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Rezumat. In articol se mentioneazd de importanta studierii informaticii prin intermediul aplicatiei SCRATCH
de la varsta de 10 — 12 ani. Acest program permite copiilor sa dezvolte logica si gandirea computationald,
creativitatea §i colaborarea. Este 0 aplicatie cu interfata prietenoasd pentru copii orientatd pe creare, joc §i
colaborare. In partea a doud se face cunostintd cu interfata, meniurile, instructiunile de bazd si modul de
lucru. La fel se face referire la actiunile minime necesare pentru a crea un proiect, un filmulet cu animatii.
Cuvinte cheie: algoritm, limbaj de programare, scratch, program, proiect.
Summary. The article mentions the importance of studying computer science through the SCRATCH
application from the age of 10-12. This program allows children to develop logic and computational thinking,
creativity and collaboration. It's a kid-friendly app that focuses on creating, playing, and collaborating. The
second part introduces you to the interface, menus, basic instructions and how to work. It also refers to the
minimum actions required to create a project, an animated video.
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Introducere
De ce le trebuie copiilor sa studieze programarea?

,,Joatd lumea trebuie sa Invete a programa, deoarece aceasta ne face sa gandim”, mentiona
Steve Jobs . Atunci cand ne referim la dezvoltarea logicii si abilitatilor analitice, se pare a fi aproape
imposibil. Majoritatea persoanelor, unele mai mult, alte mai modest, sunt inzestrati cu ,,gandire
matematici”. Indiferent de acestea, dezvoltarea gandirii analitice a copilului e posibila. n ajutor vin
limbaje speciale de programare ,,pentru copii”. Des auzim de la parinti fraze de felul: ,,Fiica mea va
deveni avocat, de ce ea trebuie sa cunoasca programarea?”, ,,Fiul meu va fi judecator, e o pierdere de
timp pentru el activitatile date.”

Motivele studierii programarii

Exista trei motive esentiale care ne indeamna sa invatdm copiii programarea de la o varsta cat
mai timpurie.

1. Economisim timp si forte pentru mai apoi, studiind de timpuriu

Realizarea programarii are loc cu algoritmi. Algoritmul - un set de actiuni care trebuie realizate
pentru a obtine un rezultat scontat. Orice proces, fie ca este vorba de scrierea unui text, prepararea
unor bucate, rezolvarea unei probleme, il putem considera ca algoritm, in baza caruia putem elabora
un program ce il vom pune in aplicare. Nimeni nu intreaba pentru de ce avem nevoie de aceasta. E o
necesitate din cotidian. Daca lucram la calculator, indeplinim diverse actiuni: la culegerea si

formatarea textului, sortarea dosarelor si fisierelor. Toate se pot realiza dupa un anumit algoritm.
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Exista solutii care economisesc timp si pot fi automatizate. Ca exemplu simplu este formatarea
textului precum si unele programe speciale care sunt in Windows. Ele nu efectueaza lucrul in locul
nostru, dar o pot face la o ora stabilitd, chiar daca nu suntem la calculator, de exemplu: programul de
gestionare a serviciilor postale, activitatea antivirusului. Multe procese automate se pot aplica si
pentru jocuri: se creeaza un ,,robot” si se stabileste o sarcind, pe care o realizeaza la anumit timp. Ce
rol joaca programarea in toate acestea? Avand in vedere ca chiar si o cunoastere superficiald in acest
domeniu ne permite sa ,,gandim algoritmic” cautam procese care pot fi automatizate si gasim optiuni
pentru modul in care acesta poate fi realizat, scriem un program pentru a rezolva anumite probleme.
Deci, cu ce nu s-ar ocupa copilul, astfel de cunostinte nu vor fi niciodatd de prisos. Apropo, cu un
algoritm simplu ne cunoastem cu mult timp inainte de a incepe sa lucram la calculator. Chiar de la
gradinita copiii sunt Invatati cu anumite reguli de joc, sa indeplineascd anumiti pasi (actiuni), care pot
fi considerati un algoritm. La fel sunt cunoscute si anumite semnale ale semaforului, de exemplu:
,,Jumina rosie - nici o miscare (stop)!” - un exemplu tipic de algoritm.
2. Viata este un lucru imprevizibil

Sa ne imaginam ca nu stim sa citim si sa scriem, deoarece in copilarie nu am tins sd devenim
scriitor sau poet si deaceea nu am invatat alfabetul. Deci, sa scriem o petitie sau sa citim contractul
bancar ar fi problematic. La scrierea unui mesaj vom apela la ajutorul unui prieten care stie sa citeasca
si sd scrie. 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 50 de ani, existenta unei astfel de discipline ca
programarea, era cunoscuta numai persoanelor deosebite. 25 de ani in urma, putini oameni stiau cine
sunt programatorii si cu ce se ocupau de fapt ei. Astazi programarea este una dintre cele mai populare
si cautate specialitati. Daca dezvoltarea si progresul vor merge in acelasi ritm, in urmatorii 20 de ani
limbaje de programare vor fi necesare pentru o cariera de succes, la fel ca si o limba straina. Tn plus,
tehnologiile informationale, tot mai profund se infiltreaza in viata de zi cu zi; dispozitivele care
anterior au fost observate numai in filmele de fantastica, au aparut pe rafturile magazinelor obisnuite.
Robotii de asistentd, 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 cele de mai sus, observam: ,,Acest lucru este, desigur, foarte bun, dar se merita sa
incurajezi copilul sa fie programator pentru perspectivele din viitor? Nu, multumesc.” Pentru multi
programarea se asociaza cu un ecran negru, un set obscur de litere si numere, precum si erorile vesnice
,»Syntax Error”, intdlnite la lectiile de informatica. Pana nu de mult, pentru a ”pasi” in programare a
fost destul de dificil: cele mai multe programe sunt legate de limba engleza, sintaxda complexa,

