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Cuvdnt-inainte

Manualul de fatd a fost realizat pentru a va sprijini in intelegerea si utilizarea responsabild, creativd si eficien-
td a tehnologiei digitale. Acesta isi propune sa vi ajute sd descoperiti nu doar cum se folosesc diferite instrumen-
te digitale, ci si de ce este important sd le utilizati corect, sigur si critic, in contexte scolare, personale si sociale.

Lucrarea este structuratd in trei unitati de invatare. Prima unitate, Societatea digitald, abordeazd comuni-
carea si colaborarea in mediul online, regulile de comportament digital, utilizarea responsabild a resurselor si
notiuni introductive despre inteligenta artificiald, inclusiv impactul, limitele si riscurile acesteia. A doua unita-
te, Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora, este dedicatd realizarii si
formatarii profesionale a documentelor (lucru cu obiecte, cuprins automat, imbinare corespondentd), respectiv
realizdrii unor prezentdri clare, atractive si bine structurate (elemente multimedia, interactivitate).

A treia unitate, Sisteme de calcul, urmadreste formarea unor cunostinte de bazd despre componentele har-
dware si software ale unui sistem de calcul si despre relatia dintre aceste componente. Elevii descoperd criteriile
dupd care poate fi ales sau configurat un sistem de calcul in functie de diferite nevoi practice.

Lectiile sunt construite astfel incat sa favorizeze invatarea prin descoperire, prin exemple, explicatii, activitdti
practice si reflectie. Sectiunile introductive va ajutd si intelegeti contextul fiecdrei teme, iar fisele de lucru pro-
puse la finalul lectiilor vd oferd ocazia sa aplicati notiunile in situatii concrete. Prin exercitiile incluse, veti pu-
tea realiza documente, formulare, prezentdri, materiale digitale si activitdti de analizd, colaborare si investigare.

Pe parcursul manualului veti intdlni si activitdti de autoevaluare, care vd ajutd sd va urmdriti progresul, sd
identificati ce ati inteles bine si ce mai aveti de imbundtdtit. Scopul acestora nu este doar verificarea cunostin-
telor, ci formarea unei atitudini responsabile fatd de propria invdtare.

Tehnologia evolueaza rapid, iar competentele digitale devin tot mai importante. De aceea, va incurajam si
folositi acest manual ca pe un ghid practic, dar si ca pe un punct de plecare pentru intrebdri, explorare si dezvol-
tare personald. Folositi tehnologia cu responsabilitate, curiozitate si discerndmant, iar fiecare activitate poate de-
veni o ocazie de a invdta ceva util pentru viitor.

Manualul digital

Varianta digitald a manualului contine pe langa varianta tiparita si activitati multimedia interactive de
invitare (AMII). Acestea vin in completarea notiunilor si exemplelor prezentate in manualul tiparit si
sunt de trei tipuri: OAMII statice (desene, fotografii sau planse didactice); GAMH dinamice (filme
sau animatii) si @AMII interactive (diverse exercitii, jocuri educative).
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CG 1 Recunoaste conceptele, instrumentele si rela-
tiile fundamentale din domeniul tehnologiei informa-
tiei si a comunicatiilor, pentru a construi o baza solida
de cunostinte utilizabile

o CS 1.1. Recunoaste conceptele de baza si principa-
lele instrumente digitale pentru a comunica, colabora,
invata sau utiliza eficient tehnologii bazate pe inteligen-
ta artificiald si emergente intr-o societate digitala

o CS 1.2. Recunoaste caracteristici ale continuturi-
lor digitale de tipul textelor sau prezentarilor si princi-
palele instrumente pentru prelucrarea acestora

o CS 1.3. Recunoaste conceptele de baza si carac-
teristicile principalelor dispozitive din componenta
hardware, respectiv ale componentei software ale unui
sistem de calcul avand in vedere rolul pe care il au in
functionarea acestuia

CG 2 Explica principiile, rolul instrumentelor i’
relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei in-
formatiei si a comunicatiilor, pentru a rezolva sarcini
specifice intr-o societate digitala

« CS 2.1. Explica principiile de baza si rolul prin-
cipalelor instrumente digitale pentru a comunica, co-
labora, invéta si utiliza eficient tehnologii moderne si
emergente intr-o societate digitala

o CS 2.2. Explicd rolul instrumentelor adecvate pen-
tru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor
sau prezentdrilor

o CS 2.3. Explica relatia dintre dispozitivele com-
ponentei hardware si componenta software ale unui
sistem de calcul avand in vedere rolul pe care il au in

CG 3 Utilizeaza instrumentele si metodele speciﬁce‘
domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatiilor
pentru rezolvarea de sarcini specifice, respectand pasii
operationali

« CS 3.1. Utilizeaza principalele instrumente di-
gitale pentru a comunica, colabora, invita si utiliza
eficient tehnologii moderne si emergente intr-o socie-
tate digitala

« CS 3.2. Utilizeaza instrumente adecvate pentru
prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau
prezentirilor

« CS 3.3. Utilizeazd caracteristicile dispozitivelor
din componenta hardware, respectiv ale componentei
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CG 4 Analizeazd instrumentele, strategiile si meto-
dele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor pentru a face alegeri adecvate, intr-o so-
cietate digitala

 CS 4.1. Analizeaza instrumentele digitale pentru
comunicare, colaborare si invétare, respectiv a tehno-
logiilor moderne si emergente, precum si avantajele si
riscurile asociate acestora pentru a face alegeri adecva-
te, intr-o societate digitala

o CS 4.2. Analizeaza instrumentele pentru prelucra-
rea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezenta-
rilor, precum si avantajele si limitarile asociate acestora,
pentru a face alegeri adecvate unor sarcini specifice

o CS 4.3. Analizeaza valorile parametrilor care in-
fluenteazd performanta indeplinirii functiei de baza a
1 dispozitivelor din componenta hardware, respectiv com-
\ ponenta software, pentru a configura un sistem de calcul
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CG 5 Evalueazi eficienta si impactul instrumente-
lor, strategiilor si metodelor din domeniul tehnologi-
ei informatiei si a comunicatiilor, pe baza unor criterii
tehnice, etice si legale

o CS 5.1. Evalueaza eficienta si impactul instrumen-
telor digitale de comunicare, colaborare si invatare, re-
spectiv a tehnologiilor moderne §i emergente intr-o
societate digitala

 CS 5.2. Evalueaza calitatea si adecvarea continu-
turilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor in ra-
port cu scopul si domeniul de utilizare

« CS 5.3. Evalueaza eficienta unei configuratii
E hardware-software, avind in vedere un scop de uti-
\ lizare bine definit pentru un sistem de calcul
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CG 6 Creeaza produse si solutii digitale personali-
zate, adecvate scopului propus

« CS 6.1. Implementeazi solutii personalizate cu in-
strumente digitale pentru comunicare, colaborare si in-
vatare, respectiv a tehnologiilor moderne si emergente,
in rezolvarea unor probleme intr-o societate digitala

« CS 6.2. Realizeaza continuturi digitale personali-
zate de tipul textelor sau prezentdrilor adaptate scopu-
lui si domeniului de utilizare, respectand principiile de
comunicare vizuala si continut coerent

«CS 6.3. Proiecteazd o configuratie hardware-
software particularizatd, selectand dispozitivele si apli-
catiile adecvate pentru realizarea unui sistem de calcul
avand in vedere un scop de utilizare bine definit
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Instructiuni privind organizarea modului de ucru
pentru Fise/aplicati si Forme de evaluare

1. Creati pentru fiecare unitate un dosar numit UnitateNr., unde nr. reprezinta numarul de ordine al
unitatii (1, 2 sau 3), intr-un loc din memoria externa, unde aveti drept de scriere.

2. Creati pentru fiecare fisd de lucru un dosar numit FisaNr., unde nr. reprezintd numarul de ordine
al fisei de lucru. Fiecare dosar FisaNr. va fi salvat in folderul UnitateNr. corespunzator. (Dosarele Fisal,
..., Fisa9 se vor salva in dosarul Unitatel, dosarele Fisal0, ..., Fisal9 in dosarul Unitate2, iar dosarele
Fisa20,..., Fisa25 in dosarul Unitate3). In aceste dosare salvati fiecare fisier solicitat in fisele de lucru.

Rezolvati toate exercitiile din fisele de lucru (itemi cu completare de raspunsuri, adevarat/fals, asocieri
de elemente s.a.), pentru care nu s-au cerut explicit fisiere create, in fisiere cu numele raspunsuri.docx si
salvati aceste fisiere in dosarele FisaNr.

3. La finalul fiecarei unitati, veti avea la dispozitie fise de autoevaluare. Pentru aceste fise, creati dosarele
FisaAutoevaluarel, FisaAutoevaluare2 si FisaAutoevaluare3 in dosarele Unitatel, Unitate2, respectiv
Unitate3. In aceste dosare salvati fiecare fisier solicitat in cerinte.

4. Pentru proiectele pe care trebuie sa le faceti pe parcurs, creati dosarele Proiectel, Proiecte2, respectiv
Proiecte3, in care salvati fisierele solicitate.
La final, portofoliul vostru trebuie sd aiba urmatoarea structura:

FisaAutoevaluarel FisaAutoevaluare2 FisaAutoevaluare3
Fisal Fisal0O Fisa20
Fisa2 Fisall Fisa21
Fisa9 Fisal9 Fisa25
Proiectel Proiecte2 Proiecte3

La finalul fiecdrei lectii va propunem sa va autoevaluati comportamentul, cu ajutorul fisei specifice,
existenta la pagina urmatoare.

EEl GLOSAR DIGITAL

Inainte de a utiliza strategic instrumentele digitale, este esential si recunoastem si sd stipanim voca-
bularul de baza al domeniului. Fara o intelegere clara a termenilor, nu putem evalua corect platformele,
nu putem comunica eficient cu alti utilizatori si nu putem lua decizii informate.

Vé propunem sa realizati un glosar digital avind urmatoarea structura:

Termen | Descriere / definitie Exemple/observatii Unde l-am intélnit

...completeazd cu propriile cuvinte ...completeazd

si sa il completati cu termenii care vor fi propusi in fiecare fisa de lucru.

Recomandare! Alegeti pentru acest glosar tipul de fisier (document, foaie de calcul) si modul de
stocare (local sau online) cele mai potrivite!
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Nume si prenume elev:
Data:
Tema lectiei:

De ce completezi aceasta figa?

Aceastd fisa te ajutd sa iti dai seama cat de bine ai inteles lectia si cat de implicat ai fost. Nu este un test
— este o evaluare personala care te ajutd sd progresezi.

Cum te autoevaluezi?

Acordé-ti o nota dela 1 la 5, unde:
1=deloc 2=putin 3 =moderat 4=bine 5 =foartebine

Autoevaluare

Activitate / Comportament Nota mea (1-5) | Nota profesorului

Am fost atent(d) la explicatii

Am inteles lectia

Am réaspuns la intrebari

M-am implicat activ

Am cerut ajutor cand nu am inteles

Am inteles cerintele exercitiilor

Am rezolvat sarcinile

Am lucrat bine in echipa

I[-am ajutat pe colegi

Am colaborat pentru rezultate bune

Reflectia ta (optional)

Ce mi-a iesit bine azi:

Ce pot imbunatati data viitoare:

Discutie cu profesorul

Compara punctajul tau cu cel al profesorului si discutati unde ai evaluat corect, unde exista diferente
si cum poti progresa.



Unitatea, 1| -
Lectia 1 - Comunicarea si colaborarea digitala -

Societatea digitala

concepte de baza, caracteristici, clasificari

Comunicarea digitald reprezinta procesul
de schimb de informatii intre doud sau mai

Colaborarea digitald reprezintad lucrul co-
mun al mai multor utilizatori la acelasi pro-

multe persoane, realizat prin intermediul dispozi- iect sau document, folosind platforme online care

tivelor electronice si al retelei Internet.

Caracteristicile comunicarii digitale sunt:
o Rapiditate si instantaneitate - mesajele pot fi
transmise aproape imediat.
o Accesibilitate globala - comunicarea poate avea
loc cu persoane din orice parte a lumii.

permit interactiunea in timp real sau asincron.

o Persistenta — mesajele pot fi salvate, arhivate si revizuite ulterlor
o Interactivitate crescuta — feedback rapid prin reactii, comentarii sau raspunsuri.

Formele de comunicare digitala se pot clasifica, in functie de mai multe criterii, astfel:

Criteriu Comunicare | Descriere
Mod de Sincrond Comunicarea in timp real, cu participanti conectati simultan.
sincronizare Exemple: apeluri video, chat instant
Asincrond Comunicarea in care existd un decalaj de timp intre transmiterea si receptarea
mesajului. Exemplu: e-mail, forum de discutii
Grad de Formala Comunicare politicoasa si clara in contexte oficiale.
formalitate' Exemplu: ,Buna ziua! Vi rog sa-mi confirmati daca tema a fost incdrcata
corect pe platforma. Multumesc!”
Informald Limbaj relaxat, familiar si prescurtat, utilizat in conversatii cu prietenii/pe re-
telele de socializare. Exemplu: ,,Hei, ai ficut tema? @ ,,Super tare poza! ¢~
Numirde |Unulaunu |Comunicare interpersonald. Exemplu: discutie intre doi colegi
participanti | Unu la putini | Comunicare in grup restrans. Exemplu: chat intr-un grup mic de colegi

Unu la multi

Transmitere de informatii catre o audienta larga.
Exemplu: postarea unui influencer pe retelele de socializare

Multi la multi

Interactiune deschisa intr-un grup extins, cu participare activa colectiva.
Exemplu: elevii discutd in grupul clasei

Colaborarea digitala ofera urmatoarele facilitati:
o Lucru in timp real - mai multi utilizatori pot edita simultan acelasi document.
o Coordonare facila - prin platforme de management al proiectelor (sarcini, termene, responsabilitati).

' Grad de formalitate = nivelul de oficialitate si stilul limbajului utilizat intr-un mesaj, in functie de context, relatia
dintre participanti si scopul comunicérii.
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Transparenta — progresul si contributiile fieciruia pot fi urmarite usor.
o Flexibilitate — colaborarea se poate face de oriunde.
o Integrarea instrumentelor - unele platforme conecteaza diverse aplicatii (chat, calendar s.a.).
« Istoric si versionare — modificérile sunt salvate si pot fi urmarite sau restaurate.
In functie de modul de lucru, se disting urmatoarele forme de colaborare digitala:
o Colaborare sincrona (lucru simultan. Exemplu: editare in timp real)
o Colaborare asincrona (fiecare contribuie pe rand. Exemplu: sarcini individuale)

Formele principale de comunicare si colaborare digitala reprezinta totalitatea mijloacelor si instru-
mentelor online prin care oamenii transmit informatii, interactioneaza si lucreaza impreuna in timp real
sau asincron, folosind tehnologii digitale. Acestea sunt:

= Site-uri web - pagini accesibile prin internet care ofera informatii sau servicii.

= Buletine informative (newslettere) — mesaje cu continut informativ sau promotional, trimise
periodic, automat, prin e-mail catre abonati.

» E-mail - serviciu Internet care permite comunicarea asincrona intre utilizatori si trimiterea de
fisiere (atasate).

» Chat - serviciu de comunicare in timp real prin mesaje scurte.

»  Forum - platforma online pentru discutii organizate/schimb de idei cu privire la diverse subiecte.

» Platforme de discutii specializate — medii online care favorizeaza colaborarea profesionald i invatarea.

» Retele de socializare — platforme digitale care permit utilizatorilor sd creeze, sa distribuie si sa
consume continut, precum si sd interactioneze prin comentarii, reactii si redistribuiri.

» Discutii audio si video - servicii care permit transmiterea in timp real, online, a semnalului audio
si/sau video intre doi sau mai multi utilizatori. (Exemplu: Zoom, Google Meet, Microsoft Teams etc.)

» Platforme pentru colaborare digitala — permit lucrul in comun pe diverse resurse/materiale.

Modalitati de feedback

Feedback-ul ajuta la intelegerea informatiilor, corectarea erorilor, imbunatati-
rea performantei si coordonarea online. In prezent, exista diverse instrumente
digitale care faciliteaza acest proces:

o Evaluari si rating-uri - oferd scoruri sau note pentru produse, servicii sau continuturi.

o Comentarii - texte scrise pentru exprimarea opiniilor si clarificarea informatiilor.

« Sondaje (polls) - intrebari scurte cu variante de raspuns pentru colectarea rapida de opinii.

o Feedback prin e-mail - permite transmiterea de opinii mai detaliate si formale.

o Teste si chestionare online - utilizate pentru evaludri, mai ales in educatie, uneori cu corectare
automata.

o Formulare online - colecteazd rdaspunsuri (predefinite sau deschise), uneori in mod anonim
(Exemplu: Google Forms, Microsoft Forms).

Crearea unui formular online folosind Google Workspace — presupune parcurgerea urma- E
toarelor etape:

1. Se deschide aplicatia Google Forms (se alege dintre serviciile Google).
2. Se creeaza un formular gol sau un formular bazat pe un sablon. (Acesta va fi salvat in Google Drive).
3. Se completeaza titlul si descrierea formularului, se adauga intrebari si se alege tipul lor (grila, raspuns scurt etc.).
4. Pentru fiecare intrebare se pot seta optiuni precum: obligatoriu, punctaj asociat, raspunsuri corecte.
5. Se personalizeaza designul (optional) si se verifica formularul (Preview).

6. Se publicd formularul, acesta devenind accesibil pentru alte persoane; apoi poate fi trimis (Send).

Forms
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Fisa de lucru 1

Explorati

1. Alegeti varianta corecta de raspuns:

a. Comunicarea asincrona este:

i. comunicare in timp real; ii. comunicare fara dispozitive digitale;
ili. comunicare prin apeluri video; iv. comunicare cu decalaj de timp.

b. Care dintre urmatoarele este un exemplu de comunicare sincrona?

i. Apel video ii. E-mail iii. Blog iv. Newsletter

c. Care este o caracteristicd a comunicarii digitale?

i. Lipsa interactivitatii  ii. Accesibilitate limitatd iii. Transmitere lentd iv. Persistenta mesajelor
d. Ce reprezinta colaborarea digitala?

i. Utilizarea exclusiva a retelelor sociale  ii. Lucrul individual online

iii. Trimiterea de e-mailuri iv. Lucrul in comun, online

2. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:

a. Comunicarea digitald presupune schimbul de informatii exclusiv prin text.

b. Comunicarea informald respecta strict normele gramaticale si de eticheta.

c. Comunicarea sincrona are loc in timp real, cu participanti conectati simultan.

d. Colaborarea digitala permite editarea simultana a unui document de catre mai multi utilizatori.

3. Imaginati-va ca sunteti coordonatorii unui proiect scolar care se desfasoara exclusiv online.
Propuneti doua solutii concrete pentru a diminua ,,Riscul de neintelegeri” in cadrul echipei voastre.
Explicati pe scurt de ce ati ales aceste solutii (aproximativ 3-5 randuri).

Exemplu: Utilizarea apelurilor video pentru a vedea reactiile colegilor, stabilirea unor reguli clare
de comunicare/netichetd etc.

4. Transformari de mesaje

a. Transformati mesajul intr-o variantd formald: ,,Hei, imi spui si mie ce avem de facut la proiect?”

b. Transformati mesajul intr-o variantd informald: ,Buni ziua, domnule profesor. As dori o clarificare
privind tema.”

5. Rescrieti mesajele de mai jos intr-o forma adecvata, iar apoi, pornind de la acestea, compuneti
un e-mail pentru un coleg, prin care sa solicitati informatii legate de tema la Matematica:

»Irimite-mi ACUM tema!!!”

,»Nu stiu ce ai vrut sa spui, explica mai clar”

6. Proiectati, utilizand Google Forms, un formular cu minimum patru intrebari cu privire la activi-
tatile pe care urmeaza sa le desfasurati in saptamana ,,Scoala Altfel”. Distribuiti formularul colegilor
de clasa. Adaugati link-ul de partajare si analiza rezultatelor obtinute in fisierul raspunsuri.docx.

(Reguli: Formularul nu poate contine date personale, cel mult initialele voastre. Dupa analiza rezulta-
telor si copierea lor, stergeti formularul!)

[E2] GLOSAR: comunicare digitala, colaborare digitala.
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Lectia 2 - Reguli de comunicare si colaborare digitala

Succesul in mediul virtual depinde de organizarea si gestionarea materialelor digitale si de colaborarea
sigurd si constructiva, cu riscuri reduse de securitate si de pierdere a informatiilor. Trecerea la comunicare
si colaborare in mediul digital vine cu provocari specifice. De aceea, se impun reguli clare si repere bine
definite, care sa asigure lucrul eficient, profesional si sigur.

- ' A

(rearea de mesaje profesionale prin e-mail

Mesajele de e-mail profesionale asigura o comunicare
clard si eficientd, facilitind organizarea, arhivarea si evita-
rea neintelegerilor sau pierderii informatiilor importante. I\ —~

Un e-mail corect structurat are:
Subiect clar si concis (o descriere scurtd si clara a motivului mesajului);
Formuld de salut adecvata: ,,Buna ziua, domnule;” sau ,,Stimati doamna,’;
Continutul mesajului expus clar, la obiect, cu ideile organizate in paragrafe;
Formuld de incheiere: ,Cu stima,” sau ,,Va multumesc,’;
Semmndturd la final - nume, functie (optional).
Pentru o comunicare eficienta prin e-mail, se recomanda respectarea urmatoarelor reguli:
Evita atasamentele la mesaje fard sa dai explicatii suplimentare.
Verificd ortografia inainte de trimiterea mesajului.
Foloseste un ton adecvat, in functie de scopul mesajului si destinatar.
Analizeaza atent mesajul deoarece poate contine hiperlink-uri sau atasamente periculoase.

Respectarea netichetei specifice formelor de comunicare — presupune utilizarea unui limbaj poli-
ticos si adecvat contextului, structurarea corectd a mesajelor si respectarea regulilor de conduita online.

Reguli esentiale de neticheta

1. Adapteaza tonul si limbajul la context: formal in situatii profesionale, informal cu cei apropiati.

2. Scrie clar si concis - evita mesajele ambigue sau prea lungi.

3. Evita scrierea cu MAJUSCULE - este interpretatd ca strigat.

4. Nu distribui informatiile/datele personale ale altora fard acordul lor.

5. Identificd sursele atunci cand distribui continut, nu distribui informatii false (fake news).

Gestionarea mesajelor electronice presupune:
« organizarea, sortarea si arhivarea corespondentei, in vederea evitdrii aglomerarii inbox-ului, prin
folosirea de dosare si etichete cu denumiri clare si logice (Exemple: Scoala, Proiecte).
« utilizarea corecta a functiilor de raspuns si redirectionare (Reply, Reply all si Forward) pentru a
mentine o comunicare eficienta.

Identificarea mesajelor cu risc de securitate — cu scopul de a preveni fraudele, atacurile ciberneti-

ce si pierderea informatiilor, se face tindnd cont de semnele de risc si masurile de protectie din tabelul
urmator.

1
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0 Semne de risc Masuri de protectie
Expeditor necunoscut sau suspect Nu deschide link-uri si atasamente necunoscute; raporteazd mesa-
Link-uri sau atasamente suspecte jele suspecte!
Adrese de e-mail neobisnuite Nu deschide mesaje pana nu verifici adresele de unde au fost trimise!
Greseli gramaticale frecvente Fii precaut si verifica sursa inainte de a raspunde sau de a accesa
Mesaje urgente (,,actioneaza imediat”) | link-uri!
Solicitari de date personale/parole Nu furniza date personale!

Utilizeazd parole sigure si autentificare in doi pasi!

Crearea, gestionarea si partajarea resurselor digitale prin Internet

O colaborare digitala eficientd presupune organizarea clara a resurselor, feedback constructiv si ma-
suri de securitate riguroase.

In crearea resurselor digitale se tine cont de urmitoarele aspecte:

o claritatea si coerenta informatiilor (continut usor de inteles si bine structurat);

« acuratetea informatiei si corectitudinea gramaticala;

o alegerea formatelor accesibile si compatibile (fisierele trebuie sa poata fi deschise pe diferite dispo-
zitive si aplicatii — Exemple: pdf, docx, pptx s.a.);

o organizarea logicd a continutului (informatiile trebuie aranjate in ordine clard si usor de urmarit);

o respectarea drepturilor de autor.

Partajarea este procesul prin care se ofera altor persoane dreptul de a vedea sau modifica un fisier si se poate

realiza prin transmiterea resurselor sau a link-urilor de acces la acestea. Existd trei niveluri principale de acces:
o Vizualizator (Viewer): Persoana poate doar sa citeasca documentul.
o Comentator (Commenter): Persoana poate adauga note (feedback) fara a modifica textul original.
o Editor: Persoana are control deplin asupra continutului.

Gestionarea in comun a resurselor se bazeaza pe principii privind:

Q " Organizarea resurselor - se folosesc foldere/dosare cu o logica clard, denumiri sugestive pentru
fisiere si se evitd aparitia duplicatelor.

B Arhivarea - se arhiveazi fisierele care nu mai sunt folosite frecvent, pentru a economisi spatiu si
pentru a pastra o copie de sigurantd usor de restaurat.

¥ Accesul la resursele gestionate in comun. Acesta presupune:

o Setarea corectd a permisiunilor de vizualizare sau editare pentru a proteja integritatea datelor.
o Utilizarea tipurilor universale de fisiere, care sa poatd fi deschise fara erori de software, de pe mai
multe dispozitive.

Oferirea de feedback constructiv, in contextul colaborarii digitale, are
ca scop imbunatatirea muncii, evidentierea punctelor forte si identificarea
aspectelor care pot fi optimizate, intr-un mod respectuos si orientat spre
solutii. Acesta se poate realiza prin comentarii in documentele partajate,
mesaje rapide sau prin discutii detaliate in cadrul videoconferintelor.

FEEPBACK
0

Exemplu de feedback

7 Neconstructiv: Prezentarea ta este urati si confuza.

/7 Constructiv: Prezentarea contine idei interesante. As sugera si folosesti mai putin text pe slide si sa
adaugi imagini relevante pentru a creste impactul vizual.

12
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Explorati si aprofundati

1. E-mail profesional

Societatea digitala — Unitatea 1

Doriti sd trimiteti un e-mail profesional, adresat profesorului vostru, prin care solicitati informatii
suplimentare despre un proiect pe tema Societatea digitald. Cum ati completa cele cinci elemente struc-

turale ale e-mailului?

2. Scrieti corect urmatorul mesaj!
subiect: PROIECT!!!

buna ziua

VREAU SA STIU CE TREBUIE SA FAC LA
PROIECT SI CAND TREBUIE PREDAT
TRIMITE-TIMI DETALIILE

pa

@ 3. Se considera mesajele din tabelul de mai jos. Raspundeti la urmatoarele intrebari!
1. Care dintre mesaje sunt suspecte? (Specificati motivele pentru care considerati cd mesajele sunt

periculoase.)

2. Ce semne de risc identificati?

3. Ce ar trebui sa faceti?

De la: BancaT@gmail.com

Subiect: URGENT!!!

Contul tau va fi blocat!
Trimite parola imediat
pentru verificare!

De la: profesor@liceu.ro
Subiect: Tema pentru saptimana viitoare

Buna ziua,

Atasat aveti cerintele pentru proiect.
Cu stima,

Profesor

De la: unknown@freegift.ru
Subiect: Premiu important

Al castigat un premiu!
Apasi pe link pentru a-1
revendica!

4. Aveti de trimis prin e-mail 15 fotografii de inalta rezolutie pentru un proiect de grup. Care este cea
mai eficienta metoda de a face acest lucru respectand limitele de dimensiune ale e-mailului? Explicati pasii.

5. Organizarea resurselor digitale
Se considerd urmatoarele fisiere:

- tema_mate_final.docx

- pozal.png

- proiect_istorie.docx
- tema_mate_varianta2.docx

- prezentare.ppitx
- poza2.png

a. Propuneti o structura potrivitd de foldere, pentru

a organiza aceste fisiere.

b. Daca ar fi sa redenumiti trei dintre fisiere care ar
fi acestea si ce nume le-ati da?

c. De ce este importanta organizarea fisierelor?

- proiect_istorie_final.docx

[E2] GLOSAR: neticheti, feedback constructiv.
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5| Inteligenta artificiala este un dome-

fi create sisteme si algoritmi capabili sd simuleze
procese cognitive umane si sa realizeze sarcini
care necesita, de obicei, inteligenta umana.

imaginilor sau a vocii, intelegerea limbajului na-
tural, luarea deciziilor, rezolvarea problemelor,
generarea de texte, imagini sau muzica s.a.

tita in multe domenii precum: asistenti virtu-

Lectia 3 - Inteligenta artificiala (Al) - introducere

niu al informaticii care studiaza cum pot

Aceste sarcini pot include: recunoasterea

Prezenta inteligentei artificiale se face sim-

ali, sisteme de recomandare, traduceri automate, diagnostic medical asistat de calculator, masini au-
tonome §.a.

Prezentare generala

Inteligenta artificiala (AI) este o tehnologie care foloseste multe date si algoritmi speciali pentru a

invata singura (invatare automatd), iar prin refele neuronale si deep learning poate recunoaste imagini,
intelege informatii complexe si chiar comunica cu oamenii (prin procesarea limbajului natural), adica
poate intelege si raspunde la ceea ce scriu sau spun acestia.

14

Principalele caracteristici ale inteligentei artificiale sunt:
« Capacitatea de invatare — poate invéta din date si experiente pentru a-si imbunatati performanta.
 Analiza rapidd a datelor — poate procesa si interpreta cantitati mari de informatii intr-un timp
foarte scurt.
o Automatizarea - realizeaza sarcini repetitive fard interventie umana.
o Luarea deciziilor — ofera solutii sau recomandari pe baza informatiilor analizate.
« Adaptabilitatea — se poate ajusta la situatii noi si la schimbari din mediul in care functioneaza.
o Interactiunea cu oamenii — comunica si raspunde utilizatorilor prin text, voce sau alte metode.

Elementele care stau la baza inteligentei artificiale
Sistemele moderne de inteligenta artificiala se bazeaza pe cateva concepte cheie precum:

o Statistica: Al nu ,stie” adevarul, ci calculeaza probabilitati. Dintre domeniile in care se utilizeaza
statistica se pot aminti: email (detectarea mesajelor spam), meteorologie (prognoza vremii), banci
(detectarea fraudelor), finante (analiza pietelor), platforme online (recomandari de continut) s.a.

» Adaptivitatea (Machine Learning): este capacitatea sistemului de a-si imbunatati performanta pe
masura ce primeste mai multe date. Sistemul isi modificd raspunsurile pe baza datelor noi.

Exemple: Netflix (recomanda filme), Google Maps (optimizeaza rutele) s.a.

« Recunoasterea de sabloane (Patterns): Al este foarte bund la gasirea unor tipare sau regularitati
in cantitati foarte mari de date, cum ar fi imagini, sunete sau texte, pe care omul nu le-ar observa.

» Generarea probabilistica de continut: este procesul prin care un sistem prezice urmétoarea uni-
tate de informatie pe baza unor probabilitati statistice invatate din date.
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Proprietate intelectuald si etica in era inteligentei artificiale
Atunci cind se utilizeaza inteligenta artificiala

pentru a genera un eseu, o imagine sau o linie de CINE ESTE AUTORUL?

cod, se intra intr-un teritoriu nou al dreptului digi- Collo\
tal. Cine este ,,autorul” de fapt? )

UTILIZATORUL  INTELIGENTA
UMAN? ARTIFICIALA?

. Proprietatea intelectuala si drepturile de autor = —_
e ’ . \ A

Conform Consiliului European, ,,Drepturile de _ 4 CINE A SCRIS
proprietate intelectuala se referd la protectia juri- wr ( MATERIALUL CU AI?
dicd acordatd creatorilor si intreprinderilor pentru \ N ~
inventiile, operele artistice, mdrcile si desenele sau
modelele lor.”

Modelele de Al sunt antrenate pe miliarde de opere create de artisti si scriitori reali. Se pune intrebarea
daca utilizarea acestor opere pentru antrenament fara permisiune incalca drepturile de autor ale creato-
rilor originali. Majoritatea legislatiilor actuale (inclusiv in UE) prevédd ca o operd poate fi protejatd prin
drept de autor doar daca exista o ,,contributie umana creativa semnificativd”. Daca se apasa un buton si se
primeste o imagine, aceasta ar putea apartine domeniului public.

Responsabilitatea legala: dacd o Al genereazd un text care defdimeaza pe cineva sau incalcd o marca
inregistrata, responsabilitatea revine, de regula, utilizatorului care a introdus instructiunile (prompt-ul).

