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6 Teste inițiale (recapitulare)

Testul 1
Rezolvă testul următor pentru a-ți aminti noțiunile învățate în clasa a V-a. Pentru verificarea răspunsurilor 
poți folosi atât manualul de clasa a V-a, cât și căutarea pe Internet, prin intermediul browserului 
preferat.

1 Care sunt principalele părți componente ale unui calculator? (5 p.)

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2 a Numește trei modalități de transmitere a mesajelor, în prezent. (10 p.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
c Numește trei modalități de transmitere a mesajelor, în urmă cu 50 de ani.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
d Numește trei modalități de transmitere a mesajelor, în urmă cu 500 de ani.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
3 Alege varianta corectă pentru enunțul următor: Memoria RAM (Random Access Memory) este 

memoria de lucru a sistemului de calcul unde sunt stocate temporar/permanent datele ime-
diat necesare aplicațiilor rulate de sistem. (5 p.)

4 Bifează varianta corectă. (2 × 5 p.)
a Când lucrez la calculator, trebuie:
 să mențin spatele drept, în poziție verticală;
 să aplec capul înainte, aproape de ecran;
  să mă las foarte mult pe spate, într-o poziție 

relaxată.

b Când lucrez la calculator, nivelul privirii mele trebuie 
să fie:
 la nivelul laturii inferioare a ecranului;
 la nivelul laturii superioare a ecranului;
  la mijlocul ecranului, la un unghi de maximum 20 

de grade sub planul orizontal de la nivelul ochilor.
5 Dă exemple de trei programe din Windows Accessories. (5 p.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
6 Bifează programele care sunt editoare de text: (5 p.)

 TextMaker       Paint          Media Player        Notepad
 Windows      WordPad         Internet Explorer      Microsoft Word
 TextEdit       OpenOffice Word      LibreOffice Writer      Google Docs

7 Indică trei tipuri de extensii care ne arată că fișierele sunt imagini. (5 p.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
8 Un fișier poate conține foldere?   DA   Dar invers?   DA (5 p.)

               NU           NU
9 Creează pe desktop folderul Lucru. În acesta, creează un fișier text, deschide fișierul, scrie o frază și salvează. 

Redenumește fișierul text în fraza1.txt. (10 p.)

10 Odată ce ai șters un fișier, mai poate fi acesta recuperat? Dacă da, cum? (10 p.)

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

11 Transformă în MB următoarele capacități de stocare:  (20 p.)

a 6144 KB → . . . . . . . . . MB;
b 2 GB → . . . . . . . . . MB;

c 1 TB → . . . . . . . . . MB;
d 3072 KB → . . . . . . . . . MB.

Puncte din oficiu: 10 p.; punctaj maxim: 100 p.
Timp de lucru: 50 min.
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3.2. Aplicații și indicații de rezolvare. Nivel mediu

Important
Pentru toate aplicațiile care urmează, consideră că valorile introduse ca date de intrare sunt 
corecte; nu este nevoie să verifici tipul lor (adică, de exemplu, să verifici dacă sunt numere natu‑
rale sau șiruri de caractere, după cum se cere în problemă).

1 Se dau trei numere naturale nenule, a, b, c. Construiește un algoritm care le ordonează crescător.
Indicații de rezolvare:

Pentru a ordona (a sorta) crescător sau descrescător mai multe numere vom utiliza metoda Bulelor. 
Considerăm că cele trei numere a, b, c formează un șir. Metoda Bulelor constă în compararea fiecărui număr 
din șir cu succesorul său. În cazul nostru, vom compara primul număr cu al doilea (a cu b) și al doilea număr 
cu al treilea (b cu c). Dacă cele două numere comparate nu sunt în ordinea corectă, atunci ele își schimbă 
locul între ele (se interschimbă). În cazul nostru, trebuie să ordonăm numerele crescător, deci ar trebui ca 
primul număr să fie mai mic sau egal cu cel de‑al doilea, cu care se compară. Dacă nu este așa, adică dacă 
primul număr este mai mare decât cel de al doilea, atunci ele își schimbă locul. Șirul de numere se parcurge 
până la sfârșit, de mai multe ori, până când nu mai este nevoie de nicio interschimbare.

