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Drag invatacel,
te invitdm intr-o calatorie de-a dreptul fantastica!

la cu tine zambetul si buna dispozitie pe care stim ca le ai, o harta colorata cu emotie si curiozitate,
dispozitive si tehnologii moderne cu care poti invata sa calatoresti virtual spre o lume la care, din cand in
cand, visam sa ajungem toti...

Stai drept si ... judeca bine! Calculatorul iti poate fi alaturi in fel de fel de imprejurari, cu atentionarea
ca informatiile pe care le ,culegi” in drumetiile tale sa fie organizate, selectate si prelucrate cu ajutorul
dispozitivelor de stocare si periferice pe care le vei intaIni la aceastd ,destinatie”. invatand s& navighezi cu
disciplina si rigoare, internetul iti va deveni tovaras de calatorie! Sa pornim la drum!

In aplicatia Paint, te vei bucura de instrumente de lucru cu care te vei imprieteni, ori de cate ori iti vei
propune sa pastrezi, in culori si forme, amintiri sau fantezii. Imaginatie, creativitate si timp de lucru... exista!

Cdlatoria este o poveste personald, dar si de grup! Asa ¢4, iti trimitem cateva invitatii, prin mediul grafic
interactiv, spre algoritmi si povesti digitale care s-ar putea sa te intereseze! Noi le-am ,strabatut”, fiecare si
impreund, si am invatat gandind, iar uneori, repetitiv, ne-am intors cu structuri si algoritmi!

Joc, joacd, jucator ... Intr-o céldtorie, apar propuneri, decizii, alternative la ideile grupului. In ultima parte
a calatoriei propuse de manualul nostru, vei avea posibilitatea sd inveti cum sa folosesti operatorii aritmetici
si logici, cum sa executi structuri decizionale si alternative. Chiar intr-un mod placut! Asadar, in calatoria pe
care ti-o propunem, poti lua cu tine oameni cunoscuti, tari si limbi strdine, algoritmi pentru jocuri si povesti
digitale, dar si dispozitive felurite. Si totul e structurat ca un drum, ca o cdlatorie intru cunoastere.

Niciun drum nu este vreodata ca altul. Ai de invatat tot timpul pe parcursul caldtoriei. lar destinatia,
punctul tau de sosire ca si cel de plecare, reprezintd acea stare fascinantd presarata cu intrebari si raspunsuri
in asteptare... Catre tine, drag invatacel, gand simetric: tot timpul vei fi pe un alt drum si totusi acelasi, catre
0 alta destinatie, iar pe drumul acesta vei intalni si obstacole si oaze de liniste.

Calatorie frumoasa!

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina
Informatica si TIC, clasa a V-a, aprobata prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul
1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software
1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a internetului ca sursa de documentare

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. ldentificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiang,
exprimate in limbaj natural
2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari
2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor
pentru rezolvarea unor probleme simple

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,
respectand creditarea informatiei si drepturile de autor
3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un
mediu grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale




STRUCTURA MANUALULUI

VARIANTA TIPARITA

Manualul de Informatica si TIC pentru
clasa a V-a este structurat pe unitati
tematice, care dezvolta continuturile din
programa. Prezentate intr-o forma deosebit
de atractiva, lectiile cuprind exemple
de activitati care conduc la dezvoltarea
competentelor digitale prin includerea
platformelor Web 2.0 in cadrul procesului
de predare-invatare.

Organizarea continutului permite crearea
de conexiuni cu celelalte discipline studiate
prin realizarea de proiecte curriculare/
extracurriculare si inter/transdisciplinare.
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@ @ construiproprile jocur digiale.
Atentiel La inceputul unitafi de invatare citeste confinutul fisel de observ
a comportamentului elevulu, de la pagina 96, iar la fivalul untali de ineay

pentru con:

Competente spacifice:2.1, B.23,32,33. G
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Notiuni b

Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului 4

teo reti ce Scriptul personajului Shirt:

‘automat pe Harper.

Dupa2  Shirt

pentru
explicarea

@ in acest timp, personajele Shoes si Hat1 te atentioneaza, prin
mesaje, in legituré cu pértile corpului lui Harper, care vor fi echipate,
folosind mouse-ul, bineineles!

Bucurite impreuna cu Harper, dar nu uita & decorul Bedroom3
vafiinlocuit cu Forest,iar pantofii i sapca nu pot lipsi in racoarea
paduril

(@) FISA DELUCRU__

(1) Stabileste valoarea de adevr a urmatoarelor
enunturi, astfel: A - Adevarat sau F - Fals.
a) Editoarele grafice sunt aplicatii cu care poti
creasi salva fisiere text
b) Fisierele grafice 2D pot fi de tip rastru sau

continuturilor hcum, il povestinuuita s sabeziprogramul o denrmie
H Drumetie la munte. ) Imaginile grafice digitale sunt formate din
| Y Din meniul i 5 pixeli
ectIEI torul tau. are extensia .sb3. Orica d) Rezolutia unei imagini este determinata de
!

Blocuri

grafice pentru
implementarea
algoritmilor,
pas cu pas

programul dac accesezi optiunea incarca de pe calculator.

tapentruafi
\izionata si deal utiizator Apas3 butonul Partajeaza s, in spati
destinat descrieri proiectului, poti scrie scenariul povestii

Poti transmite proiectul si daca accesezi butonul Copiaza linkul
din opliunea Vezi pagina prorectulu. Al grija, sa respecti drepturi-
le de autor si s&-1i protejezi datele personale! Foli opri oricand
partajarea accesand butonul Opreste partajare din opfiunea Vezi
pagina proiectului,

Pacasnt | €3 Vwsipagin peecrd Ssveazk v £

€ Cote

[ R

Fabeint pertra Auriagarea profeciuied (a0t Culast poy acum 12 i wearce o1

o
Drumetie la munte

o itroctun

N e

numarul culorilor care apar in imagine.
2) Célétorie in lumea marina
1

Fisa de lucru
cuitemi de

4) Observad modelul cromatic RGB. Exerseaza si

5) Calatorie in lumea jocurilor

1
.creionulu”realizeazs un peisaj din mediul marin. Sal-
veaza figierul grafic in Portofoliu digital, cu denumirea
Mediul_marin.

3) Calitoria pe mare
Fii preocupat de protejarea mediului inconju-
ritor si realizeaza un desen sugestiv. Pot folosi
pensulele cu diferite dimensiuni si textul pentru
a transmite un mesaj. Salveaza fisierul grafic in
Portofoliu. mgnar cu denumirea Prote/area mediului,

7) Descoperé modalitati O
diverse de utilizare a in-
strumentelor de desena-
e Paint 20

fa

0]
®

33
Bl
3t
i
£

Desenele in format digital pot f rea
lizate, modificate si salvate cu aplicatii
specializate numite editoare grafice.

Editoarele grafice pot fi coninute in
sistemul de operare sau trebuie instalate
pe dispozitivul cu care lucrezi,

Pentru conceperea desenelor foloses
i instrumente particularizate i realizezi
operai grafice specifice

, colora, méari sau
micsora ifi vor fi de folos s creezi un scenariu
digital pentru jocul tau preferat. Salveaza desenul
in Portofoliu digital, cu denumirea Joc.

6) Calatorie la munte

Sigur intr-o excursie ai fost impresionat
de locurile vizitate. Foloseste mai multe tipuri
de pensul

tate realizeaza un tablou. Salveaza tabloul grafic
in Portofoliu digital, cu denumirea Peisaj.

) Vizioneaza exemple de
tehnici pentru realizarea

formelor complexe cu
Paint 3

1
£33

complexitati
diferite

(Cod QR pentru

documentare
suplimentard
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. UNITATEA @) ( A
O RECAPITULARE ~))). CALATORIE PRIN LUMEA CALCULATOARELOR o EVALUARE))) ALGORITMI §I POVESTI DIGITALE .
1. Descopera 1. Acceseazs aplicai Notepad i creeazd un fisr text. Saveazs figieru TR M (it . cossessa splcata rapad  creard un fser o Punctaj
o ‘""""""d"‘?""" ey {’ 0 otin Scrie [ 9 4 g Soiveaz iierlcu denumirea Evauarel3. bt n folderul Poriofolis P!
e in fisier, rezolvares ol Wl 02537 digital. Scrie In fsier, pe randuri diferite, raspunsul corect pentru eXp“CatN
inventi excelnte cin punct
ments ccelnte n purc e e ——TTS—E—pT— = o | 9 entru
. istemului de calcul este asigurata de: " a p
EEE— 5
echipa de | a)untelefon ) drepturiie P [7) Miscare | [A) Condifionarea executiel unui script asociat | (¥
ltemi pentru . autoevaluare
p 2) Sunet B) Modificarea aspectului scenei sau a
. personajelor pe cend |\
recapitularea T [P T
Pr b) o aplicatie d) un director EerEale o pelscal
n Otluml or Premul a fost acorcat “ml L - 4) Aspect | [D) Controlul miscaril personajelor pe scena
recuncscul_g g) P— P———
5 e scard larga de consumatori p coekirin, vt sonlbeniirniy ) enunturi,
. generali, dupa 20 de ani de la e e o e s astfel: A - Adevrat sau F - Fals. —_——
studiate 1) Efectele grafice aplicate unui personaj nu ma pot fi anulate L
zent, 0 noud inovatie a 2) Daca | d
R LogodFa E : ndicatii
sig e ) 3) Cand este rulat un proiect Scratch, un script poate s& se exe- . N
afii colorate intr- cute numai dacd incepe cu un bloc din categoria Evenimente. SI Su est"
4) Ny poti 54 modifici ordinea de suprapunere a personaielor pe. 2
INDICATII 3, t
e 2 s pentru
Documentare recit informaile de a paginle unui personaj pe scend. Justifica rispunsul dat.
Subiectul I, Realizeaz o poveste digitala cu aplicatia Scratch. I
transdisciplinara it
mirea bibli lege decorul
| E——

Witch House si personajele Witch s Wizard. Pozitia lor pe scend
este cea sugerata in imaginea de mai jos
Inifal, pe scend este numai personajul Wizard, care memo-
reaza trel mesale transmise de catre tine. Acesta dispare i, pe
n a inordinea
inversa transmiterii. Cand este apasata tasta start, personajul
prezent pe scené isi prezinta, pe rénd, toate costumele.
a) Scrie, pas cu pas, algoritmul pentru realizarea povesti digitale
b) Precizeaza datele de intrare, de
iesire, constantele si variabilele |
care apar in algoritm.
) Scrie proprietatile unui algoritm
i argumenteazai fiecare propri
etate pentru algoritmul tau

spect
e personalizare 50

ctul I Pagina

[temi de
evaluare

Punctajultotal este de 10 puncte.
Timpul de lucru este stabilt de profesor.
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VARIANTA DIGITALA AMII static AMIl interactiv
PN 1

Cuprinde: desene, Cuprinde exercitii
fotografii, simboluri, de alegere duald,

informatii suplimentare. de alegere WU/flP/a,
de asociere,

de completare,
de ordonare etc.

Varianta digitala cuprinde integral continutul manualu-
lui in varianta tiparita, avand in plus exercitii interactive, jo-
curi educationale, animatii, filme si simulari. Toate acestea
au obiectivul de a aduce un plus de valoare cognitiva. AMII animat

Paginile din manual pot fi vizionate pe desktop, lap- ™7
top, tableta, telefon, oferind o experienta excelenta de d B
navigare. Navigarea in varianta digitala permite parcurge-
rea manualului si revenirea la activitatea de invatare pre-
cedenta.