Proprietatea intelectuala, autenticitatea si drepturile de autor devin teme tot mai importante odatd cu
dezvoltarea sistemelor de inteligenta artificiala capabile sa genereze texte, imagini, muzicd sau programe
informatice. Intr-o lume plind de imagini sau clipuri video false, dar realiste (Deepfakes), verificarea sur-
sei informatiei devine o competentd digitala esentiala. Continutul creat cu ajutorul inteligentei artificiale
ridica intrebari legate de cine este autorul real al unei lucrari: utilizatorul care a formulat cererea, dezvol-
tatorii sistemului sau modelul de inteligenta artificiala care a generat rezultatul. In majoritatea sistemelor
juridice actuale, drepturile de autor sunt recunoscute doar persoanelor umane, ceea ce face ca statutul
juridic al continutului generat exclusiv de inteligenta artificiala sa fie neclar.

. Autenticitatea in era inteligentei artificiale generative

O problema importanta care a aparut odatd cu Al este autenticitatea continutului. In acest sens se
dezvolta tehnologii noi (precum ,watermarking” digital sau metadate criptate) care marcheaza fisierele
ca fiind ,,Al-generated” pentru a asigura transparenta. Sistemele de inteligenta artificiald pot produce
materiale foarte convingatoare, care pot fi confundate cu creatii realizate de oameni. In anumite situa-
tii, acest lucru poate duce la raspandirea de informatii eronate sau la utilizarea neautorizata a stilului si
ideilor unor autori existenti. De asemenea, modelele de inteligenta artificiald sunt antrenate pe cantitati
foarte mari de date, care pot include opere protejate de drepturi de autor, ceea ce ridica intrebari etice si
juridice privind folosirea operelor protejate la antrenarea modelelor de Al

Nota privind limitdrile de varsta in utilizarea aplicatiilor de inteligenta artificiala

Utilizarea aplicatiilor de inteligenta artificiala este permisad, in general, doar persoanelor care au impli-
nit varsta minima de 13 ani (sau 16 ani, in functie de legislatie si platforma).

Minorii pot folosi aceste aplicatii doar cu acordul si, de preferat, sub supravegherea unui parinte sau
tutore/profesor.
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E Fisa de lucru 3
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Explorati

1. Completati urmatoarele enunturi:

a. Inteligenta artificiala este ..... .

b. Adaptivitatea (machine learning) este capacitatea unui sistem de a ..... .
c. Generarea probabilisticd de continut se referd la ..... .

2. Alegeti varianta de raspuns corecta:
a. Ce std la baza generarii de text in AI?

i. Magia; ii. Statistica si probabilitatea;
iii. Cartile de povesti; iv. O bazd de date fixa.

b. Ce este o ,halucinatie” in contextul AI?

i. Un virus; ii. O eroare de afisare;

iii. Generarea de informatii false care par reale; iv. Un vis.
c. Cine detine, legal, drepturile de autor pentru o opera creatd 100% de AI?

i. Nimeni; ii. Al insdsi;

iii. Statul; iv. Utilizatorul uman.

d. Automatizarea sistemelor de inteligenta artificiala presupune:

i. invatare din date si experiente ii. adaptarea automata la schimbari

iii. comunicare cu utilizatorii iv. executarea de sarcini fara interventie.

3. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:

a. De ce un eseu generat 100% de Al fira nicio modificare din partea ta ar putea si nu fie protejat de
drepturile de autor?

b. Cum poate fi evitatd de catre un elev o ,,halucinatie” a inteligentei artificiale?

c. Dati un exemplu de mod in care AI poate afecta autenticitatea unei dovezi video intr-un proces sau
la stiri.

d. Care este diferenta dintre un program software clasic si un sistem de AI bazat pe adaptivitate?

e. De ce este riscant sa folosim informatiile oferite de o Al pentru un referat fara a le verifica?

f. Credeti cd o imagine generata de Al ar trebui sd primeascd drepturi de autor? Justificati raspunsul.

Aprofundati
4. Utilizand chatbot-ul ChatGPT sau altul, realizati urmatoarele cerinte:
a. Introduceti pe rind urmatoarele intrebari: ,,Ce este informatica?” si ,,Cum ai explica unui elev de
14 ani, pasionat de gaming, conceptele de baza ale informaticii?”.
b. Notati raspunsurile la urmatoarele intrebari:
- Ce raspunsuri ati primit si care credeti ca este mai potrivit?
- Cat de mult diferd raspunsurile si de ce?
- Ce ati dori sd imbunatatiti la cel de-al doilea raspuns?
- Ce explicatii suplimentare ati cere?
c. Verificati sursele raspunsurilor obtinute si notati-le.

[E2] GLOSAR: inteligenta artificiald, machine learning, chatbot, inteligenta artificiala generativa.
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Lectia 4 - Relatia dintre inteligenta artificiala

si deciziile umane

Imagineaza-ti o zi obisnuita de scoala. Te trezesti dimineata, verifici telefonul si vezi vremea, iar apli-
catia iti spune daci va ploua. Poate iti recomanda si ce melodie sd asculti sau ce videoclip si vezi. In spa-
tele acestor recomandari se afld adesea inteligenta artificiala (AI).

Gandeste inteligenta artificiala la fel ca oamenii? -- NU.

Un om ia decizii folosind multe lucruri in acelasi timp: expe-
rienta personala, emotii, valori morale, intuitie, imaginatie. Daca
vezi ci un coleg este trist, tu probabil incerci sa il ajuti! Intelegi
situatia pentru ca ai empatie si ai trecut prin experiente similare.

In schimb, inteligenta artificiald nu are emotii sau experiente
de viatd. Ea functioneaza in principal pe baza datelor si algoritmi-
lor. Oamenii creeazd acesti algoritmi. Un algoritm poate analiza il
mii de fotografii cu pisici si céini, apoi invata sa recunoasca di-
ferenta dintre ele, iar cand ii ardti o imagine noua, incearca sa
ghiceasca daca este pisica sau céine.

Rolul oamenilor in crearea algoritmilor

Programatorii decid ce date sunt folosite, cum sunt analizate si cum se verifica rezultatele. Deciziile
umane sunt mereu prezente in spatele Al in: proiectarea algoritmilor, alegerea datelor de antrenare, testa-
rea rezultatelor, verificarea daca sistemul este corect si sigur. Dacd aceste etape nu sunt ficute cu atentie,
pot apdrea probleme.

Ce sunt prejudecatile (bias) - cdnd datele mint?
Un concept important in inteligenta artificiald este biasul sau partinirea. Sistemele Al nu sunt obiec-
tive prin definitie; ele reflectd societatea care le-a creat.
Partinirea apare atunci cand datele folosite pentru antrenarea unui sistem AI contin deja prejudecati
OSociale sau culturale, adica datele evidentiazd uneori inegalitati din societate.

Confuzia dintre realitate si informatii distorsionate

Un alt risc este confuzia dintre fapte reale si informatii prezentate gresit.

Pe Internet exista multe articole incorecte, imagini modificate, stiri false. Daca aceste informatii sunt
folosite pentru antrenarea Al, sistemul poate invata lucruri gresite.

7 De exemplu, un sistem de inteligentd artificiald antrenat cu articole incorecte poate afirma cd un
eveniment istoric s-a petrecut intr-un alt an decat cel real.

Dacd Al este antrenata folosind imagini modificate sau stiri false, aceasta poate oferi informatii erona-
te despre o persoand sau despre un fenomen natural.

Al nu intelege lumea ca un om, ci este doar un instrument care ajutd oamenii si nu inlocuieste gandi-
rea umana, asa ca nu trebuie s avem incredere totald in rezultatele ei.

Gandirea critica ramane esentiala!
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Responsabilitatea oamenilor in utilizarea inteligentei artificiale

Sa ne imaginam urmadtoarea situatie:

O companie foloseste un sistem de inteligenta artificiala
pentru a selecta candidati pe baza CV-urilor. Pare eficient,
dar apare o intrebare: cine raspunde daca sistemul greses-
te? Oamenii!

Inteligenta artificiald nu poate fi responsabila moral sau
legal. Responsabilitatea apartine celor care o proiecteazd,
o folosesc si o controleazd.

Rolul proiectirii responsabile

1. Primul pas, foarte important, in crearea unui sistem Al este proiectarea responsabild.

2. Al doilea pas presupune festarea sistemului Al, inainte ca acesta sa fie folosit in lumea reald.
Testarea poate include: verificarea exactitatii rezultatelor; analizarea posibilelor discriminari, verifica-

rea securitatii datelor.
Aceasta este similara cu testarea unei masini noi inainte de a fi vanduta. Producétorii verificd franele,
motorul si sistemele de siguranta.
3. Al treilea pas este oferirea transparentei. Transparenta inseamna ca oamenii trebuie sa poata inte-
lege cum functioneazd un sistem Al ce date foloseste si cum ia decizii.
De exemplu: Daca un algoritm decide cine primeste un credit bancar, este important ca decizia sa
poata fi explicatd de citre banca.

Reglementari si legi cu privire la dezvoltarea si utilizarea Al

Pe masurd ce Al devine tot mai raspandita, guvernele si organizatiile internationale creeaza regle-
mentari si legi noi. Acestea stabilesc reguli pentru utilizarea responsabild a inteligentei artificiale. Unele
principii importante prevazute in reglementdri sunt:

_ respectarea drepturilor fundamentale

In Europa exista legi care reglementeazi utilizarea inteligentei artificiale, impun supraveghere umana
si interzic discriminarea algoritmica. Recunoasterea faciald in spatii publice este strict limitata si permisa
doar in cazuri critice, cu autorizare judiciara.

_ protejarea confidentialititii datelor; astfel se asigurd protectia datelor personale

Inteligenta artificiala foloseste multe date personale, precum fotografii sau activitatea online, de aceea
confidentialitatea este esentiala. Utilizatorii trebuie sa stie ce date sunt colectate, cum sunt folosite si cat
timp sunt pastrate, pentru a le fi protejata viata privata.

_ evitarea discrimindrii si asigurarea echitdtii

Echitatea in AI inseamna evitarea discriminarii si a prejudecatilor algoritmice. Datele folosite pentru
antrenarea Al trebuie sa fie diverse si reprezentative. Modelele trebuie testate pentru a detecta eventuale
bias-uri. Deciziile automate trebuie sd trateze toti utilizatorii in mod corect si egal.

Auditarea sistemelor Al

Uneori, sistemele Al sunt verificate de experti independenti. Acest proces se numeste auditare. Prin
auditare se analizeazd: corectitudinea algoritmilor, riscurile pentru utilizatori, respectarea legilor in vi-
goare. Scopul este asigurarea utilizdrii responsabile a tehnologiei.
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E Fisa de lucru 4

Explorati

1
a

. Stabiliti valoarea de adevir pentru urmatoarele afirmatii:
. Inteligenta artificiald poate avea emotii la fel ca oamenii.

b. Algoritmii necesari in proiectarea unui sistem Al sunt creati de oameni.

C

. Datele folosite pentru antrenarea unui sistem Al pot contine prejudeciti.

d. Inteligenta artificiala este intotdeauna perfectd si nu face greseli.

€

o a0 oe N

O o8 W

. Oamenii sunt responsabili pentru modul in care este folositd inteligenta artificiala.

. Completati urmatoarele enunturi:

. Inteligenta artificiala functioneaza pe baza .....sia ......

. Prejudecitile din date se numesc ..... .

. Sistemele AI trebuie ..... inainte de a fi utilizate.

. Protejarea datelor personale tine de respectarea ..... .

. Procesul prin care expertii verificd un sistem Al se numeste ..... .

. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:

. De ce credeti cd inteligenta artificiala nu poate gandi exact ca un om?

. De ce este important ca oamenii s verifice daca informatiile oferite de Al sunt corecte si sigure?

. La un interviu de angajare se prezinta un barbat si o femeie ale céror abilitéti si aptitudini necesare
pentru acel post sunt identice. Pe cine credeti ca va selecta sistemul AI de angajare? De ce? Credeti
cd este buna selectia?

4. Realizati urmatoarele cerinte:

. Cereti unui instrument de Al s scrie o scurtd biografie despre un personaj istoric fictiv, inventat
de voi (Exemplu: ,,Cine a fost exploratorul romén Vasile Artificial care a ajuns pe Marte in 1920?”).

b. Verificati informatiile din surse reale, apoi scrieti doud concluzii despre rezultatul obtinut si ce ati

observat in legatura cu acesta.

. Pornind de la exemplele: ,,Scrie o poveste despre un robot care vrea sa manance cirese” vs. ,Scrie o
poveste de 50 de cuvinte, in stilul lui Creangd, despre un robot care vrea sa manance cirese’, (doua
prompturi diferite, pe aceeasi temd, unul general si altul cu restrictii) obtineti, folosind Al un text
pe o tema la alegere.

d. Scrieti concluzii privind diferenta intre rezultatele obtinute in cele doud cazuri.

5. Sustineti o dezbatere rapida cu colegii pe tema: ,,Daca o Al scrie o poezie care devine celebra, cine
ar trebui sa primeasca banii din vanzari: programatorul, utilizatorul sau nimeni?”. Notati cateva concluzii

imp

m
)

ortante.

E ]

GLOSAR: bias, sistem de inteligenta artificiald, auditare.
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roase domenii ale vietii moderne si indeplineste
diverse tipuri de sarcini, cum ar fi: analiza date-
lor, luarea deciziilor, generarea de continut sau
interactiunea cu mediul.

QTipoIogii si domenii de aplicatii reale

Lectia 5 - Aplicatiile inteligentei artificiale

si rolul datelor in invatarea automata

Cumparaturi

Inteligenta artificiald este utilizatd in nume- online

Instrumente

ale inteligentei artificiale ' educationale

clasificate in mai multe tipologii:

20

In functie de scopul lor, sistemele de Al pot fi

o Sistemele de clasificare - analizeaza date si le incadreaza in anumite categorii.
In aceste situatii, sistemele invata din exemple si decid in ce categorie se inca-
dreazd o informatie noua.

Exemple: filtrarea mesajelor spam in e-mail, recunoasterea imaginilor (identi-
ficarea animalelor sau a obiectelor intr-o fotografie), diagnostic medical asistat
de calculator.

o Sistemele de recomandare - analizeazd comportamentul utilizatorilor, iden-

tifica tipare si genereazd, ca raspuns la cdutdri, rezultate diverse, in functie de
elementele comportamentale analizate.
Exemple: platformele de streaming care recomanda filme sau seriale de acelasi
gen cu cele vizualizate de utilizator, magazinele online care sugereazd produse
similare cu cele vizualizate, aplicatiile de muzicd care recomanda melodii in functie de istoricul
ascultarilor.

o Sistemele de predictie - utilizeaza date pentru a anticipa evenimente viitoare.
Al analizeaza date istorice si modele statistice pentru a estima probabilitatea
aparitiei unor situatii viitoare.

Exemple: prognoza meteo, estimarea traficului rutier, predictia vanzarilor in
comert.

o Sistemele de generare — pot crea continut nou, precum: texte, imagini, muzica.
Aceste sisteme sunt numite modele generative. Al generativa este un sistem de
invatare automatd antrenat sd creeze date noi care aratd ca datele pe baza carora
a fost antrenat, in loc sd faca o predictie despre un set de date specific.

o Sisteme care interactioneaza cu mediul - percep mediul inconjurdtor si reac-
tioneazd la acesta, folosind senzori pentru colectarea de informatii si pentru a
lua decizii in timp real.

Exemple: roboti industriali, vehicule autonome, sisteme inteligente pentru
controlul traficului.




Societatea digitala — Unitatea 1

Tnvétarea automata in cadrul inteligentei artificiale

Unul dintre cele mai importante domenii ale inteligentei artificiale este invatarea automata (Machine
Learning). Un sistem de invatare automata invata din date si identifica tipare, fara a fi programat explicit
pentru fiecare situatie.

Pasi care trebuie urmati in invatarea automata

Antrenarea .
. . Testarea Obtinerea
Colectarea Analiza modelului ; . .
. N . modelului sistemului
datelor datelor (sistemul invata . .
. ) ) pe date noi Al dorit

Pentru ca un sistem Al sa functioneze corect, acesta are nevoie de canti-
tati mari de date, care sunt folosite pentru antrenarea si imbunatétirea per-
formantei modelului. Pentru ca un sistem Al sd fie performant, antrenarea
se realizeazd pe milioane sau chiar miliarde de exemple de date. In timpul
procesului de invatare, sistemul analizeazd informatiile si identifica tipare,
reguli si legdturi intre date.

Datele pot fi colectate din diferite surse precum:

 baze de date « Internet si platforme online
« senzori si dispozitive inteligente « imagini, texte sau inregistrari audio.

Dupa colectare, datele sunt procesate si organizate pentru a fi utilizate eficient de sistemul Al. Pe baza
acestora, inteligenta artificiald poate recunoaste imagini, intelege limbajul uman, face recomandari sau
automatiza diferite activitati.

In multe cazuri, datele trebuie etichetate inainte de a fi
utilizate. Etichetarea inseamna asocierea fiecarui exemplu
cu o categorie sau o descriere; de exemplu, o imagine poate
fi etichetata ca ,,pisicd” sau ,,caine’; un e-mail poate fi eti-
chetat ca ,,spam” sau ,mesaj normal”. Aceste etichete ajutd
== ) sistemul de Al sa invete diferentele dintre categorii.

Actualizarea in timp real se face de cétre unele sisteme de Al care pot ajusta rezultatele in functie
de date noi. De exemplu: aplicatiile de navigatie, care actualizeaza rutele in functie de trafic, sau sistemele
de recomandare, care isi modifica sugestiile in functie de comportamentul recent al utilizatorilor.

pisica caine

Influenta datelor asupra rezultatelor

Calitatea datelor influenteaza direct calitatea rezultatelor obtinu-
te. Este important ca datele folosite pentru antrenare sa fie corecte,
complete si actualizate, deoarece un sistem Al invatd din informa-
tiile primite. Dacd datele sunt gresite, incomplete sau partinitoare,
rezultatele generate vor fi inexacte si pot conduce la decizii eronate.

De asemenea, diversitatea datelor este foarte importanta, de-
oarece ajutd sistemul sa functioneze corect in situatii diferite. Ale-
gerea, verificarea si actualizarea constantd a datelor reprezintd pasi esentiali in dezvoltarea sistemelor de
inteligenta artificiala eficiente si sigure.
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E Fisa de lucru 5

Explorati

1. Completati urmatoarele enunturi:

a. Sistemele de clasificare incadreaza datele in anumite ..... .

b. Sistemele de recomandare analizeaza ..... utilizatorilor.

c. Invitarea automata permite sistemelor sa invete din ....., fird programare explicita.

d. Etichetarea presupune asocierea unui exemplu cuo ......

2. Alegeti varianta de raspuns corecta:

a. Care dintre urmatoarele este un exemplu de sistem de clasificare?

i. Prognoza meteo ii. Filtrarea spam-ului  iii. Recomandarea filmelor iv. Navigatia GPS
b. Sistemele de recomandare:

i. Analizeazd comportamentul ii. Creeazd imagini iii. Controleazd roboti iv. Detecteaza obiecte
c. Un exemplu de sistem care interactioneaza cu mediul este:

i. Filtru de spam ii. Magazin online iii. Vehicul autonom iv. Playlist muzical
d. Actualizarea in timp real presupune:

i. Repornirea sistemului ii. Ajustarea continud, bazata pe date noi

iii. Inlocuirea datelor vechi iv. Ajustarea continud, bazatd pe date vechi

3. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor afirmatii:

a. Sistemele de recomandare prezic vremea.

b. Al generativa creeazd continut nou.

c. Invitarea automatd necesitd programare explicitd pentru fiecare situatie.
d. Sistemele AI pot ajusta rezultatele in functie de date noi.

Studii de caz (Facultative)

4. Pornind de la urmatorul context: ,,Algoritmii folositi de anumite platforme de socializare folosesc

inteligenta artificiald pentru a-ti capta atentia pentru cat mai mult timp. Daca dai like la clipuri despre un
anumit tip de continut (de exemplu: jocuri video, fitness sau machiaj), aplicatia iti va recomanda din ce
in ce mai multe clipuri similare, rdaspundeti la urmatoarele intrebari:

o De ce credeti cé platforma functioneazd astfel?
o Cum va poate influenta preferintele faptul ca vedeti 100 de clipuri despre acelasi tip de continut
(de exemplu, doar jocuri video) si aproape deloc despre alte activitati?

o Se poate remedia aceasta problema? Dacd da, cum?
5. Pornind de la urmatorul context: ,,Cauta pe o platforma de socializare un hashtag popular (Exem-

plu: #fitness, #gaming, #food) si observa daca unele postari au reclame sau sunt mai greu de gasit”, ras-
pundeti la urmatoarele intrebari:
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« Ati observat postdri cu reclame sau continut limitat?
o Ce tip de continut credeti cd este mai probabil si fie etichetat (Exemplu: periculos, fals, sensibil)?
o De ce credeti cd aplicatia/platforma foloseste etichete pentru continut?

o Cine ar trebui sd decida daca un continut este potrivit? Omul, Al sau ambele?

)

B2l GLOSAR: sisteme de clasificare, sisteme de recomandare, sisteme de predictie, sisteme de ge-
nerare, sisteme care interactioneaza cu mediul, antrenarea modelului, etichetare.
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Lectia 6 - Inteligenta artificiala responsabila:

sustenabilitate, modele generative si utilizare critica

Sustenabilitatea siimpactul ecologic al sistemelor de inteligentd artificiala

Modelele complexe de inteligenta artificiala aduc numeroase beneficii,
insa dezvoltarea si utilizarea acestor tehnologii pot avea impact negativ asu-
pra mediului, din cauza:

o Consumului energetic ridicat pentru calcul, stocare, antrenarea - 1 \;ﬂlllllhm.
modelelor si ricirea centrelor de date (necesara pentru a preveni su-
praincalzirea echipamentelor).

o Resurselor naturale utilizate, precum metale rare, apa si energie.
Aceste resurse sunt limitate si trebuie utilizate responsabil.

o Cresterea emisiilor de gaze cu efect de serd, generate indirect prin consumul mare de energie al
sistemelor Al

Sustenabilitatea in utilizarea inteligentei artificiale inseamna folosi-
rea si dezvoltarea sistemelor Al intr-un mod responsabil, astfel incat sa P Unele centre de
se reducd impactul negativ asupra mediului (consum de energie, resurse  date sunt construite in zone
naturale, emisii de dioxid de carbon) si sa se asigure utilizarea eficienta reci pentru a reduce energia
a resurselor pe termen lung, necesara racirii serverelor!

Stiati ca?

Modele generative pentru crearea de continut digital

Modelele generative sunt sisteme Al capabile sa creeze continut
nou (text, imagini, continut audio, video s.a.).

Un exemplu important il reprezinta modelele de limbaj de mari di-
mensiuni (LLM - Large Language Models), care sunt antrenate pe seturi
gigantice de text pentru a prezice urmatoarele cuvinte intr-o secventa.

Utilizatorii pot interactiona cu aceste modele utilizand modalitati
de adresare precum:

- prompt (descriere) - utilizatorul introduce o cerinta sau o descriere clard a informatiei dorite;

- chatbot/asistent virtual (conversatie) — un program care poate purta o conversatie cu utilizatorii,
prin text sau voce. Chatbotii bazati pe Al sunt folositi in: suport clienti, educatie, comert online, aplicatii
bancare, asistenti virtuali s.a.

Credibilitate si adevar stiintific in raspunsurile generate

Modelele generative pot crea texte convingatoare, dar nu garanteaza corectitudinea informatiilor, de-
oarece se bazeaza pe probabilitati, nu pe adevar. Ele pot oferi raspunsuri incomplete sau gresite si pot
inventa surse, de aceea trebuie verificata validitatea surselor.

Repere pentru o interactiune eficienta cu inteligenta artificiala

Utilizatorii nu trebuie sd devind consumatori pasivi de informatii. Acestia trebuie sd interactioneze
corect si eficient cu inteligenta artificiald. Elemente esentiale in acest sens sunt: gandirea critica, creativi-
tatea, gandirea computationala si constiinta de sine si sociala.

Gandirea critica este esentiald pentru evaluarea rezultatelor Al cu privire la acuratete, fiabilitate si par-
tinire. Inainte de a accepta orice informatii, utilizatorul trebuie si tind cont de urmitoarele repere:
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Verificarea si evaluarea rezultatelor.

Verificarea existentei sursei si analiza calitétii acesteia.

Detectarea prejudecatilor sau perspectivelor unilaterale in raspunsurile Al
Recunoasterea incertitudinii exprimate de AL

Capacitatea de a testa limitele Al prin intrebari si contraargumente.

Compara afirmatiile Al cu surse credibile si identifica referintele vagi, false sau lipsa!
Nu accepta niciodata un raspuns de la Al ca fiind adevar absolut. Verifica sursele externe!
Nu furniza niciodata date personale sistemelor de Al!

G Creativitatea
Inteligenta artificiala poate fi utilizatda pentru a crea si rafina diverse idei. Daca utilizatorul nu devine
pasiv, acceptand simplele sugestii ale sistemului AI, acesta isi poate dezvolta creativitatea. Pentru asta
trebuie sd se tind cont de urmatoarele repere:

Imbunititeste rezultatele prin mai multe solicitiri (editare, sintetizare, reformulare, extindere)!
Combina sugestiile inteligentei artificiale cu perspective personale sau cunostinte externe!
Incearci diferite tonuri, constrangeri sau roluri pentru a modela rezultatele!

Mergi dincolo de copierea rezultatelor inteligentei artificiale - adauga valoare personald sau con-
textuala!

Trateazd inteligenta artificiala ca pe un ,,co-creator”, ghidand-o strategic!

Foloseste Al ca pe un ,,partener de brainstorming’, nu ca pe un inlocuitor al gandirii proprii!

Gandirea computationala este necesara pentru ca utilizatorii sd poata structura problemele si instruc-
tiunile astfel incat inteligenta artificiala sa poata functiona eficient.

Pentru ca rezultatele sa fie cele dorite, se tine cont de urmatoarele repere:

Descompunerea problemei: se impart sarcinile complexe in pasi

mai mici, usor de gestionat.

Claritatea instructiunilor: se oferd prompt-uri precise si lipsite de

ambiguitate (obiectiv, format, constrangeri).

o Asa nu: ,Scrie ceva despre istorie”

o Asa da: ,Explica in 3 paragrafe cauzele Revolutiei Franceze pen-
tru un elev de clasa a IX-a, folosind un ton educativ.”

Utilizarea elementelor structurate: se solicita rezultate in formate organizate (liste, tabele, pasi).

Depanare iterativa: se identifica unde Al a inteles gresit si se ajusteaza solicitarile in consecinta.

Constientizare de sine si sociala
Toti utilizatorii Al trebuie sa inteleaga impactul acesteia asupra gandirii, comportamentului si societa-

tii. Acest lucru este posibil daca se tine cont de urmatoarele repere: 9 o
Constientizarea influentei: Recunoaste modul in care sugestiile AI pot /¢ o
modela opiniile si deciziile! M E
Detectarea dezinformarii: Identifica informatiile inventate, continutul M YS EL F
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ingelator sau increderea excesiva! Y AND
Utilizare etica: Evita plagiatul, utilizarea necorespunzatoare sau depen- t ,_A, !
denta excesiva de Al!

Transparentd: Dezviluie utilizarea Al atunci cand este cazul (de exem-
plu, in contexte academice sau profesionale)!

Rezilienta digitald: Mentine gdndirea independenta, in loc sa te supui orbeste Al!
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E Fisa de lucru 6

Explorati

1. Definiti urmatoarele notiuni: model generativ, chatbot, modele de limbaj.

2. Stabiliti valoarea de adevar a urmaitoarelor afirmatii:
a. Sistemele de inteligentd artificiald nu consuma energie.
b. Al generativa poate crea texte si imagini.

c. Datele trebuie verificate din surse sigure.

d. Gandirea criticd nu este necesara in utilizarea AL

e. Al poate influenta opiniile utilizatorilor.

f. Creativitatea nu poate fi dezvoltata cu ajutorul AL

3. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a. Ce inseamna sustenabilitatea in utilizarea inteligentei artificiale?
b. Ce este amprenta de carbon?

c. De ce este importanta verificarea informatiilor generate de AI?

4. Alegeti varianta de raspuns corecta:
a. Ce este un LLM (Large Language Model)?

i. Un robot care stie multe cuvinte ii. Un model care prezice cuvinte pe baza datelor
iii. Un motor de cautare iv. Video cu modele mari de cuvinte

b. Care dintre urmatoarele NU este un impact negativ al Al asupra mediului?

i. Rdcirea centrelor de date. ii. Consumul energetic mare.

iii. Cantitatea de date analizata. iv. Resursele naturale utilizate.

5. Cautati pe internet informatii despre consumul de apa al unui centru de date modern. Comparati-1
cu consumul unei cladiri de birouri. Merita progresul tehnologic acest cost ecologic?

6. Cereti unui chatbot (ChatGPT, Gemini etc.) sa vd ofere 5 referinte bibliografice (carti/autori) despre
un subiect foarte specific (Exemplu: ,Istoria informaticii in judetul tau”). Verificati in biblioteca scolii sau
pe Google daca aceste carti exista cu adevarat. Cate dintre ele sunt ,,halucinatii”?

7. ,Inteligenta artificiala poate genera rapid informatii si continut digital.” Care sunt avantajele acestui
lucru? Care pot fi riscurile? Cum pot utilizatorii verifica dacd informatiile sunt corecte?

Studiu de caz (Facultativ)

8. Uneori, pe platforme de socializare, apar conturi false (boti) care posteaza comentarii identice pen-
tru a face un clip sa para mai popular sau mai apreciat. Gasiti un clip viral (Exemple: despre jocuri, sport,
muzica sau lifestyle) si analizati sectiunea de comentarii. Cate comentarii sunt identice (copy-paste)?
Cate profiluri par suspecte (poze foarte ,,perfecte”, generate artificial, fard activitate reala)?

2] GLOSAR: LLM, prompt, chatbot, modele de limbaj.
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Lectia 7 - Tehnologii emergente -

realitatea virtuala si augmentata in viata de zi cu zi

Tehnologiile emergente sunt tehnologii noi sau in dezvoltare care schimba modul in care tra-
<aet/>
im, lucrdm si invatam: inteligenta artificiald, realitatea virtuald si realitatea augmentata.

Realitatea virtuala (VR - virtual reality) W| Realitatea augmentata (AR - augmen-
ef/>
este o tehnologie care creeaza un mediu di- ted reality) este o tehnologie care suprapu-
gital complet artificial, in care utilizatorul este ,,cu- ne elemente digitale (imagini, obiecte 3D, infor-
fundat” cu ajutorul unor dispozitive (de obicei matii) peste lumea reala, in timp real, prin
ochelari VR), astfel incét percepe acel mediu ca fi- intermediul unui dispozitiv precum telefonul sau
ind real. ochelari speciali.

Aceste doua tehnologii moderne sunt folosite tot mai mult in comun, in activitatile cotidiene, nu
doar in domenii tehnice sau de divertisment, rezultand astfel realitatea mixta (MR - mixed reality).

Exemple de tehnologii VR/AR/MR:

o Platforme de tur virtual - aplicatii care permit explorarea unor locuri reale (muzee, orase,
obiective turistice) in format digital, fara deplasare fizica. Exemple: Google Arts & Culture, Google
Earth.

« Platforme de tururi 3D pentru cladiri - softuri care creeazd modele digitale interactive ale
cladirilor, ce pot fi vizitate virtual. Exemple: Matterport, Kuula, Roundme.

» Headseturi VR - dispozitive care acopera ochii si ofera
o experientd complet virtuald, izoland utilizatorul de mediul
real. Exemple: Meta Quest 3, PlayStation VR2.

» Headseturi mixte (VR + AR) - Dispozitive care combi-
na realitatea virtuala cu elemente din lumea reala, permitand
interactiunea cu ambele. Exemple: Apple Vision Pro, Meta
Quest Pro.

 Headseturi AR pentru industrie — ochelari inteligenti care
suprapun informatii digitale peste o imagine a mediului real, fo-
lositi in domenii precum productia sau medicina. Exemple: Microsoft HoloLens 2, Magic Leap 2.

o Aplicatii educationale VR/AR - Programe care folosesc VR sau AR pentru a facilita invatarea
prin simuldri si experiente interactive. Exemple: Labster, Merge EDU, Arts & Culture.

o Aplicatii AR pentru shopping — Aplicatii care permit vizualizarea produselor in mediul real
inainte de cumparare (Exemplu: mobilier in casa). Exemple: IKEA Place, Amazon, ZARA.

o Aplicatii VR pentru training profesional - Simulari virtuale folosite pentru instruirea angaja-
tilor in conditii sigure si controlate. Exemple: simulari de sigurantd in fabrici, pentru piloti, medici,
pompieri: STRIVR, Virti, Osso VR, XRHealth s.a.

« Platforme de dezvoltare de jocuri si aplicatii interactive, inclusiv in realitate virtuald (VR),
augmentata (AR) si mixta (MR) - platforme care ofera un mediu de lucru in care dezvoltatorii pot
crea scene 3D, pot adduga obiecte, animatii si interactiuni folosind diverse limbaje de programare.
Exemple: Unity, Unreal Engine, Blender.
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Analiza riscurilor si impactului utilizarii tehnologiilor VR / AR / MR in viata de zi cu zi

Utilizarea realitatii virtuale, augmentate si mixte aduce numeroase beneficii, dar si o serie de riscuri
importante. Este esential ca utilizatorii s fie informati si sa adopte un comportament responsabil pentru

a evita efectele negative.