Pentru a vedea dacă s‑a mai realizat sau nu vreo interschimbare, definim o variabilă logică (se mai numește 
Boolean) „ESortat”. Aceasta primește valoarea Fals, dacă există interschimbări și Adevărat, dacă nu există 
interschimbare.

Interschimbarea valorilor a două 
variabile se realizează utilizând o a 
treia variabilă interme diară, „i”.

algoritm Ordonare
a, b, c, i numere naturale
ESortat boolean
Citește a, b, c
ESortat ← Fals
Repetă până când ESortat=Adevărat
   Dacă a > b
       Atunci
          i ← a
          a ← b
          b ← c
          ESortat ← Fals

       Altfel
          ESortat ← Adevărat

   Dacă b > c
       Atunci
          i ← b
          b ← c
          c ← a
          ESortat ← Fals

       Altfel
          ESortat ← Adevărat

Scrie ‘Numerele ordonate sunt:’, a, b, c
Sfârșit
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Poți vedea programul Scratch Sortare crescatoare 3 nr.sb3 la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/238930671/#editor.
În acest program, nu s‑a mai realizat validarea variabilelor a, b, c pentru a fi numere naturale nenule. 

Adaugă tu această validare și salvează programul cu numele Sortare crescatoare 3 nr_v1.sb3.

2 Scrie algoritmul pentru sortarea (ordonarea) descrescătoare a unui șir de trei numere naturale nenule a, b, c.

3 Scrie un program Scratch care să schimbe culoarea unei steluțe 
timp de 10 secunde, din secundă în secundă.

Indicații de rezolvare:
Pentru a lua în considerare trecerea timpului într‑un program 

Scratch, adăugăm o variabilă Timp, căreia îi dăm ca valoare 
numărul de secunde pe care îl impune problema (10 secunde). 
Valoarea acestei variabile se va micșora cu 1 la fiecare secundă 
care trece. Utilizăm structura secvențială condiționată anterior 
pentru a face acțiuni până când a trecut timpul (adică până când 
valoarea variabilei Timp este 0) și schimbăm culoarea la fiecare 
secundă, prin modificarea efectului Culoare.

Poți găsi programul Stea lucitoare_10s.sb3 la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/238930753/#editor.

4 Scrie un algoritm care să o ajute pe mama la cumpărături. 
Ea introduce inițial în program suma de bani disponibilă, apoi, 
pe parcurs, cantitatea și prețul unitar, înainte de a mai cumpăra 
ceva. Programul trebuie să o atenționeze pe mama, dacă este cazul, asupra faptului că nu are suficienți bani 
pentru acel produs, cât și să îi spună câți bani mai are disponibili.

Indicații de rezolvare:
Date de intrare: 
S – număr natural, reprezintă suma de bani pe care o are disponibilă mama;
c – număr natural, reprezintă cantitatea pe care dorește să o cumpere;
p – prețul unitar.

algoritm AjutorMama
S, c, p numere naturale
Citește S
Cât timp S>0
    Citește c, p
    Dacă S < p * c
        Atunci
           Scrie ‘Nu mai ai suficienți bani pentru a realiza cumpărătura aceasta!’
           Scrie ‘Ți‑ar mai trebui’, p * c – S, ‘lei’
           Scrie ‘Mai ai disponibili doar’, S

        Altfel
           S ← S – p * c
           Scrie ‘Mai ai’, S, ‘lei’

Sfârșit
Programul MamaCumpărături.sb3 poate fi descărcat de la adresa:
https://scratch.mit.edu/projects/238930503/#editor.



68 II Algoritmi și programare

6.5. Scratch și LEGO WeDo – telecomandă pentru un tanc/tractor cu două șenile

Facem un program Scratch prin care să obținem o telecomandă pentru un tractor/un tanc cu două 
șenile, făcut din piese Lego. Când se apasă Săgeată în sus (), tractorul/tancul merge în față, când 
se apasă Săgeata în jos (), vehiculul merge în spate, când se apasă Săgeată la stânga (), vehiculul 
virează spre stânga, iar când se apasă Săgeată la dreapta (), virează la dreapta.