Cuprinde animatii
sau filme.

SELLLLLLLLL L L L L L L EEEELT O T B\

INSTRUCTIUNI DE UTILIZARE A MANUALULUI DIGITAL
Butonul deschide ghidul de utilizare a manualului digital.

Butonul deschide cuprinsul manualului digital si permite deschiderea de unitati/lectii.

Butoanele de navigare G e permit parcurgerea manualului si deschiderea unei anumite pagini.

Activitati de tip static — deschide activitati de tip static, care se deruleaza cu ajutorul butoanelor de navigare.

o

Activitati de tip animat — indica elemente care se gasesc in partea de jos a paginii. Pentru vizionare, se activeaza butonul Reda ().

|V, Activitati de tip interactiv — indica elemente situate in partea de jos a paginii, de tipul: Asociaza, Bifeaza, Scrie de la tastaturd, Selecteaza. Butoa-
nele de validare sunt: Reseteaza (care aduce exercitiul la starea lui initiald) si Verifica (prin care se verifica rezolvarea). Utilizatorul are la dispozitie
trei incercdri de a raspunde corect, dupa care raspunsul corect este afisat automat.
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. in aceasta unitate vei invata:

: . sa lucreziin siguranta la calculator si sa utilizezi eficient aplicatiile sistemelor
1

: de calcul;

' . Sa organizezi, sa prelucrezi si sa salvezi date si informatii cu ajutorul
: calculatorului;
I

1

1

1

1

1

1

1

- sa navighezi cu precautie si sa cauti informatii educative si utile pe internet.

Atentie! La inceputul unitatii de invatare citeste continutul fisei de observare
a comportamentului elevului, de la pagina 96, iar la finalul unitatii de invatare
completeaza aceasta fisa.

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

Competente specifice: 1.1, 1.2, 1.3, 3.1. 7
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(1) LUCRUL LA CALCULATOR

_______________________________________

e Qe )

Informatica si TIC - Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor este disciplina care studiaza,
prelucreaza, transmite si stocheaza diverse date Si mformatu despre obiecte, evenimente sau !
fenomene, cu ajutorul noilor tehnologii. :

Laboratorul de informatica este sala de clasa dotata cu calculatoare si amenajata cu dispozitive
. o . o . ~ . o . 1
speciale pentru a se putea desfasura orele de Informaticd si TIC. In laborator, trebuie s& ai un:
"
1
1
1
1
1

comportament adecvat si sa respecti mai multe reguli numite norme de ergonomie si de siguranta.
Ergonomia este disciplina care studiaza interactiunea oamenilor cu spatiul unde lucreaza si se
ocupa cu organizarea eficienta a spatiului de lucru, astfel incat corpul uman sa simta cat mai putin

oboseala. '
AN \ -

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

in acest an scolar, vei studia disciplina Informaticd si TIC si vei avea
posibilitatea sa-{i dezvolti competentele digitale si sa calatoresti virtual, in
toatd lumea, prin intermediul noilor tehnologii. Indiferent ce dispozitiv folo-
sesti: calculator, tableta sau telefon inteligent trebuie ca spatiul de lucru de
la scoald sau de acasa sa respecte normele de siguranta si sa nu genereze
disconfort, ceea ce inseamna ca spatiul de lucru este ergonomic.

La scoald, in laboratorul de informatica, pentru a evita accidentdrile sau
pericolul de electrocutare, deoarece majoritatea dispozitivelor sunt conec-
tate lareteaua de electricitate, este necesar sa respecti anumite reguli astfel
incéat viata ta si a colegilor tdi sa fie in siguranta.

NORME DE SECURITATE $I PROTECTIE A MUNCII iN LABORATORUL DE INFORMATICA

. Poti intra in laboratorul de informatica numai cu acordul si in prezenta
profesorului.

. Estiresponsabil de starea calculatorului la care lucrezi sinu ai acces la
componentele interne ale acestuia deoarece, fiind alimentate cu tensi-
une electrica, iti pot pune viata in pericol prin electrocutare.

. In cazul in care constati o nereguld in laborator sau o defectiune a
calculatorului la care lucrezi trebuie sa anunti profesorul, fara a interveni
din proprie initiativa la remedierea defectiunii.

"""""" - Nu vei consuma mancare si nici nu vei introduce lichide in laborator,

Nu alerga in laborator! ™. deoarece, prin varsare peste dispozitive, acestea se pot deteriora.

Nu fi violent! . Ai voie sa instalezi sau sa dezinstalezi aplicatii doar cu acordul profe-

.\ Respecta muncata sorului.
NG colegilor tai! ) . Poti accesa internetul numai cu permisiunea profesorului si poti naviga
P —\ o numai pe site-uri recomandate de profesor.

) OBSERVAN)Y) o

Atunci cand lucrezi acasa
sau la scoalg, este foarte impor-
tanta pozitia de lucru, deoarece,
in timp, pot aparea probleme
grave de sanatate!

8



Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

O BTSN  POZITIA CORECTA A CORPULUI LA CALCULATOR

Este foarte important ca pozitia ta in fata calculatorului sa fie corecta pentru a evita oboseala si pentru
a-ti proteja sanatatea. Studiaza imaginea de mai jos si retine:

. spatele trebuie sa fie drept, lipit de spatarul scaunului, altfel apar dureri ale coloanei vertebrale;

. Inaltimea scaunului trebuie sa poata fi reglata, altfel apar dureri musculare la nivelul picioarelor;

- tastele trebuie apdsate scurt, apoi degetele trebuie sa fie relaxate, altfel mainile iti pot amorti;

- bratele si coatele trebuie sa fie pe langa corp, altfel apar dureri musculare la nivelul mainilor;

. monitorul trebuie sa fie pozitionat in fata ta, la o lungime de brat, altfel apar tulburari ale vederii.

Coloana
vertebrald
este dreapta
si spatele este
lipit de spatarul
scaunului.

Sursa de lumina

este pozitionata

in stanga sau in
dreapta ta, nu

Monitorul este

spre tine sau
monitor.

Corpulare o
pozitie confortabila
deoarece scaunul
si biroul sunt
ajustabile.

Capul si gatul sunt
drepte, coatele
relaxate, iar
coapsele
sunt paralele
cu solul.

Umerii sunt mouse-ul, misca
relaxati, iar bratul in intregime,
picioarele nu doar incheietura

trebuie sa se mainii sau cotul.
sprijine pe

podea.

pozitionat fatd
de corp, astfel
incat bratul
intins sa nu-|
atinga.

Cand lucrezi cu
tastatura, palmele
trebuie sa fie
in prelungirea
antebratelor.

Cand folosesti

(@) RECOMANDARI! )))

Pentru protejarea muscu- © ) ) Dups 40-50 de minute
laturii mainilor si reducerea p de activitate, ia 0 pauzi
oboselii trebuie ca ména, in-  « L - de 10 minute’ iar n timpul
cheietura mainii si antebratul pauzei roteste-t] il
sa fie fixate pe aceeasi linie. bratele, cap'ul, 'Tntinde—’gi

Q © © picioarele si maseaza-ti
o — 2 S mainile pentru a reduce

tensiunea musculara.
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'@ ) FISA DE LUCRU )))

1) Citeste urmatoarele enunturi si argumenteaza cum iti poate fi afectata sanatatea in cazul in care nu
tii cont de recomandari.
a) Atunci cand lucrezi cu tableta sau cu telefonul inteligent, este mai sanatos ca dispozitivul sa stea
pe un suport, sa nu fie tinut direct cu mainile.

b) Este mult mai sanatos sd asculti lectiile direct la difuzorul dispozitivelor decat sa folosesti o pe-
reche de minicasti sau sa asezi dispozitivul langa ureche.

c) Dispozitivele trebuie asezate astfel incat sa nu existe reflexii pe ecran. Este recomandat sa nu
fie asezate in fata ferestrei sau sa nu fie pozitionate direct in lumina lampii de pe birou.

2) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeazd A — Adevarat sau F - Fals.

a) Accesul in laboratorul de informatica se c) Poti accesa componentele interne ale cal-
poate face cu acordul sau in prezenta pro- culatoarelor din laborator, in timpul orelor
fesorului. de curs.

b) In timpul orelor de Informatica si TIC se pot d) In laboratorul de informatica nu ai voie s
demonta prizele si dispozitivele din laborator. consumi alimente si nici lichide.

3) Vizioneaza postura Om 4) Descopera cum
corecta a corpului Timpul petrecut la calcula- sa-ti mentii sana-
atunci cand lucrezi tor, tableta sau telefon trebuie tatea atunci cand
la calculator. sa fie limitat. Altfel, apar dureri- lucrezi la calculator.

le de cap, starile de nervozitate,
@ @ insomniile si obezitateal!

" La disciplina Informatica si
TIC iti dezvolti competentele
digitale prin intermediul noi-
lor tehnologii.
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)
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https://youtu.be/VuFdgkUUyWg
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hardware, si o componenta formata din aplicatii, numita software.

_-----------~

Sistemul de calcul este denumirea atribuita, in general, oricarui sistem computerizat care poate ;
fi chiar telefonul inteligent sau calculatorul. Acesta prelucreaza datele primite cu ajutorul aplicatiilor.
Sistemul de calcul are doua componente. O componenta formata din echipamente fizice, numita

Sistemul de operare asigura legatura dintre componentele fizice si aplicatiile sistemului de calcul.
Este o componentd software care intra in functiune la pornirea sistemului de calcul.

SISTEMELE DE CALCUL SI DE COMUNICATII iN VIATA COTIDIANA

In lumea tehnologiei un sistem computerizat, de exemplu: laptopul,
tableta, telefonul inteligent, consola pentru jocuri, drona, este denumit sis-
tem de calcul. In prezent, sistemul de calcul este nelipsit din viata curentd,
fiindu-i omului de un real ajutor in toate domeniile de activitate.

Un sistem de calcul, prin intermediul aplicatiilor, prelucreaza diverse date
pe care le transforma, in mod automat, pentru a se obtine rezultate sub
forma a numeroase informatii.

De exemplu, cunoscutul cod QR (Quick
Response), tradus ,cod cu raspuns rapid”,
poate stoca cantitati foarte mari de date. Prin
scanarea codului de pe: un afis, o brosura, o
carte, o etichetd, un ambalaj poti afla diferite
informatii.

In prezent, telefoanele inteligente au prein-
stalate aplicatii pentru scanarea codului QR.

Asadar, scanarea codului te ajuta sa
descoperi adrese de site-uri, locatii, numere
de telefon, linkuri catre aplicatii si multe alte
informatii utile.

'®) STATICA... 1))

e Primul telefon inteligent, care avea instalat un cititor de coduri QR, a fost
produs in Japonia, in anul 2002, de catre firma SHARP.

e Firma japoneza DENSO este cea care a lansat si stocat, pentru prima
datd, cu coduri QR, date despre propriile sisteme si echipamente auto-
mate, Tn anul 1994.

Deoarece sistemele de calcul
prelucreaza si stocheaza cantitati
mari de date, in prezent, noile
tehnologii utilizeaza Norul infor-
matic — Cloud pentru salvarea
programelor si a informatiilor.

Urmatoarele sisteme de calcul
sunt cele mai cunoscute sis-
teme, grupate dupa marime si
performanta.
Supercalculatoarele

Au o capacitate de stocare
foarte mare si sunt proiectate
pentru codificarea datelor.