« Sanatate si oboseala vizuala - utilizarea prelungita poate provoca oboseald oculard, dureri de cap,

ameteala.

o Siguranta fizica - in VR utilizatorul nu vede mediul real, existand riscuri de lovire, cadere sau

dezechilibru.

o Dependenta si utilizare excesiva — experientele imersive pot duce la dependentd de aplicatii si

interactiuni umane reduse.

» Confidentialitate si date personale - utilizatorul riscé sa furnizeze date (mediul din jur s.a.) fara
control clar si sd i se urmdreasca comportamentul.
« Accesibilitate — exista utilizatori care nu pot folosi cu usurintd aceste tehnologii (cei cu probleme

de vedere sau probleme motorii).

» Compatibilitate — unele aplicatii functioneaza doar pe anumite sisteme de operare sau dispozitive.

Criterii generale de analiza pentru VR / AR / MR

Atunci cand este evaluata o tehnologie, se pot folosi urmétoarele criterii:

Criteriu

Intrebari ghid

4 Utilitate

o La ce foloseste?
« Rezolva o problema reala?

@ Impact asupra sanatatii

« Este sigurd pentru utilizare zilnica?
o Produce oboseald sau disconfort?

J Siguranti

o Exista riscuri fizice?
o Mediul de utilizare este controlat?

¥ Confidentialitate

« Ce date colecteaza?
« Sunt protejate datele utilizatorului?

Is . Date si senzori

« Ce tip de informatii sunt inregistrate?
« Sunt necesare toate aceste date?

& Cost si accesibilitate

« Este accesibila pentru majoritatea utilizatorilor?
« Exista alternative mai ieftine?

Accesibilitate

« Poate fi utilizata de persoane diferite?
« Este adaptata nevoilor speciale?

#° Compatibilitate

o Functioneaza pe mai multe dispozitive?
« Este usor de integrat cu alte tehnologii?

A2 Impact social

o Cum influenteaza relatiile dintre oameni?
« Incurajeazi izolarea sau colaborarea?
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E Fisa de lucru 7

Explorati

1. Completati urmatoarele enunturi:

a. Realitatea virtuald (VR) creeazd un mediu ..... .

b. VR ofera utilizatorului o experienta de ..... totala.

c. Realitatea augmentatd (AR) suprapune elemente digitale peste ..... .
d. Combinatia dintre VR si AR se numeste ..... .

2. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a. Care este diferenta principald dintre VR si AR?

b. De ce este importanta o aplicatie care ofera tururi 3D pentru cladiri?
c. Mentioneaza doua domenii in care este utilizat HoloLens.

d. Cum contribuie Google Arts & Culture la educatie?

Aprofundati
3. Imaginati-va ca vizitati un muzeu folosind VR. Enumerati trei avantaje fatd de viata reald si doua
dezavantaje.

4. Sunteti dezvoltatori si vreti sd creati o aplicatie educationala in VR sau AR. Ce tehnologie ati alege
(VR sau AR)? De ce? Explicati alegerea, in unul/doua paragrafe.

5. Realizati un tabel comparativ intre VR si AR care sa includa definitia fiecdreia, un exemplu de utilizare,
un avantaj si un dezavantaj. Scrieti, in 2-3 randuri, care tehnologie credeti cd va fi mai utila in viitor si de ce.

6. Imaginati-va ca in scoala voastrd se doreste introducerea tehnologiei MR (realitate mixta). Rdspun-
deti la urmatoarele intrebari si desenati sau descrieti cum ar arata o astfel de lectie.
 La ce materie ar fi utila?
o Cum ar putea fi folosita la o lectie concreta?
o Ce beneficii ar avea elevii?

7. Pornind de la riscurile si impactul tehnologiilor asupra vietii de zi cu zi, formulati un set de reguli
de care sd tineti cont ori de cate ori folositi aceste tehnologii.

Tnvestigati

8. Cdutati informatii despre tehnologia Soundscape. Ganditi-va la o persoana cu deficiente de vedere
si precizati cum o poate ajuta aceastd aplicatie in viata de zi cu zi? Explicati in cateva randuri.

Enumerati aplicatii utile pentru persoane cu deficiente de vedere, specificand pentru fiecare in ce mod
este benefica.

9. Analizati o aplicatie VR sau AR folosind criteriile de analizd prezentate in lectie si stabiliti daca este
utild, ce avantaje si riscuri are, respectiv daca ati recomanda-o!

[E2] GLOSAR: tehnologii emergente, realitate virtuald, realitate augmentata, realitate mixta.
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concepte de baza, caracteristici, modalita
O aplicatie educationald sau o platformad de
invdtare este un software care faciliteaza invata-

rea, formarea abilitatilor si evaluarea competentelor prin
continut organizat si feedback.

Lectia 8 - Aplicatii si platforme care sprijina invatarea -
i

de selectie

OCIasiﬁcarea platformelor si aplicatiilor educationale

=2 Aplicatiile educationale se pot clasifica astfel:

o Aplicatii interactive si simulatoare: GeoGebra
(explorare grafica), Wolfram Alpha (rezolvare de
probleme si vizualizare de date), Tinkercad / VEX VR (modelare 3D si circuite), Teachable
Machine (recunoastere de imagini, sunete, posturi).

o Aplicatii pentru invatare individuala: Duolingo, Mondly (limbi strdine), Mimo (programare),
Brilliant (gandire critica - matematica, logica, stiinte), Quizlet (memorare prin carduri si jocuri).

o Aplicatii creative: Canva, Wordclouds / WordArt.com (nori de cuvinte), Gamma (prezentari mo-
derne).

 Instrumente de testare si gamificare: Kahoot!, Wayground, Wordwall, LearningApps.

« Instrumente bazate pe inteligenta artificiala: chatboti generativi care oferd raspunsuri adaptate —
ChatGPT / Copilot / Google Gemini / DeepSeek / Khan Academy Khanmigo.

[Z2] Platformele de invatare se pot dlasifica astfel:

« Sisteme de management al invatarii (LMS): platforme pentru organizarea cursurilor, distribuirea
materialelor, evaluare si monitorizarea progresului. Exemple: Google Classroom, Moodle, Microsoft
Teams for Education.

 Platforme MOOC (Massive Open Online Courses): cursuri online accesibile global, de obi-
cei gratuite sau la cost redus. Exemple: Khan Academy (lectii si exercitii), Google Digital Garage
(competente digitale), Microsoft Learn (competente tehnice si cloud).

 Platforme de colaborare si partajare: spatii pentru lucru in echipa si interactiune. Exemple:
Padlet (partajare de resurse), Miro / FigJam (harti mentale, brainstorming), Mentimeter (feedback
in timp real).

O aplicatie educationald eficienti trebuie s fie:

v usor de utilizat — are interfatd simpla, intuitiva;

v interactiva — oferd exercitii, feedback imediat;

v adaptatd scopului — rezolva o sarcind specificd;

v rapidd si stabild - functioneaza fara erori;

v accesibild — poate fi utilizata pe telefon, tableta
sau calculator;

v personalizabild — permite ajustarea nivelului
sau stilului de lucru.

O platformad de invitare eficienta trebuie sa fie:

v organizatd, accesibild, sigurd (protejeaza datele
utilizatorilor), integratd (include mai multe
aplicatii si resurse)

Aceasta:

v permite colaborarea - intre elevi si profesori;

v monitorizeazd progresul,

v oferd evaluare - teste, teme, feedback.
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Structura unei platforme - Orice platforma de e-learning de calitate include elemente cu rol strategic
in invatare, vizibile in tabelul urmator:

Element structural ‘ Rol in procesul de invatare ‘ Cum il folosesti strategic

Modulul / Lectia Organizeaza continutul in unitati logice | Parcurge-1 complet intr-o singura sesiune.
Bara de progres Ofera vizibilitate asupra parcursului Bara mdsoara accesul, nu intelegerea.

Un scor sub 70% inseamna: reia modulul,

Scorulla quiz-uri | Evalueaza nivelul de intelegere -
nu il ignora.

Forumul de discutii | Sprijina invatarea colaborativa Citeste intrebarile frecvente inainte de a posta.
Faciliteazd invatarea prin corectie Analizeazd eroarea si reia exercitiul
Feedback automat | . T ’ I . oa L .
imediata cu explicatie asigurandu-te ca ai inteles logica explicatiei.
Certificatul Valideaza finalizarea cursului Adauga-1in portofoliul digital personal.
Notificarile Sustin organizarea si ritmul invatarii Activeaza-le cu 48h inainte de termen.

Permite reflectia si autoreglarea prin

Istoricul activitatii . o . .
’ analiza progresului si a timpului investit

Revizuieste sectiunile parcurse demult.

Repere pentru selectarea si utilizarea aplicatiilor si platformelor educationale

Exista numeroase platforme si aplicatii educationale, iar alegerea lor trebuie facuta in functie de po-
trivirea cu sarcina de invatare, nu de popularitate. Selectia se bazeaza pe trei criterii principale: tipul
activitatii (se alege instrumentul in functie de activitate), calitatea continutului (se verifica daca ofera
feedback si este bine structurat) si siguranta datelor.

Aplicatiile trebuie sa fie usor de utilizat, accesibile si sa ofere interactivitate si feedback util. Platformele
eficiente oferd continut bine organizat, permit comunicarea si includ evaluari si monitorizarea progresului.

In plus, acestea trebuie si fie sigure, accesibile online si adaptate nivelului de studiu pentru a sustine
o invatare eficientd.

Alegerea unei aplicatii se face tinand cont de urmatoarele aspecte:

v Este potrivita scopului meu? v Este gratuita sau accesibila?

v Este usor de utilizat? v Mai ajutd sd invat mai eficient?
v Ofera interactivitate si feedback?

Alegerea unei platforme educationale se face tindnd cont de urmatoarele aspecte:

v Oferd cursuri si resurse bine organizate? v Este sigurd?
v Permite comunicarea si colaborarea? v Este accesibila online oricand?
v Pot urmari progresul meu? v Este potrivita nivelului meu de studiu?

v Include evaluari si feedback?

Nota generala privind utilizarea platformelor digitale in activitati didactice

In desfisurarea activititilor care implica platforme de invitare si aplicatii externe (precum Padlet,
Kahoot, Quizlet, chatboti etc.), se vor utiliza, pe cat posibil, conturi scolare sau controlate, iar accesul
la platforme externe care implica autentificare sau limita de varsta se va face doar sub supravegherea
cadrului didactic. Elevii nu vor introduce date personale in postdri sau prompturi, activitatile putand fi
realizate pe baza unor exemple oferite de profesor sau prin alternative echivalente sigure.
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Explorati si aprofundati

Societatea digitala — Unitatea 1

Analizati o aplicatie educationald si o platforma de invatare, apoi decideti daca sunt potrivite pentru

invatare, parcurgand urmatoarele cerinte:

o Scrieti numele aplicatiei alese si stabiliti daca indeplineste criteriile urmatoare, scriind in dreptul lor
Da/Nu: Este usor de utilizat?, Functioneaza pe diverse dispozitive?, Este interactiva?, Este gratuita
sau accesibila?, Oferd feedback?, Ajuta la invatarea eficienta?.

o Enumerati 3 avantaje si 2 limitari.

o Stabiliti daca este potrivitd, partial potrivita sau nepotrivita pentru invatare.

o Scrieti numele platformei alese si stabiliti daca indeplineste criteriile urmatoare, scriind in dreptul
lor Da/Nu: Are lectii organizate?, Ofera evaludri?, Permite comunicarea?, Permite colaborarea?,
Este accesibila online?, Permite urmarirea progresului?, Este potrivitd nivelului?, Este sigura?.

o Enumerati trei avantaje si doua limitari.

o Stabiliti daca este potrivitd, partial potrivitd sau nepotrivitd pentru invatare.
o Realizati tabelul de mai jos si acordati note de la 1 1a 5 atat aplicatiei, cat si platformei, pentru fiecare

criteriu enumerat.

Criteriu Nota aplicatie (1-5)

Nota platformd (1-5)

Usurinta in utilizare

Utilitate pentru invatare

Interactivitate

Organizare

Sigurantd

o Stabiliti daca recomandati sau nu aplicatia aleasd, justificand in 1-2 randuri alegerea facuta.
o Stabiliti daca recomandati sau nu platforma aleass, justificand in 1-2 rdnduri alegerea facuta.

o Care considerati ca este mai utild pentru invatare? Aplicatia sau platforma? Argumentati.

o Dati cite doud exemple de situatii in care ati folosi aplicatia, apoi doua exemple in care ati folosi

platforma educationala.

Tnuestigati

Comparati doud platforme educationale, de exem-
plu Google Classroom/ Microsoft Teams si Moodle
(sau altele recomandate de profesor), analizandu-le
pe baza criteriilor din tabelul de mai jos. Realizati ta-
belul, intr-un fisier numit investigheaza.docx si for-
mulati concluzii argumentate.

Precizati care platforma este mai potrivita pen-
tru utilizarea la nivel de liceu (activititi de predare,
teme si comunicare profesor—elev) si argumentati
alegerea in 3-4 randuri.

=2

)

Criteriu

Google Classroom/
Microsoft Teams

Moodle

Accesibilitate

Colaborare

Tipuri de resurse

Interfata

Monitorizare progres

Cost

GLOSAR: aplicatie educationala, platforma educationala.
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Lectia 9 - Aplicatii si platforme care sprijina invatarea -

exemple, utilizarea responsabila a inteligentei artificiale

QGeoGebra — un instrument interactiv pentru invatare
GeoGebra este o aplicatie gratuitd si open-source de matematica dinamica, disponibila online
si offline, care integreaza geometrie, algebra, calcul si statisticd intr-un mediu interactiv.
Elementul care o evidentiaza este dinamismul: modificarea
unei valori determind actualizarea instantanee a tuturor repre-
zentarilor asociate.
Principalele elemente ale interfetei grafice a aplicatiei sunt:
 Bara de instrumente - cu instrumente pentru constructii geometrice: punct, dreapta, cerc, unghi
(de exemplu, crearea unui triunghi si masurarea unghiurilor acestuia);
o Zona grafica - reprezinta vizual obiectele matematice (de exemplu, graficul f(x) = x*> - x + 2));
o Zona algebrica - afiseaza ecuatiile si valorile numerice ale obiectelor (de exemplu, afisarea ecua-
tiei dreptei y = 2x + 1);
o Glisorul® (Slider) - permite modificarea unui parametru variabil prin tragere (de exemplu, mo-
dificarea pantei m in y = mx + b si observarea efectului);
o Campul de intrare - utilizat pentru introducerea directa a expresiilor matematice (de exemplu,
tastarea f(x)=sin(x) pentru a reprezenta functia sinus).

Interfata GeoGebra Classic

geogebra.org/classic

Cum se vizualizeaza dinamica unei functii cu ajutorul glisoarelor
Activitate demonstrativa: Functia de gradul I y=ax+ b
Deschide GeoGebra si creeazad doua glisoare numite a si b, ambele cu valori dela -51a 5.
In campul de intrare tasteazi: f(x) = a * x + b.
Misca glisorul a si observa cum se modifica panta/inclinarea dreptei.
Misca glisorul b si observa cum se modifica intersectia cu axa Oy.
Noteaza in caiet: ce se intdmpla cdnd a = 0? Cand a < 0? Cand b = 0?

a=04 =/
O )
-5 ® 5 ®
b=09 : 2
O
5 ) 5 ®
;!
f(x) = ax+b H
@)
= 04x+0.9 =110 1 2 3 4 5 6 7 £
-1
+ Input...
-2

Una dintre cele mai utile functionalitéti ale aplicatiei GeoGebra este studiul influentei parametrilor
unei functii asupra graficului, fard calcule repetitive.
@BS In GeoGebra, modificarea glisoarelor schimba automat graficul functiilor, eliminand calculele
= si desenele repetitive si facilitind intelegerea vizuald a conceptelor.

2 Un glisor este un parametru numeric controlat prin tragere. Cand il misti, toate obiectele care depind de el se
actualizeaza automat.
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GeoGebra permite afisarea simultana a mai multor functii in acelasi sistem de axe, facilitind compara-
rea acestora. De exemplu, comparand f(x) = x* cu g(x) = (x-2)?, se observa ci graficul se deplaseaza spre
dreapta cu doua unitéti. Astfel, un concept abstract devine imediat intuitiv!

Padlet (Spatiul colaborativ al clasei) - este o platforma online care functioneazd ca un panou digital
interactiv. Fiecare utilizator poate adauga idei (notes), imagini, link-uri, videoclipuri sau fisiere in timp
real, vizibile pentru toti membrii echipei. Structurile oferite sunt vizibile in tabelul urmator.

Format Padlet ‘ Structura ‘ Cel mai potrivit pentru
Wall (Perete) Idei libere, plasate oriunde pe panou | Brainstorming, generare de idei,
colectii de resurse

Grid (Grila) Idei organizate in coloane egale Prezentare ordonata a informatiilor

Stream (Flux) Idei afisate succesiv, in ordine Jurnal digital, urmarirea progresului
cronologicd unui proiect

Shelf (Raft) Coloane denumite cu idei in fiecare | Organizare pe categorii / capitole

Map (Harta) Idei plasate pe o harta geografica Proiecte cu componenta geografica

Timeline (Cronologie) | Idei pe o axa temporala Proiecte cu etape cronologice

Instrumente de testare si gamificare — Kahoot! si Quizlet

o —: Kahoot!

P  Quizlet
o
kahoot.com - Quiz competitiv in timp real quizlet.com - Flashcard-uri si moduri de studiu
Profesorul lanseazd un quiz; toti elevii rdspund simul- Creeaza seturi de carduri termen-definitie vizibile
tan de pe telefon/calculator. Punctajul este acordat in in moduri diferite: Learn, Flashcards, Study guides
functie de corectitudinea si rapiditatea raspunsurilor. s.a.

Aceste instrumente transforma evaluarea dintr-un moment stresant intr-o experientd activd, bazata
pe principiul retrieval practice (retestarea activa) — amintirea activa a informatiei consolideaza memoria
de patru ori mai eficient decat recitirea pasiva.

Utilizarea responsabila si cu discernamant a inteligentei artificiale pentru invitare — presupune
folosirea tehnologiilor bazate pe inteligenta artificiald intr-un mod echilibrat, etic si constient, astfel incat
acestea sa sprijine procesul educational fard a inlocui gdndirea proprie si efortul personal.

Folosirea cu discernamant a inteligentei artificiale implica:

« respectarea regulilor de etica si a drepturilor de autor;

o protejarea datelor personale si a confidentialitatii;

« utilizarea Al ca instrument de sprijin, nu ca substitut al invatarii;
o analizarea si evaluarea informatiilor inainte de a le folosi.

Astfel, inteligenta artificiala devine un ajutor valoros in educatie atunci cdnd este folosita corect, res-
ponsabil si in beneficiul dezvoltarii cunostintelor si competentelor personale.

Repere pentru utilizarea responsabild a Al pentru invatare

Verifica intotdeauna Utilizeaza cu moderatie Foloseste Al ca sprijin pentru
informatiile, din surse sigure! inteligenta artificiala! invatare!
Nu introduce date personale Pastreaza echilibru intre Adauga intotdeauna valoare
in prompturi! tehnologie si invatarea clasica! proprie continuturilor!
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Explorati
1. Folositi aplicatia GeoGebra pentru a descoperi punctul de intersectie al doua functii de gradul I,
parcurgand cerintele urmatoare:
o Creati patru glisoare: a, b, ¢, d (valori intre -5 si 5) si introduceti functiile: f(x)=a-x+b si g(x)=c-x+d
o Afisati punctul de intersectie al celor doua grafice (folosind instrumentul ,, Intersectie”).
+ Raspundeti la urmatoarele intrebari:
¢ Ce se intampla cand a = c? Mai existd punct de intersectie?
Cum se modifica pozitia punctului cdnd schimbi doar b sau doar d?
Gasiti valori pentru care punctul de intersectie este (0, 2).
Ce conditii trebuie sa indeplineasca a, b, ¢ si d pentru ca cele doua drepte sa coincida?

* & o

2. Accesati Padlet sau o aplicatie similard si realizati un panou colaborativ pe tema ,,Repere pentru
utilizarea responsabild a inteligentei artificiale”.

Copiati, in fisierul raspunsuri.docx, link-ul spre panoul creat si partajati-1 cu cinci colegi. Invitati colegii sa
adauge doua sau trei postari care s contind fiecare: o reguld de utilizare a Al, un exemplu concret de aplicare,
initialele lor si sursa informatiei, daca este cazul. Oferiti feedback (comentarii) la cel putin o postare a unui coleg.

3. Responsabilitate in utilizarea Al

a. Explicati, in 3-4 rdnduri, de ce inteligenta artificiala trebuie folosita cu discernamant in procesul de
invatare.

b. Creati un afis care sa contina un set de 5-10 reguli de urmat atunci cand folositi inteligenta artificiala
in procesul de invétare. Salvati fisierul cu numele reguliAlL pdf.

c. Realizati un minighid ,,Asa DA / Asa NU” in utilizarea inteligentei artificiale.

@ 4. Aplicatie practica
a. Scrieti un prompt potrivit pentru a obtine informatii despre reciclare.
b. Identificati datele personale care nu trebuie introduse intr-un prompt.
c. Precizati doud metode prin care puteti verifica informatiile oferite de AL
d. Rescrieti prompt-ul astfel incat sa fie mai sigur si mai clar.

Tnuestigati

5. Accesati o platforma de invatare online, precum Coursera, edX, Khan Academy sau Google Digital
Garage, si parcurgeti un curs la alegere din domeniul TIC.

Finalizati toate activitatile sau modulele propuse, astfel incét sa obtineti dovada finalizarii cursului.

Salvati in fisierul raspunsuri.docx numele platformei, titlul cursului, link-ul catre curs si o captura de
ecran cu certificatul obtinut. La final, redactati un scurt paragraf (3-5 rdnduri) in care sa precizati ce ati
invdtat, ce vi s-a parut util si cum ati putea folosi in practicd informatiile dobandite.

x

1
1))

GLOSAR: glisor, instrument gamificare, retrieval practice, AI generativa
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Societatea digitala — Unitatea 1

(100 puncte)

Rezolvati exercitiile de mai jos si scrieti raspunsurile intr-un fisier nou, numit autoevaluare.docx.

1. Completati urmatoarele enunturi:
a. Comunicarea digitald poate fi sincrona sau ..... .

b. In comunicarea online, scrierea cu ..... este interpretata ca strigat.

c. Inteligenta artificiala poate recunoaste imagini, voce si poate intelege

d. Partinirea din sistemele Al poarta numele de ..... .

(20 puncte)

..... natural.

e. Sistemele AI care creeaza texte sau imagini noi se numesc modele ..... .

2. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:

a. Comunicarea sincrond presupune raspuns imediat intre participanti.

b. Este recomandat sd deschidem orice atasament primit prin e-mail.
c. Inteligenta artificiald are emotii si experiente de viatd asemandtoare oamenilor.
d. Datele de calitate influenteaza performanta sistemelor Al

e. Platformele educationale pot include teste, teme si feedback automat.

3. Raspundeti, pe scurt, la urmatoarele intrebari:
a. Ce este colaborarea digitala?
b. Care este rolul autentificérii in doi pasi?

c. Ce inseamna invatarea automata (Machine Learning)?

d. Ce este realitatea augmentata (AR)?

e. Ce reprezinta feedback-ul automat intr-o platforma educationala?

4. Asociati elementele de pe cele doui coloane:

(20 puncte)

(20 puncte)

(20 puncte)

Coloana A

Coloana B

1. Colaborare asincrona a. Protejeaza informatiile utilizatorilor

2. Confidentialitate b. Lucru realizat pe rand de catre utilizatori

3. Auditarea sistemelor Al | c. Spatiu pentru intrebari si schimb de idei

4. Realitate virtuald d. Mediu digital complet artificial

5. Forum de discutii e. Verificarea corectitudinii si sigurantei algoritmilor

5. Eseu scurt

Scrie un text de 2-4 randuri in care sa raspunzi la intrebarea: ,,De ce este important ca oamenii sd fie

responsabili atunci cand folosesc inteligenta artificiala?”

(10 puncte)

(agound ) “earznqe eaxezin 1$ (agound ) 911012 TUAAId € NIJUIJ S

D-GP-FD9-¢ -7 qQ- T P Tieordxa 1$ ejerpow 918309100 BIJQO "9 “B[ear edwn| 9sod oerdp juawape op

aroundeidns ap erdojouyay, ‘p 9o1[dxs jewreidoid y e eIey sueo[qes BOYNUIPI IS d)ep UIp eieaul [y a1ed utid s

-01d > JoquMiuo0d eare(so1d niuad ayeimdas op reyudwI[dNS [9ATU “q ‘QUI[UO duriojje[d pUISO[O] ‘OSINSAI 1§er

-o[eoe e1dnse UNWOd Uy NION] 8 '€ 'Y YV Y 4 V 'C "9ATIRIoUS 9 ‘Serq p ‘[eqLug[ el ‘alnasn_(em ‘q ‘euoIduIse ‘e |

inoyo urp agound g1 18 $-1 AINIDIAX ] 102100 sundser a1eddy nnyuad agound § epiode o :91815910d Ip WdIeg
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Unitatea 1 - Societatea digitala

i Termen de realizare si predare: 1-2 sdaptamdni (100 puncte)
ﬁ Proiect sip p P
P

»Clasa digitala inteligenta”

Realizati, in colaborare, o prezentare numitd proiect in care sa descrieti cum va imaginati o clasa mo-
derna din viitor, in care tehnologia ajuta elevii si profesorii. Includeti informatii despre: aplicatii digitale
care se vor folosi (facilititi, avantaje), platforme pentru teme si teste online (conturi, drepturi, facilitati,
limitdri), metode de comunicare si colaborare digitala intre elevi si profesori si stabiliti limite clare in uti-
lizarea inteligentei artificiale in invétare. Explicati ce reguli trebuie respectate pentru utilizarea corecta si
sigura a acestor tehnologii. La final, adaugati propria opinie despre cum ar trebui sa arate scoala viitoru-
lui. Descarcati prezentarea in dosarul Proiectel.

Barem de evaluare (100 puncte)

Prezentarea aplicatiilor digitale (facilitati, avantaje) — 20p, prezentarea platformelor educationale (conturi, drep-
turi, facilitati, limitari) - 20p, metode de comunicare si colaborare digitala — 20p, limite in utilizarea AI - 10p,
aspectul si organizarea prezentarii — 20p, creativitate si exprimare personala — 10p.

(Recomandéri: se lucreaza in echipe de 4-5 elevi. Fiecare echipd acorda celorlalte echipe, pe baza unei fise de
evaluare, punctaj, iar punctajul final va fi media aritmetica a punctajelor obtinute).

p Tnuestigheazdl (100 puncte)

Realizati, intr-un fisier ghid.docx, un ghid de utilizare a aplicatiei Mentimeter, care va contine
urmatoarele elemente:
o scurtd prezentare a aplicatiei (ce este si la ce se utilizeaza); (10p)
o pasii de creare a unui cont si de autentificare; (10p)
o descrierea interfetei (meniuri principale, optiuni importante); (20p)
« modul de creare a unei prezentari interactive (exemple: adaugarea de intrebari, quiz-uri, sondaje) (10p)
« exemple de tipuri de intrebéri (multiple choice, word cloud, scale etc.); (20p)
» modalitatea de partajare cu participantii (cod de acces, link); (10p)
« avantaje si eventuale limite ale aplicatiei; (10p)
o capturi de ecran relevante. (10p)

Portofoliu (100 puncte)

La finalul acestui capitol, dosarul personal al elevului trebuie sa contina dosarul Unitatel cu dosarele:
o Fisal, Fisa2, Fisa3, Fisa4, Fisa5, Fisa6, Fisa7, Fisa8 si Fisa9. Fiecare dosar trebuie sd contina
fisierul raspunsuri.docx. Dosarul Fisa8 trebuie sa contind fisierul investigheaza.docx, iar Fisa9
fisierul reguliAl pdf.
 FisaAutoevaluarel cu fisierul autoevaluare.docx.
o Proiectel cu fisierul proiect.pptx.
o fisierul ghid.docx.
o Glosarul digital cu 32 termeni.
(Se recomandad acordarea unui punctaj proportional cu numarul de fisiere existente in portofoliu!)
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Unitatea 2 — Continuturi digitale;
tehnologiilsil aplicatii specializate
pentru obtinerea acestora
Lectia 10 - Birotica. Documente digitale. Concepte

de baza si caracteristici ale continuturilor de tip text

Birotica este un domeniu al informaticii care se ocupé cu automatizarea activitdtilor de birou,
utilizand tehnologii informatice si echipamente digitale.
= Documentul digital este un fisier care contine text si alte obiecte, creat cu ajutorul editoarelor
de documente.

Reprezentarea textului in memorie

Fiecdrui caracter (literd, cifra, semn de punctuatie) ii este asociat un cod numeric unic, memorat in
forma binara (0 si 1). Exemplu: Caracterul A are codul 65, cu reprezentarea binara 01000001.

Astfel, orice text este memorat ca o succesiune de coduri binare corespunzatoare caracterelor.

Utilizarea seturilor de caractere
Un set de caractere este o colectie de simboluri si coduri numerice asociate, care asigura inter-
pretarea unitard a textului intre diferite sisteme informatice.

a. Codificarea ASCII (American Standard Code for Information Interchange)

ASCII este un standard de codificare pe 7 biti ce cuprinde 128 de caractere (coduri 0-127), incluzand
litere latine, cifre, semne de punctuatie si caractere de control.

ASCII extins foloseste 8 biti si permite 256 de caractere, inclusiv litere cu diacritice - s, t, ¢, ¢, si
simboluri speciale. Primele 128 de coduri sunt cele din ASCII standard, insd urmatoarele 128 depind de
sistemul de operare folosit si nu reprezinta aceleasi caractere.

b. Codificarea Unicode

Unicode este standardul universal modern de codificare care atribuie un numar unic fiecarui caracter,
indiferent de platformd, program sau limba, acoperind peste un milion de simboluri, litere si emoji.

Cele mai utilizate formate Unicode sunt UTF-8 (cel mai popular, compatibil cu ASCII), UTF-16 si
UTF-32, diferentiate prin numarul de biti alocati stocarii.

F—— - - In Windows, utilitarul Harta de caractere (Character Map) permite

a: (0w 90w | identificarea, selectarea si copierea unui caracter, precum si afisarea codu-
VI #(8(%& " () "+ .][-|.]//0[1|2]3]4|~ 3 o 3
e e L e ASCII sau Unicode al acestuia. —
[JK[LMNOP QRS TIUVWX|Y|Z [\ In Microsoft Word, insera- | sme somomss
]A_‘ab‘:derghijklmnop M M 1 Font: Verdana v | Subset: |B: Lati L
arsituvwxyz (I}~ i ¢2=¥ | reaunor caractere si simboluri se | 2 G
IDNCEORECRREEEROLER . . W # sl (D X[+ -] ]/
v, AAARRAgcEe==T | face folosind optiunea Inserare | [o1113]3/4]5/6/7]8]a]:]; <|=|>|2
e bl E (Insert) > Simbol (Symbol) > Mai | |@|A/B|C|D|E F|G|H|I|] K|L|M|N|O
8|+|e|ulala]a]y|p|y[A a|A[a]A[a]C[c[C]E] . multesimboluri(MoreSymbols)_ PIQIRISITIUVWIX|YIZI[I\NTIN_.

) T o o 3 . ;! Recently used symbols:

oo |8 Le=d = Codul fiecirui caracter, in functie | |@/®@|@|—|e|e|¥]o|n[m]<] 2] |||

s Une “wumei: | de codificarea aleasd (Unicode sau | oo™ —

Cple = - H H A AutoCorrect.. Shortcut Key Shortcut ke

) = ASCII), poate fi vizualizat in case- | '* I

’WDF Latin Small Letter Sharp S Keystroke: Alt-0223 ta Character COde.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

E Fisa de lucru 10
Explorati

I. Alegeti varianta corecta de raspuns:

1. Ce reprezintd codificarea ASCII?

a. Un standard de reprezentare a instructiunilor din memoria RAM.

b. Un standard de reprezentare a caracterelor prin coduri numerice.

c. Un tip de document digital utilizat in editoare de texte.

d. Un program de editare a imaginilor.

2. Cum este memoratd informatia textuald in calculator?

a. Sub forma de imagini. b. Sub forma de fisiere audio.

c. Sub forma de coduri binare. d. Sub forma de animatii.

3. Ce tip de caractere poate reprezenta standardul Unicode?

a. Doar literele alfabetului englez. b. Doar cifre si semne matematice.
c. Caractere si simboluri speciale. d. Numai caractere utilizate in sistemul Windows.

