa fie
accesate direct din MD Tn mediul corespunzitor; proiectarea si elaborarea activitatilor
interactive(in afarda SDD) si introducerea lor in SDD; proiectarea, elaborarea si adaugarea
activitatilor interactive (de tip test) in cadrul SDD.

Exemplele de program din manual sunt elaborate in limbajele de programare Pascal si
C++ si pot fi accesate direct din MD prin deschiderea automata a aplicatiilor Pascal ABC si
CodeBlocks. Avem posibilitatea de formatat secventele de program pentru a fi deschise si
medii de programare, cum ar fi Delphi.

Exista de asemenea posibilitatea de accesa linkuri utile tot direct din MD, de exemplu
compilatoarele online pentru diferite limbaje de programare, cum ar fi:
https://www.onlinegdb.com/, https://rextester.com/l/pascal_online_compiler, in caz cand nu
avem la dispozitie instalate limbajele de programare necesare.
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Unul din avantajele majore mediului de programare Delphi este crearea unui proiect
complex, in care pot fi utilizate nu doar componente-container si multipagini, dar si mai multe
forme-ferestre, in afara de forma principald, dintre care se fac legaturile de acces.

Din perspectiva aceastd putem crea o aplicatie complexd cu un set de exercitii si
probleme rezolvate, care pot fi organizate dupa diferite criterii, de exemplu dupa cum
urmeaza modulele unui manual sau paragrafele a unui modul, etc.

Vom prezenta o varianta de aplicatie, care reprezintd cateva paragrafe de probleme si
exercitii rezolvate din modulul 3 din manualul de Informatica pentru clasa a 10-a, editia 2020.

Pe forma principald am plasat butoanele cu denumirea paragrafelor din studiu, la
apasarea carora se face legatura - se deschid alte forme-secundare si o imagine, care
reprezinta manualul la Informatica pentru clasa a 10-a:

© Informatica - class 10 (2020)

@ ==
INFORMATICA

Modulul 3 - Instructiunea IF/CASE

Modulul 3 - Instructiunea FOR

Figura 4. Fereastra principala a aplicatiei
Pentru fiecare paragraf cream céte o forma-secundara. Pentru paragraful Citirea datelor

am creat Form2, pe care am plasat componenta PageControl, care reprezinta un set de pagini,
care la randul siu sunt obiectele TabSheet. In cazul nostru numirul de pagini reprezinti
numarul de exercitii:

A\ Structure 31530 | @unitt| Bunit2

| r

=" Form2 (ox]

-} {eF) PageControl1 Exerciul 5 Exercitiul 6 Exercitiul 7 Exercifiul 8

® De la tasta

Figura 5. Vizualizarea componentei PageConrol cu 5 pagini
Pentru exercitiul 5 din pag. 128 a manualului vom dezvolta urmatoare interfata:
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@ Modulul 3 - Citires datelor ==
Exercpul 5 Exercipul 6 Exercul 7 Exerat 8

© De la tastaturd se citesc doudl mirimi de unghiuri exprimate in grade, minute
§1, respectiv, sccunde: g,, m,, $;; g, M, §,. Scrieti un program ce calculeaza si
afiseazi pe ecran suma mérimilor celor doud tmghiuri, exprimata la fel in grade,
minute si secunde.

g PageControlt
™ Exercipul 5 {TabSheet1)

& mage1
& Labell
/ = Label2
= Label3
Unghiul A: Unghiul B: o vaoate
Grade 38 23 Grade = Labels
= Label6
= Label?
57 19 = Labels
Minute Minute & edt1
[# edt2
Secunde 26 47 2 edts
| Secunde P eaws
P edts
) edus
Calcul &6 Button1

Figura 6. Interfata Exercitiul 5, pag. 128

Cum se observa din Figura 6, sunt utilizate doar 4 tipuri de obiecte: Image, Label, Edit
si Button. In obiectul Imagel am afisat exercitiul din manual, cu ajutorul componentelor
Label am etichetat casetele — Edit, pentru introducerea datelor respective si afisarea
rezultatelor asteptate si componenta Buttonlprelucreaza datele introduse in casetele Edit si
afiseaza in etichetele respective rezultatele obtinute. Pentru aspectul mai placut modificam
unele proprietati ale componentelor, cum ar fi: Caption, Text, Height, Width, Align, Font,
Color, Stretch, s.a. Mentiondm ca majoritatea proprietatilor se regdsesc la mai multe
componente, respectiv cunoasterea acestora nu este deloc dificila.