Calculatoarele principale

Au o viteza de lucru foarte ridi-
cata si suporta lucrul simultan
cu mai multi utilizatori.

Minicalculatoarele

In general, sunt intalnite in do-
meniul industrial.

11



Informatica si TIC « manual pentru clasa a V-a

@ ) STUDIAZA SI DESCOPERA 1))) SISTEMUL DE OPERARE

Sistemul de operare este un pachet de programe care gestioneaza resursele sistemului computerizat si
asigura comunicarea dintre tine si respectivul sistem. Toate sistemele de calcul au un sistem de operare, inclusiv
laptopul, tableta, desktopul, telefonul inteligent, ceasul inteligent, navigatorul GPS etc. Poti naviga pe internet si
poti calatoriin aer, pe apa sau pe uscat cu aplicatii prezente si gestionate de numeroasele sisteme de operare:

3 » b ©

Ubuntu Windows = Android i0S Chrome

Sistemul de operare are o interfata grafica prin intermediul careia poti sd comunici cu orice calculator
personal - PC (Personal Computer). Laptopul, tableta, desktopul, telefonul inteligent sunt calculatoare per-
sonale care au o interfata grafica bazata, in general, pe un sistem de ferestre.

La pornirea dispozitivului trebuie sa ai rabdare deoarece sistemul de operare isi desfdsoara activitatile
pregatitoare. Este recomandabil sa-ti protejezi dispozitivul printr-o parola. Dupa ce introduci parola dispozitivul
se deschide, iar pe ecran apare spatiul de lucru, pe care se gasesc pictograme. Prin accesarea pictogramelor
poti sa ajungi la aplicatiile pe care doresti sa le lansezi. Simbolurile grafice atribuite pictogramelor sunt
prestabilite pentru majoritatea programelor sau poti alege noi pictograme din biblioteca pusa la dispozitie
de sistemul de operare.

Lansarea in executie, executia si inchiderea executiei aplicatiilor este una dintre functiile sistemului de
operare. Acesta are rolul si de a semnala mesajele de eroare si de a afisa recomandari de rezolvare a erorilor
care apar in timpul executiei unei aplicatii.

Un calculator poate fi folosit de catre mai multe persoane, numite utilizatori. Fiecare utilizator poate avea
propriul cont. Administrarea drepturilor utilizatorilor este o functie importanta a sistemului de operare.

DESKTOP
Calculator
stationar, cu
unitate centrala,
monitor, tastatura
Si mouse.

TABLETA
Este usoarg, sen-
sibild, cu baterie
proprie, are un
ecran tactil, care
se poate roti.

TELEFON
INTELIGENT
Dispune de o mare
conectivitate, fiind
un dispozitiv cu
numeroase aplicatii
multimedia.

LAPTOP
Calculator portabil
care are indepen-
,,,,,, denta energetica,
deoarece are
propria baterie.

12



Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

O

1) Observa urmatoarele imagini si numeste domeniul de activitate in care poate fi utilizat calculatorul.
Argumenteaza raspunsul dat.

2) Precizeaza ce meserie ar putea avea persoana din imagine, care foloseste calculatorul. Argumen-
teaza raspunsul dat.

3) Exerseaza!
a) Alege o pictograma de pe spatiul de lucru al calculatorului si se-
lecteaz-o cu un clic pe butonul stang al mouse-ului.
b) Executa un clic pe butonul drept al mouse-ului pentru a afisa me-
niul de optiuni specifice. PR
c) Descopera actiunea fiecarei optiuni din meniul contextual clic ittt g

Cresce sommanzié tapich

dreapta. oo Meniul

TR contextual
[ clic dreapta

d) Selecteazd o alta pictograma si observa ca meniul contextual clic
dreapta are optiuni diferite, in functie de aplicatia aleasa.

4) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi. Precizeaza A - Adevarat sau F - Fals.
a) Supercalculatoarele sunt utilizate pentru stocarea volumelor mari de date.
b) Calculatoarele principale nu suporta lucrul simultan al mai multor utilizatori.
c) Minicalculatoarele sunt cele mai mici calculatoare personale.
d) Sistemul de operare are o interfata grafica prin intermediul careia poti comunica cu calculatorul

personal. ﬂ
!
RETINE ) 6) Vizioneaza utilitatea

' Orice sistgm computerizat are denu- aplicatiei Google Lens prin
mirea generica de sistem de calcul. '
Sistemul de calcul are doua compo-
nente: hardware si software.
Sistemul de operare este 0 componen-
ta software.

Comunicarea dintre componentele
fizice si programele sistemului compu-
terizat este realizatd de sistemul de
operare.

5) Descopera aplicatia
Google Goggles pentru
telefonul cu sistemul de
operare Android.

scanarea imaginilor cu
telefonul inteligent.

NrAD

AL

13



Informatica si TIC « manual pentru clasaia V-3

Organizarea informatiilor prelucrate sau create cu diferite sisteme digitale poate fi realizata direct :
pe dispozitivul de lucru sau intr-un spatiu virtual extern.

Sistemele computerizate genereaza datele sub forma de fisiere, care, la randul lor, pot fi organizate
in dosare, numite si foldere sau directoare.

Unele fisiere pot stoca date, altele contin date de prelucrat, fiind denumite aplicatii.

Folderele si fisierele au proprietati specifice si asupra lor pot fi efectuate diverse operatii.

PR

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

ORGANIZAREA DATELOR iN MEDIUL EXTERN

p Atunci cand mergi intr-o excursie, esti tentat sa fotografiezi tot ceea ce-{i
Informatlca siTIC t place sau ceea ce iti atrage atentia. Ca totul sa fie organizat, fotografiile
v realizate cu telefonul, tableta sau aparatul de fotografiat vor fi stocate au-
tomat si vor cdpata denumiri implicite ca sa le poti gasi si accesa repede.

Cand lucrezi in mediul online, pe platforma de lucru, fiecare clasa are

:" Deschide dosarul propria organizare, iar comunicarile si materialele incarcate de profesori
! Informatica si TIC in sunt imediat stocate. De exemplu, pe platforma Google Education toate
g Google Drive informatiile dintr-o clas& sunt automat stocate in spatiul virtual extern

-

Google Drive.
La calculator iti poti organiza cu usurinta toate informatiile, deoarece siste-
mele de operare au o interfata prietenoasa, cu multe ferestre si aplicatii utile.

/
Fereastra T— ro.
deschisa allie A
1w Parnire Banajare vizualizare I TUmEnTE Imaging
/ EA, — [ { - |_|_|
i 3 = hutare la » X Stergere ¥ =
Panglica = D Nl R . L 2
cu butoane ﬂ;I;?‘:Iai:nn Copiere Lipire G| D copiere in~ =] Redenumire Fz:’:' P'UU""NT' @ 53'“‘5"
Chipboard Qrganizare Nou Deschudere
/ - - o
Aplicatia i
/ . .
Aplicatia
v
Scratch
/ . .
Fisier
scurtatura
ol fhn
diryinal <
Folder = INTERFATA
SISTEM
- DE OPERARE
Fisier JHifian . WINDOWS
document :

Buton START B O Tastar aic pentii a cauta =) e ™ a H
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Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

@ ) STUDIAZA SI DESCOPERA 1))) LUCRUL CU FISIERE $I DIRECTOARE

Sistemele computerizate stocheazéa datele sub forma de fisiere. In functie de tipul datelor stocate fisierele
sunt de mai multe feluri: text, imagine, audio, video, program etc. Exista si fisiere care nu contin date de
prelucrat, ele putand fi aplicatii. Deoarece poti stoca, in acelasi loc, mai multe fisiere de acelasi tip trebuie sa
atribui un nume unic fiecarui fisier. Pentru o mai buna gestionare fisierele pot fi grupate in foldere, care se
mai numesc directoare sau dosare.

Pe parcursul anului scolar, chiar daca lucrezi in mediul

online sau in laboratorul de la scoald este recomandabil ~ [8] contul meu Drive

ca toate fisierele si proiectele pe care le vei lucra individual

sau impreuna cu colegii sa le stochezi intr-un director numit ~ [ Classroom

Portofoliu digital. ) I Informatic si TIC Clasa a V-a
O structura de directoare unde un folder este stocat

intr-un alt folder, numit subfolder, se numeste structura Subfolder *| IB Portofoliu digital

arborescenta. In Portofoliu digital cu aplicatia Notepad poti
stoca un fisier text. Aplicatia, cu care poti edita text, se des-
chide sub forma unei ferestre care are urmdatoarele elemente » B Matematicé Clasa a V-a
principale: Bara de titlu, File de lucru, Zona de lucru, Bara de
derulare, Butoane de control, Bara de stare.

» BB Limbaroménd Clasa a V-a

Buton
minimizare

Fereastra
deschisa

Bara de titlu File de lucru

] Salut - Notepad Buton

inchidere
|Fi;ier Editare Format Vizualizare Ajutor | _/_/
[}
/
Buton

g maximizare
Buna dimineata! .

Buni ziua! Bara de
° derulare

Zona de lucru J verticala

Buna seara!

Bara de stare (Baré de derulare orizontala J gl Marginea
ferestrei
[ v .
< l > Colt activ
Ln 15, Col 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8 r

Bara de

€ = N Jo——-...ﬁ""// activitati

Bi

IR O Tastatiaici pentru a cauta
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Informatica si TIC « manual pentru clasa a V-a

2
O\,
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PROPRIETATILE FISIERELOR $I DIRECTOARELOR

Indiferent ce sistem de operare are dispozitivul pe care lucrezi si indiferent de aplicatiile pe care le folosesti,
fisierele si directoarele au anumite proprietati, precum:

Calea — este descrierea completd a locatiei unui fisier sau director. In imaginea de mai jos, din stanga, vei
putea accesa fisierul bicicleta.txt, daca vei urma calea: Acest PC — Desktop — Portofoliu digital — Transport.

L
) §

> | Acest PC > Desktop > Portofoliu digital > Transport | B incarcati un figier e——
A Nume Tip Dimensiune (3 Incarcatiun dosar
8] avion.mp4 Fisier MP4 32.935KB B Documente Google
|s] vapor.png Fisier PNG 121KB TERETR
%] tren.jpg Fisier JPG 12KB i o
bicicleta.txt Document text 1KB [| Prezentari Google

Numele - este o0 denumire scurta, reprezentativa pentru continutul fisierului sau directorului. Poate avea o
lungime de maximum 255 de caractere, litere mari sau mici, inclusiv caractere romanesti (4, 4, i, s, 1), cifre sau
caractere speciale, dar nu poti folosi urmatoarele caractere: /. * “< > |.

Tipul — este specific doar fisierelor, fiind alocat automat de aplicatia cu care a fost creat fisierul respectiv. In
functie de tipul lor, fisierele au 0 anumitd extensie. Aceasta este situata dupa numele fisierului, fiind separata
de numele fisierului prin caracterul punct. Are rolul de a specifica tipul fisierului, de exemplu:.mp4 - fisier video,
.txt — fisier text, .png — fisier imagine, .docx — fisier tip document care poate contine text siimagine, .sys — fisier
de sistem si multe altele.