II. Completati spatiile libere:

1. Documentul digital este ..... . 2. Fiecarui caracter {i este asociat un ..... numeric.

3. Un set de caractere reprezintd o colectie de ..... .

4. Standardul modern de codificare care permite reprezentarea unui numar foarte mare de caractere
se numeste ..... .

III. Realizati tabelul urmator cu codurile ASCII, ASCII Extins, respectiv Unicode pentru urma-
toarele caractere, dupa exemplul dat. Scrieti simbolul - daca nu exista codul.

Caracter | ASCII | ASCII extins | Unicode | Caracter | ASCII | ASCII extins | Unicode
A 65 65 0041 al
0 !
i ©

IV. Recapitulare notiuni din clasa a VII-a: Prelucrati documentul raspunsuri.docx, astfel:

1. Modificati proprietatile documentului astfel: titlu Documente digitale, etichete birotica, ASCII, UNI-
CODE, comentarii Fisa 10 Birotica.

2. Alegeti urmdtoarele setdri pentru pagini: format A4, orientare de tip portret, margini sus si stinga — 2 cm,
dreapta si jos — 1 cm, pentru indoire - 0.2 cm, pozitie indoitura sus.

3. Pe primul rand al documentului addugati textul Documente digitale si formatati-1 astfel: font Verdana,
bold, italic, marime 14pt, culoare verde, subliniat cu linie dubla rosie, aliniat la centru.

4. Pentru primele 2 paragrafe, setati aliniere stanga, distanta intre linii de 1.5, indentare stanga 2cm.

5. Textul din tabelul creat la punctul III formatati-1 astfel: font Verdana, marime 12pt, aliniere dreapta,
spatiere extinsa la 0.9 pt. Evidentiati cu culori diferite cuvintele ASCII si UNICODE.

[E2] GLOSAR: birotica, document digital, ASCII, ASCII extins, Unicode
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Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora — Unitatea 2

Lectia 11 - Formatarea profesionala a unui document:
tabulatori, intreruperi de pagina si sectiune, scrierea

pe coloane, verificarea ortografica si gramaticala

Un document realizat in mod profesional este o dovada de respect fata de cititor, iar formatarea lui
necesita utilizarea corecta a diverselor instrumente de editare, dincolo de simpla alegere a fontului.

Tabulatori
Tabulatorii sunt marcaje invizibile care permit alinierea textului pe verticala, in pozitii exacte.
<det/>

Recomandare importanta: Nu folosi niciodatd tasta Space pentru a alinia textul.

Intr-un document existi definit un tabulator implicit, la o distantd de 1,27 cm. La fiecare apisare a
tastei Tab, cursorul trece la urmatoarea pozitie de tabulator (implicit, la intervale de 1,27 cm).
Deplasarea cursorului in alte pozitii se poate face prin definirea altor tabulatori. Acestia pot fi vizuali-
zati si modificati cu ajutorul riglei, activata folosind Vizualizare (View) > Rigld (Ruler).
Rigla apare in partea de sus a documentului, iar in partea sa stanga se afla selectorul de tip tabulator
L , care permite alegerea unui tip de tabulator, dintre urmatoarele:

Tip (aliniere) | Simbol | Aliniere / Functie Exemplu de utilizare

Stanga L | text la dreapta marcajului paragrafe obisnuite

Centrat - | text centrat fatd de marcaj antet sau titluri scurte

Dreapta - text la stdnga marcajului numere de pagina in cuprins

Zecimal ~+ | numere dupi virguli zecimala | tabele cu valori numerice

Bara | adauga o linie verticala separatoare vizuale

Definirea tabulatorilor se poate face prin plasarea lor cu click di- | s 7 X

rect pe rigld in pozitiile dorite, dupa ce s-au ales tipurile de tabulatori. | b stop posiion: Defautt tab stops
Acestia pot fi modificati prin deplasare stinga-dreapta sau stersi prin 2:51 e :
scoaterea lor in afara riglei. sem. o steps fo be leared

17 cm

O alta metodd, mai precisd, este utilizand butonul Tabulatori
(Tabs), din fereastra Paragraf (Paragraph) accesibild din filele Pornire

Alignment

(Home) sau Aspect (Layout). Se completeaza pozitia (in cm), alinierea | O O center O iont

si tipul de linie care va aparea din pozitia cursorului pana la tabulator Leirgem' O

(pentru cuprins), apoi se apasa butoanele Stabilire (Set) si OK. ® 1 None Oz O3
Tabulatorii definiti sunt vizibili in lista derulanta deschisa din fe- | ©*—

reastra, in ordinea lor de pe rigla. = dear Geardl

Intreruperi de pagind si intreruperi de sectiune

Pentru a trece la o pagina noud, fara a decala textul prin apasarea repetata a tastei Enter, se utilizeaza
intreruperile de pagina. Acestea mentin asezarea corecta a capitolelor, tabelelor sau imaginilor, chiar si
dupa editari ulterioare.

Pentru a insera o intrerupere de pagina se acceseaza optiunea Aspect (Layout) - Intreruperi (Breaks) -
Pagind (Page Break) sau se apasa CTRL+Enter.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

Intreruperea de sectiune este un instrument care permite impértirea do-
cumentului in parti formatate diferit (fiecare cu propriul stil de formatare:
margini, orientare s.a.). Pentru a insera o intrerupere de sectiune se acceseaza
Intreruperi (Breaks) > Sfarsituri de sectiune (Section Breaks) si se selecteaza
tipul dorit: pagina urmatoare (Next Page), aceeasi pagina — continuu (Conti-
nuous), pagina para (Even Page) sau pagina impard (Odd Page).

Scrierea textului pe coloane

Columns ?
Presets
Qne Two Three Left Right
Number of columns: |4 - [iLine between
Width and spacing Preview
Col # ‘Width: Spacing:
1,27 cm ~

II' 342 cm

1,27 cm

|| 4w fa]r
RIcIgan

1,27 cm

Equal column width

Apply to: | Selected text ™ Start new column

Observatii!
’

Organizarea textului in doud
sau mai multe coloane, ca in ziare
sau reviste, face documentul mai
usor de citit si mai bine structurat.

Pentru a aplica acest format,
se selecteazd textul si se foloseste
optiunea Coloane (Columns) de
pe fila Aspect (Layout).

Layout

'ﬁ Breaks ~

References  Mailings  Review  Vie

Indent Spacing

Page Breaks

[ i

Page
Mark the point at which one page ends
and the next page begins.

Column
Indicate that the text following the column
break will begin in the next column.

Text Wrapping
Separate text around objects on web
pages, such as caption text from body text.

Section Breaks

[ T

Next Page
Insert a section break and start the new
section on the next page.

Continuous
Insert a section break and start the new
section on the same page

Even Page

Insert a section break and start the new
section on the next even-numbered page.
Odd Page

Insert a section break and start the new
section on the next odd-numbered page.

Textul poate fi aranjat pe una sau mai multe coloane, de di-
mensiuni egale sau diferite, cu sau fara linie intre ele. Daca tex-
tul nu se aranjeaza corect, pentru a stabili unde incepe urma-
toarea coloana se selecteaza Intreruperi (Breaks) - Sférsituri de pagind (Page Breaks) > Coloand (Column).

« Scrierea pe coloane poate fi aplicata atat unei parti din text, cat si intregului document.

« Pentru a reveni la format normal, se selecteazd textul si se alege Una (One).

Verificarea ortografica si gramaticala

Aplicatia Microsoft Word ofera un instrument care permite corectarea greselilor de scriere (ortografie)
si de exprimare (gramatica) dintr-un document.
Setarea limbii utilizate pentru verificare se face folosind Revizuire (Review) > Limbd (Language) >
Setare limbd pentru corectare ortograficd... (Set Proofing Language).

Pentru a activa verificarea ortografica si gramaticala in timpul tastdrii
se selecteaza Fisier (File) > Optiuni (Options) > Verificare (Proofing). Tot
in Optiuni se pot selecta tipurile de siruri de caractere care sa fie ignorate la verificare.

When correcting spelling and grammar in Word

Check spelling as you type

Cuvintele scrise gresit vor fi subliniate cu linie rosie, iar greselile gramaticale cu linie albastrd sau verde.

Corectarea greselilor se face prin click dreapta pe cuvantul subliniat si alegerea variantei corecte din
lista sau prin tastarea manuala. Dacd termenul este corect, se selecteazd optiunea Ignora (Ignore).

Verificarea manuala a intregului document se face din fila Revizuire (Review) > Ortografie si gramaticd
(Spelling & Grammar). Aplicatia Microsoft Word va verifica textul si va sugera corecturi pas cu pas.

@8BS ° Verificarea functioneaza doar daca limba este setatd corect.
« Nu toate sugestiile sunt corecte, este indicata verificarea sensului propozitiei.
« Se pot adduga cuvinte in dictionar (Add to Dictionary).

)l Stiai ca?

textul selectat sau tot documentul.
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Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora — Unitatea 2

E Fisa de lucru 1

Explorati
1. Alegeti varianta corecta de raspuns:
a. Ce element poate fi inserat intre doud coloane pentru o delimitare vizuald mai clara?

i. Chenar de pagina. ii. Linie verticala. iii. Sageata verticala. iv. Subsol de pagina.
b. Ce se intampla dacd un cuvant este corect, dar Microsoft Word il considera gresit?
i. Documentul se inchide automat. ii. Cuvantul trebuie sters obligatoriu din dictionar.

iii. Se schimbd automat limba documentului in engleza.

iv. Cuvantul poate fi ignorat sau adaugat in dictionar.

c. Care este rolul unui tabulator intr-un document Word?

i. Permite colorarea textului din document ii. Permite alinierea textului in pozitii exacte
iii. Introduce automat imagini aliniate iv. Corecteaza greselile gramaticale

2. Stabiliti valoarea de adevar a propozitiilor urmatoare:

a. Intreruperea de sectiune permite aplicarea unor formate diferite in parti diferite ale documentului.
b. Textul poate fi organizat pe doud sau mai multe coloane in Microsoft Word.

c. Verificarea ortografica functioneaza corect doar dacd limba documentului este setatd corespunzator.
d. Greselile ortografice sunt subliniate in Word cu linie rosie.

3. REFERAT Creati un document referat.docx si in acesta redactati un text de 15-20 randuri cu titlul
»Formatarea profesionald a unui document”, in care sa prezentati rolul tabulatorilor, intreruperilor de
pagind si de sectiune, scrierii pe coloane si verificarii ortografice si gramaticale.

In realizarea referatului, tine cont de:

o explicarea fiecarui element si prezentarea modului de utilizare (adaugand, eventual, capturi de ecran);
 importanta lor pentru realizarea unui document clar si bine structurat.

4. Creati fisierul PesteraD.docx si realizati urmatoarele cerinte:

a. Preluati de pe Wikipedia informatii despre Pestera Dambovicioara si inserati-le in documentul
nou creat. Structurati informatiile in patru capitole/sectiuni cu titlurile: Introducere, Temperatura,
Dimensiuni si Formatiuni, scrieti fiecare titlu cu majuscule, font Arial, dimensiune 18 pt.

b. Inserati cate un sfarsit de pagina la finalul fiecdrei sectiuni.

c. Pe prima pagina creati un cuprins manual care sd contina titlurile celor patru capitole si numerele
de pagind separate cu linie punctata. Plasati in dreapta numerele de pagind folosind un tabulator de
tip dreapta la 18 cm.

d. Aranjati textul din capitolul Dimensiuni (minimum patru propozitii) pe doud coloane egale, cu
spatiere intre coloane de 2 cm si linie verticald intre ele.

e. Adaugati o intrerupere de coloana dupd a doua propozitie din capitolul Dimensiuni.

f. Folosind o facilitate a editorului de texte, identificati si corectati eventualele greseli.

g. Traduceti in limba engleza textul din ultimul paragraf si inserati la finalul documentului textul obtinut.

h. Schimbati orientarea ultimei pagini in tip vedere (Landscape), celelalte pagini ramén orientate tip
portret.

x

1
)

GLOSAR: tabulator, sectiune, intrerupere de pagina, intrerupere de sectiune.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

Lectia 12 - Formatarea profesionala

a unui document: stiluri, cuprins automat

Stiluri
In redactarea documentelor ample, cum sunt cirtile, proiectele, rapoartele sau referatele, este impor-
tant ca textul sd fie bine organizat. Pentru aceasta se folosesc stilurile.
Un stil reprezintd un ansamblu de formate aplicate simultan unui text: tipul si dimensiunea
fontului, culoarea, alinierea, spatierea, indentarea, numerotarea s.a.
Microsoft Word pune la dispozitia utilizatorilor o serie de stiluri predefinite, care pot fi particularizate,
dar permite si crearea de stiluri proprii. Acestea se gasesc pe fila Pornire (Home).

La aplicarea unui stil, textul preia proprietatile acestuia, iar modificarea stilului Shles .
actualizeazd automat textul asociat. Pentru a schimba proprietitile unui stil se | e s -
foloseste optiunea Modifica (Modify ...), din meniul contextual asociat stilului. No Spacing T
Cele mai utilizate stiluri intr-un document sunt: Heading 1 1
o Titlu 1 (Heading 1) - pentru titlurile de nivel 1 (principale). Hesena 2 -
Exemplu: Capitolul 1. show Preview

o Titlu 2 (Heading 2) - pentru titlurile de nivel 2 (subtitluri). e

Exemplu: 1.1. Definitii
o Titlu 3 (Heading 3) - pentru titlurile de nivel 3 (subpunct/sectiune).
Exemplu 1.1.1. Caracteristici
o Normal - pentru textul obisnuit al documentului.
Crearea unui stil se face folosind butonul Stil nou (New Style), din fereastra Stiluri (Styles) care se des-
chide la apdsarea lansatorului grupului de butoane cu acelasi nume, de pe fila Pornire (Home).

Aa| 44| | 4| | Options..

Pasii care trebuie parcursi pentru crearea unui stil sunt:

Create New Style from Formatting ? X
1) Se dd un nume stilului. o
. . . . . . . Name: Stil titluri
2) Se alege tipul de stil. Aplicatia permite creareaacincica- | .. - =
tegorii de stiluri: pentru caracter/text, pentru paragraf, = s 2 Heading 1 E

style for following paragraph: | T stil titluri e

legate (paragraf si text), pentru liste si pentru tabele. Ul- | ...,
timele doud se vor gasi in galeriile de stiluri predefinite | e terorn Kl <[ (80 1 U | EE—
pentru liste multinivel, respectiv tabele. | = =
3) Fiecare tip de stil se aplicd elementului corespunzitor:
text, paragraf, listd sau tabel. penten paragral pe paragratele selectate, eele pentea iste pot T
4) Se alege stilul pe care se va baza noul stil. e taheke we ol e, 1220
5) Se particularizeaza stilul, folosind optiunile din meniul
Format. In functie de tipul de stil care va fi creat, unele op- Tl ‘fk;mm“d o :
tiuni din acest meniu pot fi inactive. De exemplu, daca se

n
[
L
(]
1T

es
Il
I Th
Il
[l

Stilurile pentru text se vor aplica strict pe textul selectat, cele

Line spacing: Multiple 1,15 li Style: Show in the Styles gallery v

Add to the Styles gallery [_] Automatically update

creeaza un stil pentru caracter, nu vor fi active butoanele | ® """ e Onensesntsesdonits envise
0 care particularizeaza proprietati care tin de paragraf s.a. - -
Folosirea stilurilor ofera mai multe avantaje:
« Documentul devine clar si ordonat; « Navigarea intr-un document lung devine
o Titlurile se evidentiaza usor; mai simpla;
« Modificarea aspectului se face rapid; « Se poate genera automat cuprinsul.
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Generarea automata a cuprinsului Bagaten- o1 [Fiser Endnote

Cuprinsul este o listd a titlurilor din document si a numerelor =t

[ update Table AE)' Next Footnote  ~
Insert

Contents ~ Footnote

de pagina la care apar, creata pe baza stilurilor dintr-un document. st

Pentru a insera un cuprins automat se parcurg urmatorii pasi:

Automatic Table 1

Contents
Heading 1

1) Se stabileste pe cate niveluri sunt organizate titlurile din docu- <, :

ment. De reguld, acestea sunt organizate pe 1, 2 sau 3 niveluri.
In functie de asta, va fi nevoie de 1, 2 sau 3 stiluri de formatare.

Heading 3 1

Automatic Table 2

2) Se alege pentru fiecare nivel un stil de formatare (dintre cele .. .

Heading 1

existente sau nou creat) si se aplica pe fiecare titlu stilul potrivit. — ww ;

Heading 3 1

3) Se plaseaza cursorul in pozitia unde va fi inserat cuprinsul si se

4) Butonul Cuprins particularizat ... (Custom Table of Contents ...) ~ wowmuew

©

acceseazd optiunea Cuprins (Table of Contents), de pe fila Refe-  manua tavie
rinte (References). Se poate alege un cuprins predefinit, organi-  meotconens

Type chapter title Jevel 1)

Type chapter tike (level 2),

zat pe trei niveluri si bazat pe stilurile Titlu 1, Titlu 2 si Titlu 3. "o

Type ehapter title Jevel 1) a

Tura chantor titls lel 20

permite modificarea setarilor implicite asociate cuprinsului: =~ 5 were rabies of contents from Office.com b
< . . . A . . [ Custom Table of Contents..
Numarul de niveluri se stabileste in caseta Afisare niveluri -~ """ =" """
> > Ex Remove Table of Contents

(Show levels).
Stilurile care apar in cuprins pot fi alese cu ajutorul butonului Optiuni (Options), din fereas-
tra Optiuni pentru cuprins

( Table Of Conten ts Op tions) X p m:\:\ Table of Contents  Table of Figures  Table or‘;:\t:oprme’s
Implicit, stilurile Titlu 1, = |Hedre? 1) | [Headine ’
N . . Heading 2 3 Heading 2
Titlu 2, Titlu 3 au asociate estings ) peadings -
nlvelurlle 1’ 2 §1 3’ Care arata [ show page numbers ’ [ Use hyperlinks instead of page numbers ’ ﬁw‘::;ﬂabkslyky TOC Jevel
. . [ Right align page numbers ~
cum va fi organizat cuprin- 77" S < ;

¥ Heading 3 3

sul. Daca in cuprins vor fi
folosite alte stiluri, nume-

Heading 4

Heading 5

Heading 6

rele existente trebuie sterse P o SE
si scrise in dreptul stilurilor B =
potrivite.

Actualizarea cuprinsului se realizeaza selectand optiunea Actualizare tabel (Update Table), dupa ce s-a
dat click pe cuprins. Se pot alege doud optiuni:

Cuprinsul se actualizeazd prin optiunea Actualizare tabel (Update Table), care ofera doua posibilitati:
actualizare doar numere de pagind (Update page numbers only) sau actualizare intregul cuprins (Update
entire table) — utila daca au fost adaugate sau sterse titluri din document.

bazat pe stilurile Titlu 1 si Titlu 2.

Sa presupunem cd realizam un document cu structura din fi-

” 9 44 n . Introducere
gura aldturatd si in acesta vom introduce un cuprins automat,

Capitolul 1. Calculatorul
1.1 Componente hardware

Se observa ca documentul este organizat pe doua niveluri. Pentru ti- 1.2 Componente software
tlurile din document vom aplica stilurile astfel: Capitolul 2. Internetul

Titlu 1 pentru ,,Introducere’, ,,Capitolul 1. Calculatorul’, ,,Capitolul 2. Concluzii
Internetul’, ,,Concluzii”;

Titlu 2 pentru ,,1.1 Componente hardware” si ,,1.2 Componente software”.

Dupa aplicarea stilurilor, programul poate genera automat un cuprins.
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E Fisa de lucru 12
Explorati

1. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:

a. Ce stil se foloseste pentru textul obisnuit dintr-un document?

b. Ce stil se foloseste pentru titlurile principale? Dar pentru subtitluri?
c. Ce se actualizeaza automat atunci cand modifici un stil?

. Completati spatiile libere din urmatoarele enunturi cu termenii potriviti:

. Un stil reprezinta un ..... aplicate simultan unui text.

. Stilurile predefinite in Microsoft Word se gasesc pe fila ..... .

. Cuprinsul unui document este o lista cu ..... si cu ..... la care acestea apar.

. Optiunea Cuprins (Table of Contents) se acceseaza de pe fila numita ..... .

. Pentru actualizarea corectd a cuprinsului intr-un document in care s-au adaugat si sters titluri, trebuie
aleasd optiunea ..... .

a0 o N

3. Creati documentul Apuseni.docx si realizati urmaitoarele cerinte:

a. Preluati de pe Internet informatii despre Muntii Apuseni si inserati-le in documentul nou creat.
Scrieti titlul Muntii Apuseni, folosind fontul Book Antiqua, marime 16pt, caruia i aplicati un efect
de reflexie.

b. Structurati informatiile pe capitole cu titlurile urmatoare: Localizare, Genezd, Diviziuni, Hidrografie,
Obiective turistice. Capitolul Diviziuni va contine subcapitolele cu titlurile: Muntii Crisului, Masivul
Bihor, Muntii Muresului si Muntii Ses-Mesesului. In fiecare capitol si subcapitol addugati minimum
doua paragrafe, cu spatiere la 1,5 randuri.

c. In subsolul documentului, in partea dreapti, adaugd numere de pagini (Insert — Page Number).
Numerotarea incepe de la 2 (Format Page Numbers...).

d. Creati un stil nou, numit T1, bazat pe stilul Titlu 1 (Heading 1), cu urmatoarele proprietati: font Arial,
culoare albastru, subliniat, aliniere centru, spatiere la 15 puncte inainte si 8 puncte dupa paragraf.

e. Pentru capitolul Diviziuni, alegeti stilul Titlu 2 (Heading 2) pentru titlurile de subcapitole.

f. Pe prima pagina inserati un cuprins automat pe doud niveluri pentru documentul curent.

g. La finalul documentului, pe o pagina noud, inserati textul Bibliografie si alegeti pentru acest titlu
stilul T1. Adaugati o lista numerotatd cu patru adrese ale paginilor web de unde ati preluat infor-
matiile.

h. Actualizati cuprinsul, astfel incat sa cuprinda si bibliografia.

4. Analiza si reflectie

Raspunde in scris, intr-un fisier nou creat, denumit Analiza.docx, la urmatoarele intrebari:
a. De ce este importantd utilizarea stilurilor intr-un document?

b. Ce se intdimpld daca nu folosim stiluri pentru titluri?

c. Care este diferenta dintre un cuprins automat si unul manual?

[E2] GLOSAR: stil, cuprins automat
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Lectia 13 - Obiecte in document, ecuatii si simboluri,

b
[ [

campuri automate. Liste de imagini si tabele

>

Concepte de baza, caracteristici si instrumente pentru formatarea obiectelor

Un obiect este orice element independent dintr-un document, diferit de textul simplu, care imbu-
natateste aspectul si claritatea acestuia. Formatarea obiectului se referd la particularizarea aspectului, a
dimensiunii, a pozitionarii si a incadrarii in text.

Microsoft Word si alte editoare de documente permit inserarea de obiecte precum: imagini, tabele,
forme automate, pictograme, diagrame, hiperlegaturi, obiecte SmartArt, WordArt, casete text, simboluri
speciale, ecuatii matematice, campuri automate s.a. Instrumentele pentru formatarea obiectelor din do-
cument se gasesc pe filele de lucru care apar la selectarea obiectelor (Format, Design s.a.).
by D B0 DM e e N2 e 2D E = s A

Pictures - Video Number~ | Box- Pats- - Cap- 2)ODiect -
Pages Tables Illustrations Add-ins Media Links Comments Header & Footer Text Symbols ~

Pentru a mentine un aspect ordonat si a evita supraincdrcarea vizuald a documentului, se recomanda
utilizarea a maximum trei tipuri de fonturi si trei seturi de formatéri ale obiectelor. Un instrument util
este Descriptorul de formate (Format Painter) <¥ din fila Pornire (Home), deoarece functioneazi ca o
»pensuld” care preia stilul unui text/obiect si il aplica altor texte/obiecte, asigurand unitatea in document.

Built-In

= Page Break [ Cross-reference

Area of Circle

Ecuatii si simboluri

Simbolurile sunt caractere (litere, cifre sau simboluri speciale care nu apar pe tastatura) ...
si se insereaza in document folosind butonul Simbol (Symbol). Exemplu: ©,°, €, a, B, 0. fcrar-3 (e

Ecuatiile sunt elemente grafice speciale care permit scrierea si formatarea co- s
rectd a expresiilor matematice, chimice sau stiintifice.

Inserarea unei ecuatii/formule in document se face cu ajutorul butonului Ecuatie
(Equation) sau cu combinatia de taste Alt + =. Odatd apdsat butonul, in pozitia cur-
sorului se deschide o zona speciala destinata introducerii formulei si fila de lucru
Proiectare (Design) cu instrumente specifice editoarelor de ecuatii (Equation Tools).
Aceastad fila contine meniuri care permit introducerea de simboluri matematice de

nx nln—1)x?
2

n
A+ =143+

baza, litere grecesti, operatori, sageti s.a., respectiv introducerea de structuri precum fractii, radicali, inte-
grale, tablouri bidimensionale si alte expresii specifice.

File Home Insert  Design Layout References  Mailings Review View Developer Help  Acrobat Design Q Tell me what you want to do
/ Unicode

[=][=]
[ Ink Equation | {} LaTex
Fraction Script Radical Integral Large  Bracket Function Accent Limitand Operator Matrix

o | (€] T]
v

Tools Conversions [ symbols Structures

Existd doua moduri de introducere a ecuatiilor/formulelor:
o Interfata vizuala - folosind structuri (fractii, puteri, radicali s.a.) din bara de instrumente;

o Sintaxa liniara (de tip LaTeX/Unicode) — prin scrierea formulelor de la tastatura, pe un singur

rand, in loc de structuri verticale (fractii, raddcini). Cu ajutorul optiunii /Unicode, se scrie direct,

de exemplu, a/b si se apasa Space pentru a transforma textul automat intr-o fractie verticala % .

Selectdnd optiunea { }/LaTeX aceeasi fractie se scrie \frac{a}{b}.

X

yoerux o3 A0ysme g fm A [3]

TT Equation -

W1 \

Q Ecuatiile sunt obiecte editabile, iar valorile sau structura lor pot fi modificate direct
in document. R
Optiunea Ecuatie cerneald (Ink Equation) transforma formulele desenate in text
matematic. _ErT



properties), din fereastra Camp (Field).

o

o
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Numerotarea ecuatiilor se face astfel: dupa scrierea ecuatiei/ formulei in campul dedicat, se scrie #(1),
#(2) etc. si se apasa Enter. Numadrul se aliniaza automat la marginea din dreapta, in timp ce formula ra-

mane aliniata la centru. Exemplu:

x+—=3

Y

(1)

Campurile automate sunt elemente care se actualizeazd singure. Exemplu:
numere de paging, data, autor, numar de cuvinte, numar de caractere din do-
cument etc. Acestea se insereazd cu ajutorul optiunii Camp (Field) din meniul

Campuri automate
|;| [# Signature Line -
E!)Date & Time
Quick .
it 0 Object ~
&) AutoText 4 Pd}”tl mpide
[ Document Property ’ (Qulck Parts)_
= Eeld.. Campurile au
3 Building Blocks Organizer...

diverse propri-
etati, care se
pot particulariza in zona Proprietti camp (Field

Inserarea manuald a campurilor automate
se poate face cu combinatia de taste Ctrl+F9.
Aceasta afiseazd o pereche de acolade { }, care
marcheazd un cAmp automat. Intre acolade se

Field

Please choose a field
Categories:
(Al
Field names:
EditTime
Eq
FileName
Fill-in
GoToButton
GreetingLine
Hyperlink
If

~

IncludePicture
IncludeText
Index

Info
Keywords
Lastsavedsy
Link

Listhum
MacroButton

Description:
The size on disk of the active document

Field Codes

? X

Field options
[ Filesize in kilobytes

Field properties

Format:
~
1,2,3,..

ab,c.

AB.C .

i, i, ..

LI, .

1st 2nd, 3rd ..

One, Two, Three ..
First Second, Third ..
hex ...

Dollar Text

[ Filesize in megabytes

Numeric format:

0

0,00

waw0

#.4:20,00

#.2#0,00 leij(# ##0,00 lei)

Preserye formatting during updates

Cancel

pot scrie coduri speciale ce genereazd automat continut, precum: Date, Time, Page, NumPages, Author,
FileName etc. Tot intre acolade se pot efectua si calcule folosind expresii de forma { = expresie}.

cument (inserat), marit cu 100.

Exemplu: {={NUMWORDS \*MERGEFORMAT}+100} va afisa numirul de cuvinte din do-

Vizualizarea codului se face cu combinatia de taste Alt + F9, iar actualizarea si afisarea rezultatului
campului, cu tasta F9 sau alegdnd optiunea Actualizare camp (Update field) din meniul contextual.

Liste de imagini si tabele

Aceste liste ajuta la organizarea documentelor mari (proiecte, lu-
crari) si includ numadrul imaginii/ tabelului, titlul/ denumirea, nu-

marul paginii unde se gaseste imaginea/ tabelul.

Pentru a realiza o listd de imagini/tabele se parcurg urmatorii pasi:

1. Se selecteazd obiectele rand pe rand (imagini, tabele etc.).

2. Se asociaza obiectelor legende’, cu ajutorul butonului Inserare
legendd (Insert Caption), de pe fila Referinte (References). In fereastra
care apare, exista etichete predefinite care se pot folosi (Equation,
Figure, Table), dar se pot defini si etichete noi, cu ajutorul butonului

(Etichetd noud) New Label.

3. Se alege eticheta doritd si in zona Legendd (Caption) se scrie
textul explicativ dorit. (Exemplu: Imagine 1. — Fereastra Caption -

Microsoft Word) si se apasa OK.

4. Se insereaza lista de figuri (imagini, tabele s.a.), cu ajutorul bu-

tonului Inserare tabel de figuri (Insert Table of Figures).

! Legenda este un text descriptiv, numerotat automat.

46

Caption ?

Caption:

‘ Imagine 1: Fereastra "Inserare tabel"/

Options
Label: Imagine

Position: | Below selected item

D Exclude label from caption

New Label... Delete Label

Numbering...

AutoCaption... Close

Lista de figuri

Imagine 1: Fereastra , Inserare tabel”

Imagine 2: Fereastra ,, Format Picture

Imagine 3: Fereastra , Setdri de pagi
Imagine 4: Fereastra,, Find and Replace”.

Imagine 5: Fereastra , Inserare legenda”.

Imagine 6: Fereastra , Stiluri”

Imagine 7: Fereastra ,Ortografie si gramatica”

Imagine 8: Fereastra , Inserare hyperlink”................

Imagine 9: Fereastra ,,Simbol”.

Imagine 10: Fereastra , InSerare CUPFINS ...
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E Fisa de lucru 13
Explorati

1. Definiti urmatorii termeni: simbol, ecuatie, camp automat, lista de imagini, lista de tabele.

2. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:

a. Ce obiecte poate contine un document?

b. Care optiune din Microsoft Word transforma formulele desenate in text matematic?
c. Cum se numeroteaza ecuatiile?

d. Cum se insereazd manual un camp automat in Microsoft Word?

3. Campuri automate - Indicati ce informatii afiseaza in document urmatoarele cimpuri automate:
a. PAGE b. NUMPAGES c¢. DATE d.TIME e AUTHOR f. FILENAME g. NUMWORDS
h. FILESIZE i. TOC (Table of Contents) j. TOF (Table of Figures)

Aprofundat;i

4. Creati fisierul Ecuatii.docx si realizati urmatoarele cerinte:

a. Inserati titlul Ecuatii ca obiect de tip WordArt, culoare de umplere galben, contur albastru, font la
alegere care sa permita diacritice.

b. Realizati tabelele de mai jos, in pagini diferite. Inserati ecuatiile utilizind metode diverse. Numerotati
automat ecuatiile la dreapta, format (1), (2), ...

Calculul vitezei e d Suma primelor n numere | (7 (n +1)
¢ naturale Z k= 2
e 2 k=1
Lm0 | s s
2 de cosinusuri in produs a+f  oa-pf

o I 2cos cos
Calculul densitatii Po=—r 2 2
unui gaz Vn Teorema fundamentald . 5 )

. . sin“ x+cos” x=1,VxeR
a trigonometriei

c. Pentru primul tabel, stabiliti latimea primei coloane la 7 cm si a celei de-a doua coloane la 8 cm. Pentru
ecuatii, folositi font de marime 10pt, culoare albastra. Aplicati acelasi format celui de-al doilea tabel.
d. Addugati tabelelor etichete astfel: Tabel 1. Formule la fizicd, respectiv Tabel 2. Formule la matematica

si pe a treia pagind a documentului inserati tabelul de figuri corespunzitor.
e. In antet, in stanga, introduceti campul Data calendaristicd, cu actualizare, iar in subsol, in dreapta,
simbolul cu codul (Unicode) 64 din fontul Wingdings, urmat de numarul paginii curente.
f. La finalul documentului, inserati doua propozitii:
Numarul total de cuvinte =, urmat de cdmpul care returneaza aceasta valoare.
Numdrul mediu de cuvinte pe pagind = , urmat de o formula care calculeaza raportul dintre campul
numadr de cuvinte si campul numdr de pagini.

[E2] GLOSAR: ecuatie, camp automat, lista de imagini, lista de tabele
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Lectia 14 - Imbinarea corespondentei

Imbinarea corespondentei (Mail Merge) este o functie care genereazi automat documente personalizate
(scrisori, certificate, diplome, etichete, e-mail-uri) prin combinarea unui sablon cu o sursa de date.
Exemplu: Pentru invitatia simpla (text in Word): Draga [Nume], te invitam la evenimentul nostru.

si sursa de date care cuprinde numele: Ana Popescu, Vasile Ionescu, dupa imbinare se va obtine
un document cu doua pagini, continand textele:
Dragd Ana Popescu, te invitam la evenimentul nostru. (pe prima pagina)
Draga Vasile Ionescu, te invitam la evenimentul nostru. (pe a doua pagina)
Toate instrumentele necesare imbinarii corespondentei se gasesc pe fila Corespondentd (Mailings).

Etapele realizarii imbindrii de corespondenta
1. Pregatirea sursei de date
Sursa de date poate fi un tabel (Excel, Word etc.) in care coloanele sunt campuri (atribute), iar ran-
durile sunt inregistrari (elemente individuale). Primul rand al tabelului trebuie sa contind denumirile
campurilor (capul de tabel).
2. Configurarea documentului principal
Pentru a alege tipul documentului principal se foloseste meniul Pornire imbinare corespondentd (Start
Mail Merge), din care se poate alege una din optiunile:
o Letters (Scrisori) — pentru scrisori personalizate;
0 o E-mail Messages (Mesaje e-mail) — pentru trimiterea de e-mailuri personalizate;
o Envelopes (Plicuri) - pentru tiparirea adreselor pe plicuri, fiecare cu date diferite;
o Labels (Etichete) — pentru crearea de etichete (stickere) cu diverse informatii;
o Directory (Repertoar) — pentru generarea unei liste continue, cu datele puse una sub alta, pe o pagind;
o Normal Word Document — revine la un document obisnuit, elimindnd imbinarea corespondentei.
3. Conectarea si gestionarea listei de destinatari — se face accesdnd Selectare
destinatari (Select Recipients) > Utilizare listd existentd (Use an Existing List) si ) Select
selectdnd sursa de date (fisierul pregatit anterior). SDT;:HEW T
Microsoft Word permite crearea sursei de date sub forma unei baze de date, avand ; e
extensia .mdb, cu ajutorul optiunii Introduceti o listd noud (Type a New List ...). B

Address List ? > | Customize Address List ? X

Type recipi ation in the table. To add more entries, click New Entry.

Add - adauga un camp nou

T e S S R S Delete - sterge campul selectat
w i Rename — redenumeste cdm-
pul selectat
Move Up, Move Down — per-
( ) “™™ | mit rearanjarea cAmpurilor

New Entry

Delete Entry

Customize Columns ... — permite particularizarea cimpurilor din baza de date
New Entry — permite adaugarea unei linii/inregistrari in baza de date
Delete Entry — permite stergerea unei linii din baza de date

Q Optiunea Editare listd destinatari (Edit Recipient List) permite filtrarea sau sortarea datelor din sursa de date.
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[% Rules ~

4. Inserarea campurilor personalizate Ask.

Campul de imbinare (Merge field) este un element special (placeholder), inserat intr-un Eillin..
document, care preia automat date, rand pe rand, dintr-o sursd de date. ”1;21:;; .

Campurile de imbinare se insereaza in pozitiile unde se doreste preluarea datelor din Merge Sequence #
sursa de date, folosind butonul Inserare cimp de imbinare (Insert Merge Field). Ele vor Nest Record
apérea in document sub forma «Nume_camp». : N ;:Z;::r::

Exista posibilitatea impunerii unor reguli asupra campurilor de imbinare. Skip Record ..
s Wor il rox Exemplu: Pentru afisarea unui text diferit in
i — —_— functie de gen (sd apard automat ,,Stimate” sau
o o o »Stimata”) se foloseste optiunea If ... Then ... Else ... si se
e " verifica valorile din coloana care retine genul destinatari-
L _ lor. Daca in aceasta coloand exista valorile "M" sau "F", se
.| stabileste: Dacd Gen = M, atunci scrie "Stimate domn"
o cancel altfel (dacd nu e M), scrie "Stimatd doamna".

?. Examinarea rezultatelor si navigarea printre inregistrari )y M 4 > M D"

Inainte de a fi generate, documentele pot fi verificate cu ajutorul | [ Find Recipient -
optiunii Examinare rezultate (Preview Results). I;r::j:: [ Check for Errors m:gﬁ

Grupul de butoane pentru navigare iti permite sd vizualizezi do- Preview Results Finish
cumentele personalizate: First Record afiseaza documentul personalizat cu datele primului element din
sursa de date, Previous Record / Next Record trec la elementul anterior / urmator, Last Record sare direct
la ultimul element din sursa de date.

Butonul Gdsire destinatar (Find Recipient) ofera o cautare rapida a datelor specifice intr-o listd volumi-
noasa, iar butonul Verificare pentru erori (Auto Check for Errors) identificd problemele tehnice inainte de
finalizarea imbinarii.

6. Finalizarea procesului de imbinare - se realizeaza folosind butonul | verge to New Document X
Finalizare si imbinare (Finish & Merge) si permite: Merge records

o Crearea unui document nou, cu datele preluate din sursa de date gfg-m o

in functie de ce a ales utilizatorul (toate inregistrarile, inregistrarea | . om o
curentd sau inregistrari dela ... panala...);

« Imprimarea paginilor obtinute in urma imbinarii; ==

o Trimiterea automata de email-uri catre toti destinatarii din listd, pe baza adreselor de email din

sursa de date.
Pentru imbinarea de corespondenta se poate folosi si optiunea Expert pas cu pas de imbinare
= corespondentd (Step By Step Mail Merge Wizard), din meniul Pornire imbinare corespondentd (Start

Mail Merge), dupa care se parcurg pasii enumerati anterior.

Avantajele imbinarii de corespondenta sunt:
« Reducerea erorilor umane - datele sunt preluate automat din sursa, evitand greselile de tastare.
o Economie de timp - creezi un singur document, iar Word genereazd automat toate exemplarele.
o Personalizare la scard largd — poti adapta continutul pentru fiecare destinatar folosind reguli.
+ Consistentd vizuala - toate documentele au acelasi format si aspect profesional.
o Flexibilitate in editare - modificarile facute in documentul principal se aplicd tuturor.
« Adaptabilitate — poti folosi aceeasi lista pentru scrisori, plicuri, etichete sau e-mailuri.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

E Fisa de lucru 14
Exp(orat( si aprofundat;i

1. Diplome personalizate

a. Realizati o diploma sablon pentru un concurs de orientare turistica, care sa contind: o imagine
sugestivd, o formd automata, textul Diplomd - aliniat centrat, paragraful Se acordd elevului ___ din
clasa ___, profesor coordonator ___, pentru performante remarcabile la Concursul de orientare turis-
ticd — aliniat stanga-dreapta (Justify), Data, urmat de inserarea datei curente, cu actualizare — aliniat
stanga si Organizator - aliniat dreapta. Formatati obiectele din document, astfel incat sa ofere un
design placut. Salvati documentul cu numele DiplomaSablon.docx.

b. Realizati un tabel cu urmatoarele coloane Nr.crt, Nume si prenume, Clasa, Profesor. Completati ta-
belul cu informatiile despre sase persoane. Salvati tabelul cu numele tab.docx sau tab.xIsx.

c. Generati diplome particularizate, folosind datele din tabelul creat anterior, intr-un fisier numit Diplome.docx.

2. Realizati legitimatii pentru elevii dintr-o lista nou creata care contine nume, prenume si scoala.
Salvati lista cu numele date.mdb. Respectati urmatoarele cerinte:

a. pe aceeasi pagina vor fi cate opt legitimatii, cate patru pe o coloana.

Acest lucru se poate realiza pornind imbinarea corespondentei cu optiunea Etichete (Labels) > Etichetd
noud (New Label). Se recomanda margini de 1 cm sus si jos, indltime si litime pentru etichete de 6,5 cm si
9 cm si utilizarea unui format de tip 2x4. Pentru a insera cAmpuri in fiecare etichetd, se foloseste optiunea
Reguli (Rules) > Inregistrarea urmdtoare (Next record).

b. Fiecare legitimatie va avea:

o bordura de tip linie tripla de 3 pt, culoareala ¢ numele elevilor scris cu majuscule, font Arial,
alegere; marime 16, stil aldin;

o un numar unic generat automat (folosind e« numele scolii de tip Caz Titlu (Title Case);
campul MergeSeq), pozitionat in partea stingd e« o imagine cu o carte, in partea dreapta.
sus (Exemplu: Legitimatia nr. 2);

c. Salvati fisierul cu numele legitimatii.docx.

3. Analiza si reflectie - Raspundeti in scris la urmatoarele intrebdri/cerinte pentru a analiza utilitatea

functiei Mail Merge:

a. Imaginati-va ca trebuie sa trimiteti o invitatie oficiala catre 150 de parteneri de afaceri. Care sunt
avantajele utilizarii functiei Mail Merge in comparatie cu metoda clasica de a copia textul, a- lipi
(Copy-Paste) in pagini noi si a schimba manual numele fiecarei persoane?

b. Daca observati o greseala de ortografie in numele unui participant dupd ce ati realizat imbinarea
finala, unde este mai corect si mai eficient sé faceti modificarea: in documentul final generat (cel cu
sute de pagini) sau in sursa de date initiala (tabelul Excel/Word)? Argumentati raspunsul.

c. De ce este considerata regula Next Record (Inregistrarea urmatoare) esentiald atunci cAnd generdm
etichete sau legitimatii multiple pe aceeasi pagina? Ce s-ar intampla pe foaie daca am uita sd inse-
ram aceastd regula intre doud legitimatii vecine?

d. De ce este recomandat ca sursa de date (de exemplu, fisierul tab.xlsx) sa fie salvata intr-un folder
securizat si sa nu fie trimisa public odata cu sablonul documentului?

e. In afara de diplome, invitatii si legitimatii (exemplele din lectie), numiti cel putin alte doud situatii din viata
de zi cu zi sau din activitatea unei institutii unde functia de imbinare a corespondentei ar fi extrem de utila.

[E2] GLOSAR: imbinare corespondenta, sursa de date, cAmp
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Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora — Unitatea 2

Lectia 15 - Lucrul in colaborare asupra unui document

- rolul comentariilor si al gestionarii modificarilor

In cazul lucrului colaborativ la un document, comentariile si gestionarea modificarilor sunt esentiale
pentru organizare, claritate si eficienta. Acestea permit colaboratorilor sd vada, sa urmareasca si sa dis-
cute modificarile facute in document, fara a pierde versiunea originald sau controlul asupra editarilor.

Comentariile
Un comentariu este o nota digitala sau o observatie atasata unei parti specifice dintr-un docu-
<aet/>

ment, fira a altera textul propriu-zis. El apare ca un ,,post-it” virtual afisat pe marginea paginii.

| k:umputerelt; sunt dispozitive esentiale in viata moderna si sunt utilizate in aproape toate domeniile de activitate. - H User
Ele permit procesarea rapida a datelor si realizarea unor sarcini complexe intr-un timp foarte scurt. Un computer Rolul computerelor in viata de zi cu zi
este alcatuit din componente hardware si software care lucreaza impreund pentru a oferi rezultate eficiente.
Procesorul coordoneaza toate operatiile, iar memoria RAM ajuta la rularea programelor. Dispozitivele de stocare
‘ pastreaza informatiile pentru-utitizari-viiteare a fi folosite ulterior. Sistemul de operare este responsabil pentru User A few seconds ago

gestionarea resurselor si interactiunea cu utilizatorul. Formatted: Justified

| Computerele sunt folosite pe scari larga in educatie pentru accesul la informatii si realizarea temelor. in mediul
de afaceri, ele contribuie la organizarea datelor si la comunicarea rapidd intre angajati. Internetul a extins
semnificativ functionalitatea computerelor, permitand accesul la resurse globale. De asemenea, computerele sunt
utilizate in medicina pentru diagnosticare si cercetare. In industrie, acestea ajuti la automatizarea proceselor si la
cresterea eficientei.

Inserarea unui comentariu, in Microsoft Word, in pozitia cursorului sau asociat unui text selectat, se
face cu ajutorul butonului Comentariu nou (New Comment) de pe fila Revizuire (Review). Comentariul
se tasteaza in caseta care apare in partea dreapta. Butoanele Raspunde (Reply) si Rezolvi (Resolve) permit
adaugarea de raspunsuri la comentariu sau marcarea comentariului ca fiind finalizat.

Pentru a sterge un comentariu se poate folosi butonul Stergere (Delete), de pe fila Revizuire (Review)
sau optiunea Stergere comentariu (Delete Comment) din meniul contextual asociat comentariului.

Avantajele utilizarii comentariilor in documente digitale:

o Feedback clar si rapid - colegii pot sugera imbundtatiri sau sem- User 3 minutes 200
nala probleme; Rolul computerelor in viata de zi cu zi|
o Intrebiri si clarificiri - se pot cere explicatii pe anumite pasaje;
o Discutii organizate — fiecare comentariu poate avea raspunsuri, realizindu-se fire de discutie
(thread-uri), un utilizator avand posibilitatea sd rdspunda la comentariile celorlalti utilizatori;
« Context localizat - comentariile sunt atasate exact unde este nevoie.

» A

Practic, comentariile functioneaza ca un ,,chat contextual” in document.

€ Reply 3 Resolve

Gestionarea modificarilor

Functia de gestionare a modificérilor este esentiala =T 55 | All Markup . A s
s R ) =] vl X
pentru controlul calitatii si evitarea pierderii informati- 4 [2) Show Markup - — B Next
: A . s A . . Track o Accept Reject
ilor intr-un document colaborativ, permitind urmari- | changes- (2 Reviewing Pane - . .
rea tuturor modificarilor facute in document (adduga- iSRG - Ehanges

ri, stergeri si formatare) de alti utilizatori, astfel incat acestea sd poata fi revizuite si acceptate sau respinse.

Gestionarea modificarilor se realizeazd cu ajutorul optiunii Urmdrire modificiri (Track Changes), de
pe fila Revizuire (Review) sau cu ajutorul combinatiei de taste Ctrl + Shift + E. Odatd activata optiunea,
elementele adaugate vor aparea evidentiate (de obicei cu subliniere sau/si culoare), cele sterse vor aparea
ca text taiat (strikethrough) sau marcate in baloane, iar modificarile de formatare vor fi indicate intr-un
panou de revizuire (Review Pane) sau prin marcaje speciale, fara a schimba direct textul vizibil.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

Modul in care vor aparea evidentiate modi- U —— T
ficarile se poate particulariza apasand lansato- v
Insertions Underline v | color: B rorquoise
1 J11 7 omputerele sunt dispozitive esentiale in viata modern| Deletions: Strikethrou v| color s v
rul grupulul de butoane Urmarlre (TraCklng)’ Eleplzrrtm'l:aroce;areaprap:daadatilolrsireali!zareauno Ch;ngm‘im Ou:mibj:y o ' W
. . . . este alcatuit din componente hardware si software c
1ar 1 n l A rlocesoru coordoneazi toate operatiile, iar memoria
ar apoi butonul Opfiuni avansate (Advanced | ooonizovicusson oeasic iemote & ===
Op ti ons ... ) . gestionarea resurselor si interactiunea cu utilizatorul. CERIT e
Dupé modificari, se pot decide urmatoarele: e DT §
 Acceptarea modificdrilor, folosind me- o vt [oomwsnee [ gior Mow [0
Table cell highlighting
niul Accept. Se poate accepta o singurd jopd st Dlgse ] oot Ol g
. o o - Js: Deleted cells: ] pink. v | spiit cells: [ vight orange |~
modificare (cu sau fara trecere la urma- %7 g [T
. Ink Qther Authors [ Track formatting
toarea) sau se pot accepta toate modifi- - Fo o T S oo Mo I
v . . . . (Eormatting 24 atoons
carile, folosind optiunea Acceptati toate noorsn et ew o [t o] o] e i [ —
. . . Reviewing Pane: Vertical |~ 1?clu Margin: Right <
mOdl.ﬁcarlle (Accep t All Changes) (Cu Advanced Options.. | Change User Name. B B show OB EmEDEinEs
v . v . .o Paper orientation in printing: Preserve ~
sau fdra oprirea urmaririi). o || ’ o

o Respingerea modificarilor (meniul

Reject) - la fel ca in cazul acceptarii si respingerile pot fi ficute asupra unei singure modificéri

sau asupra tuturor modificarilor aduse documentului.

Navigarea intre modificari se face cu ajutorul butoanelor Urmadtorul (Next) si Anteriorul (Previous) din

grupul Urmadirire (Tracking).

Modul de vizualizare a modificérilor aduse unui document poate fi B
=0 9|AII Markup

stabilit din meniul Afisare pentru revizuire (Display for Review): =2 2 .
. mple Markup

o Marcare simpla (Simple Markup) afiseaza o linie rosie in margi- Track
A x P . TR All Markup
nea stdngd pentru a indica locurile unde s-au facut schimbari, —Changes - o Mark
v A O Wlarkup
pastrand textul curat. L
= \ 1 Origina

o Toate marcajele (All Markup) afiseaza toate detaliile (text taiat,
subliniat, baloane de comentarii).

o Fdard marcaj (No Markup) arata documentul asa cum ar ardata dacd ai accepta toate modificérile

(fara a le accepta efectiv).

o Initial (Original) arata versiunea documentului inainte de a incepe orice urmarire a modificarilor.
Pentru a vedea o listd completd a tuturor editarilor se deschide Panou de revizuire (Reviewing Pane).

Avantajele oferite de gestionarea modificarilor sunt:
o Vizibilitate totala asupra editarilor - se vede e

Istoric al versiunilor — se poate reveni la va-

cine si ce a modificat, precum si momentul in
care au fost realizate modificarile;

Acceptare sau respingere — modificérile pot fi
validate, pastrate sau anulate inainte de versi-
unea finald a documentului;

Transparenta si responsabilitate — fiecare con-
tributie este identificabild, ceea ce faciliteaza
colaborarea si evitda confuziile;

riante anterioare ale documentului in cazul
unor erori sau modificari nedorite;
Colaborare eficienta — mai multe persoane
pot lucra simultan asupra aceluiasi document
fara a pierde informatii importante;
Corectare si revizuire rapida - profesorii, co-
legii sau colaboratorii pot analiza si verifica
mai usor continutul documentului.

Comentariile faciliteazd comunicarea intre colaboratori, deoarece permit adaugarea de observatii,
sugestii sau intrebari fara modificarea directd a textului. Gestionarea modificarilor asigurd controlul si
transparenta editarii, evidentiind toate interventiile realizate asupra documentului. Impreuni, aceste in-
strumente contribuie la organizarea eficienta a muncii in echipa si sunt esentiale pentru realizarea colabo-

rativa a documentelor digitale.
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E Fisa de lucru 15

Explorati

1. Stabiliti valoarea de adevir pentru urmatoarele afirmatii:

a. Optiunea Accept All Changes integreaza toate modificdrile propuse si le transforma in text definitiv.
b. Modul de vizualizare Original arata documentul cu toate comentariile si marcajele active.

c. Combinatia de taste pentru activarea urmaririi modificarilor este Ctrl + Shift + E.

d. Comentariile inserate intr-un document pot fi sterse individual sau toate odata.

e. Optiunea Reject Change elimina modificarea propusa si pastreaza textul original.

2. Asociati optiunile de pe cele doud coloane:

1. Rezolva / Resolve a. Afiseaza o lista completa a tuturor editérilor.

b. Permit trecerea rapida de la o modificare la alta.

¢. Marcheaza un comentariu ca fiind finalizat.

3. Marcare simpld / Simple Markup d. Afiseaza doar o linie rosie ,,discretd” in partea stanga.

4. Urmitorul / Anteriorul / Next / Previous | € Activeaza ,regimul de spionaj” in care Word inregis-
treaza automat orice stergere, adaugare sau formatare.

f. Deschide o caseta text pe marginea paginii pentru a

6. Urmarire modificéri (Track Changes) lasa o notd fara a modifica textul propriu-zis.

2. Panou de revizuire / Reviewing Pane

5. Comentariu nou (New Comment)

3. Enumerati patru situatii concrete in care puteti folosi comentarii intr-un document si patru situatii

concrete in care e utila optiunea Urmadrire modificari (Track Changes).

4. Creati un document nou, numit fisal5.docx, care sd conting, la alegere, titlul Pisici sau Céini, cinci

paragrafe despre pisici sau caini si un tabel cu trei coloane: Rasa, Informatii si Imagini, in care addugati
date despre cinci rase de pisici/cdini, fiecare rasd pe un rand. Informatiile vor fi preluate de pe internet.

a. Interschimbati doua imagini intre ele, astfel incat sd nu mai corespunda rasa cu imaginea.

b. Selectati tabelul si inserati un comentariu nou cu textul: ,\Verificd dacd imaginile sunt corecte”.

c. Activati functia Urmadrire modificdri (Track Changes) din fila Revizuire (Review).

d. Accesati Optiunile avansate (Advanced Options) din grupul Urmadrire si schimbati culoarea pentru
»Inserdri” (Insertions), in verde.

e. Lucrati in echipe de cate doi si trimiteti-va fisierele (prin email sau in alt mod), unul altuia. (Atentie
la numele fisierelor!)

f. In fisierul colegului, raspundeti la comentariul existent, inlocuiti doua cuvinte cu sinonimele lor si
formatati-le, apoi salvati si trimiteti inapoi colegului fisierul modificat.

g. Schimbati modul de vizualizare pe Initial (Original) pentru a vedea cum arita documentul inainte
de orice modificare, apoi reveniti la optiunea Toate marcajele.

h. In fisierul vostru, modificat de coleg, marcati comentariul ca fiind finalizat, acceptati o modificare

(un sinonim formatat) si respingeti-o pe cealalta.

i. Salvati fisierul primit de la coleg, cu alt nume. Folositi instrumentul Comparare (Compare) de
pe fila Revizuire (Review) si selectati in stanga documentul vostru original (fara modificari) si in
dreapta documentul salvat cu alt nume. Observati cum aplicatia Word genereazd automat un al
treilea document care evidentiazd toate diferentele dintre cele doua fisiere. Salvati documentul sub
denumirea fisal5comp.docx.

E2 GLOSAR: comentarii, urmairirea modificirilor
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

Lectia 16 - Birotica. Prezentari digitale. Concepte

de baza si caracteristici ale prezentarilor digitale

O prezentare digitala este un material multimedia realizat cu ajutorul unor aplicatii informa-
tice specializate, care permite transmiterea informatiilor intr-o forma vizuald si structuratd. Pre-

zentarile sunt utilizate frecvent in educatie, mediul profesional sau in activititi de comunicare publica.

Aplicatiile utilizate pentru realizarea prezentarilor digitale ofera posibilitatea organizarii informatiilor
in diapozitive (slide-uri), fiecare dintre acestea continand text, imagini, grafice si diverse elemente multi-
media. Dintre acestea se pot aminti urmatoarele:

ro Y
APLICATII CLASICE R —— ALTE APLICATII
MODERNE ’
Microsoft PowerPoint — N Canva - usor de folosit, LibreOffice Impress -
una dintre cele mai folosite are multe sabloane i o alternativa gratuita

*E}oogle Slides - gratuita, perj Prezi - creeazd prezentari

la Microsoft PowerPoint

mite colaborare in timp real /| > dinamice cu zoom si efecte |, [Visme - realizeaza prezentari
de miscare vizuale si infografice
Apple Keynote - se foloseste
pe dispozitivele Apple Gamma - realizeaza

> prezentari online cu un
design modern

Genially - permite realizarea
de prezentari interactive

Conceptele de baza specifice prezentarilor digitale sunt:

Diapozitivul (Slide) - este unitatea de baza a prezentarii. Fiecare slide contine o idee principala;

Structura prezentdrii — orice prezentare trebuie sa aiba introducere, cuprins (idei principale) si
concluzie;

Sabloane (Templates) — modele predefinite pentru design (culori, fonturi, layout) oferite utiliza-
torilor;

Aspect (Layout) - modul de aranjare a elementelor pe slide (titlu, text, imagine);

Tranzitii - efecte vizuale de trecere intre diapozitive;

Animatii - efecte aplicate obiectelor din diapozitive.

Pentru ca o prezentare digitala sa fie eficientd, ea trebuie sd aiba urmatoarele caracteristici:

54

Organizare logica - informatia este structurata/ schitatd pe diapozitive, usor de urmarit;
Claritate vizuala - se folosesc culori, fonturi si imagini pentru a evidentia ideile importante;
Suport multimedia - imaginile, clipurile video, graficele si alte obiecte fac prezentarea mai usor
de inteles/ parcurs, sustinand vizual ideile expuse.

Interactivitate — prezentarile pot include butoane, hyperlinkuri sau elemente multimedia (video/
audio), care fac prezentarea dinamicd;

Flexibilitate — pot fi editate rapid si adaptate pentru diferite scopuri (scoald, business etc.);
Portabilitate — pot fi salvate in alt format si distribuite usor (PDE online, USB).
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E Fisa de lucru 16
Explorati

1. Completati spatiile libere:

a. Unitatea de baza a unei prezentari digitale se numeste ..... .

b. Efectele vizuale dintre diapozitive se numesc ..... .

c. Modelele predefinite pentru designul prezentérii se numesc ..... .
d. Google Slides, comparativ cu Microsoft PowerPoint, permite ..... .

2. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor afirmatii (Adevarat/Fals):

a. Prezi este o aplicatie care realizeazd prezentiri dinamice cu efecte de zoom.

b. Animatiile sunt efecte aplicate intre diapozitive.

c. Canva ofera sabloane pentru realizarea prezentarilor digitale.

d. Portabilitatea unei prezentdri inseamna ca aceasta poate fi distribuita si salvata in diferite formate.

3. Raspundeti scurt la urmatoarele intrebari:

a. Ce este o prezentare digitala?

b. Ce rol au tranzitiile intr-o prezentare?

c. Numeste doud aplicatii utilizate pentru realizarea prezentarilor digitale.
d. Ce inseamnd interactivitatea unei prezentari?

Pentru a recapitula notiunile invatate anterior, cu privire la realizarea de prezentari digitale, re-
zolvati cerintele urmatoare:

4. Creati o prezentare electronica, pe o tema la alegere, cu numele recapitulare.pptx care si contina
urmatoarele elemente obligatorii:

« Cinci diapozitive, dintre care primul cu aspect Diapozitiv titlu / Title Slide care va contine un titlu
potrivit, numele si clasa voastra ca subtitlu. Restul diapozitivelor vor avea aspecte si continut la
alegere.

o Cinci categorii de obiecte la alegere (Exemplu: imagini, obiecte WordArt, SmartArt, tabele, casete
text, materiale audio, video etc.).

o Efecte de tranzitie intre diapozitive si efecte de animatie pentru toate obiectele din diapozitive.

o Numere pe fiecare diapozitiv, mai putin pe cel de tip titlu.

 Fundaluri diapozitive particularizate (eventual, folositi o tema predefinita).

5. Creati o prezentare, utilizand Prezentdiri Google / Google Slides, pe tema/cu titlul ,, Alimentatie
sandtoasd’, care sd contind aceleasi elemente ca si prezentarea anterioara.

6. In fisierul raspunsuri.docx, copiati link-ul de partajare a prezentirii create la punctul 5 si analizati
comparativ, in 3-5 randuri, cele doud aplicatii folosite in fisa pentru a realiza prezentari, precizand: care
vi se pare mai usor de folosit si de ce si ce avantaje si dezavantaje are fiecare dintre cele doua aplicatii.

[E2] GLOSAR: prezentare digitala, diapozitiv
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

Lectia 17 - Formatarea profesionala a prezentarilor

digitale: teme predefinite, coordonatorul de diapozitive

Pentru realizarea unor prezentari digitale profesionale in Microsoft PowerPoint se pot utiliza teme
predefinite, coordonatorul de diapozitive, hyperlinkuri pentru interactivitate, elemente multimedia, ani-
matii si tranzitii, precum si expunerea personalizatd a continutului.

1. Temele predefinite — sunt modele grafice care includ: scheme de culori, tipuri de fonturi, funda-
luri, stiluri pentru diapozitive.
Schimbarea schemelor de cu-
lori, a fonturilor si a fundalurilor atrage dupa sine modificarea gamelor de culor1 folosite pentru culorlle
textelor, pentru umplerea formelor, modificarea automata a fonturilor din prezentare.

In Microsoft PowerPoint, temele predefinite (fila Design) oferd un aspect unitar diapozitivelor. Acestea
pot fi usor adaptate/particularizate dupa preferinte.

sv o s =

2. Coordonatorul de diapozitive (Slide Master) — este un instrument care stabileste aspectul tuturor
slide-urilor (pozitia titlurilor, textului si obiectelor), iar modificarile facute aici se aplicd automat intregii pre-
zentdri, asigurand un design unitar si usor de personalizat. Pentru a lucra corect si eficient cu coordonatorul
de diapozitive trebuie sd se tind cont de urmatoarele aspecte:

Coordonatorul se deschide cu ajutorul butonului Coordona- -
tor de diapozitive (Slide Master) de pe fila Vizualizare (View). e EoE EE B 55 B C

Normal Outline Slide Notes Reading Slide Handout Notes Notes Zoc

Ho 05 @R -

File

Review

Home Insert Design  Transitions  Animations  Slide Show

View Sorter Page View | Master Master Master | L] Guides

o La deschiderea coordonatorului de diapozitive apare o s i Sow
fila de lucru care contine instrumentele necesare particularizarii diapozitivelor din coordonator.

« Coordonatorul de diapozitive contine un diapozitiv principal si cite un diapozitiv asociat fiecarui as-
pect (layout) existent.

« Diapozitivul principal controleazd aspectul tuturor sli-
de-urilor, iar orice modificare (font, culori, fundal, nu-
mar, subsol sau obiecte inserate) se aplica automat si ce-
lorlalte slide-uri.

« Pentru a particulariza diapozitivul care are un anumit as-
pect se utilizeaza diapozitivul asociat aspectului respectiv.

 Butonul Inserare aspect (Insert Layout) insereaza un as-
pect (layout) nou, care poate fi redenumit (numele initial este Aspect particular/Custom Layout) si
poate fi particularizat cu continut la alegere.

o Inserarea unui nou element de continut in oricare dia- =~ = ;
pozitiv se face cu ajutorul meniului Inserare substituent =l el W L SO ]
(Insert Placeholder) de pe fila Coordonator de diapozitive (Slide Master)

« Cu ajutorul butonului Inserare coordonator de diapozitive (Insert Slide Master) se pot insera mai multe
coordonatoare de diapozitive, daca utilizatorul are nevoie.

« Coordonatorul de diapozitive se inchide cu ajutorul butonului Inchidere coordonator de diapozitive
(Close Master View).

3. Interactivitatea in prezentarile digitale — se realizeaza prin mai multe elemente care permit uti-
lizatorului sa controleze prezentarea, nu doar sa o urmdreasca pasiv. In Microsoft PowerPoint, dar nu
numai, interactivitatea poate fi asigurata prin:

— o

5 Rename.
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« actiuni asociate unor obiecte/ butoane de actiune; Action Buttons
« elemente de tip hiperlink. W
Butoanele de actiune - se pot insera din meniul Forme
(Shapes), de pe fila Inserare (Insert) si permit navigarea usoara intre diapozitive/crearea de meniuri inter-
active. Aceste butoane, in ordine, sunt:

Previous > merge la diapozitivul anterior Return - revine la ultimul diapozitiv vizitat
Next > merge la diapozitivul urmator Document - deschide un fisier

Beginning > sare la primul diapozitiv Movie / Video - reda un videoclip

End - sare la ultimul diapozitiv Sound - reda un sunet

Home > merge la un diapozitiv stabilit principal =~ Help - permite deschiderea unui diapozitiv la
Information > deschide un diapozitiv cu informatii alegere

Asocierea de actiuni unor obiecte - este posibila dupa selectarea obiectului, prin utilizarea butonului
Actiune (Action) de pe fila Inserare (Insert).