Programul insusi se scrie intr-o procedurd, generatd automat de catre mediul, atunci
cand alegem din lista evenimentelor pentru componenta Buttonl — evenimentul Button1Click.
Nu uitdm sa declaram variabilele necesare. Pentru citirea datelor folosim functia de conversie
datelor in valori StrTolnt, introduse Tn casete Edit, proprietatea Text, respectiv pentru afisarea
rezultatelor folosim functia de conversie valorilor in text IntTostr, care atribuim
componentelor Label, proprietatea Caption:

procedure TFormZ2.ButtonlClick (Sender: TObject):
var gl,g2,g3,ml,m2,m3,sl,s2,s3:integer;
begin
gl:=StrTolInt (Editl.Text) ; g2:=StrTolInt (Edit4.Text) ;
ml:=StrTolnt (Edit2.Text) ; m2:=StrTolnt (Edit5.Text) ;
s51l:=StrTolInt (Edit3.Text) ; s2:=StrToInt (Edit6.Text) ;

g3:=0; m3:=0;

s3:=sl1l+s2;

if s53>60 then begin m3:=1; s3:=s53-60; end;

m3:=m3+ml+m2 ;

if m3>60 then begin g3:=1; m3:=m3-60; end;

g3:=g3+gl+g2;

Label6.Caption:="'Grade="+IntToStr (g3):

Label7.Caption:="Minute="'+IntTostr (m3) ;

Label8.Caption:="Secunde="'+IntToStr (s3);
end;

Figura 7. Codul programului pentru Exercitiul 5, pag. 128
Pentru exercitiul 6 din pag. 128, interfata aplicatiei aratd in felul urmator:
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@ Modulul 3 - Citirea datelor

Exerciliul 5 Exerciul 6 Exerciiul 7 Exerciiul 8

@ De la tastaturi se citesc coordonatele a doud puncte: x,, y,; x,, ¥,. Scrieti un pro-
gram care calculeazi si afiseazi pe ecran lungimea segmentului cu extremitatile
in aceste doud puncte si coordonatele mijlocului acestuia.

t ¥
Coodonata X: Coordonata Y: FRscentaes
grafica:

Punctul A: |-5 -3

Mo
s
s
7

Punctul B: |7 6

O Formule

Calculeaza

Lungimea segmentului: 15

Coordonatele mijlocului segmentului: 1:1,5

Figura 8. Interfata Exercitiul 6, pag. 128
In aceasta aplicatie am utilizat reprezentarea grafica a exercitiului, care este descrisa

intr-o procedura separata si prin apasarea butonului Prezentarea grafica doar se apeleaza. Prin
aceastd idee aratam avantajul programadrii structurate si dependenta interdisciplinard in
dezvoltarea aplicatiilor.

Pentru prelucrarea a unui numar de valori introduse de la calculator sau fie generate de
calculator, ar fi bine si aceste si fie vizibile pe ecranul calculatorului. in acest scop poate fi
utilizatd componenta StringGrid, care reprezintd un tabel cu randuri si coloane, care pot fi
setate in proprietdti sau In program. De exemplu pentru exercitiul 8 din pag. 144, interfata
aplicatiei poate fi prezentatd in felul urmator:

@ Modulul 3 - Instructiunea FOR

Exercitiul 8 Exerciiul 9 Exerciiul 10

@ Scrieti un program care citeste de la tastaturid n numere intregi si afiscazi pe
ecran:
a) cite dintre numerele citite de la tastaturd sunt pare;
H) suma numerelor pozitive citite de la tastatura;
c) suma tuturor numerelor citite de la tastatura;
) media aritmetici a numerelor citite de la tastatura.

n= El Introduceti numerele:
5 3 2 4 1

Calculeaza
a)Nr pare=2
b)Suma nr poz=15

c)Suma nr=15
d)Media aritmetica=3

R Figura 9. Interfata Exercitiul 8, pag. 144

In final aplicatii dezvoltate in cadrul lectiilor de catre elevi cu suportul profesorului,
trezesc un mare interes 1n crearea acestora. Mediul de programare Delphi permite sa dezvolte
totodata si cunostintele legate de programare, deprinderi de lucru cu aplicatii, dezvoltarea
unui design prietenos al aplicatiilor, organizarea si structurarea fisierelor utilizate.

Prin dezvoltarea o astfel de aplicatii ajutam elevilor, nu doar sa acumulam cunostintele
ale bazelor programarii, dar si formam la ei in partea majord competenta specifica 4:
Elaborarea produselor digitale grafice, audio §i video, demonstrand creativitate si respect
fata de valorile culturale nationale si universale. Utilizarea mediului de programare Delphi la
orele de Informatica ajuta elevilor sa inteleagd mai rapid conceptele de baza de programare
vizuala, sd-si dezvolte abilitatile In elaborarea aplicatiilor din diferite domenii, si nu in ultimul
timp o astfel de abordare motiveaza elevii sa studieze Informatica, deoarece aceasta le trezeste
interesul de invéatare.
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Abstract

The paper contains brief insights into the history of the development of Delphi and JavaScript
programming languages and some ways to create hybrid source code applications. The application design is
created in Delphi and the JavaScript code is implemented through the TWebBrowser component. This combines
the Delphi concept of fast application creation with the multitude of open-source JavaScript libraries.

Key-words: Delphi-JavaScript hybrid applications, digital educational resources, computer-aided
simulation.
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