Dimensiunea — este determinata de cantitatea de date continuta de fisier sau de director. Dimensiunea se
masoara in Bytes (B). Informatia memorata de sistemele digitale este stocata in format binar, siruri de 0 si 1.
Dimensiunea poate fi ajustata la un multiplu al unui numar, putere a lui 2 si se pot folosi si multiplii, astfel: 1 KB

(KiloBytes) = 2'° Bytes.
'®) STATICA... 1))

OIEEY
Indiferent de sistemul de operare al telefo-

o Intr-un folder pot exista mai multe fisi-
ere cu acelasi nume, daca au extensii nului inteligent sau al calculatorului, cu aplicatia
diferite. Magnifier poti mari chiar de 16 ori o imagine
sau o portiune a zonei de lucru. Aplicatia vine

* Doud foldere, care se afld in aceeasi
locatie, nu pot avea acelasi nume. in sprijinul utilizatorilor cu deficiente de vedere.

PRINCIPALELE OPERATII CU FISIERE SI DIRECTOARE

Creare — reprezintd generarea unui fisier sau folder Redenumire — consta in schimbarea sau modifica-

nou, intr-o locatie anume.

Selectare — presupune marcarea fisierului sau a
folderului, in vederea realizarii unei actiuni.

Salvare — consta in memorarea fisierului intr-o
anumita locatie. In mediul virtual extern, salvarea se
realizeaza automat prin incarcarea sau tragerea fisie-
rului in locatia virtuala.

Stergere - fisierele sau folderele sunt transferate
din locatia curenta in Cosul de reciclare, de unde pot
firecuperate sau sterse definitiv.

16

rea denumirii actuale.

Cautare — fisierul sau folderul poate filocalizat dupa
nume sau o parte din nume, dupa tip, marime, data
realizarii etc.

Copiere si Lipire — intregul continut al fisierului
sau al folderului este transferat intr-o alta locatie, dar
continutul se pastreaza siin locatia curenta.

Mutare si Lipire — intregul continut al fisierului sau
al folderului este transferat intr-o alta locatie, fara a se
pastra continutul in locatia curenta.



O

1) Observa principalele elemente ale ferestrei des-

Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

chise, prezentate in imaginea de la pagina 15.
Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi, astfel: A - Adevarat sau F - Fals.

a) Titlul fisierului se afla scris in Bara de stare.

b) Fereastra deschisa are doua Bare de deru-
lare.

c) In Bara de activitati se afl& un fisier scurtdtura.

d) Fereastra deschisa contine mai multe File
de lucru.

2) Discuta cu un coleg de clasa si apoi precizeaza:

a) ce tipuri de fisiere cunosti si cu ce aplicatii
le deschizi;

b) ce proprietati specifice au fisierele cunos-
cute de tine;

c) ce programe de aplicatii folosesti si cat de
des le accesezi;

d) pe care dintre elementele unei ferestre des-
chise le utilizezi cel mai des.

3) Executa urmatoare- [y, CteN
le actiuni. PO1,:I folosi |Fereastrs nous Ctrl+Shift+N
combinatiile de taste |Deschidere.. Ctri+O
CTRL+S pentru salva- |Sahare Ctries

Salvare ca... Ctrl+Shift+S

rea fisierului in locatia

actuala sau SHIFT+CTRL+S pentru salvarea fisi-

erului intr-o alta locatie.

a) Acceseazd butonul Start al sistemului de
operare.

b) Deschide aplicatia Notepad sau o alta aplica-
tie pentru editarea textului.

c) Scrie, in Zona de lucru, textul ,Buna dimineata!”.

d) Salveaza fisierul text, pe spatiul de lucru, cu
denumirea ,Salut”.

4) Discuta cu un coleg de clasa si apoi precizeaza.

a) Executa clic dreapta in Spatiul de lucru si, din
meniul contextual, alege optiunea Nou —
Folder.

b) Scrie, in locul numelui implicit ,Folder nou’,
numele ,Portofoliu digital”.

c) Pozitioneaza cursorul pe folderul Portofoliu
digital si selecteaza-l.

d) Executa dublu clic pentru a deschide folde-
rul Portofoliu digital.

e) Creeaza un folder nou si denumeste-| Tran-
sport.

f) Selecteaza folderul Transport si cu dublu clic
deschide-l.

g) Creeazd in folderul Transport 4 noi foldere
prin accesarea butonului Folder nou din Pan-
glica cu butoane.

h) Selecteazd, pe rand, folderele si din meniul
contextual clic dreapta, alege optiunea Re-
denumire.

i) Redenumeste cele 4 foldere, astfel: aerian,
feroviar, maritim, terestru.

j) Selecteaza folderul aerian, copiaza-l si lipes-
te-l in aceeasi locatie. Pentru copiere si lipi-
re poti folosi combinatia de taste CTRL+C,
apoi CTRL+V.

v Portofoliu digital v Transport
v Transport aerian
Folder nou aerian - Copie
Folder nou (2) feroviar
Folder nou (3) maritim
Folder nou (4) terestru

5) Descopera utilitatea
aplicatiei Explorer pentru
organizarea fisierelor.

'@ ) RETINE! )))

Organizarea informatiilor poate fi
realizata pe dispozitivul cu care lucrezi
sau intr-un mediu virtual extern.

Stocarea datelor se realizeaza cu
ajutorul fisierelor si al folderelor.

In functie de tipul lor, fisierele au o
extensie. Dacd stergi extensia, fisierul nu
va mai putea fi recunoscut de aplicatie.

6) Vizioneaza cum poti
folosi aplicatia Magnifier
cu telefonul inteligent.
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Informatica si TIC « manual pentru clasa a V-a

[} INTERNETUL IN VIATA DE ZI CU I

Internetul este o refea mondiala de calculatoare, conectate intre ele pentru a facilita schimbul de
informatii. Acesta permite accesul la informatii care sunt stocate in format electronic si pot fi publice
sau private, gratuite sau contra cost.

WWW (Word Wide Web) reprezintd ansamblul tuturor site-urilor care contin informatii pe care le
poti accesa navigand pe internet. Fiecare site web are un nume unic si fiecare pagina web are un
nume unic in cadrul acelui site. Vizualizarea paginilor web se realizeaza cu o aplicatie numita browser

AN ' G mom e mimeieiieoiaeao-- ),

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

UTILITATEA SERVICIILOR INTERNETULUI

Pare de neconceput ca cineva din preajma ta sa nu fi folosit pana acum
internetul. In viata de zi cu zi serviciile internetului sunt foarte importante,
deoarece este usor prin intermediul acestora sa ai acces la informatii.

In prezent, poti accesa informatii de orice tip, incepand cu programe
si lectii de invatare si continuand cu vizite virtuale prin muzee, librarii sau
biblioteci. Uneori poti participa in timp real, numit mod online, la anumite
evenimente sau activitati, care se desfasoara intr-o alta zonad geografica
decat a ta.

Informatiile pe care le vizualizezi sunt organizate pe pagini web, iar mai
multe pagini web, stocate in acelasi loc, formeaza un site web. Ansamblul
tuturor site-urilor, de pe intreg globul, formeazd Panza mondiala de pa-
ianjen — Word Wide Web - WWW, denumita pe scurt web. Poti vizualiza
site-urile cu ajutorul unei aplicatii de navigare numita browser web.

Unele browsere pot fiin componen-
ta sistemului de operare, altele trebuie
instalate. Exemple de browsere: Google
Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox,
Safari, Opera, Brave etc.

Prin accesarea browserului se
deschide o fereastra, care ruleaza pe
intreg ecranul telefonului inteligent,
iar pe ecranul calculatorului se poate
redimensiona. Asadar, cu tableta, tele-
fonul mobil sau calculatorul conectat
la internet educatia online este o opti-
une pentru mentinerea si continuarea
invatarii, cand aceasta nu se poate
desfasurain laboratorul de informatica.

Ai grija! Invatarea online necesita
atentie si multa dedicare din partea
ta. Uneori poti avea indoieli cu privire
la Tntelegerea unui anumit subiect,
prezentat online. Ai rabdare si solicita
explicatii suplimentare profesorului
pentru a intelege pe deplin subiectul.

/7 Microsoft
Edge /

Chromei‘,:"
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Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

@) STUDIAZA I DESCOPERA 1))

NAVIGAREA PE INTERNET

Dispozitivele computerizate se pot conecta la internet prin fibra optica — cablu de inalta viteza, wireless —

conectare fara fir prin intermediul undelor radio sau satelit etc.

Dispozitivul, numit client, poate fi conectat la internet daca este legat la un server. Firma care gestioneaza
serverele si ofera servicii de conectare la internet se numeste ISP — Internet Service Provider.

Conectarea dispozitivelor la internet este utila deoarece informatiile
web sunt in cantitati din ce in ce mai mari, fiind diverse documente,
filme, imagini si multe altele, care nu incap in memoria unui singur
dispozitiv.

Cand accesezi un browser, sistemul de operare comanda conecta-
rea la internet. Dupa conectare, se deschide fereastra browserului si,
pentru a naviga pe internet, trebuie sa scrii in bara de adrese o adresa
web, de exemplu, http.//www.edu.ro.

Protocolul de transfer http — Hyper Text Transfer Protocol — repre-
zintd un set de reguli si standarde care face posibil schimbul de infor-
matii intre dispozitive.

Atunci cand protocolul este https, site-ul este securizat, fapt
semnalat prin prezenta unui ,lacat”.

in fereastra browserului poti deschide mai multe site-uri accesand
butonul +, din partea superioara a ferestrei browserului, sau folosind
combinatia de taste Ctrl + T.

Atunci cand browserul este deschis si vrei sa deschizi o pagina
noua, dar in alta fereastra, poti folosi combinatia de taste Ctrl + N.

Cand navighezi, poti observa ca o pagina web contine legaturi,
numite hyperlinkuri, catre alte pagini sau imagini, deoarece cursorul

TN, capéata o altd forma — ,mana”. Na-
NS vigand pe internet poti beneficia
""" de serviciile acestuia, precum:
» e-mailul: posta electronica;
7 Mozilla N » FTP - File Protocol Transfer:
N Frefox /7 transferul de fisiere;
» e-commerce — comertul

electronic;

« e-learning — invatamantul la
distanta;

«» e-banking — operatiuni ban-
care;

» comunitatea online: Facebo-
ok, Instagram, Twitter etc.

Internetul este util deoarece
il poti folosi pentru localizare si
orientare geografica. De aseme-
nea, poti socializa cu persoane
de aceeasi varsta, cu aceleasi
interese, cu aceleasi gusturi etc.
Acesta este un lucru bun pentru
dezvoltarea personala!

[ & http://www.] .-

'y

[ 4 @https://www.\ O 5 L

o
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UTILITATEA SERVICIILOR INTERNETULUI

Cautarea informatiilor pe internet poate fi realizata cu programe speciale numite motoare de cautare. Exemple
de motoare de cautare: Google, Yahoo, Bing, DuckDuckGo, Startpage, Qwant, Gibiru etc. Cu ajutorul acestor
programe poti cauta informatii dupa cuvinte-cheie, pe care este recomandabil s& le scrii intre ghilimele, pentru
0 cautare cat mai exacta. Informatiile gasite sunt afisate sub forma de pagini web, imagini, harti, videoclipuri, stiri
etc. Cdutarea poate fi uneori dificild deoarece, din multimea gasitd, va trebui sa selectezi informatiile valoroase
de pe site-uri de incredere.