Actiunea se poate asocia oricdrui obiect si se poate declansa la click A:Ion S::ng: . .
sau la trecerea cursorului deasupra obiectului (in modul expunere). U
Printr-o actiune, utilizatorul are posibilitatea sa asigure: O none
o salt la un anumit diapozitiv din prezentare; ® Lyperink to:
o deschiderea unei pagini web; ol :
o deschiderea unui fisier (Hyperlink to); Browse..
o pornirea unui program din calculator (Run program); i .
« rularea unei macrocomenzi’ (Run macro); Object acton:
o deschiderea/editarea unui obiect incorporat’® in prezentare =
(Object action); - "[‘N’Sdn .
« redarea unui sunet care va insoti actiunea; [ wighlight lck
Q o evidentierea obiectului la click sau trecerea cursorului peste el. Cancel

Inserarea de hiperlegaturi - permite accesarea unor locatii ale prezentarii digitale sau a unor resurse
din exteriorul acesteia (pagini web, alte fisiere).
Oricarui obiect selectat i se poate asocia un hiperlink, cu ajutorul butonului Link de pe fila Inserare
(Insert). Facilitatile din fereastra Insert Hyperlink sunt urmatoarele:
Text to display > permite editarea textului care va apdrea in diapozitiv. Daca legdtura nu este inserata
intr-o caseta text, acest camp este inactiv.
ScreenTip... > permite addugarea unui mesaj care va apdrea cand se tine cursorul peste link.
Zona - Link to: > permite alegerea tipului de legatura:
@ Existing File or Web Page > legituri spre un site web sau un fisier din calculator.
= Place in This Document > legatura catre un loc din prezentarea curenta.
& Create New Document - creeazi si leagi un document nou (Exemplu: Word).
E' E-mail Address > creeaza o legatura care deschide aplicatia de email.

2 Macrocomanda este o secventa de instructiuni (cod) scrisa in VBA (Visual Basic for Applications) care automa-
tizeaza executarea unor actiuni in prezentare.

3 Un obiect incorporat este un element inserat in prezentare, care provine dintr-o altd aplicatie sau tip de continut
si care este stocat direct in fisierul prezentarii, pastrandu-si functionalitatea proprie.
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E Fisa de lucru 17
Explorati si aprofundati

I. Deschideti aplicatia Microsoft PowerPoint si realizati urmatoarele cerinte:

1. Creati un sablon/temd proprie, cu ajutorul Coordonatorului de diapozitive (Slide Master) parcur-

gand urmatorii pasi:

a. Deschideti coordonatorul de diapozitive si particularizati fundalul diapozitivelor din acesta folo-
sind gradienti cu doua culori la alegere (toate la fel sau fundalul diapozitivelor asociate unor anu-
mite aspecte, diferite de restul).

b. Formatati titlurile din coordonator astfel: font Bookman Old Style, culoare la alegere (vizibila pe
fundalul ales), aliniere la centru.

c. Formatati textele de pe diferite niveluri astfel: font Bookman Old Style pentru toate nivelurile, culori
la alegere, dimensiuni descrescatoare, incepand cu 30pt, 26pt etc.

d. Inserati pe lateral in partea dreapta, in toate diapozitivele elemente de design la alegere (forme/ linii,
imagini etc.) si formatati-le.

e. Inchideti coordonatorul de diapozitive si salvati fisierul cu numele tema.potx (PowerPoint Template).
Veti vedea ca tema apare pe fila Design, in galeria de teme predefinite.

2. Creati o prezentare noud, cu numele IoT.pptx pe tema Internet of Things si rezolvati urmétoarele

cerinte:

a. Inserati in prezentare inca sase diapozitive. Primul va avea aspect Title Slide, al doilea Title and
content, iar restul aspecte la alegere, in functie de continut.

b. Alegeti pentru prezentare o tema predefinita.

c. Scrieti in primul diapozitiv titlul Internetul lucrurilor, aliniat la dreapta, formatat astfel: font Cam-
bria, dimensiune 60pt, culoare galbena si linie de contur neagra. Stergeti caseta pentru subtitlu.

d. Scrieti in al doilea diapozitiv textul Cuprins, font Cambria, dimensiune 45pt si stergeti caseta text
necompletata.

e. In restul diapozitivelor structurati informatia astfel: Definitie si exemple ..., Cum functioneazd?,
Avantaje si dezavantaje, Riscuri si securitate — solutii, Viitorul IoT si concluzii.

f. Alegeti continuturi potrivite pentru informatiile prezentate (imagini, materiale video, texte s.a.)

g. Inserati, in diapozitivul 2, cinci dreptunghiuri cu colturi rotunjite si scrieti in acestea textele enu-
merate la cerinta e. Formatati dreptunghiurile folosind galeria de forme existenta pe fila Format.
Aliniati dreptunghiurile in partea stanga a diapozitivului, cu distanta egala intre ele.

h. Realizati setdrile necesare astfel incat fiecare dreptunghi sa asigure saltul la diapozitivul corespun-
zdtor.

i. In diapozitivele 3-7, inserati in partea dreapta sus o forma automati cu textul Inapoi la cuprins ...,
care va asigura legatura spre diapozitivul 2.

j. In partea de jos a diapozitivelor 3-7 inserati butoane de actiune care sa asigure trecerea la diapoziti-
vul anterior, respectiv la diapozitivul urmator (cu exceptia diapozitivului 7 care e ultimul).

k. In diapozitivul 4, inserati intr-o casetd text un hiperlink spre un material video despre modul in care
functioneazd IoT, postat online.

=2l GLOSAR: tema predefinita, coordonator de diapozitive, buton de actiune, hiperlink
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Lectia 18 - Formatarea profesionala a prezentarilor
digitale: integrare de elemente multimedia, animatii

si tranzitii personalizate, expuneri personalizate

1. Integrarea de elemente multimedia

Elementele multimedia transforma o prezentare simpld intr-una interactiva, clard si captivanta.

In Microsoft PowerPoint utilizatorul are la dispozitie, pe fila Insert, elemente multimedia precum: ima-
gini, modele 3D, grafice si diagrame, elemente audio si elemente video.

Modul in care se pot particulariza elementele audio si video dintr-o prezentare PowerPoint poate fi
vdzut in continuare.

H - .Lii' D s PowerPoint Audio Tools

File Home Inset Draw Design  Transitions  Animations  Slide Show  Review View  Help Format [EMEVETH Q Tell me what you want to do

’ EI. a"’ij' Fade Duration “\ [ Start: D R lt“-‘ *J‘
. ol Fade In: il Play Across Slides i
Play Add Trim ~ Volume [ ] Rewind after Playin No Play in
Bookmark Audio Il Fade Out: ~ [ ] Loop until Stopped MY Style Background
Preview Bookmarks Editing Audio Options Audio Styles
Play - porneste redarea sunetului Rewind after Playing — dupa redare revine la inceput
Add Bookmark - adaugd un marcaj in audio Start — stabileste cand porneste sunetul
Remove Bookmark - sterge marcajul selectat ~ Play Across Slides — continua si pe diapozitivele
Trim Audio - taie parti din materialul audio urmadtoare
Fade In/Out - sunetul incepe/se opreste treptat  Loop until Stopped - se repeta continuu
Volume - regleaza volumul No Style - fara stil special
Hide During Show - ascunde pictograma Play in Background - seteaza pornirea in fundal

H ©- .Lii' D = PowerPoint video Tools

File Home Inset Draw Design  Transitions  Animations  Slide Show  Review View  Help Format [EETsEe Q Tell me what you want to do

} ’2_.|. ‘ﬁ [zt DEieT “\I D7 Start D Loop until Stopped tj
i [ Fade In: il [ | Play Full Screen
Play Add Trim - Volume | Rewind after Playing Insert
Bookmark Video = [P] Fade Out: ~ [ Hide While Not Playing Captions ~
Preview Bookmarks Editing Video Cptions Caption Options

Play - porneste videoclipul Play Full Screen - redare pe tot ecranul
Add Bookmark - adaugd un marcaj in video Hide While Not Playing - ascunde video-ul cand
Remove Bookmark - sterge marcajul nu ruleaza
Trim Video - taie parti din videoclip Loop until Stopped - repetd video-ul continuu
Fade In/Out - video-ul apare/ dispare treptat ~ Rewind after Playing - revine la inceput dupa
Volume - seteazd volumul sunetului din video redare
Start — stabileste cand porneste videoclipul Insert Captions — adauga subtitrari la videoclip

2. Animatii si tranzitii personalizate

In Microsoft PowerPoint, efectele de tranzitie si cele de animatie trebuie folosite moderat si personali-
zate pentru a sustine continutul.

Particularizarea unui efect de tranzitie presupune urmatoarele actiuni:
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o stabilirea unui sunet care insoteste tranzitia (Sound);

B Start On Click = Regrger Ansmation
« stabilirea duratei efectului (Duration); (T) Duratiorc 00,50 - & Move Earlier
o aplicarea efectului unui singur diapozitiv sau tuturor diapozitive- ~ (5 Delar 0000 = Move Later
lor (Apply to All); fimes

o stabilirea modului de avansare la diapozitivul urmator (la click, automat dupa un numar de secunde,
ambele variante sau niciuna).

Particularizarea efectelor de animatie presupune:
o Stabilirea modului de declansare a efectului (la click sau automat cu/dupa efectul anterior);
o Stabilirea duratei efectului (Duration);
 Adaugarea unei intarzieri cu care va porni efectul (Delay);
o Stabilirea ordinii de aparitie a efectelor de animatie.

Pentru a stabili efecte de animatie in mod profesionist, se tine cont de urmatoarele aspecte:
o Vizualizarea efectelor (in ordine) se vede in panoul de animatie (Animation Pane).
« Unui obiect i se pot asocia mai multe efecte de animatie, cu ajutorul butonului Add Animation.

o Optiuni efect (Effect options) din meniul contextual asociat efec- | ricatup 7 x
tului permite particularizarea si mai in detaliu a acestuia: Effect | Timing | Smartart Animation
+ Optiunea Animate text de pe fila Effect permite afisarea textu- | g ' oncice v
lui cuvant cu cuvant/ literd cu literd, cu o intarziere stabilitd; | odar ° 5] seconds

Duration: | 1 seconds (Fast) £

+ Optiunea Repeat de pe fila Timing permite repetarea efectului; | % " -
+ Butonul Triggers (Declansatori) porneste efectul de animatie | [Jreund uben done paying

doar la click pe un obiect existent in diapozitiv; Iriggers =
. . . . . . . (O Animate as part of click sequence
+ Fila a treia (Text Animation/SmartArt Animation) permite | 4 i
art effect on click of:  Diagram3 | ~
animarea obiectului ca element unitar sau pe componente. Stat fect on play of
3. Expunerea personallzata - se realizeaza cu ajutorul instrumentelor concel

de pe fila Expunere diapozitive (Slide Show) si se poate face prin:
 Pornirea prezentarii de la un anume diapozitiv diferit de primul (From Current Slide).
° CI’OI’IOInetI'aI'ea tlmpllOI‘ necesarl File Home Insert Design  Transitions  Animations ESIGERUGIUE Review View  Help

expunerii (Rehearse Timings). > 5 B B S = Elay oot
T . . . . . ~ - ~ se Timings
From From Present Custom Slide Set Up Hide  Rehearse Record Slide
° InregIStrarea eXpunerll (tlmpl §1 Beginning Current Slide  Online~  Show - Slide Show Slide  Timings  Show - Show Media Controls
naratiune) (Record Slide Show). Strt iz Show set Up

+ Redarea doar a anumitor diapozitive din prezentare, cuprinse intr-o expunere particularizata.
Configurarea expunerii se face cu ajutorul optiunii Configurare expunere (Set Up Show) si permite
alegerea tipului de prezentare, rularea continua pana la apédsarea tastei Esc, ascunderea naratiunilor sau
animatiilor, selectarea continutului expus, stabilirea modului de avansare.

Expunerile particularizate — permit afisarea unor seturi diferite de diapozitive, fard a crea prezentari sepa-
rate. O expunere particularizata se creeaza cu ajutorul meniului Expunere particularizata (Custom Slide Show)

de pe fila Expunere diapozitive (Slide Show). Fe- [, - .. PR
reastra Expunere Siceshow pame: | xpunare

Particularizata | """ Y | v

(Custom  Shows) wew. || |5 e e -

permite  crearea, Edit.. e o T = p—
editarea, stergerea, | B Ee— s
redarea si copierea Copy (e

expunerilor. o s o | [om
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E Fisa de lucru 18

Explorati si aprofundati

1 ) )
teractivd a parcurilor naturale din Romania, astfel:

a.

f.

. Inserati in al doilea diapozitiv harta Roméaniei si marcati

Proiectati, intr-un fisier cu numele harta.pptx, o harta in-

Scrieti in primul diapozitiv titlul PARCURI NATURALE
si inserati in prezentare un diapozitiv cu aspect blank (ne-
completat).

pe hartd, cu ajutorul unor forme automate care vor conti-
ne numere de ordine 1-5, pozitiile aproximative a cinci parcuri naturale.

. Cdutati informatii despre fiecare parc si imagini. Realizati setarile necesare astfel incat la click pe

fiecare forma existentd pe harta sa apara grupate, timp de cinci secunde, o caseta text cu denumirea
parcului, si un scurt text informativ si o imagine sugestiva. Dupa disparitia elementelor grupate va
aparea o linie punctata spre destinatia urmatoare, cu exceptia celei de a cincea forma (ultima).

. Expunere particularizata
. Folosind o aplicatie online (Exemple: Canva, Gamma) generati o prezentare electronica (15 slide-uri)

cu ajutorul inteligentei artificiale, pe tema Securitatea pe internet - Cum ne protejdam online.

. Descércati prezentarea in format pptx, cu numele internet.pptx, deschideti-o si realizati cerintele:

o Cautati pe internet un fisier audio si inserati-1 in diapozitivul 1. Realizati setérile necesare astfel
incat sunetul sa fie redat automat, pand la finalul prezentarii si sd se repete daca e cazul.

o Inserati intr-unul din diapozitive un material video potrivit cu continutul (descércat de pe internet)
si realizati setarile necesare astfel incat acesta sd porneasca la click pe el si sd fie afisat pe tot ecranul.

. Creati o expunere particularizata, cu numele Rezumat, care va contine doar sase dintre diapozitivele

pe care le considerati ca sunt cele mai importante (primul obligatoriu).

. Test — Proiectati un test grila cu numele test.pptx parcurgand urmatorii pasi:
. Inserati in prezentare incd patru diapozitive.
. Scrieti in primul diapozitiv titlul Test si inserati o ilustratie SmartArt de tip listd care va contine urma-

toarele texte: Testul are trei intrebari, fiecare cu trei rdaspunsuri/ dintre care doar unul este corect. / La
apasarea unui raspuns corect treci la intrebarea urmatoare! / La apdsarea unui raspuns gresit trebuie
sa reiei testul de la inceput! / Testul se termina cand ai raspuns la ultima intrebare!

. Stabiliti pentru titlu si obiectul SmartArt animatii de intrare la alegere si realizati setarile necesare ast-

fel incat elementele obiectului SmartArt sa apara automat, la 3 secunde distanta, unul cate unul.

. In diapozitivele 2 si 3 stabiliti cele doua intrebdri si inserati trei forme automate sau casete text cu ras-

punsurile posibile (doar unul corect).

. In diapozitivul 4 inserati o casetd text cu textul Rdspuns gresit! si un buton/ forma automata cu textul

Reia testul! care sd asigure revenirea la primul diapozitiv.
In diapozitivul 5 scrieti textul Felicitdri, ai ajuns la final!.

g. Realizati setdrile necesare astfel incat la apasarea oricdrei forme din diapozitivele 2-3 care contine ras-

puns gresit sa fie afisat diapozitivul 4, la apédsarea raspunsului corect din diapozitivul 2 sa se treacd la
intrebarea urmatoare, iar la apasarea raspunsului corect din diapozitivul 3 sa se treaca la diapozitivul 5.

h. Faceti modificérile necesare astfel incat trecerea intre intrebari sd se facd doar la apdsarea raspun-

surilor corecte.

)

[E2] GLOSAR: element multimedia, expunere personalizata
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Lectia 19 - Crearea unor produse digitale profesionale

Identificarea si utilizarea instrumentelor adecvate pentru realizarea de documente si prezentari digitale

Atunci cand creezi produse digitale profesionale, identificarea si
utilizarea altor instrumente adecvate pentru realizarea de operatii
specifice procesirii de texte, respectiv prezentarilor digitale, sunt
necesare deoarece ajutd la alegerea aplicatiilor potrivite pentru fie-
care sarcing, la economisirea de timp si la obtinerea de rezultate de
calitate. Toate alegerile facute influenteaza direct calitatea si eficien-
ta rezultatului final.

In alegerea si utilizarea unor instrumente adecvate pentru rea-

lizarea unor operatii specifice procesarii de texte si prezentarilor electronice, trebuie s tinem cont de:

Identificarea nevoilor documentului/ prezentarii:

0.

Tipul de document (academic, profesional sau informal) — alegerea aplicatiei depinde de cerintele
de structura si formatare. Pentru documente cu continut academic sau stiintific se pot folosi apli-
catii precum Microsoft Word, LaTeX, Overleaf, pentru documente profesionale Google Docs,
Microsoft Word, iar pentru documente informale WordPad, Notepad, Evernote.

Tipul de prezentare — Pentru prezentdri clasice se pot folosi aplicatii precum: Microsoft PowerPoint,
Google Slides, pentru design modern si vizual se pot folosi Canva, Prezi, Gamma, iar pentru pre-
zentari interactive se pot folosi de exemplu Mentimeter si Genially.

Modul de lucru (individual sau in echipd) - Daca se lucreazd in echipd, este importanta colabora-
rea, fiind recomandate aplicatii precum Google Docs, Google Slides, aplicatiile Microsoft online
s.a. Pentru lucru individual sunt potrivite Microsoft Word/PowerPoint sau LibreOffice Writer/
Impress.

Complexitatea formatdrii — Pentru elaborare de documente/prezentéri avand complexitate ridica-
ta se recomandd Microsoft Word sau LaTeX/Microsoft PowerPoint/prezentari, iar pentru docu-
mente avand complexitate redusa: Google Docs sau Notepad/Google Slides, Canva.

Necesitatea accesului online sau offline.

Publicul tintd (publicul larg/specialisti, varsta si nivel de cunostinte, interese si nivel de atentie).
Scopul comunicdrii (informare, prezentare, cercetare si documentare, comunicare oficiala).

Utilizarea de instrumente auxiliare pentru corectarea greselilor gramaticale si redactare (Language-
Tool, Grammarly), pentru crearea de grafice si tabele complexe (Microsoft Excel, Google Sheets), pentru
editarea de imagini (Canva, Adobe PhotoShop), pentru editare video (CapCut, Adobe Premiere Pro,
Filmora s.a.), pentru crearea de pictograme si resurse vizuale (Flaticon), pentru stocare si colaborare
(Google Drive) s.a.

Adaptarea produsului digital la publicul tinta si la scopul comunicarii - este necesari pentru ca
un produs digital sa fie clar, relevant si eficient. Pentru ca formatul, continutul, stilul si nivelul de detaliu
sa fie ajustate pentru a capta atentia cititorilor si a transmite mesajul dorit in mod adecvat, trebuie sa
tinem cont de urmatoarele elemente/repere:
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Aspect grafic de baza
Documente

o Alege fonturi potrivite nivelului de cunoastere si preferintelor cititorilor!
» Mentine un design curat, fara aglomerare, pentru a facilita intelegerea!
« Include imagini/grafice relevante, care sustin scopul comunicarii!

Aspect grafic de baza
Prezentari

« Foloseste culori putine, simple si armonioase!

o Alege fonturi lizibile!

» Evita aglomerarea: ,,mai putin inseamna mai clar”!
» Foloseste imagini relevante, de calitate buna!

Reguli de compunere
vizuald - Documente

« Prezinta o singura idee principala pe sectiune sau pe pagina!

« Evidentiaza ideile principale folosind titluri, liste sau text cu aspect particularizat!
o Aliniaza textul si elementele vizuale ordonat si intuitiv!

» Foloseste liste, tabele, diagrame pentru informatii complexe!

Reguli de compunere
vizuald - Prezentdri

« Nu pune mai mult de o idee principala intr-un diapozitiv!
« Scoate in evidenta ideile principale!

« Aliniaza armonios elementele din diapozitiv!

o Aliniere clara a elementelor (text + imagini)!

o Pastreaza aceleasi culori, fonturi si stiluri in tot documentul!
« Asigura o structura logicd, care urmeaza parcursul de gandire al publicului tinta!

Coerentd e e o < . o . .
. L « Evita repetarea inutila si adapteaza continutul si nivelul de detaliu la cunostin-
informationala . R
tele si asteptarile cititorilor!

Documente e - . . . . Cx

« Verifica corectitudinea informatiilor si respectarea scopului comunicarii!

« Verificd corectitudinea gramaticala!
Coerenta o Pastreaza aceleasi culori si fonturi pe toate diapozitivele!
informationala « Alege informatii logice, corect legate intre ele!
Prezentari « Evita repetarea inutila!

Utilizarea responsabild a inteligentei artificiale in prelucrarea de texte si generarea de prezentari electronice
In ultimii ani, inteligenta artificiald a devenit un partener tot mai prezent in procesul de elaborare de
produse digitale, prin sprijin in:

 Generare de continut.
o Organizare si structurare.
o Rezumare si esentializare.

« Design si formatare.
« Generare de elemente vizuale.
« Suport pentru prezentare.

o Corectare si imbunitatire — corectarea greselilor (gramaticale si de continut) si sugerarea de ajustri.
o Traducere si adaptare lingvistica — traducerea intr-o altd limba si adaptarea limbajului in functie de
nivelul de intelegere si public tinta.
o Analizd si feedback - oferirea de sugestii de imbundtatire (prea mult text pe slide, text prea lung).
Aceastd usurinta cu care se pot crea materiale digitale impune, insa, o responsabilitate foarte mare.

NU UITATI!

v Al este un instrument de sprijin, nu un inlocuitor al gandirii proprii.
v Informatiile generate de Al trebuie verificate atent.
v Copierea directd poate duce la plagiat, iar sursa trebuie mentionatd cand contributia Al este importanta.
v Al este mai utila pentru invétare si ghidare decat pentru realizarea completa a sarcinilor.

Folosita cu discernamant, Al nu inlocuieste gandirea umand, ci o completeaza.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

E Fisa de lucru 19
Explorati

1. Completati urmatoarele enunturi:

a. Pentru creare de documente academice se folosesc ..... .
b. Un document trebuie sd aiba o structuri ..... .

c. In prezentiri folosim ..... idei pe diapozitiv.

2. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:

a. De ce este important sa alegeti aplicatia potrivitd pentru realizarea unui document?
b. Cum influenteaza publicul tinta modul de realizare al unui produs digital?

c. De ce trebuie evitata aglomerarea informatiilor intr-o prezentare?

d. Care este rolul imaginilor intr-un document sau prezentare?

e. De ce este importanta corectitudinea gramaticald intr-un produs digital?

f. Cum ne poate ajuta inteligenta artificiala in realizarea unei prezentari?

g. De ce trebuie verificate informatiile generate de AI?

3. Asociati fiecare tip de document sau prezentare din prima coloana cu aplicatia potrivita din
coloana a doua.

Document / prezentare Aplicatie
1. Referat scolar cu formatare complexa a. Notepad
2. Prezentare moderna si vizuald b. Microsoft Word
3. Document realizat colaborativ in echipa c. Google Docs
4. Prezentare interactiva cu intrebari pentru public | d. LaTeX / Overleaf
5. Notite simple si rapide e. Microsoft PowerPoint
6. Prezentare clasica pentru lectie f. Canva
7. Document academic cu formule matematice g. Mentimeter

4. Studii de caz - Pentru fiecare dintre situatiile de mai jos identificati greselile si propuneti solutii de
corectare.

a. Un elev creeazd o prezentare cu prea mult text si culori nepotrivite.

b. Un elev foloseste fonturi foarte mici si imagini neclare intr-o prezentare.

c. O prezentare contine prea multe animatii si informatii repetate pe mai multe diapozitive.

d. Un elev realizeaza un document digital fara titluri si fara alinierea corectd a textului.

e. O prezentare are diapozitive aglomerate si culori diferite pe fiecare slide.

f. Un document contine greseli gramaticale si imagini fara legdtura cu subiectul.

g. Un elev foloseste prea multe tipuri de fonturi si texte foarte lungi intr-un document.

h. O prezentare pentru colegi contine informatii prea tehnice si greu de inteles.

5. Minieseu - Explicati, in 5-7 randuri, rolul inteligentei artificiale in realizarea produselor digitale si
mentionati un avantaj si un risc.

6. Activitate practica - Realizati, folosind o aplicatie potrivita (de exemplu: Canva), un afis pe tema:
Reguli pentru un produs digital reusit. Acesta va contine obligatoriu titlu si minimum 8 reguli. Salvati
afisul cu numele afis.pdf.
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Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora — Unitatea 2

(100 puncte)

Rezolvati exercitiile de mai jos si scrieti raspunsurile intr-un fisier nou, numit autoevaluare.docx.

. Definiti urmatoarele notiuni: (20 puncte)
. Birotica b. Document digital c. Stil d. Prezentare digitala e. Coordonator de diapozitive

2. Deschideti aplicatia Microsoft Word si rezolvati urmatoarele cerinte: (50 puncte)

e.
f.

b. Creati o tema predefi-

d. Inserati in prezentare

. Creati o sursd de date numita informatii.mdb cu urmatoarele informatii: Destinatie, Perioada, Pret,

DurataCalatoriei. Adaugati in sursa de date sase inregistrari.

. Folosind instrumentul de imbinare corespondenta, inserati in pagina campurile in ordinea lor din

sursa de date, fiecare pe un rand diferit, precedate de textele: DESTINATIE:, PERIOADA:, PRET:,
DURATA:.. Finalizati imbinarea corespondentei intr-un document numit destinatiiT.docx.

. In documentul destinatiiT.docx inserati 2-4 paragrafe si imagini potrivite.
. Aplicati denumirilor destinatiilor de pe fiecare pagina stilul Headingl, modificat astfel: font Book-

man Old Style, dimensiune 15pt, culoare la alegere. Modificati si stilul normal astfel: font Bookman
Old Style, dimensiune 13pt, aliniere justify. Inserati la final, pe o pagind noud cuprinsul automat.
Adaugati imaginilor din document etichete si inserati, pe ultima pagina, un tabel de imagini.
Numerotati paginile in subsol folosind numerotare de forma numdr pagind/ numdr total pagini.
Inserati in antet, in dreapta simbolul EJ.

. Deschideti aplicatia Microsoft PowerPoint si rezolvati urmatoarele cerinte: (30 puncte)
. Creati o prezentare numitd sistemSolar.pptx, care va contine minimum 5 diapozitive (continut la alegere
- obligatoriu un obiect
WordArt, un obiect i 6 o= T=-__ Neptun
. o -- - _ _Uranus @
SmartArt, 1magini, un . : UUAY W

material video).

nitd cu numele tema.

potx si aplicati-o pre-
o .. - ___---Mercur &=

zentaril. o

.Inserati dupa primul & S

diapozitiv un diapozi-
tiv nou in care realizati
un cuprins automat
(cu elemente de lega-
turi spre fiecare diapo-
zitiv al prezentarii).

un fisier audio, care va porni automat de la inceputul prezentarii si se va auzi pe intreg parcursul acesteia.

e. Stabiliti efecte de tranzitie la alegere. Stabiliti pentru obiecte urmatoarele animatii: la click pe obiectul

WordArt va apdrea in diapozitiv o imagine. Elementele obiectului SmartArt vor aparea pe rand si dupa
3 secunde vor disparea din diapozitiv, tot pe rand. Un titlu va aparea litera cu literd, cu intarziere de 10%.

Barem de corectare: 1. 4p/ raspuns corect. 2.a,c - 5p; b,d, e, f- 10p. 3. 6p/ fiecare cerinta.
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Unitatea 2 — Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

i Termen de realizare si predare: 1-2 sdaptamdni (100 puncte)
ﬁ Proiect $ip p P
P

Creati un ghid digital, numit ghid.docx, despre siguranta pe internet, folosind instrumente de for-
matare avansatd. (Elemente obligatorii: coperta cu titlu si nume autor, reguli, imagini, informatii despre
AI). Prezentati ghidul cu ajutorul unei prezentdri multimedia, ghid.pptx.

Barem de evaluare (100 puncte)

Realizarea documentului - 10p, coperta — 10p, reguli de siguranta pe internet — 10p, imagini - 10p, AI - 10p si
utilizarea corecta a instrumentelor de formatare avansata — 10p; realizarea prezentdrii — 10p, design adecvat — 10p,
imagini, tranzitii si animatii — 10p; redactarea corecta, aspectul general si respectarea cerintelor de salvare a fi-
sierelor — 5p, creativitate — 5p.

(100 puncte)

p Tnvestigheazd!

Comparati instrumentele si functiile aplicatiilor din Microsoft Office (Word si PowerPoint)
cu cele din LibreOffice (Writer si Impress), completand un tabel cu urmatoarele coloane: Instrument/
Functie, Rol, Microsoft Office, LibreOffice. Analizati dacd toate instrumentele prezentate in lectiile din
acest capitol sunt disponibile in ambele pachete de programe.

Identificati diferente intre cele doua categorii de aplicatii. Salvati fisierul cu numele Ms-Libre.pdf.

Barem de evaluare (100 puncte)

Tabel cu structura ceruta — 20p; Identificarea corectd a instrumentelor si functiilor studiate — 20p; Explicarea ro-
lului fiecarui instrument/functie — 15p; Compararea corectd a aplicatiilor — 15p; Identificarea diferentelor dintre
Microsoft Office si LibreOffice — 15p; Formatarea documentului — 10p; Salvarea corectd a documentului - 5p.

(Recomandari: Acordarea punctajului: Raspuns complet si corect > punctaj maxim. Raspuns partial > jumatate
din punctaj. Lipsa cerintei - 0 puncte.).

Portofoliu (100 puncte)

La finalul acestui capitol, dosarul personal al elevului trebuie sa contina dosarul Unitate2 cu dosarele:
o Fisal0, Fisall, Fisal2, Fisal3, Fisal4, Fisal5, Fisal6, Fisal7, Fisal8si Fisal9. Fiecare dosar tre-
buie sd contina fisierul raspunsuri.docx. In plus, in dosare mai trebuie sa existe fisiere astfel: in Fisal1
- PesteraD.docx, referat.docx; in Fisal2 - Analiza.docx, Apuseni.docx; in Fisal3 - Ecuatii.docx;
in Fisal4 - date.mdb, DiplomaSablon.docx, diplome.docx, legitimatii.docx, tab.docx/tab.xlsx;
in Fisal5 - fisal5.docx, fisal5comp.docx; in Fisal6 - recapitulare.pptx; in Fisal7 - IoT.pptx,
tema.potx; in Fisal8 - harta.pptx, internet.pptx, test.pptx; in Fisal9 - afis.pdf.
o FisaAutoevaluare2 cu fisierele autoevaluare.docx, destinatiiT.docx, informatii.mdb, sistemSolar.
ppix.
o Proiecte2 cu fisierele ghid.docx si ghid.pptx.
o Glosarul digital cu 28 termeni.
(Se recomandd acordarea unui punctaj proportional cu numadrul de fisiere existente in portofoliu!)
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Unitatea, 3| = Sisteme de, calcul
Lectia 20 - Componenta hardware a unui sistem de

calcul: caracteristici, utilizare, avantaje, dezavantaje.

Arhitectura unui sistem de calcul

Un sistem de calcul (calculator)
este un ansamblu integrat de com-
ponente hardware (partea fizica) si soft-
ware (partea logicd) care preia, stocheaza,
prelucreaza si transmite informatii.

Tipuri de sisteme de calcul
In functie de portabilitate (capacitatea de a fi transportate si utilizate in diverse locatii), calculatoarele

personale pot fi clasificate in: stationare, portabile si ultra-portabile.

i

| Componenta hardware a unui sistem de calcul repre-
zintd totalitatea elementelor fizice care prelucreaza, sto-
cheaza si transmit date prin impulsuri electrice. Ele sunt inter-
conectate printr-un set comun de magistrale, sunt coordonate
de procesor si transforma instructiunile in actiuni concrete.

o Calculatoarele stationare (desktop) sunt sisteme fixe, concepute pentru utilizare intr-un singur
loc. Exista doud mari categorii de calculatoare stationare:

+ Tower (turn) sunt concepute pentru a sta pe birou, de obicei compuse dintr-o unitate centrala
(tower), monitor, tastatura si mouse.
¢ All-in-One (AIO) au componentele integrate in monitor, ocupand mai putin spatiu.
o Calculatoarele portabile (laptop) sunt compacte si usor de transportat, integrand toate compo-
nentele intr-un singur dispozitiv. Exemple: notebook, ultrabook sau workstation.
o Calculatoarele ultra-portabile (mobile) sunt caracterizate prin greutate redusa, dimensiuni com-
pacte si o mobilitate ridicata. Exemple: tableta, palm PC, smartphone.

In tabelul urmator sunt prezentate, comparativ, cele trei categorii de calculatoare.

Tip de calculatoare | Caracteristici Utilizare Avantaje Dezavantaje
Stationare - putere mare de pro- | - activitdti de birou; | - performanta si - dependenta de
(Desktop) cesare; - educatie; progra- | stabilitate ridicate; | sursa de energie;
- componente mo- mare; - usor de actualizat; | - consum mare de
dulare si usor de - gaming; - doud sau mai energie;
inlocuit; - editare foto/video. | multe monitoare |- ocupd mult spatiu;
- performanta ridicata. mari. - lipsa portabilitatii.
Portabile - componente si bate- | - activitdti de birou; | - portabilitate buna; | - performantd mai
(laptop) rie integrate; - educatie; - autonomie pe micd decét cele de
- design compact; - divertisment; baterie; tip desktop;
- performanta medie | - activitdti care ne- | - consum redus de |- upgrade limitat;
spre ridicata. cesitd deplasare. energie. - ecran mai mic;
- pret mai mare.
Ultra-portabile - compacte si usoare; | - navigare internet; | - portabilitate ma- | - performanta
- consum redus de - comunicare; ximd; redusa;
energie; - multimedia; - autonomie mare; | - ecran foarte mic;
- autonomie mare; - aplicatii educati- | - usor de utilizat - tastare dificild;
- performanta limitata. | onale. oriunde. - nepotrivite pentru
aplicatii complexe.
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Unitatea 3 - Sisteme de calcul

Arhitectura unui sistem de calcul
Arhitectura unui sistem de calcul reprezinta structura conceptuald si organizarea functionala a com-
ponentelor hardware si interactiunea lor pentru procesarea datelor.

Majoritatea sistemelor de calcul moderne se bazeaza pe arhitectura von Neumann!, caracterizata prin
utilizarea unei singure memorii pentru stocarea datelor si a instructiunilor.
Concepte de baza

o Hardware si software: Un calculator este format din hardware (componente fizice, circuite) si
software (programe).

o Modelul von Neu-
UNITATE DE

mann: se bazea- Date, MEMORIEEXTERNA
za pe urmatoarele programe, informatii,
comenzi i
in- UNITATE 3 mosse
Comlp onente prin S (cod binar) MEMORIE (cod binar) UNITATE
cipale:  memorie I:) INTERNA DE IESIRE
p. v ’ Date, programe, INTRARE ? Date, informatii,
unitate centrald de  omenziftext, mesaje (text,
; imagine, sunet) | IR E Monitor imagine, sunet)
pre‘lucrare, ‘ un%tate Mouse Unitate centrala de Boxe
de intrare si unitate E— prelucrare/ casti
de iesire. Joystick procossye (UCF) Imprimant
. Microfon Unitate de comanda Plotter
o Reprezentarea bi- si control (UCC)
nara: informatia Unitate aritmeticé
este stocatd si pro- gllogich (UAL)

cesata sub forma de

biti (0 si 1), iar pen-

tru reprezentarea datelor este folosit sistemul binar (baza 2).
Caracteristicile componentelor

Structura functionald a sistemului de calcul - Schema John von Neumann

 Unitatea centrala de prelucrare/ procesare este componenta hardware care executa instructiuni,
proceseaza date si coordoneaza intreaga activitate a sistemului de calcul.

 Unitatea de intrare preia datele din mediul extern (text, imagini, sunet, video) si le transforma
intr-o forma digitala accesibild unitatii centrale de prelucrare.

« Unitatea de iesire transforma datele digitale in formate accesibile omului: imagine, sunet, text s.a.

o Memoria interna care stocheazi temporar datele si instructiunile.

« Unitatea de memorie externa stocheaza pe termen lung datele, informatiile si programele.

eFluqu datelor si instructiunilor
In schema John von Neumann, fluxul datelor este redat prin sdgeti si poate fi descris astfel:

o Unitatea de intrare preia din exterior date, programe si comenzi si le transmite memoriei interne
in format binar;

« Din memoria interna, acestea sunt transmise catre toate celelalte componente ale calculatorului;

« Din unitatea centrald de prelucrare si unitatea de memorie externd sunt transmise date, programe
sau comenzi catre memoria internd, sub coordonarea unitatii centrale de prelucrare;

o Unitatea de iesire transmite cétre exterior (utilizator) date, informatii si mesaje.

! John von Neumann (1903-1957) — matematician american, cu contributii fundamentale in matematica, infor-
maticd, fizicd si economie. A pus bazele teoretice pentru domenii stiintifice care definesc lumea moderna.
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Sisteme de calcul - Unitatea 3

E Fisa de lucru 20
Explorat;

1. Completati spatiile libere cu cuvintele potrivite:

a. Un sistem de calcul este un ansamblu integrat de componente ..... (partea fizica) si ..... (partea lo-
gicd).

b. Unitatea de iesire are rolul de a transforma datele ..... in formate accesibile omului.

c. Arhitectura pe care se bazeaza majoritatea calculatoarelor moderne se numeste arhitectura ..... .

2. Asociati elementele de pe cele doua coloane:

Tip calculator ‘ Caracteristica
A. Stationar (Desktop) | 1. Ecran tactil de dimensiuni mici (Smartphone)

B. Portabil (Laptop) | 2. Monitor separat, tastaturd si unitate centrald tip Tower

C. Ultra-portabil 3. Toate componentele si ecranul sunt integrate intr-o carcasa pliabila

3. Realizati tabelul de mai jos si bifati cu x categoria de date pe care o furnizeaza fiecare dispozitiv

de iesire:
Dispozitiv | Text/ Imagine | Sunet | Video / experienta imersiva

Monitor

Boxe

Imprimanta
Ochelari VR
Casti

4. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmaitoarele afirmatii:

a. Unitatea de iesire transmite date citre memoria interna a calculatorului.

b. Datele de la unitatea de intrare sunt transformate in cod binar inainte de a fi procesate.
c. Intr-un sistem All-in-One, componentele hardware sunt separate de monitor.

d. Unitatea centrala de prelucrare coordoneaza intreaga activitate a sistemului de calcul.

Aprofundat;i

5. Minieseu / Aplicatie practica

Imaginati-va ca sunteti un grafician care lucreaza de acasd. Ce tip de sistem de calcul ati alege: stati-
onar, portabil sau ultra-portabil? Argumentati alegerea folosind cel putin doud avantaje (3-5 randuri).

6. Realizati o prezentare digitala cu numele arhitectura.pptx in care sa fie ilustratd arhitectura unui
sistem de calcul impreund cu fluxul datelor/instructiunilor si rolul fiecdrei componente.

2 GLOSAR: sistem de calcul, hardware, arhitectura sistemului de calcul
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Unitatea 3 - Sisteme de calcul

Lectia 21 - Componenta hardware a unui sistem
de calcul: unitatea centrala de procesare;

memoria interna; medii si dispozitive de stocare

Unitatea centrala de procesare (CPU)

Structura interna

Din punct de vedere functional, unitatea centrald de procesare contine: unitate de comanda si control,
unitate aritmeticd si logicd si memorie cache (memorie de mare viteza).

Caracteristici ale componentelor

o Unitatea de comanda si control (UCC) extrage, decodifica si interpreteaza instructiunile din me-
morie, generand semnale pentru a coordona activitatea tuturor componentelor sistemului.

o Unitatea aritmeticad si logicd (UAL) efectueaza calcule aritmetice si operatii logice. Contine, in
principal, un circuit logic pentru adunare, numit sumator.

0 o Memoria ,cache” stocheaza temporar datele care ,,foarte probabil vor fi utilizate din nou”. Este in-
tegrata in procesor sau se afld in imediata lui apropiere, pozitionata intre procesor si RAM.
Parametri care influenteaza performanta
Principalii parametri care influenteaza viteza si eficienta procesorului:

o Frecventa (viteza ceasului) reprezinta numadrul de cicluri de instructiuni pe care procesorul le
poate efectua intr-o secunda. Este mdsuratd in GHz (Gigahertz), 1 GHz = un miliard de cicluri
(impulsuri) pe secundd. In general, o frecventi mai mare inseamna un procesor mai rapid.

o Numdrul de nuclee (Cores): Nucleele sunt unitéti individuale, fiecare functionand ca un procesor.
Mai multe nuclee permit o performanta mai buna in multitasking si aplicatii solicitante.

o Memoria cache reduce latenta’ prin reducerea timpului de accesare a datelor din memoria RAM.

Memoria interna
Functia de baza a memoriei interne (in special RAM) este de a stoca temporar datele si instructiunile.
Din memoria interna fac parte: ROM (Read Only Memory) si RAM (Random Access Memory).

Caracteristici RAM ROM

Rol Stocheaza temporar date si programe afla- | Stocheaza permanent programe care se incarca
te in executie la un moment dat. la pornirea calculatorului.

Capacitate Mare (8 GB, 16 GB, 32 GB, 64 GB, 128 GB). | Destul de micd (KB sau MB).

Timp de acces Este de pana la 100 de ori mai rapida decat | Considerabil mai lentda decat RAM.
un SSD clasic.

Volatilitate Volatila (datele se sterg automat imediat ce | Non-volatila (pastreaza informatiile stocate
calculatorul este oprit). chiar si atunci cand dispozitivul este oprit).
Alterarea datelor | Isi schimbi in permanenti continutul. Isi schimbi continutul foarte rar.

Modul de acces | Procesorul poate citi si scrie din/ in me- | In general, procesorul doar citeste date in aceas-
morie in mod aleatoriu; acces direct. ta memorie; acces direct.

Asemanari: Améandoua fac parte dintr-o categorie generald identicd (memorie interna) care stochea-
za informatiile necesare functionarii sistemului si sunt accesate direct de catre procesor.

Deosebiri: RAM este volatild si rapida, iar ROM este permanenta, mai lentd si isi schimba rar continutul.

* Latenta se referd la intarzierea (timpul de asteptare) dintre momentul in care procesorul solicita date si momentul
in care acele date sunt efectiv disponibile pentru citire.
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Parametri care influenteaza performanta memoriei interne
o Capacitatea de memorare: O capacitate mai mare imbunatateste performantele calculatorului.
o Timpul de acces (viteza): Un procesor mai rapid are nevoie de o memorie RAM mai rapida.
o Latenta: Memoria trebuie sd rdspunda si sa actioneze la o solicitare cit mai repede posibil.
o Ldatimea de bandd’: O latime limitata poate genera intarzieri si viteza de raspuns redusa.
QMedii si dispozitive de stocare
Memoria externa (auxiliarda) se mai numeste ,mediu de stocare” sau ,,suport de date” si este folosita
pentru stocarea datelor pe termen lung. In functie de tehnologia de stocare folosita, se clasifici in:
o Medii magnetice — datele sunt citite si scrise pe suprafete magnetizate.
o Medii optice - citirea si scrierea datelor se face cu raze laser (de culoare rosie sau albastra).
o Medii cu semiconductori - folosesc o tehnologie bazata pe semiconductori, fira componente mobile
(stocarea si preluarea datelor se realizeaza prin intermediul circuitelor integrate).

Discuri optice

Caracteristici: Principiul de functionare al discurilor optice consta in inregistrarea informatiei pe un
strat reflectorizant aflat in miscare. Cele mai utilizate categorii de discuri optice sunt:

o CD (Compact Disc) stocheaza datele in spirald, de la centru catre margine. Tipuri: CD-ROM (doar
in citire); CD-R (o singurd inscriptionare); CD-RW (scrieri si stergeri multiple).

o DVD (Digital Video Disc sau Digital Versatile Disc), succesor al CD-ului, cu capacitate mult mai
mare. Tipuri: DVD-ROM (numai citire); DVD-R (o singura scriere); DVD + RW (scrieri multiple).

Memoria flash

Caracteristici: Functioneaza prin stocarea sarcinilor electrice in ,,porti plutitoare” (floating gates), unde
electronii sunt captati sau eliberati pentru a reprezenta date binare (1 sau 0). Aceasta stocheaza informatia
in celule minuscule organizate in grile, permitand scrierea si stergerea rapida a datelor in blocuri.

Avantaje: Usurinta in utilizare, portabilitate, dimensiuni reduse si rezistenta la socuri mecanice (asigura
utilizare indelungatd). Fata de discheta sau CD, stick-ul de memorie este mai rapid, are capacitate mai mare
si este mai rezistent mecanic

Dezavantaje: Duratd de viatd limitata (scrierea degradeaza celulele de memorie).

HDD - Hard Disk Drive

Caracteristici: Este un dispozitiv care foloseste discuri mecanice rotative pentru inregistrarea datelor;
are capacitate mare si este utilizat mai ales in centre de date (unde conteaza costul per unitate de stocare).

Avantaje: Cost redus per unitate de stocare si capacitate foarte mare.

Dezavantaje: Latentd mecanicd, consum ridicat de energie, zgomot si sensibilitate la socuri.

Principalii parametri care influenteaza performanta sunt: viteza de rotatie, timpul de acces, densitatea
de stocare si interfata de conectare.

SSD - Solid State Drive

Dispozitiv de stocare electronic care utilizeaza memorie flash de tip NAND* pentru stocarea datelor.

Caracteristici: Este memorie remanenta, farda componente mobile, oferind acces foarte rapid la date.

Avantaje: Viteza foarte mare de citire/scriere (pana la 7400 MB pe secundad), latentd foarte scazutd, func-
tionare silentioasa, consum redus de energie, rezistent la socuri si vibratii.

Dezavantaje: Cost mai ridicat per unitate de stocare si durata de viata limitata (numar limitat de cicluri
de scriere/stergere ale celulelor flash), pentru ca celulele din aceasta memorie suporta un numar limitat de
scrieri, dupa care se uzeaza.

Principalii parametri care influenteaza performanta: Tipul de memorie flash folosit (SSD-urile mo-
derne folosesc 3D NAND?), memoria cache, interfata de conectare si controler-ul®.

* Latimea de banda reprezinta capacitatea de transport a memoriei. Aceasta masoara volumul total de date care
pot fi transferate intre memorie si procesor, intr-o secunda.

* Principalele tipuri de memorie flash: NAND si NOR. Dupé numarul de biti din celuld, NAND se imparte in: SLC
(1 bit), MLC (2 biti), TLC (3 biti) si QLC (4 biti).

5 In tehnologia 3D NAND, in loc ca celulele si fie asezate pe un singur strat, acestea sunt stivuite vertical (ca etajele
unei cladiri), ceea ce permite capacitati mult mai mari in acelasi spatiu fizic si imbunatateste eficienta energetica.

¢ Un controler SSD este un microcip care gestioneazd fluxul de date dintre computer si memoria flash NAND.
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Unitatea 3 - Sisteme de calcul

E Fisa de lucru 1
Explorati

1. Alegeti raspunsul corect:

a. Care este functia principald a procesorului (CPU)?

i. Stocarea datelor pe termen lung; ii. Prelucrarea datelor, comanda si controlul operatiilor;
iii. Afisarea mesajelor si a informatiilor; iv. Conectarea la internet.

b. Ce unitéti de masura sunt folosite de obicei pentru frecventa unui procesor?
i. GB (Gigabytes); ii. MHz sau GHz; iii. MB/s (Megabytes pe secunda);  iv. Pixeli.
c. Care dintre urmatoarele memorii este volatila?

i. ROM; ii. HDD; iii. RAM; iv. Flash.

2. Asociati elementele celor doua coloane:

Mediu/ dispozitiv de stocare

a) CD (1) Utilizat doar pentru citirea datelor, nu permite scriere sau stergere.
b) Stick-ul de memorie (2) Stocheaza datele in spirald, de la centru cétre margine.
¢) DVD-ROM (3) Permite scrierea/ stergerea rapida a datelor in blocuri.

3. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:

a. Procesorul este responsabil pentru executarea instructiunilor programelor.

b. Memoria RAM pastreaza informatiile chiar si dupa oprirea calculatorului.

c. Memoria cache reduce timpul necesar procesorului pentru accesarea datelor din memoria RAM.
d. Memoria flash foloseste discuri mecanice rotative pentru inregistrarea datelor.

Aprofundat;i

4. Raspundeti pe scurt:

a. Ce se intampla cu documentul nesalvat creat cu ajutorul unui editor de text in cazul unei pene de
curent pe un calculator de tip desktop? Explicati folosind notiunea de memorie RAM.

b. Care este rolul memoriei cache in cadrul procesorului?

5. Asociati caracteristicile cu dispozitivul corect (HDD sau SSD):
a. Zgomot si latentd mecanica: ..... . b. Rezistenta la socuri: ..... .
c. Viteza foarte mare de citire/ scriere: ..... . d. Utilizat pentru centre de date (data center): ..... .

6. Analizati fisele tehnice ale doua procesoare (CPU) disponibile pe piata (de exemplu: Intel Core i5-
13400F si AMD Ryzen 7 5800X) si realizati o comparatie intre acestea. Completati un tabel comparativ
care sa includa urmatoarele caracteristici: frecventd, numar de nuclee si memorie cache. Pe baza infor-
matiilor analizate, identificati procesorul mai performant pentru editare video, respectiv jocuri. Argu-
mentati alegerea in 4-5 randuri.

=2l GLOSAR: frecventa procesor, nucleu, latenta, timp de acces, litime de banda
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Lectia 22 - Componenta hardware a unui sistem
de calcul: dispozitive periferice de intrare;

dispozitive periferice de iesire;
dispozitive periferice de intrare-iesire

Dispozitive periferice de intrare
Sunt echipamente care permit utilizatorului sa introduca date si comenzi catre unitatea centrala,
transformand actiunile fizice in semnale digitale.

i

« Functii de baza: Interactiune si control (tastaturd si mouse); Capturd multimedia (microfon si ca-
mera digitald); Digitalizare si scanare (scaner 2D si scaner 3D); Identificare automata (RFID).

Dispozitiv Caracteristici Utilitate Avantaje Dezavantaje Parametri de
de intrare performantd
Tastatura | Tehnologia comu- | Introducere date, | Metodd rapida | Afectiuni ale Tipul de switch’,
tatoarelor, dispu- | control aplicatii si | de scriere si fia- | incheieturii. numadrul de taste
nerea tastelor. sistem. bilitate ridicata. apasate simultan.

Mouse Senzor optic/ Navigare in Mod de utili- Poate fi utili- Sensibilitatea
laser, DPI (sensi- | interfete grafice, | zare intuitivsi | zat doar pe o senzorului la
bilitate/rezolutie | selectie si desen. | control precis al | suprafatd pland; | miscare si laten-
de miscare). cursorului. unele necesita | ta.

mousepad.

Microfon | Conectivitate, Apeluri prin in- | Captare sunet si | Sensibil la zgo- | Sensibilitatea si
directie de captare | ternet, inregistra- | posibilitatea de | motul ambien- | directia din care
a sunetului, sensi- | re audio, comenzi | a folosi comenzi | tal si interfe- capteazd sunetul.
bilitate. vocale. vocale. rente.

Camera Senzor de imagine | Videoconferinte, | Comunicare Calitate scazutd | Rezolutia si nu-

digitala silentile pentru | monitorizare, vizuald in timp | a imaginii cap- | marul de cadre
captarea luminii. | streaming. real; usurintd in | tate in lumind | pe secunda.

utilizare. slaba.

Scaner 2D | Senzori de lumina | Arhivare docu- | Viteza mare de | Vulnerabil la Rezolutia optica
care digitalizeaza | mente, digitaliza- | procesare, eli- | calitatea su- (claritatea ima-
suprafete plane. re documente. minarea erorii | portului fizic ginii scanate),

umane. (hértie murda- | viteza de deco-
ra/ stearsa). dare.

Scaner 3D | Utilizeaza laser Modelare 3D, Modele digitale | Costuri foarte | Acuratete volu-
sau LED pentru a | inginerie inversa, | precise, capta- | mari si necesi- | metrica si densi-
mdsura distanta | arheologie, medi- | rea geometriei | tatea post-pro- | tatea norului de
péana la obiecte. cina, cultura. complexe. cesarii. puncte.

Cititor Antend cuunde | Control acces, Rapiditate, pre- | Riscuri de se- | Raza de actiune

RFID radio pentru a citi | logistica, plati cizie, versatili- | curitate, costuri | si viteza de citire.
date de pe un tag. | contactless. tate, fara erori | ridicate, interfe-

umane. rente.

7 Un switch de tastaturd (sau comutator) este mecanismul individual aflat sub fiecare tastd, responsabil pentru in-
registrarea apdsarii si transmiterea semnalului catre calculator.
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Stiati ca? (detalii interesante despre mouse)
° Primul mouse era o cutie de lemn cu doua rotite perpendiculare care inregistrau miscarea.
Initial, Douglas Engelbart (unul dintre inventatorii mouse-ului) a cochetat cu ideea de a-1 numi
»bug” (gandac).
Rotita de derulare (scroll wheel) are o functie ascunsa: daca apesi pe ea (,,click” la mijloc) intr-un
browser web, poti deschide link-uri in tab-uri noi.

Dispozitive periferice de iesire
Echipamente care primesc date procesate si le prezinta utilizatorului sub forma vizuald, sonora sau fizica.

o Functii de baza: Vizualizarea rezultatelor (monitor, videoproiector); Imprimarea documentelor/
crearea de obiecte fizice (imprimanta, plotter, imprimantd 3D); Redarea sunetelor (boxe, casti).

0 In tabelul urmator sunt prezentate dispozitivele periferice de iesire uzuale.

Dispozitivde | Caracteristici Utilitate Avantaje Dezavantaje Parametri de
iesire performantd
Monitor Tehnologie Afisare interfatd | Consum redus, | Oboseald ocula- | Rata de re-
(LCD, LED?®), | grafica, editare | claritate inalta, |ra, dependentd | fresh, rezolutie,
ratd de reim- documente, jo- | interactivitate | de sursa de luminozitate si
prospatare, curi, vizionare | in timp real. energie, fragili- | contrast.
timp de ras- media. tate.
puns.
Imprimanta Tehnologie, Crearea de Stocare fizicaa | Costuri mari Consumabilele,
(standard) format (A4, documente, fo- | datelor. pentru consu- | viteza de impri-
A3),viteza de | tografii, facturi. mabile. mare.
imprimare.
Imprimanta Volum impri- | Creare rapida | Personalizare, |Timp lungde | Grosime strat,
3D mare, tipul de | de prototipuri, | complexitate executie, limi- | vitezd de extru-
material (PLA®, | medicina (pro- | geometrica. tari de dimen- | dare.
ABSY, rasind) | teze), arta. siune.
Plotter Latime mare de | Proiectare, pu- | Precizie extre- | Dimensiuni Acuratetea
imprimare blicitate, harti, | ma in linii con- | fizice mari, cost | liniei, viteza de
schite tehnice | tinue, formate | ridicat trasare
mari
Boxe/ Numar de Auditii, alerte | Calitate sunet, | Poluare fonica, | Puterea, fideli-
Sisteme audio | canale (2.0, 2.1, | de sistem, con- | flexibilitate si necesita spatiu | tatea frecven-
5.1), plaja de ferinte, divertis- | portabilitate. si cablare. telor.
frecvente. ment.
Video- Tehnologie Prezentdri of- | Imagine mult | Sensibilitatela | Lumeni (pu-
proiector (DLP, LCD), tip | fice, sdli de curs, | mai mare decat |lumind, dura- | terea fluxului
lampa (Bulb, cinema acasa. | a unui monitor. | ta de viata a luminos), rata
Laser). lampii. de contrast.

# Monitor LED = monitor LCD (Liquid Crystal Display) care utilizeaza diode emitatoare de lumina pentru a ilu-

mina panoul.

* PLA (Acid Polilactic - Polylactic Acid) - bioplastic derivat din surse regenerabile utilizat in imprimarea 3D
10 ABS (Acrylonitrile Butadiene Styrene) - plastic tehnic derivat din petrol, cunoscut pentru durabilitatea sa.

74




Sisteme de calcul - Unitatea 3

Dispozitive periferice de intrare-iesire
Echipamente hardware externe conectate la un calculator care permit atat introducerea de date, cat
si extragerea rezultatelor prelucrate, facilitind interactiunea bidirectionala intre utilizator si calculator.
« Functii de baza: Vizualizare rezultate si preluare comenzi (ecran tactil); Interactiune utilizator - sistem

(controler de joc cu feedback); Comunicare intre dispozitive in camp apropiat (dispozitive cu NFC).
In tabelul urmator sunt prezentate dispozitivele periferice de intrare-iesire uzuale.

Dispozitivde | Caracteristici Utilitate Avantaje Dezavantaje Parametri de
intrare-iesire performantd
Ecrantactil | Detecteaza pre- | Smartphone, Interactivitate | Amprente pe ecran, | Rezolutia tactila,
(touchscreen) | zenta si locatia | tableta, ATM, directa, de- oboseala mainii, suportul tactil.
unei atingeri. chiosc informare. | sign compact. | costuri mari.
Controler Motoare sau Imersiune spo- | Experientd Consum ridicat Frecventa si
dejoc cu triggere adapti- | ritd, simulare dejocrealis- | de baterie, pret intensitatea vi-
feedback ve!l care simu- | senzatii fizice. ta, feedback ridicat, oboseald a | bratiilor, latenta
(gamepad) | leaza vibratii. imediat. mainilor. feedback-ului.
Dispozitive | Permit schimb | Plati securizate, | Securitate Functioneaza la Distanta de
cu NFC" de date bidi- schimb rapid de | sporitd, rapi- | distante foarte citire, viteza de
rectional, prin | date, autentifi- | ditate, usurin- | mici, viteza de transfer, fiabili-
inductie elec- | care, controlul | td in utilizare. | transfer redusa. tatea la interfe-
tromagnetica. | accesului. rente.

Stiati ca? Dispozitivele periferice de iesire se pot clasifica, in functie de forma datelor, astfel:
« dispozitive hardcopy - sunt dispozitive de iesire care transforma informatiile digitale in informa-

tii existente in format fizic, tiparite pe hartie sau pe alt suport material (exemple: imprimanta, plotter-ul).
« dispozitive softcopy - sunt dispozitive de iesire care afiseazd informatiile in format electronic

sau digital, fara a crea o copie fizica. (exemple: monitor, boxe, touchscreen).

Cum se alege un dispozitiv periferic?
Atunci cand se alege un dispozitiv periferic, trebuie sa se tina cont de mai multi factori importanti:

va fi folosit, cum ar fi gaming, birou, editare graficd sau studiu.

« compatibilitatea cu dispozitivul folosit — perifericul trebuie si fie compatibil
cu sistemul de operare si cu tipul calculatorului sau laptopului utilizat.

« modul de conectare: USB, Bluetooth sau wireless — utilizatorul poate alege intre
conexiune prin cablu sau fara fir, in functie de preferinte si de confortul dorit.

o calitatea si performanta dispozitivului — un dispozitiv de calitate oferd o func-

o scopul utilizarii — dispozitivul trebuie ales in functie de activitatea pentru care j

tionare mai rapida, mai precisa si o durati de viatd mai mare. ,
o pretul - este importantd alegerea unui produs care ofera un raport bun intre calitate si cost.
« autonomia - in cazul dispozitivelor wireless, durata de functionare a bateriei influenteaza eficienta utilizarii.
o designul si dimensiunea - forma si dimensiunea dispozitivului trebuie sd asigure confort si usurintd in
utilizare.

" Triggere adaptive: tehnologie avansatd implementata in butoanele de umar ale gamepad-urilor moderne care pot
ajusta dinamic rezistenta pe care o opun degetelor utilizatorului, simuland astfel senzatii fizice reale din jocuri.
2 NFC (Near Field Communication — comunicare in camp apropiat): tehnologie wireless de comunicatii pe dis-
tantd scurtd care permite dispozitivelor electronice sa faca schimb de date atunci cand sunt aduse la o distanta

foarte mica unul de celalalt.
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E Fisa de lucru 22
Explorati

1. Alegeti raspunsul corect:
a. Care dintre urmadtoarele dispozitive periferice NU este un dispozitiv de intrare?
i. tastatura; ii. monitor; iii. scaner; iv. mouse.

b. Un dispozitiv care poate indeplini atat functia de intrare, cat si pe cea de iesire este:
i. mouse; ii. tastatura; iii. microfon; iv. touchscreen.

c. Care dintre urmatoarele dispozitive periferice reda sunetul?
i. plotter; ii. microfon; iii. boxe; iv. camera digitala.

2. Realizati tabelul si completati coloanele B, C si D conform exemplului din coloana A.

Rol Culoare
. . . e A (exemplu) B C D
dispozitiv | asociata
monitor —1 touchscreen camera digitala — plotter —
de intrare O & P
tastaturi ! video- dispozitiv | camenad ]
proiector cu NFC gamep
de iesire casti cu
’ ¢ . ® cititor RFID imprimanta 3D — scaner 3D ]
microfon ()

3. Asociati caracteristica/ functia cu dispozitivul corect:
a. Principalul dispozitiv de iesire: ..... .

b. Afiseaza imagini si preia comenzi prin atingere: ..... .

c. Realizeazd imagini digitale pentru coduri de bare: ..... .
d. Transforma semnalele electrice in unde sonore: ..... .

Aprofundati

4. Minieseu

Descrieti rolul urmétoarelor dispozitive periferice de intrare: tastatura, mouse, microfon, in procesul
de prelucrare a datelor. Dati exemple de cate o situatie practica in care fiecare este esential.

5. Compararea a doua monitoare — Analizati specificatiile a doud monitoare (de exemplu, un mo-
nitor de 60 Hz si unul de 144 Hz). Completati un tabel comparativ care sd includa: rezolutia; rata de re-
improspatare; timpul de raspuns. Stabiliti care monitor este mai potrivit pentru jocuri, respectiv pentru
activitati de birou.

6. Cum alegem o imprimanta? Analizati urmatoarele categorii de imprimante: laser, inkjet, termica,
led, multifunctionala. Completati un tabel cu: viteza de imprimare; rezolutia si costul consumabilelor.
Stabiliti pentru fiecare tip de imprimanta la ce e mai avantajos sa o folositi.

£ GLOSAR: switch de tastatura, OCR, LED, NFC
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Lectia 23 - Componenta hardware a unui sistem
de calcul: placa de baza; interfete;

sisteme de alimentare si racire

Placa de baza
Placa de baza (motherboard sau SISTEM DE
mainboard) este o placi de circuite im- PROCESOR MEMORIE INTRARE-IESIRE
primate pe care sunt montate, conectate AN NN
si alimentate toate celelalte componente
ale sistemului de calcul. Aceasta functi-
oneazd ca o ,coloana vertebrald’, asigu- AL AL I N Y .
rgnd' comunicarea intre cqmponente s T G T ] - .
distribuirea energiei electrice. : — — 3 % :
Structura plicii de baza este orga- AV |—I | | . AV o P i
nizata in jurul unui set de magistra- | ‘ ST B j 2 .
le (bus-uri) de sistem, care faciliteaza ! A4 {} v_ 9 u..
transferul de informatii intre compo- . l MAGISTRALA DE DATE ‘ § Q.

nente. Pe langd setul de magistrale, pla-
ca de bazd are mai multe componente importante, cum ar fi: soclul procesorului, chipsetul, sloturi de
expansiune, interfete de stocare, BIOS/ UEFI, conectori de alimentare, bateria CMOS etc.

Magistrale (buses)
o Magistrala de date (Data Bus) - transportd informatia
Transfera datele intre procesor, memorie si periferice, in ambele sensuri. Latimea magistralei de date
determina cantitatea de informatie care poate fi transferatd simultan (32 biti sau 64 biti).
o Magistrala de adresd (Address Bus) — indicd locatia de unde trebuie citite sau scrise datele
Rolul sdu este de a selecta in mod unic o locatie de memorie" sau un port'. Este unidirectional (de obi-
cei, de la CPU citre restul componentelor). Ldtimea magistralei de adresa determina capacitatea maxima
de date din memoria RAM pe care o poate gestiona procesorul.
o Magistrala de control (Control Bus) — gestioneazda modul si momentul transferdrii datelor
Rolul séu este de a transmite semnale de comandd, sincronizare si coordonare de la procesor citre restul
componentelor. Include comenzi pentru: citirea/ scrierea datelor in memorie; dispozitivele periferice (siste-
mul de intrare-iesire); arbitrajul utilizarii magistralei; sincronizarea operatiilor (clock).
Chipsetul - are rolul de a gestiona comunicarea dintre procesor, memorie si periferice, functionand ca
»politistul de trafic” al placii de baza. Acesta face ca toate piesele sa functioneze corect impreuna. O placd de
bazd moderna are, de regula, un singur chipset.

BIOS (Basic Input/ Output System) si UEFI (Unified Extensible Firmware Interface) sunt componente
software de mici dimensiuni, stocate in memoria ROM, care initializeaza hardware-ul la pornirea calcula-
torului. UEFI este succesorul modern al BIOS-ului, oferind un boot (initializare a sistemului) mai rapid, se-
curitate sporita (Secure Boot), suport pentru hard disk-uri cu capacitate mare de stocare si interfete grafice.

! Locatie de memorie: Unitate de stocare din memoria RAM (de obicei de marimea unui octet/ byte) care are o
adresd unica (un numar care o identificd).

! Port: Conexiune fizicd (mufa, conector, interfata) care asigura transferul de date intre unitatea centrala a calcu-
latorului si dispozitivele periferice.
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Interfete
Interfetele sistemului de calcul sunt componente hardware sau software care faciliteazd comunicarea
dintre unitatea centrald (procesor/ memorie) si echipamentele periferice sau alte retele.

Placa de sunet - transforma datele digitale in sunet pentru cdsti/boxe (Digital-to-Analog) si transforma
sunetul analogic in date digitale (Analog-to-Digital) pentru microfon, procesand semnalul in timp real.

Categorii de placi de sunet: integrate (on-board) — sunt montate direct pe placa de baza; externe — se
conecteaza prin USB, fiind portabile si usor de instalat si modulare — se pot conecta in socluri dedicate
pe placa de baza.

Caracteristici: Conversie DAC/ADC (transformd semnalul digital in sunet analogic pentru boxe si
invers pentru microfon); Polifonie si canale (capacitatea de a procesa multiple voci independente); Impe-
danta (cat de eficient transferd placa de sunet puterea cétre casti).

Placa video - proceseaza datele si genereaza imagini, videoclipuri si grafica 3D pentru afisare.

Caracteristici: Contine o unitate de procesare grafica (GPU) specializata in calcule paralele rapide
pentru randarea imaginilor (un model 3D este transformat intr-o animatie sau o imagine 2D realista).
Poate fi integratd (consum redus) sau dedicatd (performantd inalta; pentru jocuri/ editare).

Placa de retea este folositd pentru conectarea unui calculator/ dispozitiv la o retea locald (LAN) sau la
internet. Actioneazd ca o interfatd intre computer si cablul de retea sau semnalul wireless.

Caracteristici: Adresa MAC' (adresa unicé la nivel mondial), viteza de transfer (capacitatea maxima
de a transmite/ primi date prin cablu sau Wi-Fi), implementare (integrata, dedicata sau externa).

0 USB (Universal Serial Bus) — este o interfata standard, de tip ,,plug-and-play” (conecteaza si utilizeaza)
si a devenit principala interfatd pentru majoritatea echipamentelor periferice, precum: mouse, tastaturd,
camerd video digitald, imprimanta, scaner, hard-disk extern, stick de memorie, player MP3 etc.

Sisteme de alimentare i racire

Sursa de alimentare preia curentul alternativ de la priza (110V/ 230V) si il converteste in curent con-
tinuu de joasa tensiune (+3,3V, +5V, +12V) necesar componentelor hardware.

Sistemul de alimentare asigurd o tensiune stabila si protectia impotriva suprasarcinilor.

Sisteme de racire
Puterea de proiectare termica (TDP - Thermal Design Power) reprezinta cantitatea maxima de cal-
dura (masurata in wati) pe care un sistem de racire trebuie sd o poata disipa pentru un procesor sau o
placd graficd (GPU), in conditii normale de functionare, dar sub sarcind maxima.
Metode de racire: pasiva si activa (cu aer sau cu lichid).
o Rdcirea pasivd - bazata pe radiatoare mari, fara ventilator. Este complet silentioa-
sd, dar potrivita doar pentru procesoare cu consum foarte mic de energie (fig. 1).
* Rdcire cu aer — cildura este preluata de o baza metali- o
cd, transferatd prin conducte metalice citre radiatoare
(lamele de aluminiu) si evacuata de unul sau mai multe
ventilatoare (fig. 2).
o Rdcire cu lichid - prin intermediul unui ,,water block” S5
(bloc de apd), caldura este transferata cétre un lichid special (agent de ricire)
care este pompat pana la un radiator unde aceasta este disipata (fig. 3).

!5 Adresa MAC (Media Access Control) este un identificator unic de 48 de biti atribuit fizic fiecarei placi de retea
(Wi-Fi, Ethernet, Bluetooth) de catre producitor.
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Fisa de lucru 23
Explorati

1. Alegeti raspunsul corect:
a. Care componentd conecteazd toate celelalte elemente ale calculatorului?
i. Procesor; ii. Placa de bazi; iii. Sursa de alimentare.

b. Ce tip de magistrala este bidirectionala?
i. Magistrala de adrese;  ii. Magistrala de control; iii. Magistrala de date.

c. Adresa MAC este o caracteristica a placii de retea care reprezinta:
i. Adresd unicd a placii;  ii. Adresa IP a calculatorului; iii. Viteza de transfer a datelor.

2. Asociati caracteristicile cu tipul de racire corespunzator (racire cu aer sau racire cu lichid):
a. Utilizeazd lamele de aluminiu si ventilatoare: ..... .

b. Utilizeaza o pompa si un bloc de api: ..... .

c. Caldura este transferata prin conducte metalice: ..... .

d. Caldura este transferatd cu ajutorul unui lichid special: ..... .

3. Completati spatiile libere:
a. Sursa de alimentare transforma curentul ..... (de la prizd) in curent ..... (pentru componente).
b. Doud functii principale ale sursei sunt asigurarea unei tensiuni ..... si protectiala ..... .

4. Aplicatie practica
Doriti sa imbunatatiti calculatorul personal pentru a juca jocuri noi cu grafica complexa si pentru a
conecta un microfon profesional.

a. Ce componenta trebuie sa folositi pentru
grafica?

b. Ce tip de placa de sunet (integrata sau exter-
nd) ar fi mai potrivitd pentru un microfon
profesional, avand in vedere portabilitatea?

N
®
@
)
@
®" "

5. ,Unde conectati componentele?” Priviti
imaginea placii de baza si indicati numérul unde =4
trebuie conectate urmétoarele componente: : rossFireX

mouse ___, g =

tastatura

microprocesor ___,

ventilator procesor___,

cablu sursa alimentare

SSD SATA __,

monitor (prin placa video) ___ .

[EZ] GLOSAR: magistrala de date, magistrala de adresa, magistrala de control, chipset, BIOS, UEFI,
sursa de alimentare, sistem de racire, ricire pasiva, ricire cu aer, racire cu lichid

USS 3.0 Booes
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Lectia 24 - Componenta software a unui sistem
de calcul: concepte de baza si caracteristici

ale unui sistem de operare. Tipuri de interfete
utilizate in sistemele informatice

Componenta software este partea logicd a unui sistem de calcul si se imparte in software de sistem si
software de aplicatii.
Software-ul de sistem este ansamblul de programe care coordoneazd intreaga activitate a cal-
culatorului, asigurand legétura intre hardware, utilizatori si aplicatiile software instalate.
Acesta are urmatoarele caracteristici:
O o Gestioneaza eficient resursele hardware ale sistemului (procesor, memorie, stocare).
« Monitorizeaza procesul de pornire si supravegheazd functionarea echipamentelor.
o Creeaza mediul necesar pentru instalarea, configurarea si rularea aplicatiilor.
 Ruleaza preponderent in fundal, discret, fara a necesita interventie.
« Oferd o interfata grafica cu utilizatorul, faicand astfel utilizarea computerului mai usoara.
In functie de rolul specific, software-ul de sistem este impartit in:
« Sisteme de operare.
 Drivere - software specializat care permite utilizarea dispozitivelor hardware in parametri optimi.
o Utilitare de sistem - instrumente dedicate intretinerii si optimizérii, precum programele antivi-
rus, cele de defragmentare a discului s.a.

Software-ul de aplicatii (sau aplicatia de utilizator) cuprinde totalitatea programelor concepu-
te pentru a asista utilizatorul in indeplinirea unor sarcini specifice.
Caracteristicile principale ale acestui tip de software sunt:
o Specializare functionala: este proiectat pentru a rezolva probleme concrete.
» Dependenta de sistem: ruleaza intotdeauna peste un sistem de operare.
o Accesibilitate: dispune de o interfata grafica prietenoasa (GUI), usor de inteles si utilizat.
o Versatilitate: acopera o gama vasta de activitati zilnice, de la productivitate pana la divertisment.

Concepte de baza si caracteristici ale unui sistem de operare
Sistemul de operare (SO) este componenta software de baza care coordoneaza functionarea
dispozitivului electronic si permite utilizatorului si aplicatiilor instalate sa utilizeze eficient resur-
sele dispozitivului.
Functiile principale ale unui sistem de operare sunt:

- Gestionarea proceselor - asigura resursele si monitorizeaza componentele implicate.

- Gestionarea memoriei — aloca si elibereazd memoria RAM pentru aplicatii.

- Gestionarea fisierelor — organizeaza, ierarhizeaza si stocheaza datele.

- Gestionarea dispozitivelor — coordoneaza dispozitivele hardware prin drivere.

- Interfata cu utilizatorul - permite comunicarea intre utilizator, software si hardware.

- Securitate si controlul accesului - protejeaza datele si resursele sistemului.
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Tipuri de sisteme de operare

Categorie | Caracteristici Exemple
SO pentru | Sunt utilizate pe calculatoare personale. Windows, Linux,
desktop Ofera interfata grafica intuitiva, usor de utilizat. macOS
Asigura securitatea datelor si conectivitatea la retele.
SO pentru | Gestioneaza simultan mai multi utilizatori si procese si sunt optimi- | Windows Server,
servere zate pentru retea. Linux Server,
Pun accent pe securitate, stabilitate si functionare continud, cu meca- | Ubuntu Server
nisme avansate de protectie si administrare.
SO pentru | Sunt optimizate pentru ecrane tactile si consum redus de energie. Android, i0S
dispozitive | Permit conectivitate wireless, gestionarea aplicatiilor si integrarea
mobile senzorilor (GPS, camera, accelerometru).
SO pentru | Sunt proiectate pentru controlul echipamentelor industriale in timp real. | RTOS, Embedded
aplicatii | Ofera stabilitate ridicatd, raspuns rapid si predictibil. Linux, VxWorks,
industriale | Pun accent pe functionare continua, in medii critice. QNX

Tipuri de interfete utilizate in sistemele informatice
Interfata pentru utilizator reprezintd un element de legdturd intre utilizator si sistemul informatic.

Interfata grafica pentru utilizator (Graphical User Interface - GUI)

Interfata graficd este partea vizuala a unui sistem informatic, care faciliteaza interactiunea utilizatoru-
lui cu sistemul prin elemente precum ferestre, cursor, pictograme s.a. Principalul avantaj al acestei inter-
fete consta in accesibilitatea ridicatd pentru utilizatorii fara experienta tehnica, desi implica un consum
mai mare de resurse hardware comparativ cu alte tipuri de interfete.

Interfata in linie de comanda (Command Line Interface - CLI)

Interfata CLI permite controlul sistemului prin introducerea directa a comenzilor text. Aceasta ofera
un control detaliat si posibilitatea de a automatiza sarcini complexe, fiind extrem de eficientd pentru
utilizatorii avansati, datoritd consumului redus de resurse. Totusi, utilizarea sa necesitd cunostinte teh-
nice temeinice pentru executarea operatiunilor precum: navigarea intre foldere, copierea sau stergerea
fisierelor s.a.

Interfata bazata pe dialog sau limbaj natural (Conversational User Interface - CUI)

Acest tip de interfata permite interactiunea prin limbaj natural, sub forma unui dialog, integrand ade-
sea tehnologii de inteligenta artificiala. Avantajele majore sunt reducerea complexitatii si o accesibilitate
crescuta pentru orice tip de utilizator. O limitare importanta ramane insa posibila interpretare ambigua
a anumitor comenzi formulate liber.

Interfata bazata pe gesturi (Gesture Based User Interface - GBUI)

Interfetele bazate pe gesturi permit controlul sistemului prin miscéri ale mainii sau interactiuni tactile
directe pe ecran. Acestea recunosc gesturi specifice, precum glisarea, rotirea sau zoom-ul (apropiere/
departare), oferind o experientd intuitiva si rapida pe dispozitivele mobile. Utilizarea lor este conditio-
natd de prezenta unor echipamente hardware compatibile, cum sunt senzorii de miscare sau panourile
capacitive (tipuri de ecrane tactile care reactioneaza la atingerea degetului. Ele functioneaza pe baza pro-
prietatilor electrice ale corpului uman).
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E Fisa de lucru 24
Explorati

I. Alegeti varianta corecta de raspuns:

1. Software-ul de sistem are rolul de a:

a. reda filme si muzica b. controla si coordona functionarea calculatorului
c. crea documente text d. edita imaginile din sistemul de calcul

2. Care dintre urmatoarele NU este sistem de operare?
a. Microsoft Word b. Linux c. Windows d. Android

IL. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:

a. Software-ul de aplicatii functioneaza independent de sistemul de operare.
b. Sistemul de operare gestioneazd memoria calculatorului.

c. CLI este mai usor de folosit decat GUI pentru incepdtori.

d. Driverele ajutd la functionarea componentelor hardware.

III. Completati spatiile libere:
a. Sistemul de operare gestioneaza ..... si memoria.

b. Interfata

utilizeaza ferestre si pictograme.

c. Programele antivirus fac parte din ..... de sistem.
d. Android si iOS sunt sisteme de operare pentru ..... .
e. Legdtura dintre hardware si utilizator este asiguratd de ..... .

IV. Asociati corect elementele de pe cele doua coloane:

Coloana A Coloana B
1. GUI a. comenzi text
2.CLI b. dialog cu utilizatorul
3. CUI c. interfata grafica

V. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:
1. Ce este un sistem de operare? 2. Ce este software-ul de aplicatii? Dati doua exemple.
3. Ce permite un driver? 4. Ce elemente include interfata cu utilizatorul (GUI)?

VI. Explicati in 4-5 randuri diferenta dintre software de sistem si software de aplicatii.

VII. Realizati un tabel comparativ Pro/Contra intre interfata grafica (GUI), interfata in linie de co-
manda (CLI) si interfata conversationald (CUI - bazatd pe dialog sau limbaj natural), utilizand exemple
de activitati de administrare a sistemului precum instalarea programelor, gestionarea fisierelor, configu-
rarea sistemului si executarea comenzilor de depanare.

x

1
)
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Lectia 25 - Gestionarea profesionala a datelor.

Securizarea sistemului de operare

Sisteme de fisiere utilizate in organizarea si stocarea datelor

Sistemul de fisiere organizeaza, stocheaza si gestioneaza datele pe un dispozitivde memorie, definind
structura directoarelor, scrierea fisierelor, spatiul disponibil si securitatea. Cele mai comune tipuri de
sisteme de fisiere sunt:

NTES - este folosit in mod obisnuit de Windows. Permite lucrul cu fisiere mari si oferda mai mul-
ta sigurantd pentru date (de exemplu, setarea de permisiuni de acces). Este potrivit pentru hard
disk-uri si SSD-uri cu capacitdti mari de stocare.

FAT32 - este un sistem mai vechi, dar compatibil cu aproape orice dispozitiv. Nu poate stoca fisi-
ere mai mari de 4GB. Este folosit des pe stick-uri USB sau carduri de memorie mai mici.

exFAT - este o versiune mai modernd a FAT32, permite lucrul cu fisiere de dimensiuni mari si
functioneaza bine pe majoritatea dispozitivelor. Este ideal pentru stick-uri USB si HDD-uri externe.
EXT - este folosit in principal de sistemele de operare Linux. Are mai multe variante (EXT2,
EXT3, EXT4), fiecare mai rapida si mai sigurd decat cea anterioara.

APES - este folosit pe dispozitivele Apple (Mac, iPhone, iPad), fiind rapid si eficient, mai ales pen-
tru SSD-uri. Ofera functii moderne, cum ar fi criptarea datelor si gestionarea eficienta a spatiului.

In tabelul de mai jos se poate vedea o analizi comparativi a tipurilor de sisteme de fisiere mentionate

Q anterior.

Sistem | SO principal Avantaje Limitari
de fisiere
NTES Windows - ofera securitate avansata. - nu este pe deplin compatibil cu toate
- suporta fisiere foarte mari. sistemele de operare.
- este stabil si sigur pentru date. - poate fi mai lent pe stick-uri USB
FAT32 multiplatfor- | - compatibil cu aproape orice dis- | - nu poate gestiona fisiere mai mari de
ma pozitiv. 4GB.
- ideal pentru transfer rapid de date. | - nu ofera securitate a datelor.
- este mai ineficient pentru discuri mari.
exFAT multiplatfor- | - suporta fisiere foarte mari. - nu are functii avansate de securitate.
ma - compatibil cu diverse sisteme de | - este mai vulnerabil la erori.
operare si multe dispozitive. - nu este potrivit pentru rularea unui
- bun pentru memorii externe. sistem de operare.
EXT Linux - performanta foarte buna pe Linux, | - sistemele de operare Windows sau
stabilitate si siguranta. macOS nu pot citi sau scrie direct pe
- gestioneaza eficient spatiul si un disc formatat EXT fara ajutor.
fisierele mari. - necesita programe speciale pentru
acces.
APFES macOS - optimizat pentru SSD-uri. - functioneaza doar pe dispozitive Apple.
- ofera protectie a datelor. - are compatibilitate redusa cu alte SO.
- gestioneazad eficient spatiul. - limitat pentru transfer intre platforme.
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Gestionarea profesionala a folderelor si fisierelor
In vederea gestionarii profesionale a folderelor si fisierelor este ne- Exemplu de structuri ierarhica:

cesar sa tinem cont de urmatoarele repere: Proiecte
o Organizare ierarhica - O gestionare eficienta a datelor presupune Informatica
organizarea acestora in foldere si subfoldere pentru a crea o struc- Temal
tura clara si usor de parcurs, fra a crea insa prea multe subfoldere. Tema?2
Structureaza folderele pe niveluri logice! Documente
0 o Denumiri consecvente si versionare — foloseste nume clare si Referate
date standard, eventual versiuni! Prezentari

Arhivare — Arhivarea reprezinta procesul de comprimare a mai multor fisiere intr-un singur element uni-
tar, avand ca scop principal reducerea spatiului ocupat pe disc si facilitarea transferului de date, realizarea
de copii de rezerva. Muta fisierele vechi intr-un folder ,,Arhiva” pentru a pastra spatiul de lucru curat!
Curatare si backup - Sterge ce nu mai e util si pastreaza copii de siguranta (local + cloud)!

Monitorizarea proceselor - este esentiali pentru identificarea aplicatiilor care incetinesc sistemul si pentru
inchiderea proceselor blocate. O monitorizare eficienta presupune respectarea urmatoarelor repere:

Identificarea proceselor active — permite verificarea aplicatiilor, programelor si serviciilor care
ruleaza in sistem la un moment dat. Astfel, utilizatorul poate observa ce aplicatii sunt deschise in
fundal si care procese apartin sistemului de operare sau programelor instalate.

Monitorizarea consumului de resurse — ofera informatii despre utilizarea componentelor sistemului,
precum procesorul (CPU), memoria RAM, spatiul pe disc sau reteaua. Prin aceastd monitorizare se
pot identifica aplicatiile care consuma excesiv resurse si care pot incetini functionarea calculatorului.
Gestionarea proceselor — permite inchiderea, repornirea sau prioritizarea proceselor asociate
aplicatiilor. Aceasta functie este utila mai ales atunci cdnd un program nu mai raspunde la co-
menzi, se blocheaza sau afecteaza performanta sistemului.

Securitate — ajutd la identificarea proceselor necunoscute sau suspecte, care pot indica prezenta
unor programe daundtoare, precum virusi sau aplicatii malware. Analizarea proceselor active con-
tribuie la protejarea datelor si la mentinerea functiondrii sigure a sistemului de calcul.

In sistemele de operare Windows, instrumentul principal utilizat este Task Manager (CTRL+Shift+Esc), in
timp ce alte platforme dispun de aplicatii echivalente, cunoscute sub denumirea generald de Monitor de sistem.

Securizarea sistemului de operare

Securizarea sistemului de operare reprezinta masurile prin care sunt protejate sistemul, datele
si utilizatorii impotriva accesului neautorizat, atacurilor cibernetice si pierderii informatiilor.

Pentru securizarea sistemului de operare trebuie respectate urmatoarele repere:
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Utilizarea unui Firewall (paravan de protectie) - care monitorizeaza si controleaza traficul de
retea, permitand/blocand conexiunile pentru a preveni accesul neautorizat si atacurile cibernetice.
Utilizarea de software antivirus — care detecteazd, blocheazi si elimind programele ddunatoare,
prin scandri periodice si protectie in timp real, fiind necesare actualizari constante.

Gestionarea utilizatorilor - presupune administrarea conturilor (administrator si utilizator stan-
dard), fiecare cu drepturi diferite, pentru a limita accesul si a proteja sistemul si datele.
Gestionarea permisiunilor - presupune controlarea accesului la fisiere si foldere prin drepturi precum
cele de citire, scriere si executare, prevenind modificarea sau stergerea neautorizata a informatiilor.
Criptarea datelor - transforma informatiile intr-o forma codificatd, accesibila doar cu o cheie de
decriptare, asigurand confidentialitatea datelor.
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E Fisa de lucru 25
Explorati

I. Alegeti varianta corecta de raspuns:

1. Sistemul de fisiere reprezinta:

a. un program de editare text b. metoda de organizare si stocare a datelor
c. un tip de hardware d. un antivirus

2. Care dintre urmatoarele sisteme de fisiere NU permit fisiere mai mari de 4GB?
a. FAT32 b. NTFS c. exFAT d. EXT

II. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii:
1. FAT32 este compatibil cu aproape orice dispozitiv.

2. NTEFS ofera securitate avansata.

3. APEFS este folosit pe dispozitive Apple.

4. EXT este specific Windows.

III. Completati spatiile libere:

a. Sistemul de fisiere ..... este utilizat in principal pe Linux.

b. Procesul de comprimare a fisierelor se numeste ..... .

c. Programul folosit in Windows pentru monitorizarea proceselor este ..... .

I'V. Asociati corect elementele de pe cele doua coloane:

Coloana A Coloana B
1. NTES a. Apple
2. APFS b. Windows
3. EXT ¢. Linux

V. Raspundeti pe scurt la urmatoarele intrebari:
a. Ce rol are un firewall?
b. Care sunt doua reguli pentru organizarea eficienta a fisierelor?

VI. Explicati in 4-5 randuri de ce este importanta securizarea sistemului de operare.

VII. Aplicatie practica - Criptarea datelor

Redactati un text explicativ scurt (4-8 randuri) in care sa comparati riscurile pierderii datelor in ca-
zul furtului unui laptop cu hard disk/SSD criptat fata de unul necriptat si sa evidentiati rolul criptarii in
protectia informatiilor personale.

)i

1

GLOSAR: NTEFS, FAT32, exFAT, EXT, APES, firewall, criptare
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|_ (100 puncte)
Rezolvati exercitiile de mai jos si scrieti raspunsurile intr-un fisier nou, numit autoevaluare.docx.

1. Completati urmatoarele enunturi: (20 puncte)
a. Componenta fizica a calculatorului se numeste ..... .

b. Memoria ..... stocheaza temporar datele si programele aflate in executie.

c. Dispozitivul periferic folosit pentru introducerea textului este ..... .

d. Interfata ..... permite conectarea rapida a perifericelor de tip ,,plug-and-play”

e. Sistemul de operare Windows utilizeazd in mod obisnuit sistemul de fisiere ..... .

2. Stabiliti valoarea de adevar pentru urmatoarele afirmatii: (20 puncte)
a. SSD-urile au componente mecanice mobile.

b. Magistrala de date transfera informatii intre procesor, memorie si periferice.

c. Interfata CLI utilizeaza ferestre si pictograme pentru comunicarea cu utilizatorul.

d. Un firewall ajutd la protejarea calculatorului impotriva accesului neautorizat.

e. Dispozitivele NFC functioneaza la distante foarte mari.

3. Raspundeti, pe scurt, la urmatoarele intrebari: (20 puncte)
a. Ce rol are unitatea centrala de procesare (CPU)?

b. Care este diferenta principala dintre RAM si ROM?

¢. Enumerati doua avantaje ale laptopurilor.

d. Ce este BIOS/UEFI?

e. Ce rol are software-ul antivirus?

4. Asociati elementele de pe cele doui coloane: (20 puncte)
Coloana A Coloana B
1. RAM a. Componenta care executd instructiuni si coordoneaza activitatea sistemului
2.CPU b. Memorie permanenta care pastreaza programele de pornire
3. ROM c. Memorie temporara utilizata pentru stocarea datelor in executie
4. SSD d. Dispozitiv de stocare rapid, fard componente mobile
5. Firewall | e. Sistem de protectie care monitorizeaza traficul de retea

5. Realizati un miniproiect cu titlul ,, Interfetele utilizate in sistemele informatice moderne”.

Prezentati pe scurt diferentele dintre GUI, CLI si CUI si oferiti cate un exemplu practic de utilizare
pentru fiecare tip de interfatd. Proiectul trebuie sa contina imagini sau capturi de ecran si sd evidentieze
avantajele fiecarei interfete pentru utilizator. Salvati fisierul cu numele interfete.pdf. (10 puncte)

"(dz) ueros op umdeds (dg) afeyueae «(dg) sonoead ojdwaxs (dz) Ao s 9 - P-FQ-¢-79-1F
-aseorjipew opourerSold puTwWID 1§ BZEIYOO[q BZE)DIIP "2 dIEMpIeY J[AUau0dUI0d BZBIZI[ELIUT 2TED dIEMIJOS P LI
-oYeq od arIOUOINE ‘SNPAI WNSUOD VJBI[IqeII0d O ‘BIIe[oAdU ‘Bjusuewrdd — NOY ‘ererodwd) e[e[oA — JNVY 'q
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i Termen de realizare si predare: 1-2 sdaptamadni (100 puncte)
ﬁ Proiect sip p P
P

Configurarea si analiza unui sistem de calcul

Elaborati un proiect numit proiect.pdyf, in care s demonstrati intelegerea modului in care functionea-
za un calculator modern, parcurgand urmatoarele cerinte:

a. (Identificarea componentelor) Specificati componentele hardware interne, de interfata si de sto-
care (procesor, memorie RAM, placa de baza, placd video, placa de sunet, placa de retea, HDD/SSD), re-
spectiv dispozitivele periferice (de exemplu: tastaturd/ mouse, microfon, monitor, imprimanta).

b. (Analiza tehnica) Pentru fiecare componenta hardware, mentionati tipul, denumirea, modelul si
caracteristicile specifice. Explicati rolul procesorului, al memoriei RAM si al dispozitivelor de stocare
(SSD/ HDD) in cadrul configuratiei alese.

c. (Corelatia hardware-software) Specificati sistemul de operare utilizat si mentionati aplicatiile uti-
lizatorului (cel putin doud) esentiale pentru scopul ales.

d. (Reprezentare vizuala) Includeti schema logica a unui sistem de calcul (arhitectura von Neumann)
sau imagini reprezentative pentru componentele selectate.

e. (Securitatea datelor) Adaugati un set de reguli de securizare a sistemului de operare. Specificati ti-
pul de software ales pentru a respecta fiecare dintre aceste reguli.

Alegeti si argumentati configuratia hardware si software a unui sistem de calcul adaptat unei nevoi specifi-
ce (de exemplu: pentru scoald, pentru design grafic sau pentru acasd). Descarcati fisierul in dosarul Proiecte3.

Barem de evaluare (100 puncte) 1. Structura (titlu, cuprins, concluzii) - 10p, 2. Continut teoretic (descrierea
componentelor) — 40p, 3. Studiu de caz (configuratie propusa si justificatd) — 30p, 4. Corelatie hard-soft — 20p.

Tnvestigheazd (100 puncte)

1. Realizati asamblarea unui calculator virtual, utilizind corect componentele hardware (placa de
bazd, procesor, memorie RAM, sursa etc.), folosind platforme online precum PC Building Simulator,
Tinkercad sau alte simulatoare educationale. La final, realizati o captura de ecran, cu numele PC.jpg, care
demonstreaza pornirea sistemului si trecerea peste etapa POST. (50p)

2. Realizati un document numit stiatiCa.pdyf, in care sd scrieti cate o curiozitate despre fiecare compo-
nentd hardware si software despre care ati invatat si care nu se gaseste in manual. (50p)

(Recomandare: Stabiliti pentru fiecare item un barem de evaluare si aplicati-1!)

Portofoliu (100 puncte)

La finalul acestui capitol, dosarul personal al elevului trebuie sa contina dosarul Unitate3 cu dosarele:
o Fisa20, Fisa21, Fisa22, Fisa23, Fisa24, Fisa25, fiecare cu fisierul raspunsuri.docx. Dosarul Fisa20
contine si fisierul arhitectura.pptx.
o FisaAutoevaluare3 cu fisierele autoevaluare.docx si interfete.pdf.
o Proiecte3 cu fisierul proiect.pdf.
o Glosarul digital cu 37 termeni.
« Fisierele PC.jpg si stiatiCa.pdf.

(Se recomanda acordarea unui punctaj proportional cu numarul de fisiere existente in portofoliu!)
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INDICATIT ST RASPUNSURT

Fisadelucrul - 1. a.iv,b. i, c.iv,d. iv; 2. E E A, A; 4. a. ,,Bund ziua, imi puteti spune, va rog, ce avem
de facut pentru proiect?” b. ,Bund, imi poti explica mai clar tema?”

Fisa de lucru 2 - 3. Mesajele 1 si 3.

Fisadelucru 3 - 1. a. domeniu al informaticii care studiaza cum pot fi create sisteme capabile sd simuleze
procese cognitive umane, b. capacitatea sistemului de a-si imbunatati performanta pe masura ce primeste
mai multe date, c. prezicerea urmatoarei unititi de informatie pe baza unor probabilitati statistice. 2. a.
ii, b. iii, c. i, d. iv.

Fisadelucru4 - 1. E A, A, E A. 2. a. algoritmilor si a datelor. b. biasuri. c. testate si verificate. d. regu-
lilor de protectie a datelor. e. auditare.

Fisa de lucru 5 - 1. a. categorii, b. preferintele, c. date, d. categorie. 2. a. ii, b. i, ¢. iii, d. ii. 3. F, A, F, A.
Fisadelucru6 - 2. F A, A,E A, F 4. a. i, b. iii.

Fisa delucru 7 - 1. a. virtual, b. imersie, c. lumea reala, d. realitate mixta.

Fisa delucru 10 - 1. 1. b, 2. ¢, 3. c. II. 1. fisier electronic care contine text si alte obiecte. 2. Cod. 3. sim-
boluri si caractere. 4. unicode.

Fisadelucru 11 - 1. a. ii, b. iv, c. ii. 2. A, A, A, A.

Fisa de lucru 12 - 1. a. Normal. b. Titlu 1 (Heading 1), Titlu 2 (Heading 2). c. toate textele care folosesc
acel stil. 2. a. set de formate. b. Pornire (Home). c. titluri si numere de pagini. d. Referinte (References).
e. Actualizare intregul tabel (Update entire table).

Fisa de lucru 13 - 3. PAGE - numadrul paginii curente. NUMPAGES - numarul total de pagini. DATE
— data calendaristica. TIME - ora curentd. AUTHOR - autorul documentului. FILENAME - numele
fisierului. NUMWORDS - numarul de cuvinte. FILESIZE - dimensiunea fisierului. TOC - cuprinsul
documentului. TOF - lista imaginilor/tabelelor.

Fisadelucrul5-1. A, F A, A, A. 2. 1—>¢, 2—a, 3—d, 4—b, 5—-f, 6—e.

Fisa de lucru 16 - 1. a. diapozitiv, b. tranzitii, c. sabloane/teme, d. colaborarea online in timp real.
2.A,FE A A.

Fisa de lucru 19 - 1. a. LaTeX/Overleaf, b. clara si organizata, c. putine. 3. 1—b, 2—f, 3—c, 4—g, 5—a,
6—e, 7—d.

Fisa de lucru 20 - 1. a. hardware; software; b. digitale; c. von Neumann; 2. A-2; B-3; C-1; 3. Moni-
tor-Imagine; Boxe-Sunet; Imprimanta-Text; Ochelari VR-experientd imersiva; Casti-Sunet; 4. F, A, E A.
Fisa de lucru 21 - 1. a. ii; b. ii; c. iii; 2. a-2; b-3; c-1; 3. A, E A, F; 4. a. documentul nesalvat se pierde
definitiv; b. de a stoca temporar datele si instructiunile accesate frecvent de cétre procesor; 5. a. HDD;
b. SSD; ¢c. SSD; d. HDD;

Fisa de lucru 22 - 1. a. ii; b. iv; c. iii; 3. a. monitor; b. ecran tactil; c. cititor coduri de bare; d. boxe/ casti;
Fisa de lucru 23 - 1. a. ii; b. iii; c. i; 2. a. racire cu aer; b. rdcire cu lichid; c. racire cu aer; d. racire cu
lichid; 3. a. alternativ; continuu; b. constante; scurtcircuit; 4. a. placd video dedicata (GPU); b. placa de
sunet externd; 5. 11; 11; 15 15; 9 si 10; 6; 4.

Fisa delucru24 -1.1.b; 2. a; II. E A, E A; II1. a. resursele; b. graficd; c. utilitare; d. dispozitive mobile;
e. sistemul de operare; I'V. 1. ¢; 2. a; 3. b;

Fisadelucru25-1.1.b; 2. a;II. 1. A, A, A, F; I1I. a. EXT; b. arhivare/ compresie; ¢. Task; IV. 1. b; 2 a; 3 c.

88