interfete plictisitoare cu o multime de ferestre. Programarea a captat cu greu chiar si elevii din clasele
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mari, nu mai vorbim de copiii din treapta gimnaziald. Astdzi existd limbaje de programare
exceptionale, care sunt in stare sa starneasca curiozitatea chiar si a unui elev din ciclul primar, chiar
si prescolar.

Limbajul Scratch expus mai jos va face cunoscut copilul cu elementele de baza ale programarii,
il va ajuta sa-si dezvolte logica, orientarea spatiald, atentia, creatia si imaginatia. Lucrand cu acest
limbaj, copilul va experimenta si va primi placere de la proces, creand un produs unic, personal, cu
care se va Tmpartasi parintilor si prietenilor, va avea posibilitate sd colaboreze cu semenii la

perfectionarea proiectelor — atét de importanta in secolul XXI!

Introducere in SCRATCH

Scratch - mediu vizual de programare, orientat pe obiecte, destinat elevilor din clasele primare
si gimnaziale. Numele ales 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 mixa temele muzicale.
Scratch este o continuare a ideilor limbajului Logo si jocului Lego.

Ce este Scratch?

Existd o diversitate de instrumente, ce pot fi utilizate in calculul creativ. Curriculumul la
informatica din 2019, la clasa a IX-a, ne propune ca program vizual, aplicatia Scratch.

Scratch - limbaj de programare pentru copii creat de MIT Media Lab.

Sloganul lor: “Imagine. Program. Share” ne trimite, din start, cu gandul la o comunitate, care
ajuta copiii sd se dezvolte nu doar la nivel tehnic, prin cunostintele de informaticd pe care le
acumuleaza, ci si la nivel personal, punand accent pe colaborare si creativitate, creand starea de bine.

Scratch detine toate componentele importante ale unui limbaj de programare, ceea ce il face
mult mai relevant decat o simpla joaca pentru copii. Prin intermediul Scratch, copiii se regasesc in
postura de creatori si dezvoltatori, iar acest lucru 1i invata sa fie mai critici si sa inteleaga de ce e bine
sd nu ramana doar consumatori ai tehnologiei. Fiecare copil va descoperi cu placere programarea,
fara sa se blocheze in erori si sintaxa de la bun inceput.

Un limbaj de programare e pand la urma o prima usa pe care tinerii trebuie s-o deschidad pentru
a intra in lumea marilor proiecte tehnologice. lar Scratch e unul dintre cele mai bune pentru ca e
simpatic si usor de Inteles si utilizat, incurajeaza copiii sd-si transforme fiecare idee in realitate!

Scratch este un set de instrumente programabile, ce permite copiilor:

- sa-si creeze propriile jocuri, povestiri animate;
- sd-si Impartaseasca creatiile prin intermediul Internetului.
Cu Scratch, oamenii pot crea 0 mare varietate de proiecte media interactive — animatii, povesti,

jocuri si multe altele si pot partaja acele proiecte impreuna cu altii intr-0 comunitate online. De la
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lansarea lui Scratch in mai 2007, milioane de oameni din intreaga lume au creat si impartasit peste
46 de milioane de proiecte.
Scopul final este de a ajuta copiii:
*  sa devind fluenti in mediile digitale;
*  sdse exprime creativ;
*  sa faca legaturi interdisciplinare.

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 Scratch 2.0 a fost lansata la 9 mai 2013. Versiunea curenta — Scratch 3.0 este in baza la
mediul de programe HTMLS5. Algoritmul de instalare a aplicatiei Scratch pe calculator:

1. Deschidem pagina: https://scratch.mit.edu/download;

2. Selectam versiunea potrivita (V-2 pentru Windows XP sau V-3 pentru Windows-7, Windows-

10);

3. Descarcam fisierul de instalare;
4. Instalam aplicatia.

Lucrand online, riscdm sa pierdem legatura cu Internetul. Proiectele se pot pastra, atat pe contul
personal, cét si pe calculator. In modul offline ne putem ciocni ¢ nu toate calculatoarele sa fie
compatibile cu ultima versiune.

Odata ce am deschis Scratch, ne apare acest ecran implicit din Fig.1,Interfata aplicatiei
SCRATCH 3, cu urmatoarea structura: Bara de meniuri, bara de instrumente, scena de actiuni,

Biblioteca cu scene, Biblioteca cu personaje.

Bara de meniuri g

Bara de instrumente Scena de actiuni
(bloc) grupate pe actiuni

- Ty

=q . ..
.| Biblioteca cu scene

Biblioteca cu eroi > $®

Fig. 1. Interfata aplicatiei SCRATCH 3
Programele in Scratch, constau din blocuri grafice, scripturile carora depind de limba de
interfata selectatd. Putem selecta una dintre cele 50 de limbi ale interfetei, inclusiv si limba romana.

Elementele grafice din scend se numesc Sprite (eroi). Sprite-urile create pot si selectate si manipulate
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prin adaugarea blocurilor in sectiunea ’cod” din zona centrald (coloana a doua). La realizarea unui

proiect este necesar sa indeplinim strict urmatoarele actiuni:

1.

2
3.
4

Selectam eroul proiectului (pot fi una sau mai multe imagini);

Selectam scena (scenele) de actiune;
Scriem programul pentru fiecare erou sau scena;

Adaugam efecte audio.

Realizarea unui program in Scratch presupune adaugarea unor blocuri care sunt organizate in

8 categorii de baza si doua suplimentare:

1.

2
3
4.
5

Blocul de actiuni de miscare;

Instructiuni de aspect;

6
7
Instructiuni de lucru cu sunetul; 8.
9

Blocul de evenimente;

Instructiuni de control; 10.

. Instructiuni de detectie;

. Operatori;

Variabile;

. Blocuri personale;

Blocuri suplimentare din colectie.

Initial, Spritul este o pisica portocalie. Putem alege o altd imagine din biblioteca pentru proiectul

nostru sau putem sa o desenam. Pentru a alege un sprite din biblioteca Scratch, facem clic pe

pictograma “Alege personaj”. Ne apare optiunea din Fig.2. Selectarea personajului. Cand plasam

mouse-ul peste buton, putem alege optiunea "Faceti un sprite nou".
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Fig. 2. Selectarea personajului

Primul lucru pe care trebuie sa il facem este sa selectam Spritul pe care dorim sa-1 programam

si sa selectam fila ,,Cod". Doarece Sprite este singurul lucru care poate fi animat, trebuie sa ne

asiguram ca l-am selectat corect.

-

Zona Script este locul in care va "construiti" programul, utilizind blocurile de programare. in

coltul din stdnga sus, al ferestrei Scratch, observam 8 butoane.
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Tn acele zone specifice, fiecare dintre aceste butoane are blocuri de programare. Cand facem
clic pe butonul de miscare, observam blocurile de programare care pot fi utilizate cu Sprite-ul nostru.
De asemenea, putem seta blocul de miscare. Pentru a deplasa personajul la dreapta - introducem un
numadr pozitiv de pixeli. Daca introducem un numar negativ de pixeli in bloc, personajul se va misca
la stanga. Tn continuare, putem adauga la celilalt bloc de cod, blocul , rotiti 15 grade”. Cand apare o
bara gri intre cele 2 blocuri de cod, putem elibera mouse-ul. Aceasta bara gri, inseamna ca cele doua
blocuri se vor ,,prinde” intre ele. La fel putem schimba numarul de grade, facand clic in acea zona si
tastand numarul de grade pe care ni-1 dorim pentru rotirea Sprite-ului. Facem clic pe blocuri pentru
a ne vedea miscarea si rotirea Sprite-ului!

Urmatoarea categorie de butoane de programare pe care o vom experimenta este categoria
Control. Aceasta este o categorie foarte importantd, deoarece controleaza de cate ori are loc un
eveniment, cit timp are loc un eveniment sau cand se intampld un eveniment.

Alte blocuri puternice din categoria Control sunt blocurile care gestioneaza instructiunile

conditionale. Declaratiile conditionale sunt numite in mod obisnuit ,,daca — altfel” sau ,,if-else”.
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Fig. 3. Instructiuni conditionate

Declaratiile conditionale vor fi utilizate impreuna cu blocurile de detectare. Observam, in Fig.3
forma unor blocuri de detectare. Acestea sunt cele care se vor potrivi in interiorul ,,starii”.

Urmeaza sa adaugam un sunet animatiei noastre!

Exista moduri diferite de a obtine sunet in animatie. Primul mod, cu care vom experimenta este
importarea unui sunet din biblioteca de sunet Scratch.

Faceti clic pe sprite-ul pe care doriti sd-1 auzim si apoi pe fila ”Sunete”. Selectam butonul
“incarca”. In biblioteca Scratch sunt disponibile diferite categorii de sunete, care pot fi utilizate in

animatie.
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Fig. 4. Inserarea sunetului

Deci proiectul nostru contine personaje, scene, animatii si sunete. Este un produs care poate fi

optimizat, recurgand la colaborare (la dorinta).

Concluzii

Optam pentru mediul Scratch deoarece pune accent pe dezvoltarea gandirii computationale -
metodd modernd de educare. La fel valorificd abilitatile de rezolvare a problemelor; provoaca ca
predarea si invatarea sd devind cat mai creative; ajuta la autoexprimarea elevului , contribuie la

colaborarea intre copii; evita erorile 1n calcul.
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