[[nteriorul casei este 0 minunati poveste desore cultnra
Cuvinte- printr-o usa @. HAgw® Copiazd
Q. "muzeul satului” . i
Go gle Che|e pr1 * Selecteaza tot
o[ muzeul satului bucuresti R —_
Pagina Muzeul National al Satului "Dimitrie Gusti” - Bucuresti
de starta muzeul satului timisoara
motorului Muzeul Satului Banatean - Timisoara
de cautare . muzeul satului sibiu
©. muzeul satului pret
.. . Deschide imagines intr-o fild noud
Informatii | | ©  muzeul satului baia mare Satvensd et o,
4sit e 9
asite . .
g . muzeul satului cluj Copiazs imaginea (Y]
| off .. muzeul satului maramures e
Muzeul Satului Maramuresean - Sighetu Marmatiei Trirnite imaginea prin e-mail..

Paginile web pot fi salvate direct din browser cu ajutorul optiunii Salvare ca... drept fisiere web. De pe site poti

5 descarca fisiere, operatie numitd download sau potiincarca fisiere, operatie numita upload. Salvarea imaginilor din

paginile web se realizeaza cu optiunea Salvare imagine ca..., din meniul contextual clic dreapta, iar copierea textului
se realizeaza cu optiunea Copiaza din meniul contextual clic dreapta sau folosind combinatia de taste CTRL+C.

Respecta dreptul de autor! Toate informatiile de pe site-urile publice le poti utiliza numai cu mentionarea
adresei site-ului. Toate creatiile literare, muzicale, informatice etc. pot fi distribuite numai cu acordul autorului.
Informatiile marcate cu simbolul copyright © necesita permisiunea autorului pentru a fi folosite. Exista legi care
apara dreptul de autor si de proprietate intelectuala.

(® ) STIATICA... 1))

Din anul 2004, in fiecare an, la data de 9 februarie se sarbatoreste
Ziua internationala a sigurantei pe internet.

Pentru persoanele cu dizabilitati unele site-uri au text alternativ pentru
imagini si legende care descriu scenele din videoclipuri. Existenta inter-
netului le-a facilitat acestor persoane un mod de viata mai usor!

NAVIGAREA iN SIGURANTA PE INTERNET

Ai grija! Identitatea virtuala nu B Fii atent!
coincide intotdeauna cu identitatea ' ' » Navigheaza pe site-uri oficiale, de
reala. incredere!

Oricat de bine relationezi cu o » Nu descarca fisiere de pe site-uri
persoana pe care ai cunoscut-o in necunoscute!
mediul virtual, nu ai certitudinea ca e Comunica, socializeazd numai cu
acea persoand este intr-adevar cine persoane recomandate, cunoscute!
pretinde ca este! Este bine sa nu te » Nu posta date personale precum
intalnesti cu strainii si nici sa dai curs numele si adresa locuintei tale, pe
unei intalniri in viata reala. retelele de socializare!
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Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

o SA DE LU

8 1) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor

enunturi, astfel: A — Adevarat sau F - Fals.

a) Intr-un site web fiecare pagind web are un
nume unic.

b) Cautarea informatiilor pe internet se poate
realiza folosind cuvinte-cheie.

c) WWW este o aplicatie de navigare pe internet.

d) Este recomandabil sé postezi adresa locuin-
tei tale pe site-urile de socializare.

2) Alege un browser de pe calculatorul tau si acce-
seaza urmatoarele site-uri gratuite. Discuta cu
colegii de clasa despre utilitatea acestora.

a) http.//dexonline.ro — dictionar explicativ al
limbii romane;

b) http://translate.google.com — traducerea fra-
zelor scurte in peste 100 de limbi;

c) http.//earth.google.com — imagini din satelit
ale suprafetei Pamantului;

d) http.//ecopyright.ro — legislatie cu privire la
drepturile de autor.

3) Navigheaza pe internet, deschide mai multe
ferestre (CTRL+T) si observa actiunea urmatoa-
relor butoane.

Navigare

la pagina

anterioara

Reincarcare
pagina

Navigare la
urmatoarea
pagina

6) Descopera diversitatea
metodelor eficiente de
cautare a informatiilor
pe internet.

®=):!

informatii utile.

(®

turile de autor.

)
=3
2 X
:-l—'
OD
> 9
I m
v X
Q_u—
+— O
5

c

OLEEY

Internetul este cea mai mare retea de
calculatoare interconectate.

Serviciile internetului faciliteaza
comunicarea si socializarea, fara granite.

Cu motoarele de cautare poti gasi

La salvarea si utilizarea informatiilor

de pe internet trebuie sa respecti drep-

Navigarea pe internet trebuie realizata
Wonditii de siguranta.

4) Executa urmatoarele actiuni pentru a cauta in-
formatii pe internet.

a) In folderul Portofoliu digital creeaza un fisier
text cu denumirea Internet.txt.

b) Acceseaza un motor de cautare si gaseste
informatii despre istoria internetului.

c) Alege site-ul care contine informatii valoroa-
se, selecteaza si copiaza (CTRL+C) adresa
site-ului.

d) Lipeste (CTRL+V) adresa site-ului pe primul
rand al fisierului Internet.txt.

e) Scrie, sub adresa site-ului, urmatorul text:
,Pe retelele de socializare nu se fac publice date
personale precum: numele si prenumele, adresa
de domiciliu, adresa de e-mail, numarul de tele-
fon si nu se posteaza fotografii personale! ”.

f) Salveaza (CTRL+S) si inchide fisierul Inter-
net.txt.

5) Executa urmatoarele actiuni pentru a salva ima-
gini de pe internet.

a) Acceseaza un motor de cdutare si cauta
imagini sugestive pentru tipurile de tran-
sporturi. Nu uita sa respecti drepturile de
autor!

b) Salveaza si lipeste imaginile gasite in folde-
rul Transport din Portofoliu digital.

c) Din fila Vizualizare alege o vizualizare potri-
vitd pentru a afisa proprietatile imaginilor
salvate.

Fartajare  \izualizare Instrumerite imagini

= [Desktop » Pomofoliu digital » Transport v

7) Vizioneaza un documen-
tar stiintific, publicat pe
internet despre ,Satelitul
natural al Pamantului”.

SN
o)
3o
=2 ®
5 o
s&
5
v
™
2%
2
=
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Editoarele grafice sunt aplicatii cu care poti realiza, modifica si salva desene sau fotografii in
format digital sub forma unor fisiere grafice.

Interfata editoarelor grafice contine elementele de baza ale unei ferestre. Meniurile si filele de lucru
contin grupuri de butoane cu instrumente specifice operatiilor de desenare.

Pentru realizarea unui desen propriu (peisaj, afis, felicitare etc.) trebuie sa investesti mult timp de
lucru si sa dai dovadad de multa imaginatie si creativitate.

O \.

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

EDITOARELE GRAFICE

Editoarele grafice sunt aplicatii care pot fi incluse in sistemul de operare
sau trebuie instalate pe dispozitivul cu care lucrezi. Exista o multitudine de
aplicatii cu care poti face desene simple sau poti realiza creatii complexe
folosind diverse efecte. Este necesar sa ai multd rabdare si sa-{i lasi imagi-
natia sa calatoreasca prin lumea artistilor.

Existd aplicatii de editare grafica cu care poti lucra online, numai ca
trebuie sa fii atent daca aplicatiile sunt gratuite! Exemple de editoare grafice:
Adobe Photoshop, Adobe InDesign, Corel Draw, Gimp, Paint. NET etc.

Un editor grafic foarte des intalnit este editorul Microsoft Paint, numit pe
scurt Paint, care este instalat in sistemul de operare Windows. In prezent, in
functie de versiunea sistemului de operare, editorul are douad versiuni Paint
2D si Paint 3D, cu interfete grafice foarte prietenoase.

Forme 3D

Meniu i
principal =

Biblioteca

Text Efecte Panza cu obiecte 3D

Proiect-30 - Paint 30

of

Persuls

Pensule

Meniu
Instrumente
de desenare
—e
Zona de lucru

Obiect din
biblioteca

=400
4B
*

Grosime 182

—

Particularizat e

4+ Adiugati o culoare

fGNTERFA'[A EDITORULUI GRAFIC PAINT 30)\,’
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Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

@ ) STUDIAZA SI DESCOPERA 1))) TIPURI DE FISIERE GRAFICE

Editorul grafic este o aplicatie specializata in editarea, modificarea si salvarea fisierelor grafice. Imaginile
grafice digitale sunt formate din multe elemente foarte mici. Fiecare element, numit pixel, are propria culoare,
opacitate (transparenta) si pozitie.

Fisierele grafice 3D stocheaza informatii despre modele tridimensionale. Ele sunt folosite in arhitecturs,
medicing, efecte de film, jocuri etc. Extensiile fisierelor de tip 3D pot fi: .3ds, .glb, .obj, .stp, .ma etc. Imaginile
3D contin informatii despre culoare, texturi, surse de lumina, geometrie etc.

Fisierele grafice 2D pot fi fisiere de tip rastru sau vectorial.
Fisierele de tip rastru sunt formate dintr-o multime de pixeli ase-
zati unul langa altul. Calitatea unei imagini este mai buna cu cat
numarul de pixeli ce o compun este mai mare. Rezolutia unei
imagini reprezinta numarul de pixeli de pe lungimea imaginii si
numarul de pixeli de pe latimea imaginii. Cu cat o imagine are
o0 rezolutie mai mare cu atat si dimensiunea ei va fi mai mare.
Extensiile fisierelor de tip rastru pot fi: .png, .bmp, .jpg, .jpeg,
.gif etc. Fisierele de tip vectorial sunt formate dintr-o multitudine
de linii retinute cu ajutorul unor formule matematice. Extensiile
fisierelor de tip vectorial pot fi: .svg, .eps, .cdr, .ai etc. Imaginile
de tip vectorial isi mentin calitatea cand sunt redimensionate, pe
cand cele de tip rastru nu-si mentin calitatea, spunem atunci ca
imaginea este pixelata.

Meniu Optiuni Culoare de Culoare S
o ’ Instrumente Minimizare
principal selectate desenare de fundal
GlEdD Proiect-20.png - Paint
Pamire Vizualizare [7] InChldere
¥ | =% = ok N T 79 Al

'j bud o 14 A QA ;L['? E,,. _'jll!i l.| !|

Ligire Selettare- ! 4¢ & O ! Pensule ' Fome "1 Dimensiune  |Culgare 1 Editare  Editare cu

- - A | il i | D ; - Il |eiori  PaintaD

Clipboard Imagine '\-nsL-'umentc,' '\ Forme ,‘ T Max'mizare/

Restaurare

Panglica cu
grupuri de
butoane

| Colt activ
Y

+ i 1O 1263 %°BU2p% ~~ T8 Dimensiune 1,3MB s0n = B *

Buton
Editare 3D

Vizualizare
dimensiune
imagine

(GNTERFA]'A EDITORULUI GRAFIC PAINT 2D ),
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OPERATII SPECIFICE PENTRU DESENARE

Ca sa realizezi propriul desen accesezi un editor grafic si
alegi optiunea Nou. Se va deschide fereastra fisierului grafic
Si este bine sa stabilesti, inca de la inceput, dimensiunile Zonei
de lucru. Dimensiunile le poti stabili din meniul Fisier optiunea
Proprietéti, pentru Paint 2D sau din fila Pdnza pentru Paint 3D.
Asadar, stabileste lungimea silatimea Zonei de lucru exprimate
in pixeli, de exemplu: 400 x 400 px (pixeli).

Operatiile de copiere, de lipire, de redimensionare si de pano-
ramare te ajutd sa realizezi desene complexe. Ar fi de mentionat
ca 1ti este de ajutor selectia transparenta a unei portiuni din

desen pentru a realiza bine toate imbinarile. Portiunea selectata
e e e va fiincadrata de opt puncte active. Asadar, dupa ce ai selectat

: portiunea de desen, o copiezi. Apoi, lipesti portiunea selectats
si o redimensionezi actionand asupra celor opt puncte active.
In desen, selectiile marite sau micsorate asigurd panoramarea
si astfel poti realiza un desen complex.

FORME SI INSTRUMENTE PENTRU DESENARE

Editorul grafic iti pune la dispozitie numeroase forme, pre-
cum: linie inchisa, linie deschisd, figuri geometrice sau simboluri.
Atunci cand selectezi formele si le aduci in Zona de lucru cu
ajutorul instrumentelor le poti contura si colora. Fiecare forma,
cand este selectatd, capata cele opt puncte active cu ajutorul
cdrora poti mari sau micsora forma. Pentru a obtine obiecte
sugestive, poti roti formele. Optiunea de rotire se afla in fila Por-
nire pentru Paint 2D, iar pentru Paint 3D, fiecare forma selectata
poate fi si rotita. Daca o forma nu-ti mai este utila, o selectezi
si o poti elimina folosind tasta Delete sau optiunea Stergere.

Atunci cand desenezi o felicitare sau un afis, poti scrie un
mesaj folosind instrumentul Text (butonul cu litera A, in Paint
2D si cu litera T, in Paint 3D).

Acum, pentru a realiza un desen sugestiv, totul depinde de

Puncte active

imaginatia ta!
PARTICULARIZAREA CULORILOR PENTRU DESENARE
: m. =g Particularizarea culorilor o poti realiza amestecand cu-

lorile rosu-verde-albastru, care formeaza un model cromatic
cunoscut sub numele RGB (Red Green Blue), folosit pentru
% / reprezentarea imaginilor in sistem digital. Proportia culorilor
0 poti stabili deoarece Culoarel este culoarea vizibila, fiind
culoarea cu care deseneaza instrumentul ales, iar Culoare2
este culoarea fundalului, cand realizezi o selectie. Talentul tau
artistic va fi pus in valoarea atunci cand vei combina culorile si
vei folosi diferite pensule.

Ai grija ca, dupa ce ai finalizat desenul, sa il salvezi cu numele
Desenul_meu, in folderul Portofoliu digital.

Culoare| Cuinare
1 2|
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Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

o SA DE LU

1) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi, astfel: A — Adevarat sau F - Fals.
a) Editoarele grafice sunt aplicatii cu care poti
crea si salva fisiere text.
b) Fisierele grafice 2D pot fi de tip rastru sau
vectorial.
c) Imaginile grafice digitale sunt formate din
pixeli.
d) Rezolutia unei imagini este determinata de
numarul culorilor care apar in imagine.
2) Calatorie in lumea marina
Foloseste instrumentele de desenare si cu ajutorul
,creionului” realizeaza un peisaj din mediul marin. Sal-
veaza fisierul grafic in Portofoliu digital, cu denumirea
Mediul_marin.

3) Calatoria pe mare

Fii preocupat de protejarea mediului inconju-
rator si realizeaza un desen sugestiv. Poti folosi
pensulele cu diferite dimensiuni si textul pentru
a transmite un mesaj. Salveaza fisierul grafic in
Portofoliu digital, cu denumirea Protejarea_mediului.

B

P

o~ 4

7) Descopera modalitati
diverse de utilizare a in-
strumentelor de desena-
re Paint 2D.

v o
o>
5 N
g-o
=
S AN
SC
(9]

a3
£ >
N

(@ ) RETINE! )))

Desenele in format digital pot fi rea-
lizate, modificate si salvate cu aplicatii
specializate numite editoare grafice.

Editoarele grafice pot fi continute in
sistemul de operare sau trebuie instalate
pe dispozitivul cu care lucrezi.

Pentru conceperea desenelor vei folosi
instrumente particularizate si vei realiza
operatii grafice specifice.

4) Observa modelul cromatic RGB. Exerseaza si
adauga in paleta culorile particularizate preferate.

Edaare culur x
Cudon furdamentaie.
B EEFEEE
EfrfEEEEEN 4
EEEEEEEE
EEEEEEEE
EEEEEEEE
EEEEEEE[]
Cudon partcuiarsate:
EE i — =
EECCCCCr bt R
ae (167 Venda: 102
Dwbre Coton pastics Sarts Cudore [Sobd |,y (755 | Aisetns: [147
oK | | i

5) Calatorie in lumea jocurilor

Formele pe care le poti contura, colora, mari sau
micsora Tti vor fi de folos sa creezi un scenariu
digital pentru jocul tau preferat. Salveaza desenul
in Portofoliu digital, cu denumirea Joc.

6) Calatorie la munte

Sigur intr-o excursie ai fost impresionat
de locurile vizitate. Foloseste mai multe tipuri
de pensule, culori particularizate si cu multa creativi-
tate realizeaza un tablou. Salveaza tabloul grafic
in Portofoliu digital, cu denumirea Peisaj.

8) Vizioneaza exemple de
tehnici pentru realizarea
formelor complexe cu
Paint 3D.

https://youtu.be/
ZI_Gimw62mM
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(%) RECAPITULARE )))

I. Descopera

IE = Inventator European este
un premiu acordat de catre Ofi-
ciul European de Brevete pentru
inventii excelente din punct de
vedere tehnologic, social si
economic.

In anul 2014, echipa de
dezvoltare a codului QR a fost
distinsa cu acest premiu.

Echipa a fost formata din
cercetatori si ingineri japonezi
angajati ai firmei DENSO.

Premiul a fost acordat deoa-
rece codul QR a fost recunoscut
pe scara larga de consumatorii
generali, dupa 20 de ani de la
descoperirea sa.

In prezent, o noud inovatie a
codului QR, LogoQ Face, permite
incorporarea unei sigle si a unei
fotografii colorate intr-un cod QR.

26

CALATORIE PRIN LUMEA CALCULATOARELOR

Il. Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier text. Salveaza fisierul
cu denumirea RecapitulareU10ra1.txt, in folderul Portofoliu digital. Scrie
in fisier, pe randuri diferite, rezolvarea pentru urmatoarele subiecte.

A) Precizeaza varianta corecta de raspuns.

1) Comunicarea dintre componentele fizice si programele
sistemului de calcul este asigurata de:
a) un telefon b) navigarea c) sistemul d) drepturile
inteligent pe internet de operare de autor

2) Dintre urmatoarele aplicatii, nu este browser:

b) Safar c) Edge

3) Motorul de cautare este:

a) oretea b) o aplicatie c) un fisier d) un director

B) Observa imaginile, apoi numeste si descrie domeniul de activitate
in care poate fi folosit sistemul computerizat.

Imaginea 1 Imaginea 2

lll. Cu ajutorul editorului grafic deseneaza un costum traditional.

1) Cauta, pe internet, imagini cu costume traditionale si foloseste-le
drept sursa de inspiratie. Salveaza imaginile intr-un folder nou, nu-
mit Costume. Calea de salvare va fi Portofoliu digital — Costume.

2) Deschide aplicatia Paint si realizeaza un desen care sa reprezin-
te o fata sau un baiat in costum traditional. Foloseste optiunile
Marire/Micsorare si Linii de grila pentru a te coordona mai bine in
pagina. Salveaza desenul cu denumirea Costum Traditional. Ca-
lea de salvare va fi Portofoliu digital — Costume.

Parnire Vizualizare

Q 2y [] Rigle

di Linii de gril3
Micsorare 100 .
o [] Bara de stare

Zoom Afisare sau ascundere




Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

(%) RECAPITULARE ))) UNITATEA @ « UTILIZAREA CALCULATORULUI

I. Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier text. Salveaza fisierul
cu denumirea RecapitulareU10ra2.txt, in folderul Portofoliu digital. Scrie
in fisier, pe randuri diferite, rezolvarea pentru urmatoarele subiecte.

A) Precizeaza varianta corecta de raspuns.

1) Componenta unui sistem de calcul formata
numai din aplicatiile sistemului se numeste:

a) hardware | b) software c) sistem d) sistem
de operare de navigare

2) Nu face parte din serviciile internetului:

a) e-banking |b) FTP d) e-learning
3) Internetul este:
a) o aplicatie | b) un site c) oretea locald |d) o retea globala

B) Observa imaginile, numeste tipul de calculatoare ilustrat
si descrie unde poate fi folosit sistemul respectiv.

Imaginea 1 Imaginea 2

Il. Cu ajutorul editorului grafic deseneaza un model traditional.

1) Cauta, pe internet, imagini cu modele traditionale si foloseste-le
drept sursa de inspiratie. Salveaza imaginile intr-un folder nou, nu-
mit Modele. Calea de salvare va fi Portofoliu digital — Modele.

2) Deschide aplicatia Paint si realizeaza un desen care sa reprezinte
un labirint construit prin multiplicarea unui model traditional. Folo-
seste optiunile de Selectie transparenta, Umplere cu culoare si tehni-
ca Copiere/Lipire. Salveaza desenul, cu denumirea Labirint. Calea
de salvare va fi Portofoliu digital — Modele.

2SS B SRS ESEES:

RO RO B RO
#
#
MEOME HE
#
#
#
BBOE BB
#
#

lll. Documenteaza-te:

IE = vestimentatie, bluza com-
ponenta a costumului traditio-
nal romanesc, purtata de femei.

Bluza este impodobita cu
broderii care au motive populare
romanesti.

Ziua universala a iei este
sarbatorita in tara noastra siin
comunitatile romanesti la data
de 24 iunie.

Modelele broderiilor si po-
doabelor de pe ie difera de la o
zona geografica la alta.

,Costumul romanesc este un
monument in sensul propriu al
cuvantului. El nu std in casuta
sociologica sau etnografica a

imbracamintei, ciin linie cu pira-

midele egiptene, cu catedralele

franceze si cu digurile Olandei.”
(Mircea Malita, 1927-2018,

academician roman)
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UNITATEA @
L) EVALUARE ))) Sy Ay
rSubiectuI I. Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier tex.\

Identificarea elementelorde Salveaza fisierul cu denumirea EvaluareU1.txt, in folderul Portofoliu
a) bazdn lucrulcufisieresi g o5, digital. Scrie in fisier, pe randuri diferite, rdspunsul corect pentru
dlresifozire urmdtoarele subiecte.
) Cunoasterea normelor 5p LT . .
de securitate in laborator ) a) Asociaza fiecarei imagini semnificatia corespunzatoare.

b2) Cunoasterea tipurilor 05p 1) 2) 3) [ 4)
de calculatoare — —
b3) Cunoasterea rolului sistemului 05p = Q_

de operare A) Fisier text | B) Aplicatie |C) Folder D) Operatie

) Sssnt;?/?ga;: activitaflor 05p de marire de copiere
Precizarea domeniilor 2x b) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi,
) de activitate 0,50p astfel: A — Adevarat sau F - Fals.
Justificarea réspunsului dat ¢ 2’5‘ 0 1) Accesulin Iabqratorul de informatica se face numaiin prezen-
! ta profesorului sau cu acordul acestuia.
2) Supercalculatoarele sunt folosite in automatizari industriale,
) Cautarea si salvarea 10 ayand capacitate m|ca.de stocare. N
imaginii de pe internet 3) Sistemul de operare asigura legatura dintre componentele fizi-
Aplicarea formelor 1p ce si aplicatiile sistemului de calcul.
b) Folosirea textului 1p 4) Nawg;wea pe internet poate fi rgallzata numai cu aplicatii exis-
Salvarea fisierului 05p tente in componenta sistemului de operare.
Originalitatea Tp c) Precizeaza doua domenii de activitate in care se foloseste
calculatorul in viata de zi cu zi. Justifica raspunsul dat.
MINDICA‘[II Subiectul Il. Realizeaza un afis.
Pentru rezolvarea subiectelor, poti reciti a) Cautd pe internet o imagine sugestiva pentru protectia me-
informatiile de la paginile: diului inconjurator. Salveaza imaginea, in Portofoliu digital, cu
Subiectul | Pagina denum.lrea. Med.lu. . L ) , : ,
a) Lucrul cu fisiere si directoare 14-15 b) Deschide imaginea Medlq cu ap.||(.:at,|a Paint si partlc‘:ula.n—‘
—— 7 zeaz-0. Foloseste forme diferite si instrumente ale aplicatiei
b1) Lucrulin laborator g pentru a transmite un mesaj sugestiv. Ai grija s& respecti drep-
b2) Tipuri de calculatoare n turile de autor! Salveaza afisul, in folderul Portofoliu digital, cu
b3) Sistemul de operare 12 denumirea Protejeaza Mediul.
b4) Navigarea pe internet 18-19 15 £ T 8 2
¢) Calculatorulinviatadezicuzi 13 Z : : O PIEEE aaamE 9

Subiectul Il Pagina

Salvarea informatiei de pe in-

a) ternetsirespectareadreptului 20
de autor
Utilizarea aplicatiei Paint

b) si constientizarea protejarii 22-24
mediului inconjurator

Se acordd un punct din oficiu.
Punctajul total este de 10 puncte.
Timpul de lucru este stabilit de profesor. \
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in aceasta unitate vei invata:
. Sa cunosti evolutia constructiei, a asamblarii, a structurii si a functionarii
calculatorului;

- sa identifici componentele hardware si software ale sistemelor de calcul;

. sa realizezi diferite proiecte digitale utile si interdisciplinare.

Atentie! La inceputul unitatii de invatare citeste continutul fisei de observare
a comportamentului elevului, de la pagina 96, iar la finalul unitatii de invatare
completeaza aceasta fisa.

Competente specifice: 1.1, 1.2, 1.3, 3.1.
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(6} ISTORIA CALCULATORULUI

_______________________________________

________________________________________

Din punct de vedere istoric, calculatorul poate fi descris ca o masinadrie folositd pentru a efectua :
calcule cu numere. Evolutia masinilor de calcul poate fi impartita in trei ere: mecanica, a tuburilor
catodice si a circuitelor integrate.

Luand in considerare evolutia sistemelor de calcul, au fost stabilite cronologic cinci generatii de
dezvoltare, precum generatia: inventatorilor, tehnologilor, programatorilor, utilizatorilor si inteligentei
artificiale

RN ' o eeeeiiiiiiiaoos -2

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

EVOLUTIA SISTEMELOR DE CALCUL

Dupa cum ai observat in lectiile trecute, evolutia noilor tehnologii este surprinzatoare. Calculatorul pare de
nelipsit in orice domeniu de activitate, iar navigarea pe internet este un fapt cat se poate de simplu si obisnuit.
in aceastd lectie vei observa cum au evoluat si s-au dezvoltat calculatoarele.

De fapt, la inceput, calculatorul poate fi descris ca 0 masinarie folosita pentru a efectua calcule cu numere.

Istoric vorbind, evolutia masinilor de calcul poate fi impartita in urmatoarele ere: mecanica, a tuburilor
catodice si a circuitelor integrate.

Era mecanica

Abacul Rigla gradata
Este primul dispozitiv folosit pentru realizarea Forma actuald a riglei a fost proiectata in anul 1662

calculelor. Acesta a fost folosit de babilonieni inca de catre matematicianul englez Seth Partridge.
din anul 3000 T.Hr.

.

Pascalina Aritmometrul

Este o masina aritmetica produsa si dezvoltata de Este 0 masina inventata in anul 1674 de catre
inventatorul francez Blaise Pascal, in anul 1645. matematicianul german Gottfried Wilhelm Leibnitz.

\'

C® ) STIATICA... )))

La Muzeul National de Istorie a Romaniei se organizeaza numeroase
expozitii temporare. Astfel, a fost organizata expozitia ,PC. O istorie fasci-
nanta”. La expozitie a fost prezentata evolutia calculatoarelor, de la primele
masini de calcul pana la computerele actuale.

Una dintre cele mai vechi piese expuse a fost un calculator mecanic din
anii 1943-1944 fabricat in Suedia de compania Original-Odhner, acesta fiind
cel mai longeviv model fabricat.
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OB EISATEINIY) GENERATILE DEZVOLTARII SISTEMELOR DE CALCUL

Luand in considerare evolutia calculatoarelor, au fost stabilite cronologic cinci generatii de dezvoltare:

Generatia
inventatorilor

Generatia
tehnologilor

Generatia
programatorilor

Generatia
utilizatorilor

Generatia
inteligentei
artificiale

——FF

| 1946-1955

1956-1963

1964-1972

1973-1990

1991-prezent

Era tuburilor catodice incepe cu generatia inven-
tatorilor.

1946 — Apare ENIAC - Electronic Numerical Inte-
grator And Computer primul calculator electronic
care era 0 masinarie de mari dimensiuni. Avea 18 000
de tuburi catodice, o greutate de aproximativ 30 de
tone, consuma energie cat pentru o locomotiva si
efectua 5000 de adunari si 300 de inmultiri pe se-
cunda. A fost utilizat pentru masurari stiintifice de
catre armata Statelor Unite ale Americii.

1954 — Compania IBM creeaza primul sau compu-
ter, denumit IBM 701.

Era circuitelor integrate incepe cu generatia
tehnologilor. Tranzistorul a inlocuit tuburile catodice.
Calculatoarele au devenit mai mici, mai rapide, mai
ieftine si consumau mult mai putina energie electrica.
Cu toate acestea inca existau doua mari probleme
nerezolvate: incalzirea tranzistorilor si cartelele per-
forate.

1960 — Este realizat primul minicomputer denumit
DEC PDP-1.

1968 - Este lansat in spatiu computerul Apollo Gui-
dance, in misiunea americana spatiala Apollo 7.
1976 — Programatorul american Steve Wozniak
proiecteaza calculatorul Apple I, pe care il vinde

mai tarziu programatorului american Steve Jobs.

1988 — Apare NeXT, primul computer care avea
incorporat un driver pentru inmagazinarea de date
optice si un limbaj adecvat, menit sa simplifice pro-
gramarea.

2010 — Compania Apple creeaza primul iPad, com-
puterul tableta care era hibridul ideal intre un tele-
fon inteligent si un laptop.

In prezent, calculatoarele s-au dezvoltat foarte
mult. Recunoasterea amprentelor digitale si a vorbirii
poate fi facuta de calculatoarele cu inteligenta artifi-
ciald, care au depasit capacitatile umane.

ENIAC
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@ ACTIVITATE PRACTICA INDIVIDUALA

Observa urmatoarea structura de directoare. Construieste, in folderul Portofoliu digital, respectiva structura
ierarhica de directoare care prezinta evolutia calculatorului in timp.

Istoria
calculatorului
. - [ ]
| I | v Istoria calculatorului o
A Era tuburilor Era circuitelor - -

Era mecanica catodice integrate a_Era mecanica
\ . _ v b_Era tuburilor catodice
Generatia  Generatia

 Generatia v c_Era circuitelor integrate

programatorilor

2_Generatia tehnologilor

. Generatia - .
utilizatorilor 3_Generatia programatorilor
. 4 Generatia utilizatorilor
Generatia
— inteligentei ST A
artificiale 5_Generatia inteligentei artificiale

ACTIVITATE PRACTICA IN ECHIPR 2D

Deschide editorul grafic Paint si realizeaza desenul numit /storie. Impreund cu un coleg de clasd cauté pe
internet imagini si informatii despre evolutia calculatorului personal. Scrieti, intr-un fisier text, informatii relevante
despre istoria calculatorului. Salvati fisierul, in folderul Portofoliu digital, cu denumirea Evolutie. Apoi, alegeti o
imagine sugestiva si, folosind diferite tipuri de pensule, desenati calculatorul ales. Salvati desenul in folderul

Portofoliu digital.
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Unitatea 2 | Componentele calculatorului

O

1) Asociaza fiecarui interval de timp generatia corespunzatoare evolutiei sistemelor de calcul.

A) | 1946-1955 B) | 1956-1963 C) | 1964-1972 D) | 1973-1990
1) | Generatia 2) | Generatia 3) | Generatia 4) | Generatia
programatorilor utilizatorilor tehnologilor inventatorilor

2) Asociaza fiecarui sistem de calcul anul aparitiei acestuia, in cadrul evolutiei sistemelor de calcul.

A) | 1946 B) | 1954 C) 1976 D) 1988
1) | NeXT 2) | Apple 1 3) | ENIAC 4) | IBM701
3) Executa urmatoarele actiuni. Computer Apple Lisa

a) In folderul Portofoliu digital, creeaza un fisier text cu
denumirea Evolutia Calculatoarelor.

b) Acceseazd un motor de cautare si gdseste informatii
despre calculatorul Apple Lisa si Consola de jocuri
Xbox 360.

c) Copiazain fisier informatii despre cele doua sisteme
computerizate.

d) Alege cate o imagine pentru fiecare sistem si salvea-
za-le in folderul Portofoliu digital.

4) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enun-

turi, astfel: A — Adevarat sau F - Fals.

a) Era tuburilor catodice incepe cu Generatia inven-
tatorilor.

b) Pascalina este 0 masina mecanica consideratd a
fi primul calculator numeric.

c) ENIAC este un calculator gigant care functiona
cu tuburi catodice.

d) Generatia utilizatorilor este prima generatie din Era
circuitelor integrate.

'@ ) RETINE! 1))

6) Vizioneaza evolutia sis-

5) Descopera cum arata

primul calculator, cat de Evolutia masinilor de calcul poate fi temelor de calcul de
mare era si cum functio- impartita in trei ere: mecanica, a tubu- la ABAC pana in zilele
na acesta. rilor catodice si a circuitelor integrate. noastre.

ENIAC era 0o masinarie de mari dimen-
siuni care functiona cu 18 000 de tuburi
catodice siavea o greutate de aproxima-
tiv 30 de tone.

Observand evolutia calculatoarelor se
poate spune ca, intr-un viitor cat se poate
de apropiat, calculatorul nu va lipsi din

wun domeniu de activitate.

(=)

e
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Placa de baza este placa principald, pe care se afla circuitele si componentele electronice ale
calculatorului, care prelucreaza informatiile.

Microprocesorul este elementul de baza al calculatorului, aflat pe placa de baza, pe care sunt
circuite si componente electronice care prelucreaza informatiile.

STRUCTURA GENERALA A UNUI SISTEM DE CALCUL

In lectiile trecute ai invatat ca unui sistem computerizat ii este atribuitd, in general, denumirea de sistem
de calcul.
Sistemul de calcul are doud componente, 0 componenta formata din echipamente fizice, numita hardware,
si 0 componenta formata din aplicatii, numitd software.
Componenta hardware este partea vizibild, formata din echipamente fizice, care prin intermediul circuitelor
electronice si al dispozitivelor asigura: introducerea, prelucrarea, memorarea si transmiterea datelor catre utilizator.
Componenta software este partea nevizibild, formata din programe care executa instructiuni. Programele
din cadrul componentei software se impart in doua categori:
 Sistemul de operare — care intra in functiune la pornirea sistemului de calcul si coordoneaza
intreaga activitate a acestuia. El asigura legatura intre componentele fizice si logice.
+ Sistemul de aplicatii — care cuprinde medii de programare si programe aplicative utile in diverse
domenii: economic, stiintific, financiar, divertisment etc.

ROLUL COMPONENTELOR HARDWARE

Principalele elemente hardware sunt:

* interne: placa de bazd, procesor, memorii, accelerator grafic, sursa de alimentare, acumulatori,
unitati optice.

» externe: placi de extensie externe, porturi.
Placa de baza este placa principald, pe care se afla circuite sicomponente electronice care prelucreaza
informatiile. Aceasta este considerata ,coloana vertebrald” a calculatorului, deoarece coordoneaza
functionarea componentelor respective si distribuie energia electrica catre placile de memorie, de
extensie etc.
Microprocesorul este montat pe placa de baza. Din punct de vedere tehnic, este un circuit electronic
integrat, cunoscut sub numele de cip, fiind considerat ,creierul calculatorului”.

Calculator personal — Tower PC Calculator personal — Laptop
Principalele elemente hardware ale unui calculator Componentele de baza ale unui laptop sunt simi-
de tip desktop sunt: unitatea centrala si dispozitivele lare cu cele ale unui sistem de calcul de tip Tower PC,
periferice. Cu ajutorul acestora se pot prelucra diferite  dar sunt miniaturizate, adaptate pentru mobilitate si
tipuri de date, obtinandu-se date noi. pentru un consum minim de energie.
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OB EISAEMY)  FUNCTIONAREA COMPONENTELOR HARDWARE

Memoria interna este componenta fizica prin intermediul careia are loc stocarea informatiilor pe cipuri
electronice.

Din punctul de vedere al mentinerii informatiei stocate, exista:

Memoria ROM — Read Only Memory — este memoria care permite doar citirea nu si scrierea datelor. Toate
calculatoarele contin memorie ROM, in care sunt scrise instructiunile de pornire a calculatorului.

Memoria RAM - Random Acces Memory — este memoria utilizatd pentru a stoca datele in timpul unei
sesiuni de lucru. Acest tip de memorie permite atat citirea, cat si scrierea de date. La oprirea calculatorului,
datele din memoria RAM se pierd. O astfel de memorie se numeste memorie volatila.

Cu cat capacitatea de stocare a memoriei interne este mai mare, cu atat aplicatiile se executa mai repede
si performanta calculatorului creste.

Memoria cache - este 0 memorie temporara de mare viteza, folositd pentru a memora datele folosite
cel mai frecvent.

Memorie ROM Memorie RAM

Memoria RAM poate fi asemanata cu memoria subconstienta a creierului uman, deoarece
aceasta inregistreaza evenimentele, retine ce are nevoie si transmite mai departe. Evenimente
precum mersul pe jos sau mancatul sunt executate automat, deoarece au fost invatate si apoi
retinute de memoria subconstienta. Dupa ce te trezesti din somn, nu mai este nevoie sa inveti
din nou sa mergi pe jos sau sa mananci. Aceste evenimente memorate pot fi din nou accesate.

Transferul de date intre microprocesor si memoria interna se face sub forma de impulsuri generate la in-
tervale de timp egale de catre un circuit special, numit ceasul microprocesorului. Prin impulsurile transferate,
microprocesorul coordoneaza intreaga activitate a calculatorului. Asadar, un calculator nu poate functiona
fara microprocesor!

Microprocesor neted — se introduce intr-un locas Microprocesor cu pini — acesta se lipeste de placa
unde pinii se afld deja pe placa de baza. de baza prin intermediul pinilor.

—

(it
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UNITATI DE MASURA ALE MEMORIEI

Pentru informatia memorata de calculator unitatea de masura este bitul, simbol b. Acesta memoreaza una
dintre cifrele 0 sau 1, corespondentul a doua stari distincte, de exemplu: circuitul electric inchis sau deschis,
fereastra inchisa sau deschisa, paharul plin sau gol etc. Transferul de date intre memoria interna si microprocesor
se realizeaza pe grupe de 8 biti. Un grup de 8 biti se numeste octet, simbol o, sau byte, simbol B.

Octetul sau byte-ul este cea mai mica unitate de informatie adresabila de catre microprocesor.

Deoarece volumul transferului de date este mare, pentru a stabili capacitatea de memorare se folosesc ca
unitati de masura multiplii:

1 Kilooctet sau 1 KiloByte simbol Ko sau KB = 1024 octeti sau bytes

1 Megaoctet sau 1 MegaByte simbol Mo sau MB | = 1024 Ko sau KB

1 Gigaoctet sau 1 GigaByte simbol Go sau GB = 1024 Mo sau MB

1 Teraoctet sau 1 TeraByte simbol To sau TB = 1024 Go sau GB

1 Petaoctet sau 1 PetaByte simbol Po sau PB =1024 Tosau TB

1 Exaoctet sau 1 ExaByte simbol Eo sau EB = 1024 Po sau PB

COMPONENTE HARDWARE EXTERNE
Placa de retea — permite conectarea la o re- Placa grafica — are rolul de a genera imagini.

tea locald sau la internet, in vederea transferului Placile moderne au memorie proprie, iar cele per-
de date. formante au ventilatoare proprii.

Placa de sunet — are rolul de a reda informatia Sursa de alimentare — asigura functionarea
sub forma de sunet sau de a converti sunetele in componentelor prin alimentarea cu energia elec-
format binar. trica de care au nevoie.

ACTIVITATE PRACTICA IN ECHIPA 1))

Impreund cu un coleg de clasa cauté pe internet imagini si informatii despre micropro-
cesoare. Apoi, deschideti aplicatia Paint si realizati un desen sugestiv pentru a prezenta
faptul ca microprocesorul este considerat ,creierul calculatorului”. Salvati desenul, cu
denumirea Microprocesor, in folderul Portofoliu digital.
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O

1) Asociaza fiecarei capacitati de memorare de pe primul rand valoarea egala din al doilea rand.

A) | 1024 GB B) | 1024 TB
1) |1PB 2) [1TB

C) | 1GB D) | 1 MB
3) | 1024 KB 4) | 1024 MB

2) Observa urmatoarele imagini si descrie oral urmatoarele informatii de 1 bit.

Imaginea 1

@ 3) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi, astfel: A - Adevarat sau F - Fals.

a) Placa de bazd este cea mai importantd compo-
nenta software a unui sistem de calcul.

b) Din punct de vedere tehnic, microprocesorul
este un circuit electronic integrat, cunoscut sub
numele de cip.

c) Cu cat capacitatea de stocare a memoriei in-
terne este mai mare, cu atat aplicatiile se exe-
cuta mai repede si performanta calculatorului
creste.

d) Sursa de alimentare este consideratd ,coloa-
na vertebrald” a calculatorului, deoarece coor-
doneaza functionarea tuturor componentelor
electronice si distribuie energia electrica catre

placile de memorie si de extensie.

5) Descopera cum se conec- ﬂ RETINEI ))))

teaza principalele com- Componenta hardware este formata din
ponente ale sistemuluide | echipamente fizice, care prin intermediul
calcullaplacadebaza,in | circuitelor electronice sia dispozitivelor asi-
unitatea centrala! gura: introducerea, prelucrarea, memorarea
si transmiterea datelor catre utilizator.
Memoria ROM este memoria interna
care permite doar citirea nu si scrierea

datelor.

de date.

Memoria RAM este memoria interna
care permite atat citirea, cat si scrierea

Imaginea 2

Q@OMHH

4) Executa practic urmatoarele activitati.

Cauta, pe internet, informatii despre Unitatea
Centrala de Prelucrare — Central Processing Unit si
copiaza informatiile gasite intr-un fisier text, cu de-
numirea Unitatea centrala. Salveaza fisierul text, in
folderul Portofoliu digital.

6) Vizioneaza functionarea
principalelor componen-
te hardware ale unui sis-
tem de calcul.

37



,------------~

N\

InFormatica

Si TIC « manual pentru clasa a V-3

Stocarea informatiei, in format digital, se realizeaza cu ajutorul dispozitivelor de stocare. Acestea !
pot fl impartite in urmatoarele categorii: cu cipuri, magnetice, optice si miniaturale. '
Stocarea informatiilor este beneficd deoarece datele pot fi pastrate, transferate sau recuperate. ,
Principalele caracteristici ale dispozitivelor de stocare sunt: capacitatea de stocare, timpul de acces, .
rata de transfer si viteza de lucru. Transferul datelor intre microprocesor, memorie si dispozitivele de
stocare se realizeaza prin cai de comunicatie numite magistrale de date. :

DISPOZITIVE DE STOCARE A INFORMATIILOR

Dupa cum ai observat in lectia trecuta, cu ajutorul me-
moriei interne calculatorul stocheaza datele, memoria
ROM permite numai citirea datelor, iar memoria RAM, la
oprirea calculatorului, pierde datele. Asadar, este nevoie
de 0 memorie externa pentru stocarea informatiei.

Hard cu cipuri — SSD

Dispozitivul se numeste Solid State Drive — SSD
deoarece are in componenta cipuri solide si stabile.
Asadar, nu are nicio componentd in miscare, toate fiind
stabile. SSD-ul scrie si preia datele direct din cipurile
de memorie, care sunt non-volatile, ceea ce inseamna
ca datele nu se pierd la oprirea calculatorului.

Dispozitivele de memorie externa permit stocarea,
pe termen lung, a unor cantitati mari de informatii. In
functie de caracteristicile specifice dispozitivele de
stocare pot fi impartite in urmatoarele categorii: cu
cipuri, magnetice, optice si miniaturale.

Discul dur - HDD

Dispozitivul Hard Disk — HDD este un dispozitiv
magnetic care are in interior unul sau mai multe pla-
tane. Platanul este un disc magnetic tare pe care se
stocheaza datele, de aceea dispozitivul se numeste
disc dur. Este amplasat, de obicei, in unitatea centrala,
dar exista si HDD-uri externe, foarte apreciate datorita
portabilitatii.

DVD

Digital Video Disk — DVD-ul este un dispozitiv
optic cu o capacitate de stocare mai mare decat
discul compact si poate avea doua fete pe care sa se
inregistreze informatiile.

Un disk de mare densitate folosit pentru stocarea,
in general, a inregistrarilor video este Discul Blu-Ray.
Denumirea provine de la culoarea albastra a razei laser
cu care se fac citirea si scrierea datelor pe DVD.

Discul digital —

Discul compact - CD

Compact Disk — CD-ul este un dispozitiv optic care
poate fi inscriptionat numai pe o fatd, de aceea are
0 capacitate de stocare mica. Unitatea optica, cea
care citeste CD-urile poate fi montata, in interiorul
calculatorului, dar poate fi si externa, conectata la
calculator printr-un cablu.

Exista CD-R (Recordable) folosit pentru o singura
inregistrare, dar si CD-RW (Re-Writeble) care pot fi
inregistrate de mai multe ori.
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