Avem nevoie de:

• Un laptop (este bine să fie cât mai mic, pentru că va trebui să îl ții în brațe și să te plimbi cu el după tanc/tractor). 
Pe respectivul laptop va trebui să ai instalat programul Scratch.

• Un set LEGO WE DO 2.0 (sau cel puțin interfața de conectare din setul LEGO WE DO 2.0).
• Un tractor sau un tanc cu două șenile, făcut din LEGO, la care să cuplăm două motoare (câte unul pe fiecare șenilă), 

pentru a‑l putea pilota.

Acum nu mai avem nevoie decât de un program în Scratch pentru a obține telecomanda.

Important
Pentru a putea comanda cele două motoare ale vehiculului, mergi la categoria Adaugă o extensie
și adaugă o extensie. Vei alege, din lista care se deschide, „LEGO Education WeDo 2.0”.

Vor fi disponibile blocuri ce apar în imaginea din dreapta:
Pentru a conecta interfața WeDo la laptop trebuie să instalăm 

pe calculator Scratch Link, de la adresa: 
https://downloads.scratch.mit.edu/link/windows.zip.
La adăugarea extensiei „Lego Education WeDo 2.0”, se va 

deschide o fereastră de conectare. Se apasă butonul „Începe 
căutarea” pentru a căuta interfața WeDo care comunică pe Blu‑
etooth (vezi imaginea de mai jos).

Odată ce am conectat blocul cu interfața WeDo la laptop, 
apare un semn „bifat” verde în dreptul numelui extensiei, 
în cadrul panelului blocurilor Scratch pentru WeDo 2.0.

Să recapitulăm ce trebuie să facem înainte de a trece la rea‑
lizarea programului:
• construim din piese LEGO un tractor sau un tanc;
• atașăm câte un motor electric la fiecare șenilă (motoarele se 

găsesc în seturile LEGO Technic, sau se cumpără separat);
• conectăm cele două motoare la interfața LEGO WeDo (trebuie 

să găsim și pentru această piesă LEGO un loc potrivit pe 
vehiculul nostru);

• conectăm la un laptop interfața LEGO WeDo 2.0.
Dacă ai reușit să faci programul „telecomandă”, felicitări! Poți deja să te plimbi cu laptopul în brațe după vehi‑

culul tău, pe care îl teleghidezi cu programul realizat în Scratch.
Dacă ai întâmpinat dificultăți în realizarea programului, îți propunem următoarea variantă de realizare. 

• Poți începe prin a face câteva teste, pentru a vedea cum funcționează motoarele, interfața și blocurile din 
această categorie proaspăt descoperită.
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• Încearcă pentru o tastă oarecare (să zicem Săgeata în jos): când tasta Săgeata în jos este apăsată, pornește 
motorul A. Astfel vei identifica motorul A și, respectiv, motorul B. A mers? Perfect. Oprește programul și hai 
să vedem cum putem schimba/controla sensul în care se rotește motorul.

• Pentru aceasta vom folosi blocul următor:

După cum observi, putem să alegem între motorul A și motorul B, dar și sensul în care să meargă vehiculul 
(înainte/înapoi, însemnând în sens orar/în sens opus acelor de ceas). Putem să inversăm sensul, după cum dorim.

La aceasta se rezumă de fapt tot programul nostru: pentru fiecare dintre cele patru taste cu săgeți, atunci 
când este apăsată, să alegem un sens de mișcare pentru fiecare motor și să pornim motoarele.

Important
Trebuie să faceți mai multe încercări, pentru că deplasarea depinde de modalitatea de montare a 
motoarelor pe șenile. Probabil că le‑ați montat simetric, așa că, pentru ca vehiculul să meargă în 
față, va trebui ca cele două motoare să meargă în sensuri opuse, pentru că acestea sunt montate 
„în oglindă”. Încercați practic și veți înțelege mai bine.

Să ne gândim cum ia tancul o curbă: pentru a vira la stânga, oprește funcționarea șenilei de pe partea stângă 
și merge înainte doar șenila de pe partea dreaptă. Similar, pentru a vira la dreapta, se oprește șenila dreaptă 
și merge (spre înainte) doar șenila din stânga.

Ținând cont de toate acestea, programul nostru ar trebui să arate astfel:




