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TEHNOLOGIA INFORMATIEI

SI A COMUNICATIILOR

Aminteste-ti!/ Din experienta ta

Iti vei aminti ce ai invitat si
te vei folosi de experienta ta
pentru a rezolva noi sarcini
de lucru.

Descopera!/ Informeaza-te!

c. Fonturi lizibile si mari: Utilizeazi fonturi simple (de exemplu, Arial, Calily
mare pentru a fi citite din spatele salii.

d. Contrast ridicat: Foloseste un fundal deschis cu text inchis la culoare (sau i

e. Elemente vizuale de calitate: Include imagini, grafice sau diagrame relevan
explicarea conceptelor, in locul textului excesiv.

=) Descopera!
In Imaginea 4 este un diapozitiv dintr-o prezentare
la biologie:
« titlul este scurt, clar;
e existd o singurd imagine, mare, clara, cu drept
de licentiere Creative Commons;
o textul este concis, cu font Arial, 24, deci
suficient de mare.

Imaginea 4
Vei d i infe tii De la idee la prezentare digitala
€1 eSCOper 1in Orma,ll ‘_ O prezentare clara se proiecteazi inainte de a fi formatatd (Diagrama 1). Mai i
intere sante care itl vor st lmula structura publicului, stabilesti mesajul central si ordinea ideilor. Abia dupi aceea alegi
5
Curi 0 Zitatea Scop Public Mesaj Structura
. «Dece « Cui ma ‘ « Ce idee ‘ «ince
prezint? adresez? ramane? ordine?
Diagrama 1

Aplica!
Vei rezolva diferite sarcini de

lucru pentru a folosi, in situatii
noi, ceea ce ai invatat.

Portofoliu digital

Vei aduna rezolvarile realizate
de tine si vei evalua propriul

Aplica!

a Lucrati in pereche. Creeazd o prezentare cu tema ,Cum economisim energ|
pe care-i faci, cum distribui ideile, ce afisezi pe fiecare diapozitiv. Sustine prezern
feedback.

Investigatie
n Tema investigatiei: Ce face ca o prezentare sa fie usor de urmarit pentru coleg
Etapele unei investigatii:
1. Formularea intrebarii de investigat
2. Planificarea investigatiei
o Alege 6-7 colegi a caror raspunsuri si le investighezi.
3. Colectarea datelor
« Adreseaza intrebarea: ,Ce te ajutd cel mai mult cind urmdresti o prezents
« Variante de rispuns: text putin, imagini clare, exemple, vocea prezentat
structurd logica.
4. Analiza rezultatelor

IX PREZENTAREA MANUALULUI

Proiect

Vei lucra la un proiect
pentru a obtine un
produs interesant. Vei
aprecia cum ai lucrat si
cum ai colaborat.

Investigatie

Vei cduta raspunsuri la
probleme din realitate.
Vei aprecia solutia
gasita si in echipa.

Vei observa activ
comportamentul tdu
din cadrul activitatilor,
precum si respectarea
sarcinilor primite.

Vei aprecia rezultatele
tale si vei identifica
posibile provocari.

progres, « Centralizeazi si compara raspunsurile.
5. Prezentarea concluziilor

 Realizeaza o prezentare de maxim 5 diapozitive cu rezultatele si concluziile investigatiei.

Recapitulare

Vei recapitula tipuri de exercitii prin care iti vei Vei aplica notiunile invatate si iti vei verifica nivelul
consolida mai bine cunostintele. de intelegere prin rezolvarea exercitiilor propuse.

r—/ Descopera!

1 n Imaginea 4 este un diapozitiv dintr-o prezentare

Ta biologie: )
+ titlul este scurt, clar;
+ exist o singurd imagine, mare, clard, cu drept )
de licentiere Creative Commons;
+ textul este concis, cu font Arial, 24, deci

. e de mare. Acasa
Imagine

in manuah'ﬂ dlgltal Dz()'?)rzzds::r:adapri’fez :S::: ii:\iv:lacliaﬁfmmaulﬁ (Diagrama . Mai intf stablest “;’:;:“;‘;‘;:;‘c':::f; 57 > Mergl‘

bliculut stabilest 1 deil \bi 4 alegi tema, c1 3 § la paglna
Film sau animatie Cuprins interactiv
in manualul digital p

Aplicat i i tare cu tema .Cum economisim energie acasi?” Analizeaza atent pasii PRI A v

ACt]Vltate lnteractlvé npe'c‘:;‘n‘;d:‘ l:::cr;ll:;r(\g:f?s:ll:,fi;"sezl pe ficcare diaporit. Sustine prezentarea in fafa unui coleg gi obline ACthlta'gl de lnvatare

feedback.
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I Tema investigatiei: Ce face ca o prezentare si fieugor de urmiit pentri colegii tai? A Juto r

& 51 >

Ftapele unei investigatii:
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COMPETENTE GENERALE:

WBRecunoaste conceptele, instrumentele si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei informatiei si a comunicatiilor, pentru a construi
o bazd solida de cunostinte utilizabile

BAExplici principiile, rolul instrumentelor si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei informatiei si a comunicatiilor, pentru a rezolva
sarcini specifice intr-o societate digitald

Bl Utilizeazi instrumentele si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatiilor pentru rezolvarea de sarcini specifice,
respectand pasii operationali

KW Analizeazd instrumentele, strategiile si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatiilor pentru a face alegeri
adecvate, intr-o societate digitald

EBEvalueazi eficienta si impactul instrumentelor, strategiilor si metodelor din domeniul tehnologiei informatiei si a comunicatiilor, pe baza
unor criterii tehnice, etice si legale

WA Creeazi produse si solutii digitale personalizate, adecvate scopului propus

COMPETENTE SPECIFICE:

Recunoaste conceptele de bazd si principalele instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita sau utiliza eficient tehnologii
bazate pe inteligenta artificiald si emergente intr-o societate digitala;

Recunoaste caracteristici ale continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor si principalele instrumente pentru prelucrarea
acestora;

Recunoaste conceptele de baza si caracteristicile 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;

Explicd principiile de baza si rolul principalelor instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita si utiliza eficient tehnologii
moderne si emergente intr-o societate digitald;

Explicd rolul instrumentelor adecvate pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor;

Explicd relatia dintre dispozitivele componentei hardware si componenta software ale unui sistem de calcul avand in vedere rolul pe care
il au in functionarea acestuia;

Utilizeaza principalele instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita si utiliza eficient tehnologii moderne §i emergente intr-o
societate digitala;

Utilizeaza instrumente adecvate pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor;

Utilizeaza caracteristicile dispozitivelor din componenta hardware, respectiv ale componentei software, pentru a configura un sistem de
calcul;

Analizeaza instrumentele digitale pentru comunicare, colaborare i invatare, respectiv tehnologiile moderne si emergente, precum si
avantajele si riscurile asociate acestora pentru a face alegeri adecvate, intr-o societate digitald;

Analizeaza instrumentele pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentdrilor, precum si avantajele si limitarile
asociate acestora, pentru a face alegeri adecvate unor sarcini specifice;

Analizeaza valorile parametrilor care influenteaza performanta indeplinirii functiei de bazi a dispozitivelor din componenta hardware,
respectiv componenta software, pentru a configura un sistem de calcul;

Evalueaza eficienta §i impactul instrumentelor digitale de comunicare, colaborare si invatare, respectiv a tehnologiilor moderne si
emergente intr-o societate digitald;

Evalueaza calitatea si adecvarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor in raport cu scopul si domeniul de utilizare;

Evalueaza eficienta unei configuratii hardware-software, avind in vedere un scop de utilizare bine definit pentru un sistem de calcul;

{32! Implementeazi solutii personalizate cu instrumente digitale pentru comunicare, colaborare si invatare, respectiv cu tehnologii moderne si
emergente, in rezolvarea unor probleme intr-o societate digitala;

Realizeaza continuturi digitale personalizate de tipul textelor sau prezentarilor adaptate scopului si domeniului de utilizare, respectand
principiile de comunicare vizuald si continut coerent;

Proiecteaza o configuratie hardware-software particularizata, selectind dispozitivele si aplicatiile adecvate pentru realizarea unui sistem de calcul
avand in vedere un scop de utilizare bine definit.

TIC — Manual pentru clasa a IX-a
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Parcursul tau in manualul de TIC

De la societatea digitala la documente digitale si sisteme de calcul
@ L
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® comunicare digitala

® siguranta online

® neticheta si mesaje
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© |A si tehnologii emergente
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ASCII si Unicode
formatarea textului
ecuatii, simboluri, campuri
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RAM si ROM
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Societatea digitala

1. Comunicare digitala: sincrona vs. asincrona.
Canale, contexte si reguli de baza. Formulare

Din experienta ta
Ai trimis un mesaj important pe WhatsApp, observi ca a fost citit, dar nu primesti raspuns imediat. Ce simti?
a. Panica: ,Oare s-a suparat?”;
b. Furie: ,De ce nu raspunde dacd a vazut?”;
c. Indiferenta: ,Probabil e ocupat.”.

Problema nu este legatd de cel care primeste mesajul, ci de intelegerea canalului de comunicare. Multe
neintelegeri apar pentru ci ne asteptim sa primim raspuns instant la un mesaj transmis prin WhatsApp, la
fel ca la un apel video sau prin telefon.

Prin comunicare digitala intelegem transmiterea informatiilor cu ajutorul dispozitivelor si serviciilor
digitale: calculator, telefon, tabletd, internet, aplicatii, platforme online. In multe situatii, comunicarea
digitala este insotitd de colaborare digitala, adicd lucrul impreunad prin instrumente online.

Comunicarea digitala poate fi:

o sincrona - are loc in timp real, actiunea se intimplé ,,acum’, ai nevoie de un raspuns rapid (apel telefonic,
apel video, chat activ);

« asincrona - rdspunsul poate veni mai tarziu, nu te astepti ca celalalt sa raspunda imediat (e-mail, forum,
mesaj pe retele sociale).

Comunicarea sincrona (in timp real)
Pentru comunicarea sincrona (Imaginea 1), folosesti:

a. Chatul (mesageria instantanee) este tehnic asincron (mesajul este
stocat pe un server pana cand destinatarul il deschide), dar este social
sincron (ne asteptaim la un raspuns rapid): WhatsApp, Telegram,
Discord, Facebook Messenger;

b. Apelurile vocale si video/videoconferintele permit colaborarea in
timp real si participarea la cursuri online; in timpul lor poti vedea
reactiile interlocutorilor si poti partaja ecranul (screen share) pentru a
lucra impreuna la un proiect: Google Meet, Microsoft Teams sau Zoom.

N ACELASI TIMP.
RASPUNS IMEDIAT.

Imaginea 1

Comunicarea asincrona (cand timpul nu preseaza)
Pentru comunicarea asincrona (Imaginea 2), folosesti:

a. E-mailul este varianta moderna, oficiala a scrisorii in plic si lasa
o ,urma” clard a discutiei.

b. Forumurile si platformele de discutii specializate: Ai avut vreodata
o problema la PC sau o problema intr-un joc pe care nu stiai s o rezolvi?
Probabil ai cautat pe Google si ai ajuns pe Reddit sau pe un forum de
IT/jocuri. Aici, oamenii se adund in jurul unor pasiuni comune, pun
intrebari detaliate §i primesc raspunsuri de la comunitate de-a lungul
zilelor sau saptaménilor. Conversatiile sunt organizate pe teme si pot fi
citite si mai tarziu.

Imaginea 2
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Comunicarea de tip ,unul catre multi” (informarea)

Acest tip de comunicare se refera la situatiile in care cineva transmite
o informatie, iar o multime de oameni o citesc, fara sa existe neaparat un
dialog direct (Imaginea 3). Se poate face prin:

a.

b.

@ Retelele de socializare (social media)

Scopul principal al retelelor de socializare (Imaginea 4) este conectarea
sociald si crearea umei imagini publice. Instagram, TikTok, Facebook,
X (fostul Twitter) si alte platforme asemdnétoare combind textul, imaginile
si videourile pentru a te ajuta sd iti spui ,povestea” si s urmaresti ce fac altii.

Site-urile web - sunt vitrine digitale deschise nonstop.

Buletinele informative (Newsletters) - ajung in cdsuta de e-mail
a celor abonati. Te-ai abonat vreodata la notificdrile unui magazin
online ca sd primesti informatii despre anumite produse si lansari de
produse? Sau la noutatile despre jocul video preferat? Acela este un
newsletter.

COMUNICARE SOCIALA DIGITALA

Imaginea 4
Colectarea de informatii si feedback
ro Haos Colectare
Cum poti afla parerea multor oameni rapid si organizat (Imaginea 5)? Total Ordonata

Folosesti formularele de feedback (Ex: Google Forms) care organizeaza si
colecteaza datele in cadmpuri clare. De exemplu, pentru a aduna mai multe
informatii despre participantii la o excursie, intrebérile pe WhatsApp duc
la mesaje amestecate, greu de urmarit. Insi, un formular online trimis
participantilor centralizeaza toate raspunsurile intr-un singur loc. Simplu,
eficient si organizat!

Imaginea 5

Descopera!

a.
b
c.
d

€.

> In Descopera pasii necesari pentru a crea un formular prin care sd colectezi informatii (nume, telefon, optiune de
meniu, obiective turistice preferate etc.) pentru o excursie:

Deschizi Google Drive (]https://drive.google.com[) si te autentifici.

. Apesi butonul +Nou/+New si alegi Formulare Google/Google Forms.

Scrii titlul formularului si o scurta descriere a rolului acestuia.

. Adaugi intrebari: Nume (Raspuns scurt), Telefon (Rdspuns scurt), Optiunea de meniu (Raspunsuri multiple),

Obiectiv turistic de vizitat (Rdspunsuri multiple);

Apesi pe butonul de trimitere/publicare, copiezi linkul formularului si il transmiti colegilor.

Observatie: Pentru a intelege mai bine tipurile de intrebdri pe care le poti introduce intr-un formular Google,
citeste informatiile din Tabelul 1.



Tabelul 1

Tipul raspunsului Ce face/cand se foloseste Exemplu cerinta

Tipul intrebarii: Intrebari care necesita introducerea de text

Raspuns scurt
(Short answer)

Paragraf
(Paragraph)

Permite respondentului sa introducd un text scurt,
de obicei de un rand. Este util pentru date punctuale:
nume, clasa, adresd de e-mail, numar de telefon sau un
raspuns foarte scurt.

Oferd un spatiu mai mare pentru text. Este potrivit pentru
rdspunsuri detaliate, explicatii, opinii sau feedback
deschis, cind elevul trebuie sa scrie mai multe propozitii.

Tipul intrebarii: Intrebiri cu alegere din variante

Raspunsuri
multiple
(Multiple choice)

Casete de
selectare
(Checkboxes)

Listd derulanta
(Dropdown)

Permite alegerea unei singure variante dintr-o listd. Este
potrivita cand exista un singur raspuns corect sau cand
respondentul trebuie si aleagd o singurd optiune. Se
poate adduga si optiunea Altul (Other).

Permite alegerea uneia sau a mai multor variante. Este
potrivitd cind mai multe rdspunsuri pot fi adevarate in
acelasi timp.

Permite alegerea unei singure variante dintr-o lista care
se deschide la clic. Economiseste spatiu pe ecran si este
utild pentru liste lungi.

Tipul intrebarii: Incarcare fisiere

Incarcare fisier
(File upload)

Permite respondentului sd trimitd unul sau mai multe
fisiere: documente, imagini, arhive sau capturi de ecran.
De obicei, respondentul trebuie sd fie conectat la un
cont Google.

Tipul intrebarii: Intrebari pentru apreciere sau evaluare

Scara liniara
(Linear scale)

Evaluare
(Rating)

Permite alegerea unei valori numerice de pe o scard, de
exemplu, de la 1 ]a 5 sau de la 1 la 10. Este utild pentru
nivel de acord, satisfactie, dificultate sau calitate.

Permite acordarea unui numar de simboluri. De
exemplu, stele, inimi sau semne de apreciere. Este
potrivitda pentru feedback rapid si vizual.

Tipul intrebarii: Intrebari de tip grila/matrice

Grila cu mai
multe variante
(Multiple choice
grid)

Grila cu casete de

selectare
(Checkbox grid)

Permite evaluarea mai multor elemente in acelasi
tabel. Pentru fiecare rand se alege, de reguld, o singura
variantd din aceleasi coloane.

Seamdna cu grila cu alegere multipla, dar permite mai
multe raspunsuri pe acelasi rand. Este utild pentru
compararea mai multor criterii.

Tipul intrebarii: Intrebiri pentru data si timp

Data
(Date)

Ora
(Time)

Permite introducerea sau selectarea unei date
calendaristice. [Este potrivitd pentru programari,
termene, zile de nastere sau evenimente.

Permite introducerea unei ore sau a unei durate, in
functie de setarea aleasi. Este utild pentru stabilirea
unei intalniri sau pentru estimarea timpului lucrat.

,Care este numele tau complet?”
»In ce clasi esti?”
»Care este adresa ta de e-mail?”

»Descrie activitatea care ti-a pldcut cel mai
mult”
,Ce ai imbunatiti la acest proiect?”

,Ce browser folosesti cel mai des?”
Chrome/Edge/Firefox/Altul

,Ce aplicatii ai folosit pentru proiect?”
Google Docs/Canva/PowerPoint/ Word

»Alege localitatea in care locuiesti”
»Alege disciplina pentru care completezi
formularul”

Incarca tema realizata in Word”
»Incarcd o capturd de ecran cu rezultatul
exercitiului”

,Cét de dificil ti s-a parut exercitiul?”
1 = foarte usor, 5 = foarte dificil

,Cite stele acorzi prezentarii colegilor?”
* k k k k

»Evalueaza fiecare activitate.”
Randuri: Word, Excel, PowerPoint
Coloane: Usor, Mediu, Dificil

,Ce competente ai exersat la fiecare activitate?”
Randuri: Tema 1, Tema 2
Coloane: documentare, redactare, colaborare

»Ce datd
proiectului?”
,Care este data nasterii?”

propui pentru prezentarea

»La ce ord poti participa la activitate?”
,Cét timp ai lucrat la proiect?”
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Aplica!

n Te-ai intors dintr-o excursie si doresti sa afli impresiile colegilor despre aceasta experienta. Creeaza un formular
in care sd introduci urmatoarele intrebari: Nume (Raspuns scurt), Obiectivele vizitate preferate (Casete de selectare),
Cea mai frumoasd pozi realizatd (Incarcare fisier), Feedback detaliat despre excursie (Paragraf). Distribuie
formularul cétre colegi si roaga-i sa-1 completeze.

E] n Al creat un formular si vrei sd vezi rdspunsurile primite. Iata pasii pe care ar trebui sa-i urmezi:

SR I

f.

Deschizi Google Drive (Ihttps://drive.google.com[) si te autentifici;

Identifici formularul care te intereseaza si-1 deschizi;

Apesi butonul Raspunsuri (Responses);

Din fereastra care apare poti vedea raspunsurile primite grupate pe intrebéri. Poti alege sd vezi raspunsurile
doar la 0 anumita intrebare sau toate raspunsurile unei persoane (individual);

Poti crea un fisier care sa contina toate raspunsurile si acestea vor fi grupate intr-o foaie de calcul. Daca ai ales
aceastd varianta, ai posibilitatea de a adduga raspunsurile intr-un fisier nou sau unul existent. Alege sa adaugi
raspunsurile intr-un fisier nou;

Deschide fisierul nou creat si analizeaza raspunsurile.

@ H Creeaza un formular cu feedback anonim, intitulat: ,,Cum ne-am adaptat la liceu?” Include:
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a. Raspunsuri multiple: Ai reusit sa iti faci prieteni noi in clasa? (Multi/Cativa/Nu prea)
b. Scara liniara: Pe o scard de la 1 la 10 (unde 1 este ,foarte relaxat” si 10 este ,extrem de stresat”), care este
nivelul tau de stres legat de note?
c. Grila cu mai multe variante: Cum evaluezi dificultatea materiilor fatd de invatamantul gimnazial?
e Randuri: Matematicd, Romana, Limbi Straine, Fizica, Chimie.
« Coloane: Mai usor, La fel, Mult mai greu. Indicatie:
d. Paragraf: ,Ce propuneri ai pentru a face orele sau pauzele mai placute?” Pentru a determina cati elevi
e. Transmite formularul catre colegii tai. Dupa ce ai primit rdspunsurile, au multi prieteni in clasd, adauga

exporta fisierul intr-o foaie de calcul. Folosind cunostintele dobdndite o coloand noud cu o functie IF
in clasa a 8-a, calculeaza céti elevi au multi prieteni in clasa, care care returneazi 1, daci textul unei
este media nivelului de stres, cati elevi considera ca este mai usor la  coloane este ,,Multi”, altfel returneazi
o anumita materie decat in scoala generala. valoarea 0.

Fisa de observare a comportamentului

La finalul acestei lectii, evalueazi-ti activitatea. Pentru fiecare enunt, marcheaza cu X varianta care te reprezinta
cel mai bine (Tabelul 2). Foloseste aceasta fisa de-a lungul anului scolar, dupa ce ai parcurs o unitate de invatare.

Tabelul 2

Comportamentul Da, in totalitate | In mare masura Partial Nu inca

M-am implicat in rezolvarea sarcinilor.

Am respectat indicatiile cadrului didactic.

Am solicitat sprijin/explicatii atunci cand
am intAmpinat dificultati.

Am finalizat activitatile incepute.

Mi-am exprimat opiniile in mod adecvat.

9. Siguranta online in comunicarea digitala

Din experienta ta
n Probabil ai auzit cel putin o cunostintd sau un coleg spunand ,,mi-au furat contul de WhatsApp” sau ,,am un virus
care trimite mesaje prin WhatsApp”. Cum ai reactionat? Ai facut ceva care sa te protejeze de un astfel de eveniment?
Imaginea 6 arata un mecanism prin care un atacator preia un cont prin phishing.



MECANISMUL DE PRELUARE A CONTULUI WHATSAPP PRIN PHISHING “VOTEAZA UN COPIL"

( PRIMESTI UN o AJUNGI PE UN ) (4 HACKERUL SOLICITT\N (¢ CONT WHATSAPP
MESAJ SUSPECT SITE FALS CODUL SMS COMPROMIS

°° CEE— = [
: = e
al Pentru a valida votul N o 1
CONCURS DE TINERE TALENTE confirm numrl ® S
tiu WhatsApp 7 S
Salut! Te rog, voteazi ; WhatsApp [ L...O0
Ipe nepotala meu'll_‘n'a’ Ana1 8 ani WhatsApp Deconectat. Contul téu @ pocoons
la un concurs scolart " WhatsA; te folosit o500 topat
Are nevoie de voturi VOTEAZ A CodulitaUlWhatsApp paesaltp:i::o;t?v,o i @ >,
pentru o bursa. este 123-456. S
Multumesc mult! Nu partaja acest cod. @ oiss
bit.ly/voteaza-anal [Hacker cere cod] @ fosme
Conecteazi-te o
& 2@ CGEFFFTy o > Ginno .
\ AN P N /N
acy : g o Introduci numérul de telefon pe Hackerul utilizeaza codul primit de la
Un contact iti trimite un mesaj Dai click pe link si ajungi pe un site-ul fals. tine pentru a prelua contul tau
cu un link spre un concurs de site web care imitd un concurs Hackerul foloseste numarul tau WhatsApp pe dispozitivul sau. Ca urmare,
votare, invocand un copil. legitim. Esti rugat sa votezi. pentru a incerca sa se inregistreze in aplicatia ta se va deconecta. Contul tiu

WhatsApp, declansand trimiterea

P Sy Sl e este sub controlul hackerului.

Imaginea 6

Supravietuirea in ,jungla” digitala: Cum sa fii in siguranta online?
Trecerea la liceu vine cu mai multa libertate, prieteni noi si, inevitabil, o viatd digitala mult mai activa. Fie ca esti
pe TikTok, Instagram, Discord sau WhatsApp, telefonul este probabil o extensie a mainii tale. Internetul este un loc

genial pentru a invita si a socializa, dar, exact ca intr-un oras mare, exista si zone in care este bine sd fii prevazitor.
Nu e vorba de a tréi cu fricd, ci de a fi inteligent.
Tata cateva reguli de bazd ca sa te bucuri de tehnologie fara sé cazi in capcane:
A. Pastreaza un pic de mister. Atentie ce distribui!
Nu trebuie sa stie oricine unde esti, ce faci si la ce ora. Informatiile pe care le oferi gratuit pot fi folosite impotriva
ta, de aceea urmeaza sfaturile:
o Seteazd-ti profilurile astfel incat doar persoanele pe care le cunosti in viata reald s iti poatd vedea continutul.
« Evita sa postezi locatia in care te afli in timp real.
B. Amprenta digitala este un tatuaj permanent
Orice mesaj, pozd sau comentariu pe care il trimiti poate fi salvat definitiv printr-un simplu screenshot (prin
captura de ecran), inclusiv pe platforme cu mesaje care ,,dispar” (Ex.: Snapchat). Aplici regula de 10 secunde: Inainte
de a trimite o poza compromitatoare (asa-zis distractivd), de a face o gluma nepotrivita sau de a ldsa un comentariu
la nervi, opreste-te 10 secunde si intreaba-te cum te-ai simti daca acel mesaj ar fi vazut de toata clasa, de parintii tai
sau de un viitor angajator peste cativa ani. Online-ul pastreaza urme!
C. Atentie la linkurile suspecte
Ai primit un mesaj cu un link de genul: ,,OMG, tu esti in videoclipul asta?!”, ,, Ai castigat un iPhone nou” sau ,, Intra
aici si voteaza-md”? Nu da clic. Multe conturi sunt sparte (hacked) exact in acest fel. Chiar daca mesajul vine de la
un prieten, daca pare ciudat sau are un link scurtat dubios, intreaba-1 pe alta retea daca el a trimis acel mesaj. Nu-ti
introduce niciodata parolele dupad ce ai accesat un link primit in mesaje.
D. Arta de a da ,,Block” (Cyberbullying)
Spatiul online iti da uneori senzatia de anonimat, ceea ce ii face pe unii oameni s se comporte mai urat decat s-ar
comporta fata in fatd. Dacd cineva te jigneste, te hartuieste sau raspandeste zvonuri despre tine:
o Nu hrani ,trolii”: Nu le raspunde si nu incerca sd te certi cu ei. Reactia ta este exact ceea ce cauta.
« Blocheaza si raporteaza: Ai control total asupra celor care pot interactiona cu tine. Foloseste fara retineri
butoanele Block si Report.
o Pastreaza dovezi si cere ajutor: Fa screenshoturi la mesaje si vorbeste cu un adult de incredere.
Cyberbullying-ul nu este o gluma si nu trebuie sa treci prin asta singur.

Unitatea TIC — Manual pentru clasa a IX-a
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Aplica!

n Deschide un browser in modul incognito (apesi cele trei puncte/liniute din coltul din dreapta sus al browserului
si alegi Fereastrd noud incognito/Fereastrd privatd noud), cauta pe internet numele tdu complet, eventual cu numele
orasului tdu scris dupa nume si analizeaza primele doud pagini apédrute, precum si imaginile gésite. Te reprezinta in
totalitate? Esti de acord cu ceea ce ai gasit? De ce?

B Lucrati in pereche. Deschide , Arhiva de povesti” de pe Instagram/TikTok/Facebook si priveste postarile
mai vechi, aplicand ,regula de 10 secunde”. Ce postiri ai sterge? De ce? Daca nu ai cont pe una dintre retelele de
socializare, alege cu un coleg un profil de pe aceste retele si analizati cateva postdri mai vechi, aplicand aceeasi
regula. Ce postdri considerati ca ar trebui sterse? De ce?

n Deschide folderul de ,,Spam” din adresa ta de e-mail sau sectiunea de ,,Message Requests” (Cereri de mesaje)
de pe Instagram/Facebook. Alege un mesaj dubios FARA sa dai clic pe niciun link din acesta. Identifica elementele
care fac ca acest mesaj sa fie considerat spam/periculos (De exemplu, greseli gramaticale, un link scurtat bizar,
o promisiune ireald cd ai cistigat ceva, o urgenta falsd).

Fisa de lucru - Siguranta online

Adevirat sau fals? Scrie A, daci afirmatia este adevirata, sau F, dacd afirmatia este falsd (Tabelul 3).
Tabelul 3
a. Este bine sa dau parola mea unui prieten apropiat.
b. Nu trebuie sa public date personale pe internet.
c. Pot avea aceeasi parola la toate conturile.
d. Dacé primesc un mesaj suspect, este bine sa il verific inainte sd raspund.

e. Dacid cineva ma jigneste online, este bine s cer ajutor unui adult.

n Ce ai face? Pentru fiecare dintre urmatoarele situatii, scrie cum ai reactiona in mod corect si prudent.
Situatia 1: Primesti un mesaj de la o persoana necunoscuta care iti cere adresa de acasa.
Situatia 2: Un coleg posteaza o fotografie cu tine fara sa iti ceara voie.

Situatia 3: Primesti un link ciudat pe telefon de la cineva pe care nu il cunosti.

@ n Completeaza propozitiile. Foloseste cuvintele: parold, date personale, respect, adult, link.

12

a. Nu trebuie sa oferim online .... unor necunoscuti.

b. O .... sigura trebuie sd fie greu de ghicit.

c. Dacd avem o problema pe internet, putem cere ajutor unui .... de incredere.
d. Nu este bine sd deschidem orice .... primit prin mesaj.

e. Pe internet trebuie sa ne comportam cu .... fata de ceilalti.

n Mesaj pentru siguranta online. Scrie un mesaj scurt, de cateva randuri, prin care sd oferi un sfat util despre
protectia online.

Alege varianta care ti se potriveste:
a. Am inteles foarte bine cum sa ma protejez online.
b. Am inteles partial si mai am nevoie de explicatii.

c. Mai am nevoie de ajutor pentru a intelege regulile de siguranta online.



3. Neticheta - Codul bunelor maniere in spatiul digital

Neticheta (un termen format prin alaturarea cuvintelor net/internet si etichetd) reprezinta setul de reguli,
adesea nescrise, care ne ghideaza sa comunicdm politicos, respectuos si eficient in mediul online. Pe scurt,
este bunul-simt transferat in lumea digitala.

De ce este neticheta absolut necesara?

Spre deosebire de comunicarea fatd in fata, in mediul digital lipsesc tonul vocii, expresiile faciale si limbajul
corpului, de aceea unele mesaje pot fi interpretate gresit.

Neticheta intervine pentru a acoperi acest gol, indeplinind trei roluri importante:

Prevenirea conflictelor: Elimind neintelegerile si reduce fenomenul de toxicitate online.
Protejarea reputatiei: Tot ce scriem online contribuie la ,amprenta noastra digitald”.
Respectarea timpului celorlalti: Neticheta ne invata sd fim clari, la obiect i sa nu aglomeram ecranele sau

notificdrile celorlalti cu informatii inutile.

Exemple de neticheta in functie de canalul de comunicare

Regulile se adapteaza in functie de platforma pe care ne aflam. Observa in Tabelul 4 cum se aplica
bunele maniere digitale in cele mai populare medii de comunicare:

Tabelul 4

Canal de comunicare Reguli? de a|:|r Exemple practice (Asa DA/Asa NU)
a netichetei 7 7

E-mail (Formal/Scoala) Claritate

si respect
institutional

Grupuri de WhatsApp/ Respectarea

Discord programului si
a atentiei
Retele Sociale Empatie si
(Instagram, TikTok, respectarea
Facebook) intimitatii
Apeluri Video (Zoom, Prezentd si
Google Meet) minimizarea
bruiajelor

Aplica!
n De ce este importanta neticheta in comunicarea n Care dintre urmatoarele actiuni contribuie la
online?

a.

b
C.
d

Pentru a face mesajele mai lungi.

. Pentru a preveni conflictele si neintelegerile.
Pentru a ascunde identitatea utilizatorilor.

. Pentrua permite trimiterea mai rapidd a mesajelor.

DA: Scrie un subiect clar (Ex: ,Proiect Istorie clasa 9A”) si foloseste
o formula de salut.
NU: Nu scrie textul cu MAJUSCULE (in online inseamna ca ridici tonul).

DA: Scrie-ti ideea intr-un singur mesaj coerent.
NU: Nu trimite mesaje la ora 23:00 si nu scrie 10 mesaje separate de cite un
cuvant, generand 10 notificdri deranjante.

DA: Cere permisiunea prietenilor inainte de a posta o poza in care apar si ei.
NU: Nu lasa comentarii rduticioase in mod anonim, din spatele unui cont
fals.

DA: Atunci cand nu vorbesti, tine microfonul pe ,,Mute” (silentios) pentru
a taia zgomotul de fundal.

NU: Nu manca in fata camerei si evita sd faci alte activitati vizibile care
distrag atentia grupului.

protejarea reputatiei digitale?

a. Publicarea de comentarii respectuoase.

b. Folosirea unui cont fals pentru a jigni alte persoane.
c. Verificarea continutului inainte de a-1 publica.
d

. Distribuirea informatiilor personale ale altor
persoane fira acord.

e. Respectarea regulilor comunitatii online.

n Analizeaza cele trei mesaje (Tabelele 5, 6, 7) transmise pe canale diferite dupd ton, continut si formatare, apoi
reformuleaza-le.

Unitatea TIC — Manual pentru clasa a IX-a
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Tabelul 5

_ E-mailul catre profesor (Comunicarea institutionala)

Un elev a lipsit de la scoala din motive medicale si ii scrie un e-mail profesorului de istorie pentru a afla

Context . . .
ce a pierdut si pentru a motiva absenta.

Subiect e-mail: (fira subiect)

Corpul emailului:

buna ziua profu !!! nu am putut sa vin azi la ord ca mi-a fost super rau... datimi si mie ce s-a predat la
clasa urgent sa scriu si io. ms pa.

Mesaj original

Evalueaza acest mesaj, notand greselile pentru urmatoarele trei categorii:

o Ton: Este potrivit pentru o discutie elev-profesor? De ce? Cum se simte atitudinea celui care scrie?
o Continut: Ce informatii esentiale lipsesc pentru ca profesorul sa poata raspunde?

o Formatare: Ce reguli de scriere si punctuatie au fost incalcate? Ce lipseste din structura e-mailului?

Analiza critica

Rescrie complet acest e-mail. Adaugd un subiect clar, foloseste o formuld de salut/incheiere politicoas,

Reformulare . L. . A .. .
corecteazd gramatica si transforma cerinta intr-o rugaminte respectuoasa.

Tabelul 6

_ Spamul pe grupul de WhatsApp al clasei (Respectarea atentiei)

Este miercuri seara, ora 23:45. Un elev si-a amintit brusc ca a doua zi are un proiect la geografie si are

Context nevoie de ajutorul colegilor pe grupul de WhatsApp al clasei.

Care stiti

Ce avem de facut la proiect la geo??
E ftf greu nu inteleg nimic
RASPUNDETI CA IAU 4 MAINE!!!

Identifica problemele acestui mod de comunicare:

o Ton: Ce emotie transmite mesajul si cum ar putea fi perceput de colegii treziti din somn?

o Continut: Ofera elevul suficiente detalii despre ceea ce nu intelege la proiect pentru a fi ajutat concret?
De ce?

o Formatare/Timp: De ce este gresitd impartirea textului in mai multe mesaje scurte si folosirea
majusculelor la final? Cum afecteaza ora la care a fost trimis?

Mesaj original

Analiza critica

Reformulare Redacteazd un singur mesaj coerent, scris la o ord rezonabila (sau programat pentru dimineatd). Explicd
clar de ce anume ai nevoie si foloseste un ton care sa invite la colaborare, nu la panica.

Tabelul 7

_ Comentariu pe retelele sociale (Empatie vs. Toxicitate)

O colegi de claséd posteaza pe Instagram o poza cu o tinutd creativd si usor excentrica pe care a purtat-o

Context . TET] o] o] B8 e . i
la un eveniment. Un alt coleg nu este de acord cu stilul ei si ii lasa un comentariu public.

Mesaj original 1] ce poza penibila =))) te-ai imbracat pe intuneric astazi??? zici ca esti de la circ ®Er

Evalueaza impactul acestui comentariu:

o Ton: Cum poate fi catalogat acest comportament: criticd constructiva, gluma, cyberbullying? Cum
Analiza critica  crezi cd se va simti persoana care a postat poza?

o Continut: Exista vreo intentie de a ajuta in acest mesaj sau scopul este pur si simplu de a umili public?

o Formatare: Cum amplifici emoticoanele si semnele de punctuatie multiple agresivitatea mesajului?

Ai doua optiuni pentru a rezolva aceasta situatie. Scrie ce ai alege sa faci:
o Daci esti un prieten bun si consideri (cu bune intentii) cd poza o dezavantajeaza pe colega ta, cum i-ai
Reformulare scrie acest lucru in privat, folosind empatie si tact? Rescrie mesajul.
 Dacd pur si simplu nu iti place stilul, dar nu vrei sé fii toxic, care este cea mai bund actiune conform
netichetei? (Indiciu: Uneori cea mai buna reformulare este tacerea sau unfollow-ul).
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n Lucratiinechipe. Folosind o platformade colaborare
online pe care ati studiat-o in ciclul gimnazial,
realizeazd impreund cu alti trei colegi un mini-ghid de
netichetd pentru clasa voastrd. Creeazd un document
pe care-l partajezi cu cei cu care colaborezi la scrierea
acestui ghid. Prezentati ghidul si solicitati feedback.
Pentru colectarea parerilor, puteti folosi un formular.

Indicatie:

Deschide drive.google.com si apasa butonul Nou.
Alege Documente Google.

Dé un nume documentului (stanga sus).

Apasé butonul Distribuie din dreapta sus si introdu
adresa colegilor cu care colaborezi pentru a le da
drept de modificare asupra documentului.

4. Gestionarea mesajelor

Din experienta ta

Cum te-ai descurcat cu gestionarea mesajelor, atunci cand a trebuit sa lucrezi impreuna cu colegii la un proiect si
a fost nevoie sa folosesti pentru realizarea lui atit e-mailul, cat si WhatsApp sau alte platforme de comunicare?

Avalansa zilnica de e-mailuri, mesaje pe chat si notificdri poate transforma spatiul digital dintr-o unealta

utild intr-o sursd majora de stres.

Organizarea Spatiului: Foldere vs. Etichete

Desi par similare, folderele si etichetele (tag-urile) functioneaza diferit. Intelegerea acestei diferente este esentiala

pentru a structura informatia eficient.

» Folderele (cutia fizicd): Un e-mail sau un fisier poate exista intr-un singur folder la un moment dat. Dacd
muti un mesaj din Inbox in folderul Proiect Biologie, acesta dispare din Inbox. Folderele sunt excelente
pentru arhivarea finala sau pentru impdrtirea pe materii/proiecte majore.

« Etichetele (post-it-urile colorate): Un singur mesaj poate avea mai multe etichete simultan. Un e-mail poate
fi etichetat cu Urgent, Matematica si De rezolvat, rimanand in acelasi timp in Inbox. Etichetele sunt ideale
pentru a categorisi stadiul unei sarcini sau tipul de informatie.

Observi folderul Clasa si Inbox din Immaginea 7. In Inbox se afld un mesaj care are doua etichete: Urgent si Teme.

@ Outlook Q Cautare

(=) =  Fisier Pornire Vizualizare  Ajutor

—_ W Stergere v = Arhiva X Semnalizare/anulare semnalizare v < Fixare/Anulare fix
oA

S v Preferinte Prioritare Altele O ¢ T =| Decstre Data
& Inbox 1 0
Proiect biologie 14:05
B Clasa Salut, Avem de realizat un proiect la biologie despre ...

7 Schite

Imaginea 7

« Regula de aur a arhivarii: Odata ce ai citit si ai rezolvat actiunea dintr-un e-mail, nu il ldsa in Inbox.
Arhiveaza-l (pentru a-1 putea cauta mai tarziu) sau muta-l in folderul corespunzator. Inbox-ul trebuie s fie

un spatiu de tranzit, nu un depozit de vechituri.

« Adaptarea pe alte platforme: Pe platforme precum Discord, Teams sau Slack, conceptul de ,folder” se

v

traduce prin Canale/Channels separate pe subiecte. Conceptul de ,etichetd” se traduce prin functia de
Mesaje Fixate/Pinned Messages sau Salvate/Saved/Starred pentru a gasi rapid informatiile vitale.
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Descopera!

n Nu toate aplicatiile care opereaza cu e-mailuri functioneazi la fel. Exploreaza, folosind contul de e-mail al scolii
sau un cont creat cu acordul parintilor, facilitatile oferite de aplicatiile de mai jos pentru a decide care este cea mai
potrivita pentru tine.

+ Yahoo Mail (Webmail/Mobile): Functioneaza pe un sistem strict de foldere clasice. Mutd un mesaj din

folderul Inbox in alt folder creat de tine. Apasd butonul Folders, iar din meniul care apare alege ,,New Folder”.
Din ,,Inbox”, marcheazd un mesaj, apoi de pe bara de butoane de sus mutd mesajul in folderul creat anterior.
Apple Mail (Desktop macOS/Mobile iOS): Sistemul nativ este bazat pe foldere, dar se pot folosi stegulete
(flags) pentru organizarea si evidentierea mesajelor. Mutd un mesaj intr-un folder si aplicd stegulete la doud
dintre mesajele care sunt in Inbox.

Gmail (Webmail/Mobile): Interfata pare a folosi foldere, dar Gmail foloseste strict etichete. Un e-mail
poate fi in ,, Inbox’, ,,Glume” si ,Important” in acelasi timp. Creeazd doud etichete numite ,,Scoald” si ,, Teme”,
apoi aplica-le la trei mesaje din Inbox astfel incdt un mesaj sd fie marcat doar cu ,,Scoald”, unul cu ,,Teme” si
altul cu amandoua etichetele. Dd clic pe fiecare dintre etichetele din coloana din stanga si observdi ce mesaje
sunt afisate. Sterge mesajul/mesajele marcate cu una dintre etichete si observd ce se intdmpld cu mesajul/
mesajele din Inbox.

Microsoft Outlook (Desktop/Webmail): Permite crearea unei ierarhii de foldere, dar are si posibilitatea
de a folosi ,,Categories” (categorii cu culori), care functioneaza exact ca etichetele. Poti pune un e-mail
in folderul ,,Teme” si ii poti aplica categoriile ,,Proiectul X” si ,Urgent”. Creeazd folderul ,Teme” (in dreapta
adresei de e-mail dai clic pe ,,..” si alegi crearea unui folder nou) si categoriile ,,Proiectul X” si ,Urgent” (clic
dreapta pe un e-mail, din meniul care apare alegi ,,Clasificare”, apoi ,,Gestionati categoriile”). Mutd citeva
mesaje din Inbox in ,Teme” (clic dreapta pe mesaj si alegi ,Mutare”), apoi aplici-le categoriile (clic dreapta
pe mesayj, alegi ,,Clasificare” si selectezi categoria doritd). Observd cum poti gdsi mai rapid un mesaj accesand
folderul ,, Teme”, respectiv o categorie.

Aplica!

n Conecteaza-te la contul tdu de e-mail si creeaza

un folder denumit ,Colegi” (unde vei pune toate ~ Preferinte Colegi ¥
mesajele venite de la colegi) si un folder ,,Arhiva” (in

. . - o &3 Inbox v Luna aceasta
care vei muta mesajele vechi din Inbox, daca contul
tau de e-mail foloseste foldere pentru organizarea @ Colegi M
informatiei). Dacd e-mailul tau foloseste etichete, > (M

Proiect biologie

creeaza doua etichete, ,, Teme” si ,,Proiecte’, pe care le B Arhiva Proiecte | Salut, Aven
vei putea aplica mesajelor primite in functie de natura

acestora (Imaginea 8).

Imaginea 8

Cum si cand raspundem

Modul in care raspunzi la mesaje reflecta profesionalismul tau si ajutd la mentinerea claritatii in lucrul in echipa.

Reply (Raspuns simplu): Trimite mesajul tau doar persoanei care ti-a scris initial. Foloseste aceastd optiune
pentru conversatii unu-la-unu sau cand informatia ta este relevanta doar pentru expeditor.

Reply All (Raspuns tuturor): Trimite mesajul tdu expeditorului si tuturor celorlalti aflati in cAmpurile To/
Cidtre si CC/Copie. Foloseste-1 cu mare atentie! Este util doar cand intreaga echipa trebuie sa stie raspunsul
tau. Abuzul de ,Reply All” este una dintre cele mai mari surse de mesaje inutile (,,spam intern”).
Structura unui raspuns clar: Incepe cu esentialul. Daci raspunzi la mai multe intrebari, foloseste liniute de
dialog sau citeaza pdrti scurte din mesajul original pentru a oferi context.

Timpul de raspuns: Nu orice mesaj necesita un raspuns instantaneu. Rezerva momente specifice din zi
pentru a raspunde la e-mailuri, in loc sa iti intrerupi munca la fiecare notificare. Daca un raspuns necesita
timp de documentare, trimite o scurtd confirmare: , Am primit mesajul, revin cu detalii pand vineri”.



n Pentru fiecare situatie (Tabelul 8), scrie codul optiunii corecte A = Reply, B = Reply All, C = Confirmare (,Am
primit..”).

Tabelul 8

Seful cere intregii echipe idei pentru logo.

Colegul te intreabd doar pe tine ce méananci la pranz intr-un mail de grup.
Ai primit o sarcind grea care iti va lua 3 zile.

Profesorul intreabd toata clasa cine e disponibil marti.

Vrei s multumesti doar expeditorului pentru o urare.

Redirectionarea Inteligenta (Forwarding)

A redirectiona (Forward/Fwd) un e-mail sau un mesaj inseamnd a trimite o conversatie existentd catre o persoand
noud, care nu a fost inclusd initial.

o Adaugarea contextului obligatoriu: Nu trimite niciodatd un mesaj redirectionat fard nicio explicatie.
Persoana care il primeste nu are timp sa citeascd un istoric lung de mesaje pentru a ghici ce doresti.

« Regula celor trei cuvinte: La inceputul e-mailului redirectionat, adaugd mereu o noté clard. Exemple:
~EYI” (For Your Information/Doar pentru informare — nu necesita actiune) sau ,, Actiune necesara: Te rog sa
verifici atasamentul”

o+ Curitarea istoricului: Dacd lantul de e-mailuri (thread-ul) contine zeci de raspunsuri vechi, semnaturi
uriase sau adrese de e-mail confidentiale, sterge textul irelevant inainte de a redirectiona mesajul.

« Verificarea permisiunii: Inainte de a redirectiona o discutie privati sau documente atasate de altcineva,
asigurd-te cd informatia nu este confidentiala si cd ai dreptul sd o partajezi mai departe.

Portofoliu digital

Creeazd in calculatorul tau un director cu numele Portofoliul meu digital. Plaseazd in acest director cdte un folder
pentru fiecare unitate de invdtare, in care sd plasezi lucrdri sau exercitii rezolvate.

B Noteazd Corect sau Gresit pentru fiecare situatie si, daca e cazul, precizeaza ce ar trebui schimbat.
» Mara redirectioneazd un e-mail cétre colega ei, dar apasa doar Forward si trimite mesajul fara sa scrie
nimic deasupra mesajului redirectionat.
 Andrei trimite mai departe un mesaj si adauga la inceput: ,,FYI - doar pentru informare.”
o loana redirectioneazd un e-mail foarte lung, cu multe semnaturi si rdspunsuri vechi, fara sa steargd nimic.
« Vlad trimite mai departe o conversatie privatd citre alt coleg, fara sa verifice daca are voie sd o partajeze.

Organizarea Portofoliului digital

Acceseazd manualul digital pentru a afla cum sa iti organizezi portofoliul digital.

n Haos digital vs. organizare inteligenta
Imagineaza-ti urmatoarea situatie: Ai revenit dupa o zi de scoala si ai 25 de e-mailuri necitite in Inbox, mesaje
in WhatsApp de la colegi (teme si intrebari), 10 fisiere de proiect salvate direct pe Desktop si 3 mesaje importante
»pierdute” printre notificari. Inbox-ul tau este aglomerat si dezorganizat.
a. Folosind notiunile din lectie (Inbox, foldere, etichete, arhivare, Reply/Reply All), explica pas cu pas cum ai
organiza: e-mailurile, fisierele de pe calculator si mesajele importante.
b. Di exemple concrete de doud foldere pe care le-ai crea, doua etichete utile, o situatie in care ai folosi arhivarea,
o situatie in care ai evita sd raspunzi cu Reply All.

c. Scrie 3 reguli personale pentru a evita ,,haosul digital” pe viitor.
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5. Colaborarea eficienta in mediul digital -
Creare, gestionare si feedback

Din experienta ta
Ce probleme ai intalnit atunci cand, in scoala gimnaziala, a trebuit sa lucrezi impreuna cu mai multi colegi la un
proiect? Cum s-a desfasurat comunicarea? Dar realizarea propriu-zisd a proiectului? Cum ati colaborat online?

Crearea resurselor digitale

o Alegerea formatului universal: Cand creezi un document final, care nu mai trebuie modificat, salveaza-1
in format PDF. Astfel, te asiguri cd formatarea textului sau a imaginilor nu se modifica pe alte dispozitive
sau sisteme de operare.

» Respectarea drepturilor de autor: Resursele digitale (imagini, texte, muzica) pe care le incluzi in proiectele
tale trebuie sa aibd licenta de utilizare libera (precum Creative Commons). Nu prelua materiale de pe internet
fara a preciza sursa.

Aplica!
n Creeaza un document Word in care sa inserezi o imagine aliniata la dreapta, cu textul aliniat pe langd ea, un tabel
plasat central si o imagine creatd din mai multe forme. Salveazd documentul astfel creat ca DOCX, apoi ca PDE.

Incarci cele doua documente pe |drive.google.com| si deschide-le. Aratd la fel? De ce?

[E] Partajarea resurselor in Cloud (Drive, OneDrive, Dropbox etc.)
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 Linkuri in loc de atasamente: Nu mai atasa documente mari in e-mailuri sau pe grupuri de mesagerie.
Incarci fisierul in cloud si trimite doar linkul de acces. Acest lucru economiseste spatiu si permite tuturor
colaboratorilor s lucreze pe o singura versiune.

+ Gestionarea permisiunilor: Cand partajezi un link, alege cu atentie drepturile:
o Cititor (Viewer): Persoana poate doar sd citeasca/vizualizeze resursa. Util pentru versiuni finale.
o Comentator (Commenter): Persoana poate ldsa notite si sugestii pe marginea textului, dar nu poate sterge

sau modifica fisierul in sine.

o Editor (Editor): Persoana are control total. Ofera acest drept doar membrilor directi ai echipei de proiect.

B Lucrati in pereche. Alaturi de un coleg, imaginati-va cd realizati impreuna un proiect si incarcati documentul in
Google Drive/OneDrive/Dropbox. Stabiliti ce permisiuni (Viewer, Commenter, Editor) oferiti pentru profesor, coleg
de echipa si un colaborator extern. Justificati pe scurt alegerile voastre.

n Lucrati in echipe. Pentru a experimenta diferenta dintre permisiunile de accesare ale unui document, alege trei
colegi care au adresd de Gmail, apoi:

a. Deschide drive.google.com| si conecteazd-te cu contul tau;

Creeazd un document nou, scrie cateva cuvinte in acesta si dd-i un nume;

Apasa butonul Distribuie;

Introdu adresa primului coleg si alege-i rolul de Editor. Scrie un scurt mesaj si apasa butonul Trimite;
Introdu adresa celui de-al doilea coleg si alege-i rolul de Comentator. Scrie un scurt mesaj si apasa butonul Trimite;
Introdu adresa celui de-al treilea coleg si alege-i rolul de Cititor. Scrie un scurt mesaj si apasa butonul Trimite;

N I

Deschide o fereastrd noud in modul Incognito, roaga-l pe primul coleg sa se conecteze si sa facd modificari
asupra documentului. Observa cum apar aceste modificari in documentul tau;

h. Deschide un alt browser, roaga-1 pe al doilea coleg sa se conecteze si sa faca modificari asupra documentului.
Observi cd modificarile acestuia apar cu o alta culoare si ca in partea dreapta iti apare o listd cu modificérile
facute (Imaginea 9), iar fiecare modificare poate fi acceptata sau respinsa.
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Imaginea 9

Observatie: In platformele Microsoft pot exista si optiuni de comentare/recenzare pentru anumite tipuri de
fisiere. Verifica rolurile disponibile in aplicatia folosita.

Gestionarea in comun a resurselor (Organizare, Arhivare, Accesibilitate)

Un spatiu de lucru comun (de exemplu, un folder de Google Drive partajat cu echipa) poate deveni rapid un haos
dacd nu exista reguli clare.

Organizarea eficienta (Structura si Denumirea)
o Structura de foldere: Nu arunca toate fisierele la un loc. Creeazd o ierarhie logica. E]
Exemplu: folderul Proiect Istorie — cu subfolderele Documentare, Imagini, Drafturi si Forma finald.
» Regula denumirilor clare: Niciun fisier nu ar trebui sa se numeascéd ,Document1” sau ,,proiect final_final
pe bune”. Folositi un format standard.
Exemplu: Data_NumeProiect_Versiune_Autor -> 2026-04-04_ReferatIstorie_V1_Andrei.docx.

Arhivarea si Controlul Versiunilor
« Nu sterge munca altora, arhiveaz-o! Cand o variantd a proiectului devine invechita, nu o sterge definitiv.
Muta fisierul intr-un subfolder numit ,, Arhiva” sau ,Versiuni Vechi”. Nu stii cand ai putea avea nevoie de un
paragraf din acel document.
o Istoricul versiunilor (Version History): Platformele moderne precum Google Docs sau Word Online
salveazd automat modificarile. Invatd si accesezi File -> Version History pentru a vedea cine a sters
o informatie si pentru a restaura documentul la o stare anterioard, daca s-a produs o greseald.

Accesibilitatea
« Ganditi-va la toti membrii echipei: Asigurati-va ca resursele pot fi deschise de oricine, indiferent de
tehnologia de care dispune. Folositi fonturi lizibile, contrast bun intre text si fundal si evitati platformele
obscure care necesita crearea unor conturi platite pentru a descarca un fisier.

Fisa de lucru — Gestionarea in comun a resurselor

Impreuna cu alti doi colegi, realizeaza un document colaborativ despre utilizarea aplicatiei GeoGebra in lectiile
din capitolul ,,Functii — observarea unor proprietati ale functiilor utilizand lecturi grafice”.

Ce aveti de facut:

v

1. Organizati spatiul comun de lucru. Creati un folder numit ,Proiect matematica” si partajati-l intre voi,
oferind drept de modificare (editor). Verificati ca toti membrii echipei pot deschide si edita resursele.

2. Structurati clar resursele. In folderul ,,Proiect matematici” creati subfolderele ,Imagini’, ,,Diverse”, ,, Arhiva’
si documentul ,,Proiect geogebra” in »Imagini” veti salva capturi de ecran si imagini utile; in ,,Diverse” veti

pastra materiale auxiliare; in ,, Arhiva” veti muta fisierele vechi sau versiunile care nu mai sunt folosite.

Unitatea TIC — Manual pentru clasaa IX-a 19



20

3. Construiti documentul comun. In documentul ,,Proiect geogebra” introduceti urmitoarele capitole: Functia
afind; Functia de gradul al doilea; Functii obtinute prin operatii de inmultire si/sau de impartire, cu functii
afine i functii de gradul al doilea; Functia radical de ordin 2; Functia exponentiald; Functia logaritmica.

4. Respectati regulile de gestionare a resurselor. Folositi denumiri clare pentru fisiere, nu stergeti materialele
colegilor fard acordul lor, mutati resursele neutilizate in ,,Arhiva” si pastrati in document doar informatiile
finale, corecte si usor de gsit.

5. Verificati accesibilitatea proiectului. La final, fiecare coechipier trebuie si poatd gasi rapid folderul,
subfolderele, imaginile si documentul comun.
 V-ati atins scopul? Bifati in Tabelul 9 raspunsul corespunzator checklistului final al echipei.

Tabelul 9

Folderul comun este organizat logic si partajat corect.
Fisierele sunt plasate in folderul potrivit, iar versiunile vechi sunt arhivate.

Documentul final este complet si usor de accesat de citre toti membrii echipei.

Oferirea de feedback constructiv in contextul colaborarii digitale

Feedbackul este motorul evolutiei unui proiect. Totusi, in mediul digital (unde lipseste comunicarea nonverbald),
critica poate fi usor interpretatd drept atac personal.

Feedbackul constructiv se concentreaza pe lucrare, nu pe persoana. In loc de , Esti neatent, ai scris gresit paragraful
doi”, spune: ,,Am observat cdteva erori de scriere in paragraful doi, hai sd le corectam.”

Utilizarea instrumentelor digitale pentru feedback

 Functia ,Comentariu” (Comments): Nu rescrie textul colegului tdu fara sa-l anunti. Selecteazd portiunea
de text pe care vrei sa o schimbi si adaugd un comentariu pe margine explicand de ce propui acea schimbare.
» Functia ,,Urmdrire modificari” (Track Changes): Daca trebuie sa modifici direct textul, activeazd
modul de urmarire modificdri. Orice cuvant taiat sau adaugat va apdrea colorat, lasand autorului original
posibilitatea de a accepta sau respinge modificarea ta printr-un singur clic.
o Formulare: Daca doresti sa ceri parerea unui numar mai mare de persoane asupra unei chestiuni, este
potrivit sd folosesti un formular cu ajutorul cdruia sa centralizezi datele si sa le analizezi.
n Lucrati in pereche. Informeazi-te despre feedbackul de tip sandvis si discutd cu un coleg despre diferite moduri
de formulare a acestuia.

* ~

6. Aplicatii si platforme care sprijina invatarea
Din experienta ta

Pregatindu-te pentru un test, ai cautat lectii pe internet si ai gasit atat de multe videoclipuri si site-uri, incat ai
pierdut mai mult timp cautand decat invatand. Cum alegi resursele potrivite pentru a invita mai bine?

soe w o~

Ce sunt aplicatiile si platformele care sprijina invatarea?

Un instrument digital este orice resursa tehnologica folosita in procesul de invatare. Exemplu: tutorial video,
formular online, chatbot', simulator.

O aplicatie educationala este un program sau un serviciu online care te ajutd sd exersezi, sa intelegi sau sa aplici
anumite cunostinte. De exemplu, o aplicatie poate fi folositd pentru a desena grafice, pentru a rezolva exercitii
(GeoGebra este un software matematic).

1. Un chatbot este un program care poarta o conversatie cu oamenii, de obicei prin text, iar uneori i prin voce.



O platforma educationala este un spatiu digital mai complex, in care gasesti mai multe resurse si functii organizate
la un loc: lectii, materiale, teme, teste, note, mesaje, instrumente de feedback si uneori chiar evidenta progresului tau.
Exemplu: Moodle, Canvas, Google Classroom, netacad.com, livresq.com.

Altfel spus, aplicatia este adesea un instrument punctual, iar platforma este mediul in care inveti si gestionezi mai
multe activitati.

Un elev eficient nu foloseste tehnologia doar pentru ca ,este cool’, ci pentru cd ii rezolva o nevoie concretd: sd
inteleagd mai bine o lectie, sd exerseze, sd se organizeze sau sd-si verifice cunostintele.

Cum alegi o platforma potrivita pentru invatare?

Atunci cand cauti o resursa digitala, este important sa te intrebi mai intai ce obiectiv ai. Ai nevoie de explicatii de
bazd? De exercitii suplimentare? De simuldri? De recapitulare inainte de test?

Platforma potrivita poate fi aleasd dupa mai multe criterii:

+ Scopul invatdrii: Unele platforme sunt potrivite pentru explicatii, altele pentru exercitii, iar altele pentru
organizarea unui curs.

» Corectitudinea si claritatea informatiilor: Explicatiile trebuie sa fie corecte, actuale si usor de urmarit.

 Nivelul de dificultate: O resursa prea simpla nu te ajuta sa progresezi, iar una prea grea te poate descuraja.

« Interactivitatea: Simuldrile, testele, barele de progres si feedbackul rapid te ajuta sa vezi unde te afli.

o Accesibilitatea: Platforma trebuie sa fie usor de folosit, sd functioneze pe dispozitivul tdu si sa aiba
o interfatd clara.

« Siguranta si responsabilitatea: Nu oferi date personale inutil si verificd intotdeauna cine ofera platforma,
cine publica pe aceasta platforma.

o Urmarirea progresului: Daca poti vedea ce lectii ai parcurs, ce punctaj ai obtinut sau ce sarcini ai de
tinalizat, atunci iti poti organiza mai bine timpul de lucru si iti poti corecta mai repede greselile.

Exemple de platforme si aplicatii utile

GeoGebra (]https://www.geogebra.org este un software de matematica care reuneste geometrie, algebra, foi
de calcul, grafice, statistica si calcul diferential intr-un singur mediu, iar platforma ofera si numeroase resurse create
de comunitatea educationala. La matematicd, GeoGebra este utila mai ales atunci cand vrei sd intelegi vizual legatura
dintre formuld si reprezentarea grafica. Ea te ajuta s formulezi observatii, sa verifici ipoteze si sa intelegi de ce un
rezultat este corect.

Descopera si aplica!
n Pentru a te familiariza cu desenarea graficelor in GeoGebra, acceseaza www.geogebra.org/calculator|, apoil >
efectueaza urmatoarele operatii:

a. Introdu functia x* Apasd semnul +, alege Expresie U; GZOGebm@ ;Graﬁc o m i]i
si scrie xN\2. @ wor i = § % o
b. Introdu in mod asemdndtor functia (x-2)% 3 Y P ;
c. Testeaza ce se intdmpla dacd apesi butoanele ¢ —*+ "o 2
rotunde din partea dreaptd, cele incadrate cu rosu :
(Imaginea 10). o N A N
d. Daca doresti sd introduci o functie mai complexa, E 5
apasa butonul indicat de sdgeata verde. Se va B
deschide un editor care iti permite sd scrii functii
mai complexe. i
e. Alege una din functiile introduse, apasa cele = H

3 puncte din dreptul ei si testeazd, rand pe rand, Imaginea 10
ce fac optiunile din meniul afisat.

f. Efectueaza clic pe patratul din stanga functiei, dar nu in interiorul cercului. Ce observi?

Unitatea TIC — Manual pentru clasaa IX-a 21



g. Efectueaza clic in interiorul cercului. Ce s-a intamplat?

h. Efectueaza clic dreapta pe cercul uneia dintre functii si schimba culoarea graficului.

i. In coltul stinga sus al aplicatiei se afl3 trei linii orizontale. Efectueazi un clic pe ele si exploreazi optiunile

meniului aparut. Cum poti salva graficul realizat?

Portofoliu digital

n Deschide GeoGebra pentru a desena graficul functiei radical si al functiei exponentiale. Salveaza graficul realizat ca
fisier PDE

Wolfram Alpha (Ihttps://www.wolframalpha.com[) este un instrument de cunoastere computationala, adica
nu functioneaza doar ca un motor de cdutare care iti da linkuri, ci incearca sa genereze raspunsuri pe baza calculelor
si a bazelor sale de date.

E] n Acceseaza site—ul|https:/ /Www.wolframalpha.com|, apoi efectueazd urmatoarele operatii:

a.

b. Din pagina care apare, alege Mecanica (Mechanics);

Alege optiunea Fizica (Physics);

c. Alege din pagina apédrutd capitolul pe care l-ai studiat recent la fizicd si verifica rezultatul uneia dintre

problemele pe care le-ai rezolvat deja;

d. Apasa butonul Step-by-step solution pentru a vedea care sunt pasii de rezolvare a problemei respective.

Cisco Networking Academy (Ihttps://www.netacad.coml) este o platformd de cursuri orientatd spre
competente digitale si tehnologice si ofera trasee de formare in domenii precum retelisticd, securitate cibernetica,
limbaje de programare (C++, Python) sau alte abilitati tehnice utile in economia digitala.

B Acceseaza site-ul |https:/ /www.netacad.com

executa operatiile de mai jos:

a.

g

Efectueaza clic, rand pe rand, pe categoriile de
cursuri oferite (Cybersecurity, Networking, AI
& Data Science, Programming etc.) si observa
care dintre cursuri pot fi parcurse individual
(self-paced) si care pot fi parcurse doar aldturi de
un instructor (instructor-led).

Alege categoria Cybersecurity (Imaginea 11).
Inscrie-te la cursul Introduction to Cybersecurity.
Poti alege sa urmezi cursul in mai multe limbi,
inclusiv limba romana. La apésarea butonului de
incepere a cursului (Get Started With Self-Paced), ti
se va cere sd iti creezi un cont pe site. Daca ai sub
16 ani, nu iti crea singur contul: roagi-1 pe profesor
sd iti creeze contul prin academia Cisco Networking
Academy a scolii, care obtine acordul parintilor.
Parcurge pasii si nu uita sd iti validezi contul.
Parcurge cursul si observa modul in care iti este
prezentat progresul.

Dupa sustinerea examenului final vei primi
oinsignd (Badge) care confirma finalizarea cursului.

d « (]

®

@ www.netacad.com

, apasd pe butonul din stanga sus care are trei liniute pe el, apoi

B % 1% ¥¥ ¥

@« @

Partner

Q  Teach

Learning Catalog

GOALS
Take a free course >
Get certified >

Learn with an academy >

Get job ready >
SUBJECT AREAS

Cybersecurity >
Networking >
Al & Data Science >
Programming >

Information Technology >

Digital Literacy >
Professional Skills >
Sustainability >

Imaginea 11

Educator Resources

CYBERSECURITY

If it's connected, it needs to be protected. Gain the skills to secure
your own digital life and defend an organization from threats.

(1] Course Self-paced, Instructor-led

Introduction to Cybersecurity

Explore the exciting field of cybersecurity and
why cybersecurity is a future-proof career.

2, 9,521,988 already enrolled.

[ Course = Self-paced, Instructor-led
Ethical Hacker

Learn the art of offensive security to uncover
cyber threats and vulnerabilities before the...

2, 935,585 already enrolled.

FEATURED CAREER PATH

T Career Path = Self-paced
Junior Cybersecurity Analyst

Cyber attacks increase with every digital
connection made around the world. Learn...

Autoevalueaza-te dupd participarea la curs si noteazi-ti ce ai invatat si unde ai intimpinat dificultati.

Moodle, Canvas si Google Classroom

Moodle si Canvas sunt LMS (Learning Management System), adica sisteme de management al invatdrii, concepute
pentru a ajuta profesorii sd organizeze cursuri online, materiale, activitati si evaludri. Google Classroom este prezentat de
Google ca un spatiu central pentru predare si invétare, care ajuta profesorii sa gestioneze, sd urmdreasca si sd imbogateasca
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experientele de invatare. Moodle se poate utiliza si pentru crearea de MOOC (Massive Open Online Course) unde mii
sau chiar zeci de mii de cursanti pot sd acceseze platforma, iar Canvas este mult mai potrivité sa functioneze in cloud? ca
un serviciu (Software as a Service pentru care platesti abonament), acceptand chiar milioane de utilizatori.

Diferenta esentiala dintre o platforma de tip LMS si o aplicatie punctuald este cd LMS-ul coordoneaza intregul
proces de lucru: acces la resurse, comunicare, predare de teme, feedback si evaluare.

n Foloseste motorul de cautare preferat pentru a gasi cursuri online gratuite. Ce cursuri de interes ai identificat?

Creeaza un formular care evalueaza o platforma educationala folosité la clasa dupa trei criterii: claritate, interactivitate
si utilitate. Transmite linkul formularului cétre colegi pentru a evalua impreund platforma educationala.

Ce rol poate avea inteligenta artificiala in invatare?

Inteligenta artificiala poate deveni un sprijin valoros atunci cand este folosita pentru a intelege mai bine, nu
pentru a evita efortul. De exemplu, un chatbot iti poate explica pe scurt un concept dificil, poate genera intrebari de
verificare, propune un plan de recapitulare sau poate reformula o explicatie intr-un limbaj mai simplu.

Folosirea responsabila a IA3 inseamna sd ramai autorul propriei invatéri. IA nu trebuie tratatd ca o sursa perfecta,
pentru ca poate oferi raspunsuri incomplete, gresite sau prea generale. Din acest motiv, informatiile primite trebuie
comparate cu manualul, cu explicatiile profesorului sau cu alte surse de incredere.

Un exemplu bun de utilizare este acesta: dupa ce ai invatat lectia despre functii, ii poti cere unui chatbot sa iti genereze
cinci intrebdri de verificare, de dificultate medie, fard raspuns, apoi sa iti corecteze solutiile. In acest caz, IA functioneaza
ca partener de exersare. Un exemplu gresit ar fi sa ii ceri sd redacteze tema in locul tau, pe care tu doar s o copiezi.

Cum folosesti responsabil inteligenta artificiala? @

Pentru a folosi responsabil inteligenta artificiala:

« Formuleazi cereri clare: In loc de ,explicd functiile”, intreabd precis: ,,Explici pe intelesul unui elev de
clasa a IX-a diferenta dintre functia afind si functia de gradul al doilea”.

« Cere exemple, nu doar raspunsuri finale: Exemplele iti aratd procesul de gandire si te ajutd sd intelegi.

+ Verifica informatia: Compara raspunsurile cu manualul, caietul sau cu o sursa educationala de incredere.

« Foloseste IA pentru invatare activa: rezumat, intrebdri de recapitulare, planificarea studiului, explicarea
greselilor.

» Recunoaste limitele: Uneori rdspunsul poate suna convingator, dar poate fi incomplet sau gresit.

o Nu transmite date personale sau informatii sensibile atunci cdnd folosesti instrumente online. Pot fi folosite
mai departe in antrenarea IA si datele tale pot fi divulgate.

Exemplu de strategie personalizata de invatare

Sé presupunem ca te pregatesti pentru un test la matematica. O strategie eficientd ar putea ardta astfel:

o Identifici capitolele la care ai nevoie de sprijin: functia afina, functia de gradul al doilea, functia exponentiala etc.

 Cauti pe o platforma sau intr-un tutorial video o explicatie clard pentru fiecare capitol dificil.

« Folosesti GeoGebra pentru a observa legitura dintre formula si grafic.

o i ceri unui chatbot s genereze intrebiri de verificare sau exercitii scurte pentru recapitulare.

 Rezolvi singur exercitiile si verifici eventualele greseli.

o Notezi intr-un plan de studiu ce ai reusit, ce trebuie reluat si in ce ordine vei continua recapitularea.
Observa ca in aceasta strategie nu abandonezi responsabilitatea in ména tehnologiei. Resursele digitale sunt

combinate cu propria munca: citesti, exersezi, verifici si planifici.

n Lucrati in echipe. Alaturi de 4 colegi, raspunde la intrebérile de mai jos, apoi discutati in clasa si comparati
raspunsurile intre echipe:
a. Care este diferenta dintre o aplicatie educationald si o platforma educationald?

b. De ce este util sa verifici progresul pe o platforma de e-learning?

2. Cloud-ul este un sistem prin care datele, aplicatiile si serviciile sunt stocate si folosite prin internet, pe servere aflate la distanta, nu doar pe calculatorul sau
telefonul utilizatorului.
3. Inteligenta Artificiala
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c. Cum poate fi folosit GeoGebra pentru a intelege mai bine functiile?
d. In ce mod te poate ajuta un chatbot firi s iti inlocuiascd munca?
e. De ce este important discernamantul atunci cand folosesti inteligenta artificiala?

/. Introducere in inteligenta artificiala

Din experienta ta
n Probabil ai accesat deja un chatbot caruia i-ai cerut sa creeze un document care sa contind un text pe o anumita
tema. La final ai obtinut ceva, dar nu prea stii daca este corect sau nu. Ce simti?

a. Panica: ,Oare am inteles eu totul gresit la scoald?”;
b. Confuzie: ,De ce chatbotul pare atat de sigur pe el, daca rezultatul parca n-are sens?”;
c. Resemnare: ,O sa copiez asa si sper sa nu ma asculte profesorul”

Ce este inteligenta artificiala?

Inteligenta artificiald (IA) este un domeniu al informaticii care urmareste construirea unor sisteme capabile sd
rezolve sarcini pentru care, in mod obisnuit, oamenii se folosesc de inteligenta: recunoasterea imaginilor, intelegerea
limbajului, formularea unor recomandari, realizarea unor predictii sau controlul unui dispozitiv. Un sistem de IA
nu ,intelege” lumea asa cum o intelege o persoand, dar poate identifica anumite reguli in date si poate produce
raspunsuri utile pentru anumite sarcini.

In viata de zi cu zi intalnesti IA atunci cind telefonul iti recunoaste fata, cdnd o platforma iti recomanda melodii,
cand o aplicatie anticipeaza cuvintele pe care vrei sa le tastezi sau cand un chatbot raspunde la intrebari.

Elemente care stau la baza inteligentei artificiale

Inteligenta artificiala se bazeazd pe mai multe elemente care ii permit calculatorului sd analizeze date, sd recunoasca
tipare si sa produca rezultate utile:

« Algoritmii sunt pasi logici si instructiuni care spun calculatorului ce sa faca pentru a ajunge la un rezultat.

o Statistica ajutd la médsurarea frecventelor, a probabilitatilor si a relatiilor dintre date. Multe sisteme de
inteligenta artificiala folosesc metode statistice pentru a face estimari.

« Autonomiainseamna ca sistemul poate produce rezultate fira interventie umanda la fiecare pas. De exemplu,
poate marca automat un mesaj drept spam.

« Adaptivitatea aratd ca sistemul isi poate ajusta comportamentul atunci cand primeste date noi sau este
antrenat din nou.

« Sabloanele si tiparele sunt modele repetate descoperite in date, cum ar fi forme, secvente, cuvinte sau
imagini. Pe baza lor, sistemul poate recunoaste situatii asemandtoare.

« Generarea probabilistica de continut inseamnd ca unele sisteme construiesc raspunsuri noi alegand
variante probabile pe baza exemplelor intalnite anterior.

Inteligenta artificiala si gandirea umana nu sunt acelasi lucru

In limbajul de zi cu zi spunem uneori ci un sistem de IA ,,gandeste” Aceastd formulare este utila ca metafor3,
dar poate crea confuzii. Omul are experiente, intentii, valori, emotii si poate judeca moral o situatie. Un sistem de
IA opereaza prin calcule, optimizare si recunoasterea tiparelor. Din aceastd cauza, un raspuns fluent nu este acelasi
lucru cu o intelegere profunda. Un model poate genera un text convingitor, chiar elegant, si totusi poate sa amestece
informatii corecte cu unele gresite sau scoase din context.

Rolul deciziilor umane

Inteligenta artificiald nu functioneaza independent de oameni. Oamenii aleg problema care trebuie rezolvata,
selecteazd si eticheteazd datele de antrenare, stabilesc criteriile unui rezultat bun si testeazad sistemul inainte de
utilizare. Tot ei decid unde poate fi folosit si raspund pentru consecintele utilizarii sale.



Descopera in Tabelul 10 o comparatie intre om si sistemul de inteligentd artificiala.

Tabelul 10

Cum invata din experiente, explicatii, reflectie si context social din date, modele si ajustari matematice

Ce poate face poate interpreta contextul, poate evalua moral si poate recunoaste tipare si produce iesiri pentru
poate schimba scopul sarcini specifice

Greseli posibile uitd, interpreteaza gresit, poate fi influentat poate generaliza gresit, poate reproduce bias sau
emotional poate halucina

Responsabilitate  poate fi tras la raspundere pentru decizii nu are responsabilitate morala proprie

Bias, partinire si deformarea realitatii

Daca datele de antrenare contin dezechilibre sociale sau culturale, acestea pot apdrea si in rezultate. Acest fenomen
se numeste bias (pértinire). De exemplu, daca o bazd de date prezintd preponderent anumite profesii asociate cu
un singur gen, sistemul poate reproduce aceeasi asociere. Un alt risc este confuzia dintre fapte reale si informatii
prezentate denaturat. Un model de IA poate formula cu incredere ceva ce nu poate verifica. Tocmai de aceea
raspunsurile generate trebuie verificate cu surse credibile.

Aplica!
n Foloseste motorul de cautare preferat pentru a gasi un exemplu de bias in IA care s-a intdmplat si este documentat.

n De ce este important ca raspunsurile generate de IA si fie verificate?

Portofoliu digital

n Defineste inteligenta artificiald cu propriile cuvinte in 2-3 propozitii.
a. Dad doua exemple de situatii din viata de zi cu zi in care folosesti IA.

b. Crezi ca IA poate inlocui complet omul in luarea deciziilor? Justifica raspunsul in 2-3 propozitii.

Categorii de utilizare a inteligentei artificiale

In practic, sistemele de IA sunt create pentru tipuri diferite de sarcini, iar un singur produs poate folosi mai multe
categorii de IA in acelasi timp (Tabelul 11).

Tabelul 11
Categorie Ce face |IA Exemplu de utilizare

Clasificare incadreaza datele in categorii filtru spam, recunoasterea e-mailurilor suspecte,
identificarea speciilor din imagini

Recomandare sugereaza optiuni pe baza preferintelor filme, muzicd, exercitii de invétare personalizata

Predictie estimeaza un rezultat sau o valoare viitoare prognoza traficului, estimarea consumului,
detectarea riscului de defectare

Generare produce text, imagini, sunet sau cod chatboti, generatoare de imagini, asistenti de
redactare

Interactiune cu percepe si actioneazd intr-un spatiu fizic sau virtual roboti, vehicule autonome, jocuri

mediul
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invé’;area automata - o parte importanta a I1A

Invitarea automata (Machine Learning - ML) este o ramurd a A in care sistemul nu primeste doar reguli fixe,
scrise manual pentru fiecare situatie, ci isi construieste un model pe baza datelor. Programatorul nu poate anticipa
toate cazurile posibile, asa cd proiecteaza metoda prin care calculatorul descopera relatii in exemple.

In programarea clasica poti scrie o reguld explicitd: ,,daca temperatura este sub 0° C, atunci exista risc de inghet”.
In invatarea automatd oferi multe exemple si lasi sistemul sa gdseasca singur combinatiile de caracteristici care il ajuta
sa clasifice sau sd prezica.

Etape frecvente intr-un proiect de invatare automata

Definirea problemei: ce vrei sd obtii si de ce este util;

Colectarea datelor: texte, imagini, masuratori, clicuri, inregistrari sau observatii;

Curitarea si etichetarea datelor: corectarea erorilor si adaugarea unor etichete relevante;

Antrenarea modelului: ajustarea parametrilor pentru rezultate mai bune;

Testarea pe date noi: verificarea faptului ca modelul nu doar memoreaza exemplele, ci poate generaliza;
Monitorizarea: urmdrirea performantei in timp si corectarea problemelor.

AN

Datele - fundamentul proceselor de invatare automata

Un sistem de TA este atat de bun cét sunt de corecte datele lui. Datele influenteazd puternic rezultatele. Surse de
date posibile ar fi: senzori si dispozitive (camere, microfoane, ceasuri inteligente, statii meteo), platforme si aplicatii
digitale, documente, texte, imagini si inregistrari publice sau private, baze de date create special pentru antrenare.

Colectare, etichetare si actualizare

Colectarea datelor inseamna adunarea informatiilor relevante. Etichetarea inseamnd atasarea unor semnificatii
utile, ca ,,pozitiv/negativ’, ,pisicd/caine’, ,,corect/incorect” etc. Dacd etichetele sunt gresite sau neclare, modelul va
invata gresit. Unele sisteme folosesc actualizarea in timp real. De exemplu, un sistem care monitorizeaza traficul rutier
poate primi permanent date noi. Avantajul este adaptarea rapida la schimbari, dezavantajul este ca, fard verificari
atente, sistemul poate invata si comportamente nedorite.

Proiect - Cum invatd IA din date

Context: O echipé de arheologi a descoperit un set de manuscrise apartinand unei civilizatii antice necunoscute. Lingvistii
au denumit aceasta limba ,,Zarkh”. Pand in prezent, au reusit sa traduca cu succes doar o mica parte din aceste texte in
limba romang, identificand o structurd gramaticala strictd, dar complet diferitd de limbile indo-europene moderne.

Ce veti face? Tabelul 12

o Veti ,functiona” ca o inteligenta artificiala care |gge]eloX4iiCATNI[I WAL Propozitia tradusa
primeste un set de date si care, pe baza acestora, vaincerca  Puer pomar ruf omnak. Biiatul minincd un mar
sd raspunda la intrebari. rosu.

o Vetianaliza propozitiile in limba ,,Zarkh” si vetitraduce ~ Fela pomar mag paomnak. Fata a mancat un mar mare.
noile exemple folosind r egulﬂe descoper ite in Tabelul 12. Kano mag zest kurak. Cainele mare aleargé repede.
De ce veti face? No felis min fuvidak. Noi vom vedea pisica mica.

o Pentru a intelege cum functioneazi inteligenta 1t aquar frig gorpak. Tu bei apd rece.
artificiald atunci cand invatd din exemple si identifica ~ Mi puer min pavidak. Eu am vézut baiatul mic.
modele intr-un set de date. La pomar ruf zest fuomnak. El va ménca marul rosu

. repede.
Cum veti face? . p 5
Kano fela pavidak. Céinele a vazut fata.

o Veti compara propozitiile traduse;
« Veti identifica sensul cuvintelor si regulile gramaticale;
o Veti deduce traducerea propozitiilor noi (Tabelul 13).



Sistemele IA identifica tipare in date si le folosesc pentru a face predictii ~ Tabelul 13

asupra unor cazuri noi. Propozitie in limba Zarkh

Mi pomar mag fuomnak.
Kano min zest pakurak.
Fela aquar frig fugorpak.
La felis ruf vidak.
Puer kano mag pavidak.
Sugestii pentru reusita:
+ Observati cuvintele care se repeti; Cum veti sti ca ati reusit?
« Comparati ordinea cuvintelor; o Daca propozitille traduse respectd regulile
« Notati sensul fiecarui termen descoperit. identificate si au sens in limba romand.
Termeni de IA: Criterii de apreciere:
date = propozitiile din tabel o Corectitudinea traducerilor;
model = regulile deduse (ordinea cuvintelor, sensul + Identificarea regulilor limbii ,Zarkh’;
cuvintelor) o Claritatea explicatiilor si organizarea rezolvarii.
predictie = traducerea propozitiilor noi
Observatie: Acest proces este similar cu modul in care functioneaza sistemele de machine learning, insa exercitiul
acesta are prea putine date de antrenament pentru a putea fi rezolvat de un om. Sistemele de inteligenta artificiald
sunt antrenate pe volume mult mai mari de date pentru a putea face predictii mai precise.

Beneficii ale 1A
a. analizeaza rapid volume mari de date;
automatizeaza sarcini repetitive;
sprijina invdtarea personalizatd si accesul la informatii;

genereazd variante de lucru intr-un timp scurt;

N

poate ajuta la detectarea timpurie a unor probleme.

Limitari ale 1A
poate produce rezultate gresite, dar formulate convingitor;

P

depinde puternic de calitatea datelor si a testarii;
poate reproduce biasul din date;
nu garanteaza originalitate, adevdr sau echitate;

-V

uneori este greu de explicat de ce IA a ales 0 anumita solutie.

Responsabilitate umana, transparenta si reglementari

Chiar dacd un sistem functioneaza automat, responsabilitatea umana nu dispare. Oamenii proiecteaza sistemul,
il cumpard, il introduc intr-o scoala, intr-un spital sau intr-o firmad si decid cum este folosit. De aceea vorbim despre
responsabilitate umana in proiectare, testare si utilizare.

De ce conteaza auditarea si reglementarea

Auditarea inseamnd verificarea modului in care functioneazd sistemul: ce date foloseste, ce riscuri poate crea,
cat de corecte si echitabile sunt rezultatele lui si daca respecta regulile stabilite. Reglementarile incearca sa protejeze
drepturile fundamentale, siguranta utilizatorilor, confidentialitatea datelor si tratamentul echitabil.

In Uniunea Europeana, utilizarea responsabild a IA este legatd de cerinte de transparentd, evaluare a riscurilor si
protejare a drepturilor persoanelor. Ideea centrala este simpld: nu orice sistem de IA trebuie folosit in orice context si
nu orice decizie importantd ar trebui ldsata exclusiv pe seama unui model.
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Ce inseamna transparenta?
 sastim cand interactiondm cu un sistem de IA si nu cu o persoand;
« sd putem intelege, cel putin la nivel general, pe ce tip de date si pe ce reguli functioneaza sistemul;
« saexiste documentare, testare si explicatii privind limitele modelului;
« sa fie clar cine raspunde pentru erori, abuzuri sau utilizare incorecta.

Proprietate intelectuala, autenticitate si drepturi de autor

Cénd un sistem genereaza text, imagini, muzica sau cod, apar intrebari importante: Cine este autorul? Ce parte apartine
utilizatorului? Ce parte provine din datele pe care modelul a fost antrenat? Poate fi folosit acel continut intr-un proiect public sau
comercial? etc. Raspunsurile juridice depind de tara, de platforma folosita si de nivelul contributiei umane. Din acest motiv,
este mai sigur sd tratezi continutul generat de IA ca pe un material care trebuie verificat, adaptat si folosit cu responsabilitate.

Reguli utile pentru elevi:
« nu prezenta un text generat integral de IA ca fiind creatie proprie;
« mentioneazd ca ai folosit un instrument de IA atunci cAnd acesta a avut un rol important in proiectul tau;
o verifica dacd imaginile, textele sau fragmentele de cod pot fi reutilizate legal;
 nu copia automat rezultate fard sa le citesti, corectezi si intelegi.

Sustenabilitate si impact ecologic
I
Sistemele de inteligentd artificiald ruleaza folosind servere si centre de date care consuma energie electrica, folosesc
echipamente fabricate din resurse naturale si necesitd racire. Modelele foarte mari pot avea nevoie de antrenare
indelungata si de reluarea procesului de mai multe ori. De aceea vorbim despre consum energetic, amprenta de
carbon si presiune asupra resurselor naturale. Sustenabilitatea inseamna sa alegi solutii eficiente si sa te intrebi daca
IA este cu adevarat necesara pentru problema ta.

Ce poti face tu pentru a reduce impactul ecologic:
o alege instrumentul potrivit pentru sarcina potrivita, nu orice problema cere un model foarte mare;
o reutilizeazd responsabil rezultatele si evita generarea repetatd inutild de continut;
+ compara beneficiul obtinut cu resursele consumate;
« intelege cd inovatia tehnologica si protejarea mediului trebuie gandite impreuna.

Cum folosesti responsabil IA la scoala
« foloseste IA pentru a intelege mai bine, nu pentru a evita gandirea proprie;
o verificd informatiile cu manualul, profesorul sau surse credibile;
o nu introduce date personale sensibile;
 corecteazd raspunsurile gresite si nu prelua automat formulari elegante, dar neclare;
« respecta cerintele profesorului privind utilizarea instrumentelor digitale.

H Foloseste motorul de cdutare preferat pentru a gasi rdspunsuri la urmatoarele intrebari, in care in loc de X pui
numele unui chatbot:

a. Catd energie consuma X intr-un an?
b. Cata apd consuma X intr-un an?
c. Care este amprenta de carbon pentru o interogare a chatbotului X?
d. Informeazi-te si noteaza evolutia consumului fatd de anul 2024.
n Adevirat sau Fals? Selecteaza afirmatiile corecte referitoare la transparenta si utilizarea responsabila a sistemelor
de inteligenta artificiald.
a. Transparenta presupune sd stim dacd interactiondm cu un sistem de IA sau cu o persoana.
b. Auditarea urmdreste verificarea modului in care functioneaza sistemul si a riscurilor pe care le poate crea.
¢. Orice decizie importanta ar trebui lasata exclusiv in seama unui sistem de IA.
d. Reglementdrile urmaresc protejarea drepturilor utilizatorilor si a confidentialitatii datelor.
e. Responsabilitatea pentru utilizarea unui sistem de IA dispare atunci cand sistemul functioneazé automat.



8. Modele generative si interactiunea eficienta
cu inteligenta artificiala

Din experienta ta
Ai nevoie de idei pentru o tema la scoala. Deschizi un chatbot bazat pe inteligenta artificiald si primesti imediat un
plan, cateva exemple si chiar un text gata de folosit. Cat de corect este raspunsul? De unde ,, stie” sistemul ce sd scrie? Cum
ii poti cere ceva mai clar? De ce este important sa verifici informatiile inainte sd le folosesti?

Modele generative pentru crearea de continut digital

Modelele generative (Imaginea 12)

i S
sunt' sisteme de 1A C?re p.ot' produce @icile principale ale modelelor generative &
continut nou: text, imagini, sunete, S

cod, rezumate sau explicatii. Ele nu + lcreazd pe baza unor requli o pot raspunde
. . v v o descoperite in datele de antrenare; flexibil La cerinte

se limiteazd la a cduta un raspuns diferite: explicafi,

memorat, ci construiesc un rezultat e el

nou pe baza tiparelor invdtate din

datele folosite la antrenare. Dacd
1 1Mt ili +/ functioneazd bine cénd primesc + pot gresi, pot omite informatii + nuinfeleg lumea exact asa cum o infelege

p I’lme§te o Cerlnta de la utlhzator’ instructiuni clare, context si formatul importante sau pot produce rispunsuri  un om, ci lucreazd cu modele statistice si

modelul genereazi un réspuns pas cu dorit al rispunsului; plauzibile, dar incorecte; relatii intre date.

pas, alegind la fiecare etapa variante

considerate probabile in context.

v Instructiuni

 Context

Large Language Model,
prescurtat LLM, este antrenat pe
cantitati foarte mari de text pentru
a Invita relatii dintre cuvinte,
expresii, idei si structuri de limba.
De aceea, un LLM poate continua un enunt, poate raspunde la intrebari, poate explica un concept, poate rezuma un
text sau chiar genera un cod simplu.

Imaginea 12

GPT, Claude si Gemini sunt exemple de sisteme bazate pe modele lingvistice mari, sunt antrenate pe cantitati
foarte mari de date si pot intelege instructiuni in limbaj natural, genera texte, raspunde la intrebari si ajuta la rezolvarea
unor sarcini. Versiunile moderne sunt adesea multimodale, adica lucreaza nu doar cu text, ci si cu imagini, audio sau
alte tipuri de date.

Cum ne adresam unui model generativ

Calitatea raspunsului depinde mult de felul in care formulam cererea (promptul). O cerere vaga produce un
raspuns prea general, in timp ce o cerere clard, detaliatd si bine structurata produce un raspuns util. Un prompt bun
are, de obicei, o structurd simpla, dar clard, formata din sase componente:

Rolul chatbotului: Spui cine vrei sa fie Al-ul. Exemplu: ,,Esti un profesor de informatica pentru clasa a IX-a”
Sarcina exacta: Spui clar ce vrei sa faca. Exemplu: ,,Explica ce este un algoritm.”
Contextul: Oferi informatii utile despre situatie. Exemplu: ,,Elevii au putina experienta in programare”

Publicul-tinta: Precizezi pentru cine este rdspunsul. Exemplu: ,,Explicatia trebuie sa fie potrivita pentru elevi de
14-15 ani”

Forma raspunsului: Spui cum sa fie organizat rezultatul. Exemplu: ,Réspunde in 3 paragrafe si da 2 exemple.”

Conditii sau limite: Mentionezi ce sd includa sau ce sd evite. Exemplu: ,Foloseste un limbaj simplu, fara termeni
complicati”

Formula practicd este: Rol + Sarcina + Context + Public + Format + Conditii

»Esti un profesor de informaticd pentru clasa a IX-a. Explicd ce este un algoritm. Elevii au putina experienta
in programare. Scrie pe intelesul lor, in maximum 10 randuri, si ofera 2 exemple din viata de zi cu zi”
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Aplica!
n Vrei sa folosesti un chatbot Al ca sd te ajute la o tema la biologie despre poluare. Scrie un prompt clar si complet,
astfel incat sa primesti un raspuns usor de inteles.

Credibilitate si adevar stiintific

Un raspuns generat de IA poate suna convingator, insd acest lucru nu garanteaza ca el este si adevarat din punct
de vedere stiintific. Modelele generative produc raspunsuri probabile, nu certifica automat adevarul. De aceea,
atunci cand primesti un text despre stiintd, sdnatate, istorie sau actualitate, este necesar sa verifici informatia folosind
surse de incredere.

Uneori, un model de limbaj poate inventa titluri de articole, autori, citate sau adrese web care par credibile. Acest
fenomen este numit adesea ,,halucinatie” a modelului si, din aceasta cauza, verificarea surselor este esentiala.

B Foloseste motorul de cautare de la Google in modul IA si cauta ,,exista cazuri de lucrari scrise cu Al care au citate
din autori inexistenti? Da-mi exemple cu linkuri” Noteazd consecintele si reflecteaza asupra utilizarii IA.

Gandire critica: verificam, nu acceptam automat
A folosi bine inteligenta artificiald nu inseamna doar a pune intrebari. Inseamna si formulezi clar problema, si
verifici raspunsul, sd colaborezi creativ cu sistemul si sa fii atent la influenta sociala a continutului generat.
Gandirea critica inseamna si analizezi informatia inainte de a o folosi. Cand lucrezi cu IA, nu este suficient sd

primesti un rdspuns: trebuie s te intrebi daca el este corect, complet, echilibrat si sustinut de surse reale. Pentru
aceasta ar trebui sa-ti pui cateva intrebari (Tabelul 14):

Tabelul 14

Réspunsul are sens? uneori textul este fluent, dar logica sa este slaba
Informatia apare si in alte surse? confirmarea reduce riscul de eroare

Sursele existd cu adevérat? unele modele pot inventa referinte

Lipseste ceva important? raspunsul poate fi incomplet sau prea general
Exista prejudecdti sau exagerari? un text poate influenta nedrept opinia cititorului

n O cautare pe internet pentru textul ,,cu ce date sunt antrenate LLM-urile” a dat ca rezultat textul din Imaginea 13.

Modelele lingvistice mari (LLM), precum ChatGPT, Gemini sau Claude, se antreneazd cu seturi de date mari.
Aceste date constau in miliarde de cuvinte din surse digitale. Aceste date ajuta modelele séd inteleaga contextul,
sintaxa si sa genereze limbaj natural.

Sursele de date includ:
o Internetul public: Site-uri web, articole, forumuri (cum ar fi Reddit) si bloguri.
« Common Crawl: Copii ale paginilor web de pe internet, colectate de-a lungul anilor.
o Wikipedia: O sursd vastd de informatii structurate in mai multe limbi.
« Carti digitalizate: Corpusuri mari de carti (fictiune si non-fictiune) folosite pentru gramatica si naratiune.
« Cod sursa: Depozite de cod (cum ar fi GitHub) folosite pentru limbajele de programare.

Imaginea 13

a. Crezi ca toate sursele sunt credibile si corecte? Justifica raspunsul.

b. Cauta, folosind motorul de cdutare preferat: ,actiuni de intoxicare a LLM-urilor prin crearea de site-uri”. Ce
informatii ai gasit? Ce pérere ai?
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Creativitatea: colaboram cu IA pentru a rafina idei

Inteligenta artificiala poate fi un partener de lucru atunci cand ai nevoie de idei, variante de exprimare, exemple
sau schite de proiecte. Totusi, valoarea reald apare atunci cand tu alegi, modifici si imbunatétesti ceea ce primesti:

o poti cere idei pentru titluri, introduceri, intrebéri de cercetare sau structuri de prezentare;
o poti combina mai multe propuneri si poti decide care se potrivesc scopului tau;
o poti cere rescrierea unui text pe un anumit ton sau pentru un anumit public;
o poti transforma un rispuns slab in unul mai bun prin cereri succesive si precise.
B Cere unui asistent virtual idei pentru un poster despre reciclare. Alege una dintre ele, adauga un mesaj propriu
si explicd de ce varianta finala iti apartine ca decizie si constructie.

Gandirea computationala: descompunem problema

Gandirea computationala te ajutd sd transformi o problemd mare in subprobleme mai mici si mai clare. Acest
mod de lucru este foarte util in interactiunea cu IA, pentru cid un model raspunde mai bine atunci cand primeste
instructiuni ordonate si precise (Tabelul 15).

Tabelul 15

Cerinta vaga Cerere mai buna, descompusa

v » v

»Ajuta-md la proiect despre energia solara” ,,Propune o structurd in 5 puncte pentru un proiect despre energia solara.

»Scrie ceva despre apa.” »Scrie 6 propozitii despre circuitul apei in natura pentru clasa a IX-a”

n Care varianta descrie cel mai corect rolul gindirii computationale in utilizarea inteligentei artificiale?
a. rezolvarea problemelor fira a le analiza in prealabil;
b. transformarea unei probleme mari in subprobleme mai mici si clare;
c. alegerea celui mai rapid raspuns oferit de IA, fara verificare;

d. evitarea completd a utilizdrii tehnologiei in rezolvarea problemelor.

Portofoliu digital

Foloseste un asistent virtual pentru realizarea unui text pe o anumita tema. Pentru inceput cere ceva vag (de exemplu,
»Scrie-mi despre reciclare”), apoi fa o cerere mai exactd, de exemplu, ,,Scrie un text de 30 de randuri despre reciclare, potrivit
pentru un elev de clasa a IX-a. Foloseste un limbaj clar si simplu, include 3 exemple de materiale reciclabile si explica de ce
reciclarea este importanta pentru protejarea mediului” Copiaza cele doua texte intr-un document denumit: prompt_reciclare.

Constiinta de sine si sociala

Constiinta de sine si sociala inseamna sa observi cum te influenteaza tehnologia si cum poate influenta ea alte
persoane. Un sistem de IA poate modifica felul in care inveti, te informezi, comunici sau iti formezi opinii. De aceea,
este important sa recunosti riscul de manipulare, dezinformare si dependentd de raspunsuri rapide:

« intreaba-te daca folosesti IA ca sprijin pentru invatare sau ca inlocuitor al propriei gandiri;

« atentie la imagini, texte sau videoclipuri generate artificial care pot pérea reale;

 nu distribui imediat un continut impresionant: verifica sursa si contextul;

« gandeste-te la efectul asupra altor persoane: continutul poate induce in eroare, poate exclude sau rani.

Deoarece destul de multe stiri sunt generate cu ajutorul IA, ar fi bine:

o sa cauti titlul exact intr-un motor de cautare;

o sa verifici autorul, institutia, data publicérii si domeniul de activitate;
o sa citesti macar inceputul sau rezumatul stirii, nu doar titlul;

o sa compari informatia cu alte surse independente si credibile.
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n Alege o temd studiatd recent la biologie, istorie sau fizicd. Cere unui chatbot un scurt rezumat si doud surse. Apoi
completeazd o fisa cu urmatoarele intrebari (Tabelul 16):

Tabelul 16

Réspunsul este clar si adecvat varstei mele?
Apare vreo informatie pe care nu o inteleg sau care pare dubioasa?
Sursele exista si pot fi accesate?

Ce as modifica in prompt pentru un raspuns mai bun?

n Lucrati in echipe. Alaturi de doi colegi, realizati o fisa intitulata ,,Cum folosim inteligent un chatbot la scoald?”.
Includeti cel putin cinci reguli de lucru, doua exemple de prompt-uri bine formulate si doud metode de verificare
a credibilitatii raspunsurilor.

m Imagineaza-ti ca pregatesti o lucrare despre alimentatia sandtoasa. Scrie un prompt in care sa specifici: rolul
asistentului virtual, publicul-tintd, lungimea rdspunsului si cerinta de a oferi surse verificabile. Ce vei face pentru
a verifica dacd raspunsul primit este corect?

9. Introducere in tehnologii emergente

Din experienta ta
n Ai folosit vreodata un filtru care adauga efecte in camera telefonului? Ai urmarit un tur virtual al unui muzeu sau
ai vazut jocuri in care utilizatorul pare cd intra intr-o lume digitala? Aceste experiente folosesc tehnologii emergente,
adica tehnologii noi, aflate in dezvoltare rapidd si cu impact tot mai mare asupra vietii de zi cu zi.

Ce sunt tehnologiile emergente?

Tehnologiile emergente sunt tehnologii noi sau aflate intr-o etapa de dezvoltare acceleratd, care incep sa schimbe
modul in care oamenii invata, comunica, lucreaza, se informeaza si se distreazd. Ele nu apar intotdeauna brusc, ci
evolueaza treptat, iar efectele lor devin vizibile pe masura ce sunt integrate in dispozitive si servicii folosite zilnic.

Un element important este impactul lor asupra vietii de zi cu zi. O tehnologie este considerata emergenta nu
doar pentru ca este noud, ci si pentru cd are potentialul de a produce schimbari semnificative. Unele tehnologii
modifica felul in care cautim informatii, altele influenteazd medicina, educatia, transportul sau divertismentul. De
obicei tehnologiile emergente:

o se dezvoltd rapid si se imbunatétesc de la un an la altul;

o aduc moduri noi de interactiune intre om si dispozitive;

o pot schimba activititi obisnuite, ficindu-le mai rapide, mai atractive sau mai eficiente;
o au atét beneficii, ct si limite sau riscuri care trebuie analizate critic.

Exemple: Inteligenta artificiald, realitatea virtuald, realitatea augmentatd, Internetul obiectelor (IoT), robotii
autonomi, imprimarea 3D si vehiculele inteligente.

Realitatea extinsa (XR)

Expresia ,realitate extinsd’, cunoscuta si prin abrevierea XR (de la eXtended Reality), este un termen-umbreld
folosit pentru tehnologii care combina lumea reald cu elemente digitale sau construiesc medii digitale complete. In
aceasta categorie intrd mai ales realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentata (AR).

Realitatea virtuala (VR)
@ Realitatea virtuala (Virtual Reality - VR) creeaza un mediu digital complet, in care utilizatorul are impresia cd
se afla intr-un alt spatiu. De obicei, aceastd experientd se realizeazd cu ajutorul unei casti speciale si, uneori, al unor
controllere. Utilizatorul vede imagini generate de calculator si poate privi in jur, ca si cum ar fi prezent in acel loc.

32



In realitatea virtuald, lumea reald este inlocuiti temporar de una digitald. De exemplu, un elev poate vizita virtual
interiorul unei piramide egiptene, poate explora sistemul solar sau poate participa la o simulare de laborator fara
a pérasi sala de clasa.

Caracteristici VR:
o ofera imersiune, adicd senzatia de ,,intrare” intr-un mediu digital;
« este folositd in jocuri, educatie, turism virtual, simuldri profesionale si antrenament;
« poate transforma concepte greu de observat direct in experiente vizuale si interactive.

Realitatea augmentata (AR)

Realitatea augmentata (Augmented Reality - AR) nu inlocuieste lumea reald, ci adaugé acesteia informatii sau
obiecte digitale. Utilizatorul continua sa vada mediul din jur, dar pe ecranul telefonului, al tabletei sau al unor ochelari
speciali apar elemente suplimentare: etichete, instructiuni, modele 3D sau animatii.

Un exemplu simplu este filtrul unei aplicatii de camera care adaugé urechi de animal pe chipul utilizatorului. Un
exemplu educativ este o aplicatie care, atunci cand telefonul este indreptat spre o imagine din manual, afiseaza un
model tridimensional.

Caracteristici AR:

» combina elemente reale si digitale in acelasi timp;
o poate oferi informatii utile exact in contextul in care utilizatorul are nevoie de ele;
« este intalnita in aplicatii educationale, navigatie, design, comert si divertisment.

Compararea realitatii virtuale si a realitatii augmentate

Tabelul 17

Realitate virtuald (VR) Realitate augmentat (AR)

Raport cu lumea reald  Inlocuieste temporar mediul real cu un mediu Pistreazid mediul real si adaugi elemente

digital. digitale peste el.

Dispozitive folosite Cascd VR, controllere, uneori senzori Telefon, tabletd, camerd web sau ochelari AR.
suplimentari.

Experienta Imersiva: utilizatorul se simte ,in interiorul” Suprapune informatii utile peste ceea ce

utilizatorului spatiului digital. utilizatorul vede deja.

Exemple Tururi virtuale, jocuri, simulatoare de zbor, Filtre pentru camerd, aplicatii educationale,
laboratoare virtuale. indicatii vizuale in reparatii sau orientare.

Impactul asupra vietii de zi cu zi

Tehnologiile de realitate extinsd devin tot mai vizibile in activitatile obisnuite ale oamenilor. Chiar dacd nu
toti utilizatorii poartd casti speciale, multi folosesc deja aplicatii care includ elemente de realitate augmentata sau
experiente apropiate de realitatea virtuald (Tabelul 18).

Tabelul 18
Domeniu Exemplu de utilizare Efect asupra vietii de zi cu zi
Educatie Vizite virtuale, modele 3D, experimente simulate Continutul devine mai usor de inteles si mai
atractiv.

Medicina Antrenament pentru proceduri, vizualizare 3D Creste siguranta invatdrii si precizia pregatirii.
a corpului

Comert Probarea virtualad a hainelor sau plasarea unui Ajutd clientul sa ia decizii mai bine informate.
obiect in camera

Turism si cultura  Tururi virtuale la muzee sau monumente Permite acces la locuri greu de vizitat fizic.

Divertisment Jocuri si experiente interactive Creste implicarea si interesul utilizatorului.
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Beneficii, limite si riscuri
Ca orice tehnologie, realitatea extinsa are atat avantaje, cat si limite. Este important sd intelegi nu doar partea
spectaculoasa a acestor solutii, ci si conditiile in care ele trebuie folosite responsabil (Tabelul 19).

Tabelul 19

fac invédtarea mai vizuald si mai interactiva echipamentele pot fi costisitoare

permit simuldri sigure pentru activitdti dificile sau unele persoane pot simti disconfort vizual sau ameteald
costisitoare

ofera acces la experiente greu de realizat existd riscuri legate de confidentialitate si colectarea datelor

pot creste motivatia si implicarea utilizatorului efectul spectaculos nu garanteazd intotdeauna invatarea eficientd

Aplica!
n Citeste fiecare situatie si stabileste dacd este vorba despre VR, AR sau despre o altd tehnologie digitald, apoi
completeazd un tabel asemanator (Tabelul 20).

Tabelul 20
’ este folosita? |in 1-2 propozitii
Un elev foloseste o casca si exploreaza virtual interiorul unui vulcan.
Telefonul afiseaza peste imaginea manualului un model 3D al unei molecule.
O aplicatie recomandd melodii pe baza preferintelor utilizatorului.
Un magazin permite plasarea virtuald a unei canapele in camera clientului.
B Lucrati in pereche. Alegeti o activitate scolara sau din viata de zi cu zi si imaginati-vd doua variante ale ei: una
in realitatea virtuala si una in realitatea augmentata. Exemplu: studierea sistemului solar, vizitarea unui muzeu,

invatarea unor reguli de circulatie, amenajarea unei camere etc. Precizati ce dispozitive ar fi necesare si explicati ce
avantaj ar avea fiecare variantd pentru utilizator.

Portofoliu digital

n Imagineaza o aplicatie de realitate augmentata sau de realitate virtuald care ar putea fi folositoare intr-o scoala.
Completeaza o fisd asemanatoare cu cea din Tabelul 21.
Tabelul 21

Numele aplicatiei

Ce problema rezolvi?

Ce tehnologie foloseste? (VR/AR)
Cum o foloseste elevul?

Ce beneficii are?

Ce limitari sau riscuri trebuie avute in vedere?
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10. Recapitulare

n Alege varianta corecta.
A. Pentru a cere rapid lamuriri despre o tema care trebuie predata in aceeasi zi, cel mai potrivit canal este:
a. newsletterul; b. forumul; c. apelul audio/video; d. e-mailul trimis seara tarziu.

B. Care dintre urmatoarele instrumente este cel mai potrivit pentru colectarea organizata a raspunsurilor mai
multor persoane?

a. Story pe Instagram;  b. Formular online; c. Comentariu pe TikTok; d. Mesaj privat.

C. Ce actiune este cea mai sigura cand primesti un link suspect de la un contact cunoscut?

a. Apesi imediat pe link; b. Introduci parola ca si verifici;

c. Distribui mai departe linkul; d. Intrebi persoana prin alt canal daci a trimis mesajul.

D. Care este un exemplu de utilizare responsabila a inteligentei artificiale in invéitare?
a. Copierea integrald a temei generate; b. Trimiterea datelor personale catre chatbot;

c. Verificarea unei explicatii si formularea unor intrebari  d. Publicarea automata a raspunsurilor fara verificare.
de recapitulare;

E. Ce tehnologie este folosita atunci cand telefonul afiseaza peste o imagine din manual un model 3D al unei

molecule?
a. Realitate virtualg; b. Realitate augmentatd; c. Newsletter; d. Videoconferinta.
F. Un mesaj scris integral cu MAJUSCULE pe grupul clasei poate fi interpretat, de obicei, ca:
a. un mesaj foarte organizat; b. o formd de neticheta corecta;
c. un mesaj urgent si politicos; d. un mesaj agresiv sau un , tipat” digital.

n Adevirat sau fals? Noteaza A sau F pentru fiecare afirmatie.
Intr-un document partajat, rolul de editor permite modificarea continutului.

Un mesaj primit pe WhatsApp este intotdeauna o forma de comunicare sincrona.

Un formular online poate ajuta la centralizarea si analizarea feedbackului.

Este recomandat sa redirectionezi orice conversatie privatd fara sa verifici permisiunea.
Un raspuns fluent generat de IA trebuie verificat inainte de a fi folosit.

I

Realitatea virtuald pastreaza lumea reald si adauga peste ea obiecte digitale.

n Completeaza enunturile. Foloseste termenii: sincrond, asincrond, netichetd, comentator, bias, verificare,
arhivare, formular.
a. Comunicarea prin e-mail este, de reguld, o forma de comunicare .... .

Regulile de comportament civilizat in mediul online formeaza .....

Intr-un document partajat, rolul de .... permite adiugarea de observatii fird modificarea directa a textului.
Inainte de a folosi un raspuns generat de IA este necesara .... informatiei.

O eroare sistematica aparuta din date dezechilibrate poate fi numita .... .

Pentru strangerea rapida a opiniilor mai multor persoane este util un .... .

I

Un apel video desfasurat in timp real este o comunicare ... .

n Formular de evaluare. Realizeazd un formular prin care colegii tai evalueaza o platformd educationald folosita la
scoala. Include cel putin: doud intrebari cu raspunsuri multiple, o scara liniara, un raspuns de tip paragraf si o intrebare
despre utilitatea platformei. Explica ce date pot fi analizate rapid si ce concluzii ai putea formula pe baza raspunsurilor.

B Colaborare cu un chatbot. Vrei sd pregatesti o recapitulare despre tehnologiile emergente.
a. Scrie un prompt bun prin care ceri trei exemple potrivite pentru clasa a IX-a.
b. Noteazd doua lucruri pe care trebuie sa le verifici in raspunsul primit.

c. Aratd cum ai transforma raspunsul primit intr-o explicatie proprie, mai scurtd si mai clara.
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11. Evaluare

Timp de lucru: 50 de minute
Se acorda 10 puncte din oficiu

Subiectul |

n Pentru o clarificare urgentd despre un proiect de echipa este mai potrivit:
a. forumul; b. apelul video; c. newsletterul; d. formularul.

n Realitatea augmentatd este tehnologia care:
a. inlocuieste complet lumea reald; b. suprapune elemente digitale peste realitate;

c. organizeaza mesaje in foldere; d. trimite recomandari muzicale.

n O utilizare corecta pentru IA in invatare presupune:
a. sa rezolve tema in locul elevului; b. sd genereze imagini haioase;

c. sa genereze intrebdri de recapitulare; d. sd decida singura nota elevului.

n Pentru fiecare afirmatie decide dacd este adevarata sau falsa (A/F):
. Un mesaj agresiv, scris cu multe majuscule, respecta neticheta.

a
b. Un document partajat poate avea versiuni arhivate.
c. Un raspuns convingator al unui chatbot este intotdeauna corect.

d. GeoGebra poate ajuta la explorarea graficd a functiilor.

Subiectul al ll-lea
Completeaza spatiile libere:
a. Comunicarea prin e-mail este, de regula, ....;
b. Intr-un document partajat, rolul de .... permite observatii fira editare directs;
c. O eroare sistematicd produsa din date dezechilibrate poate fi numita ....;

d. Inainte de a folosi rdspunsul generat de IA este necesari .... acestuia.

Subiectul al lll-lea

op

op

op

op

20p

Pe grupul clasei apare mesajul: ,INTRA ACUM AICI!!! am castigat un telefon, votati-ma urgent: bit.ly/..."

a. Identifica doud elemente care arata cd mesajul poate fi periculos.
b. Precizeaza doua actiuni corecte pe care trebuie sa le faca cel care primeste un astfel de mesaj.

c. Rescrie mesajul de avertizare pe care l-ai trimite clasei, intr-un ton politicos si clar.

Subiectul al IV-lea

Echipa ta pregateste o prezentare despre ,,Tehnologii emergente utile in scoald” Raspunde concis la
cerintele de mai jos:

a. Alege un canal sincron si un canal asincron pentru colaborarea echipei si justifica alegerea.
b. Precizeaza cum ati partaja resursele si ce drepturi de acces ai oferi colegilor.

c. Scrie un prompt bun pentru un chatbot prin care sa ceri trei exemple de utilizdri scolare ale
tehnologiilor emergente.

d. Explica cum vei verifica rdspunsul primit.

20p
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Birotica. Documente digitale. Prezentari digitale

1. Reprezentarea textului in memorie. Seturi de caractere.
ASCII si Unicode

Din experienta ta
Ai observat vreodatd ca uneori diacriticele sunt afisate incorect intr-un text, iar in locul unor litere sau emoji <
apar semne ciudate? Acest lucru se intdmpla fiindca textul nu este memorat in calculator ca pe hartie, adica grafic, ci
este codificat folosind numere. Dacd numerele sunt ,.citite” dupa alte reguli decét cele folosite la scriere, textul apare
deformat.

Ce inseamna ,,text” pentru un calculator?

Pentru noi, textul este format din litere, cifre, semne de punctuatie, spatii si alte simboluri. Pentru calculator, toate
aceste elemente trebuie transformate in valori numerice, astfel incat sa poata fi memorate, transmise si prelucrate.
O litera precum A, un spatiu, o cifra precum 7 sau un simbol precum % sunt considerate caractere. Fiecare caracter
primeste un cod numeric dintr-un anumit sistem de codificare. Astfel, un sir de text devine un sir de numere. De
exemplu, cAnd tastim cuvantul ,,Ana’, calculatorul nu stocheazd direct forma vizuala a literelor, ci codurile asociate
caracterelor A, n si a. Programul care afiseaza textul interpreteaza apoi aceste coduri si le transforma in litere vizibile
pe ecran.

Notiuni de baza
 Caracter - unitatea elementard a textului: literd, cifra, semn de punctuatie, spatiu sau simbol.
« Set de caractere - colectia de caractere acceptate de un sistem.
« Cod - numirul asociat unui caracter intr-un anumit standard.
 Codificare - regula prin care codurile caracterelor sunt transformate in biti si octeti, pentru a fi stocate in
memorie sau intr-un fisier.

Reprezentarea textului in memorie

Memoria calculatorului stocheazd informatia in biti. Un bit poate avea valoarea 0 sau 1, iar opt biti formeazd un
octet (byte). Pentru ca un text sd fie memorat, fiecare caracter trebuie reprezentat printr-o succesiune de biti.

Daca un caracter este reprezentat printr-un octet, atunci in acel octet pot exista 2°= 256 de combinatii diferite,
adica permite reprezentarea a cel mult 256 de caractere distincte intr-un sistem simplu de codificare pe un octet.
In practic, textul este memorat ca o succesiune de octeti. Daca interpretarea (codificarea) este gresita, textul apare
deformat.

Seturi de caractere

Un set de caractere stabileste ce caractere sunt disponibile intr-un anumit sistem. De exemplu, un set restrans poate
contine literele alfabetului englez, cifre si semne de punctuatie. Un set mai bogat poate include litere cu diacritice,
simboluri matematice, semne muzicale, caractere chinezesti sau emoji.

In primele etape ale informaticii, multe sisteme au fost proiectate pentru limba engleza, de aceea seturile initiale
de caractere nu includeau toate literele folosite in alte limbi. Pentru limba romana, aceastd limitare a creat probleme
la afisarea literelor &, 4, 1, § si t. Pe masura ce calculatoarele au fost folosite in intreaga lume, a aparut nevoia unor
standarde care sa reprezinte texte din cat mai multe limbi. Asa s-a nascut familia de standarde Unicode.

Codificarea ASCII

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) este unul dintre primele standarde importante de
reprezentare a caracterelor. Varianta de baza foloseste 7 biti, deci poate reprezenta 27 = 128 de caractere.
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ASCII include literele mari si mici ale alfabetului englez, cifrele de la 0 la 9, semnele de punctuatie si citeva caractere de
control (de exemplu, Enter sau Tab). Codurile literelor au fost alese astfel incat diferenta dintre o literd mare si corespondenta
ei micd s3 fie constantd, ceea ce permite prelucriri simple. In Tabelul I sunt prezentate exemple de coduri ASCIL.

Tabelul 1

1000001/01000001 litera mare
a 97 1100001/01100001 literd mica
0 48 0110000/00110000 cifra
spatiu 32 0100000/00100000 separator
! 33 0100001/00100001 punctuatie

Descopera!

n Observa in Tabelul 1 ca litera A are codul 65, iar litera a are codul 97. Diferenta este exact 97 — 65 = 32 si este
aceeasi pentru toate literele: B este 66, b este 98, C este 67, ¢ este 99 s.a.m.d. Tocmai de aceea, un program poate
transforma o literd mare in litera micd doar adunand 32 la codul ei — un truc simplu care functioneazd datoritd
felului in care a fost gandit tabelul ASCII.

ﬂ Pentru calculator, orice cuvant este de fapt un sir de numere, iar tabelul de coduri este cheia care le transforma
inapoi in litere.
a. Decodeaza sirul de coduri ASCII: 67, 65, 83, 65 si precizeaza ce cuvant s-a format.
b. Scrie codurile pentru ,,DA”
Avantaje si limite ale ASCII

+ Este simplu si usor de implementat.
« Este suficient pentru texte scurte in limba engleza si pentru multe comenzi tehnice.
« Nu include toate caracterele folosite in alte limbi. De exemplu, literele romanesti cu diacritice nu fac parte

din ASCII de baza.
« Nu este potrivit pentru comunicarea globala si pentru documente moderne complexe.

De ce ,,256 de combinatii”?

o Daca ai un singur bit, ai 2 posibilitati. Cu 2 biti ai 2 x 2 = 4 posibilitati (00, 01, 10, 11). Cu 3 biti ai
2x2x2=8sam.d.

o Pentru 8 biti (un octet) obtii 2 x 2 X ... (de 8 ori) = 2° = 256 de combinatii diferite. De aceea un octet
poate ,,numi” cel mult 256 de caractere.

o Tot asa, ASCII pe 7 biti are 27 = 128 de combinatii, deci 128 de caractere.

DEFEPR]

@ De la ASCII la Unicode
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Pentru a depdsi limitele ASCII, au fost create mai multe standarde extinse. Unele foloseau 8 biti si ofereau pana la
256 de caractere, insi fiecare regiune sau sistem putea avea propriul tabel. Asta insemna ca acelasi cod numeric putea
reprezenta caractere diferite in contexte diferite.

Aceasta lipsa de unitate genera confuzii: un document creat pe un calculator putea fi afisat incorect pe alt calculator.
De aici a aparut nevoia unui standard unic, capabil sd includa caractere pentru majoritatea limbilor si simbolurilor
utilizate in lume.

Unicode este standardul modern care atribuie fiecdrui caracter un punct de cod unic. Astfel, acelasi caracter poate
fi recunoscut si afisat corect pe platforme diferite, dacd acestea respecta standardul.



Unicode si codificarile sale
In standardul Unicode apar doud notiuni importante: code point (punctul de cod sau valoarea numerica) si
encoding (codificarea):
o Valoarea numerica identifica un caracter in standardul Unicode, adicd un numar abstract in tabel.
o Codificarea stabileste cum este salvata acea valoare numerica in octeti, adicd cum transformam acel
numdr abstract in octeti de memorie.
Punctul de cod stabileste cine este caracterul, iar codificarea stabileste cum este scris acesta in memoria calculatorului.
Cele mai cunoscute codificiri Unicode sunt UTF-8, UTF-16 si UTE-32. In practici, codificarea UTE-8 este foarte
des folosita pe internet, deoarece este compatibilda cu ASCII pentru primele 128 de caractere si economiseste spatiu
pentru textele obisnuite.

Exemple utile

o Caracterul A are codul Unicode U+0041 si in UTF-8 este stocat pe un octet, la fel ca in ASCII.

o Caracterul a are un punct de cod Unicode diferit si in UTF-8 este stocat pe mai multi octeti.

« Un emoji precum < are si el un punct de cod Unicode si necesitd mai multi octeti in UTF-8.

Observatie: Unicode rezolva problema diversitatii caracterelor, insa fisierele si programele trebuie sa foloseascé
aceeasi codificare pentru ca textul si fie afisat corect. In Tabelul 2 vei descoperi o comparatie intre ASCII si Unicode.

Tabelul 2

Numar de caractere 128 in varianta de baza foarte mare, acoperd majoritatea limbilor
Diacritice romanesti nu da

Compatibilitate globald redusd foarte buna

Utilizare actuald mai ales in contexte simple standard modern, folosit pe scara larga

Exemple practice din viata de zi cu zi
Unicode este ,,limba comuna” care permite comunicarea digitald intre oamenii din intreaga lume:

A. Cand trimiti un mesaj pe o platformd de chat si folosesti diacritice sau emoji, aplicatia trebuie sa foloseasca
o codificare moderna, de regula Unicode.

B. Cénd creezi o pagind web, fisierul HTML specificd de multe ori UTF-8, tocmai pentru ca textul sa fie afisat
corect in browser.

C. Cénd deschizi un fisier text vechi si vezi simboluri ciudate in locul diacriticelor, problema este adesea legata de
codificarea folosita la salvare si la deschidere.

Aplica!
n Alege varianta corecta. ASCII de bazd poate reprezenta:

a. 64 de caractere; b. 128 de caractere; ¢c. 256 de caractere; d. 1024 de caractere.

B Adevarat sau fals? Decide valoarea de adevar a urmatoarelor afirmatii.
Unicode are mai putine caractere decat ASCII.
. In memorie, textul este reprezentat prin biti.

Diacriticele roménesti sunt incluse in ASCII de baza.

a0 oo

. UTE-8 este o codificare asociata standardului Unicode.
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Portofoliu digital

n De ce crezi ca Unicode este important pentru internet si pentru comunicarea dintre oameni din téri diferite? Deschide
un editor de text si scrie parerea ta in 5-6 randuri.

Q. Formatarea profesionald a unui text

Aminteste-ti!

n Realizeazd un document de cel putin o pagina cu titlul ,,Ghid de siguranta online” care si respecte urmatoarele cerinte:
a. Textul va fi scris cu Arial de 10 pt.
b. Titlul (18 pt, bold) + subtitlul (numele tdu, 12 pt, italic) vor fi centrate.

c. Textul va contine minimum doud paragrafe scurte despre parole si despre cum se pot identifica mesajele
suspecte (phishing).

d. Textul va contine o listd cu marcatori in care sunt prezentate 5 reguli de siguranta pe internet.

e. Veiinsera un tabel de 2 coloane x 4 randuri cu antet: ,, Amenintare”
cu exemple corespunzatoare.

»Misura de protectie”, care va fi completat

f. Vei adauga o imagine relevantd sub care vei scrie sursa.

Observatie: In continuare vom prezenta operatiunile pentru doud procesoare de text: Microsoft Word, in
principal si LibreOffice Writer. LibreOffice Writer permite doua interfete diferite: meniu clasic sau file, similara celei
din Microsoft Word. Referirile la LibreOffice Writer vor fi pentru interfata cu file.

De la text scris la document bine organizat

Cand redactezi la intamplare, fiecare titlu ajunge sa fie formatat separat: unul cu bold, altul cu altd culoare, altul
cu altd dimensiune. La inceput pare rapid, dar pe masura ce documentul creste in continut, apar probleme: trebuie sd
cauti manual toate titlurile, sa corectezi spatierile una cate una si risti sa obtii un aspect neuniform.

De aceea, procesoarele de text ca Microsoft Word sau LibreOffice Writer oferd posibilitatea de a folosi stiluri. Un
stil este un set de formate salvat sub un nume. De exemplu, stilul Titlu 1/Heading 1 poate stabili automat dimensiunea,
culoarea, spatierea de deasupra si de dedesubt, iar toate titlurile carora le aplici acest stil vor arita identic.

Stilurile si generarea cuprinsului automat
Stilurile au doua roluri importante:
a. rol vizual: documentul capéta unitate si arata ingrijit.

b. rol tehnic: procesorul de texte poate recunoaste titlurile si poate genera automat cuprinsul. In plus, daci decizi
sd schimbi aspectul tuturor titlurilor, modifici stilul o singura data, iar schimbarea se aplica peste tot.

E] Exemplu practic: Daci redactezi un referat, vei marca titlul general cu Titlu, capitolele mari cu Titlu 1,
subcapitolele cu Titlu 2 si textul obisnuit cu Normal. Astfel, daca adaugi mai tarziu inca doua capitole sau subcapitole,
documentul ramane ordonat fara sd reformatezi fiecare pagind. Daca afli ca textul scris cu stilul Normal trebuie
sa aiba un anumit font, cu o anumita dimensiune si spatiere, modifici stilul si atunci, intreg textul marcat cu stilul
respectiv isi va schimba modul in care aratd. Dacd ai nevoie, poti sa creezi stilul tau propriu, pe care-1 denumesti cum
vrei. In Imaginea 1 poti vedea un stil definit de utilizator numit Retine.

AaBchD aaBbccDe AaBD! AaBbC AaBbCcl 4aBbCcDa AaBbCeDe AaB

Retine 1 Fara spa... Titlu 1 Titlu 2 Titlu 3 Titlu 4 Titlu 5 Titlu

Imaginea 1
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Descopera!

n Deschide aplicatia Microsoft Word pentru a descoperi modul in care poti aplica stiluri asupra unui text.
« Efectueazd urmatorii pasi:
Pasul 1: Copiaza textul de mai jos in documentul nou creat.

Inteligenta artificiala in viata de zi cu zi

Ce este inteligenta artificiald?
Inteligenta artificiala este un domeniu al informaticii care permite sistemelor digitale sa rezolve sarcini care, in
mod obisnuit, ar necesita inteligentd umana.

Unde intalnim inteligenta artificiald?

Asistentii virtuali, aplicatiile de traducere, recomandarile de filme si sistemele de navigatie folosesc tehnologii
bazate pe inteligentd artificiala.

Avantaje

Inteligenta artificiald poate ajuta oamenii sa economiseasca timp, sd analizeze date si sd primeascd sugestii utile.

Riscuri
Sistemele de inteligenta artificiala pot gresi, pot oferi informatii incomplete sau pot reproduce erori existente in
datele pe care au fost antrenate.

Concluzie
Inteligenta artificiald este utild atunci cdnd este folositd responsabil si critic.

Pasul 2: Observa documentul initial si rdspunde la intrebarile de mai jos.
a. Poti identifica rapid titlul documentului?

b. Subtitlurile se disting clar de paragrafe? De ce?
c. Dacd ai avea un astfel de document de 10 pagini, ar fi usor sa gasesti o anumitd sectiune? De ce?
d. Ce ai schimba pentru ca documentul sé fie mai usor de citit?
Pasul 3: Descopera galeria de stiluri in fila Pornire/ Home:
a. Selecteazd primul rand: ,Inteligenta artificiald in viata de zi cu zi".
b. In grupul Stiluri/Styles, aplica stilul Titlu/Title (Titlu 1 pentru LibreOffice Writer).
c. Selecteazd randul ,,Ce este inteligenta artificiald?” si aplica stilul Titlu 1/Heading 1.
d. Aplica stilul Titlu 1/Heading 1 si pentru: ,Unde intalnim inteligenta artificiald?”, ,, Avantaje’,
»Riscuri’, ,,Concluzie”
e. Selecteazd, rdnd pe rdnd, paragrafele explicative si aplica stilul Normal (Corpul textului in
LibreOffice Writer), dacd nu este deja aplicat.
Pasul 4: Clic dreapta pe stilul Titlu I din galeria de stiluri. Alege optiunea Modificare/ Modify (Editare stil in
LibreOffice Writer). Din fereastra care apare, alege sa modifici culoarea textului si apasa butonul Ok.
Observa ce se intampla cu celelalte subtitluri.
Pasul 5:  Mergi la finalul documentului, dupé ultimul paragraf, deschide fila Referinte/References si din partea
stangd, apasd butonul Cuprins/ Table of Contents, apoi alege sd inserezi un cuprins automat. Ce observi?

Pasul 6: Efectueaza clic, rind pe rand, inaintea fiecirui subtitlu si insereaza un sfarsit de pagina (Ctrl+Enter),
apoi efectueaza un clic pe Cuprins. In continuare, apasa butonul Actualizare tabel si alege si actualizezi
numerele de pagina. Ce observi?

Pasul 7:  Acum ci ai un cuprins care face referire la un numar de pagina, este indicat sd inserezi numere de
pagind: mergi la fila Inserare/Insert si, de acolo, alege sa inserezi un Numdr de pagind/Page Number
in partea de jos a paginii (in LibreOffice Writer mergi in partea de jos a paginii, efectuezi dublu clic
pe ea, apoi din fila Inserare alegi Camp si, in continuare, alegi Numdrul paginii).

Observatie: In varianta digitala a manualului poti descoperi cum se utilizeazi stilurile in LibreOffice Writer. [E]
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Aplica!
n Deschide procesorul de texte, creeaza un document nou, apoi efectueaza pasii de mai jos:
a. Cauta pe Wikipedia pagina ,,Sistemul Solar”.
b. Selecteaza textul de la inceput pana la Vecinatate si copiazi-1 (Ctrl+C).
c. Mergila procesorul de text, efectueazd un clic dreapta in document si alege sa lipesti doar textul (in Microsoft
Word optiunea A, in LibreOffice Writer, Lipire speciald->Text neformatat).
d. Selecteaza tot textul (Ctrl + A). Din panoul de Stiluri/Styles, asigura-te cd este selectat Normal.
e. Modifica stilul Normal (Corpul textului in LibreOffice Writer) si seteaza urmatoarele:
o Font: Times New Roman, marime 12;
o Aliniere/Alignment: Aliniere stanga-dreapta/Justify;
o Spatiere randuri/Line spacing: 1,5 randuri/1.5 lines.
Pe prima linie scrie Sistemul Solar - Proiect la Geografie si formateaza-1 ca Titlu (Titlu I in LibreOffice Writer).
g. Formateaza capitolelesisubcapitolele: Titlu 1/Heading I pentru capitolele mari, precum ,,Structurd si compozitie”,
»Soarele”, ,,Contextul galactic’, si Titlu 2/Heading 2 pentru subcapitole, cum ar fi ,,Planete interioare”, ,Centura
de asteroizi’, ,,Planetele exterioare”. Modificd formatarea capitolelor si subcapitolelor prin schimbarea culorii
acestora si a fontului.

h. Insereazd numere de pagind.

i. Mergila inceputul documentului si insereaza inaintea titlului o pagina goala (Ctrl+Enter), iar in aceasta pagind
insereaza cuprinsul documentului.

Paragrafe si Alineate: indentari, tabulatori si spatiere
In redactarea unui document, paragraful si alineatul sunt termeni apropiati, dar nu inseamna acelasi lucru.

Un paragraf este o unitate de text care dezvolta o idee. In Microsoft Word, un paragraf se termina atunci cand apisim
tasta Enter. Toate setdrile precum alinierea, spatierea, indentarea sau tabulatorii se aplicd, de obicei, la nivel de paragraf.

Un alineat se referd la modul in care incepe un paragraf, mai

ales la retragerea primului rind fatd de marginea din stanga. Gkl ? 3%
Alineatul este un element de organizare vizuala a textului, prin Indentari s spatiere  Sfrsituri de linie si de pagin
care cititorul observa mai usor inceputul unei idei noi. General

In tehnoredactare facem distinctia: paragraful este Aliniere: | Sténga o

unitatea de continut, iar alineatul este modul de marcare Hly=scita | Corptext > JR =Pt
vizuala a inceputului unui paragraf.

Indentare

In Microsoft Word sau LibreOffice Writer, comenzile

Stanga: om g Special: cu
pentru aceste setdri se gasesc in grupul Paragraf/Paragraph, o T e s
deoarece aplicatia lucreaza tehnic cu paragrafe. . o s
Pentru un document ordonat, nu este recomandat si Sl e
Q folosesti multe spatii repetate pentru a muta textul spre dreapta Spatiere
sau pentru a alinia informatii. Spatiile introduse manual pot fnainte: ~ Opct & Interlinie: La
produce probleme atunci cind schimbi fontul, dimensiunea Dups: 8pct = Multipl v fae 2
textului, marginile paginii sau cind documentul este deschis pe () Nuse adauga spatiuntre paragrafele cu acelasi st
alt calculator. In locul lor, se folosesc indentirile, tabulatorii si
spatierea. (Imaginea 2) SE

Indentarea stabileste pozitia unui paragraf fata de marginile

. .. R . . Text model Text model Text model Text model Text model Text model Text model Text model Text model Text
paginii, poate muta intregul paragraf spre interior sau poate Tt Tt g T o Tot gt e e T mode Tt mogel e o
modifica doar primul rand. Pentru a muta intregul paragraf spre
dreapta sau spre stanga, se acceseaza fila Pornire/Home (Acasd

in Writer), sectiunea Paragraf/Paragraph de unde se poate Tabulatori, m—— Alare
alege Marire indentare/Increase Indent sau Micsorare indentare/
Decrease Indent. Imaginea 2
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Indentarea speciala controleaza pozitia primului rand sau a randurilor urmétoare dintr-un paragraf. Se acceseaza
fila Pornire/Home, sectiunea Paragraf/ Paragraph unde se efectueaza clic pe sageata din coltul din dreapta jos care
deschide o fereastra de dialog. Pentru indentarea in Writer accesezi fila Aspect, sectiunea Paragraf.

In zona Indentare/Indentation, se poate stabili cat de mult este retras paragraful fati de marginea din stinga
sau din dreapta a paginii. Optiunile Stanga/Left si Dreapta/Right modificd pozitia intregului paragraf. Optiunea
Indentari in oglinda/Mirror indents este utila pentru documente tiparite fatd-verso.

Lista Special/Special permite alegerea unei indentari speciale:

o (fara)/(none) - nu se aplicd indentare speciala;
o Prima linie/First line — primul rand este retras spre interior, marcand vizual alineatul;
« Agatat/Hanging — primul rand ramane la margine, iar urmatoarele rdnduri sunt retrase.

Valoarea indentarii speciale se stabileste in campul Cu/By.

In zona Spatiere/Spacing, optiunile Inainte/Before si Dupi/After stabilesc spatiul de deasupra si de dedesubtul
paragrafului. Acestea se folosesc in locul apdsarii repetate a tastei Enter.

Optiunea Interlinie/Line spacing stabileste distanta dintre randurile aceluiasi paragraf.

Optiunea Nu se adauga spatiu intre paragrafele cu acelasi stil/Don’t add space between paragraphs of the
same style elimina spatiul suplimentar dintre paragrafele care folosesc acelasi stil.

In partea de jos, zona Examinare/Preview arati cum vor fi afisate paragrafele dupi aplicarea setarilor.

Butonul Tabulatori/Tabs deschide o fereastrd in care se stabilesc pozitii fixe pe rand pentru alinierea textului.
Tabulatorii sunt utili pentru a organiza informatii pe coloane simple, fira a folosi multe spatii consecutive. In aceasti
fereastra poti stabili:

a. Pozitie tabulator/Tab stop position — locul in care va ajunge cursorul dupa apasarea tastei Tab.

b. Aliniere/Alignment - modul in care se asaza textul fata de tabulator: la stanga, centrat, la dreapta, zecimal sau

cu bara verticala.

c. Umplere/Leader - semnul afisat intre textul din stanga si cel din dreapta tabulatorului: fira semn, puncte,
liniute sau linie continua.

d. Accesand: Pornire/Home -> Paragraf/Paragraph -> Afisare/Ascundere §/Show/Hide ¢, vei putea vedea
semne care nu se tiparesc (nu sunt vizibile), dar care ajuti la identificarea spatiilor, tabulatorilor, sfarsiturilor
de paragraf si intreruperilor de pagina. Functia Afisare/Ascundere este foarte utild atunci cand textul nu se
aliniazd corect sau cind apar spatii neasteptate.

Aspectul paginii: margini, orientare, intreruperi si coloane
Accesand fila Aspect/Layout, poti stabili cum este distribuit continutul pe foaie, atat in Microsoft Word, cat si in
LibreOffice Writer.

n Descopera in Tabelul 3 ce instrument din aceasta fild folosesti pentru diferite situatii.

Tabelul 3
(3]
Margini Margini/Margins cand documentul trebuie tipdrit sau predat intr-un
format cerut
Orientare Orientare/Orientation -> Portret/Portrait pentru tabele late sau afise
sau Vedere/Landscape
Intrerupere de pagina  Intreruperi/Breaks -> Pagind/Page pentru a incepe o parte noud pe pagina urmatoare,

fard Enter repetat

Intrerupere de sectiune Aspect/Layout -> Intreruperi/Breaks -> pentru margini, coloane sau numerotare diferite
Pagina urmdtoare/Next Page intr-o zona

Coloane Coloane/Columns -> Doud/Two sau Mai pentru articole, brosuri, buletine informative
multe coloane/More Columns

Intrerupere de coloani Intreruperi/Breaks -> Coloand/Column  pentru a controla unde incepe coloana urmitoare
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H Deschide un document nou in Word sau LibreOffice Writer si scrie 4 paragrafe scurte despre o temd la alegere.
De exemplu, ai putea scrie despre scoald, sport, lectura, tehnologie etc. Efectueazd urmitoarele operatii asupra
documentului:

a.

b.

Seteaza ca pagina sd aiba marginile de 1 cm. Schimba din Portret/Portrait in Vedere/Landscape si decide care
forma ar fi mai utila pentru tema ta.

Pentru primul paragraf, aplica indentare speciald Prima linie/First line, astfel incat inceputul paragrafului sa fie
marcat vizual ca alineat.

Pentru al doilea paragraf, aplicd indentare Agdifat/Hanging si observa diferenta fatda de primul paragraf.

d. Pentru al treilea paragraf, modifica spatierea inainte si dupa, in asa fel incat sa fie de 20 de puncte.

e. Insereazd un sfarsit de sectiune (din Aspect-> intreruperi), astfel incat o sectiune noua sd inceapa pe pagina

g
h.

]

urmdtoare.
Pe pagina noud, scrie un scurt articol de 6-8 randuri si formateaza-1 pe doud coloane.
Foloseste o intrerupere de coloand pentru a controla unde incepe textul in coloana a doua.

Fa vizibile caracterele ascunse si verifica spatiile, tabulatorii, sfarsiturile de paragraf si intreruperile inserate.

Comentarii si gestionarea modificarilor

Comentariile sunt observatii atasate unei portiuni de text, iar Urmadrirea modificarilor/Track Changes
inregistreaza adaugarile, stergerile si reformuldrile facute de colaboratori, astfel incat autorul sa le poata accepta sau
respinge. Addugarea de comentarii i urmarirea modificarilor le poti face din fila Revizuire/ Review, atat in Microsoft
Word, cat si in LibreOffice Writer.

n Descopera in Tabelul 4 ce instrument din aceasta fila folosesti pentru diferite situatii.

Tabelul 4

Adaug comentariu Comentariu nou/New Comment formulezi o sugestie fird sa modifici textul
Activez urmarirea Urmdrire modificdri/Track Changes Word marcheazi schimbarile

Afisez marcajele Afisare marcaj/Show Markup alegi ce tip de modificari se vad
Accept/resping Acceptare/Accept sau Respingere/Reject creezi versiunea finala

Compar doua versiuni  Comparare/Compare vezi diferentele dintre doua documente

Deschide procesorul de texte, creeaza un document nou, apoi executa pasii de mai jos:

a.

b.

Copiaza doua paragrafe dintr-un text la alegere si activeaza din fila Revizuire/Review -> Urmdrire modificdri/
Track Changes.

Schimba o formulare, sterge un cuvant si adauga un comentariu cu Revizuire/Review -> Comentariu nou/New
Comment.

Foloseste Acceptare/Accept sau Respingere/Reject pentru a obtine varianta finald a textului.

d. Salveazda documentul cu numele ,,revizuire_numele_tau.docx”.

>

imbinarea corespondentei/Mail Merge

Imbinarea corespondentei/Mail Merge permite crearea rapida a mai multor documente asemandtoare, dar
personalizate pentru destinatari diferiti. De exemplu, aceeasi invitatie poate contine automat numele, clasa si adresa
fiecarui elev, preluate dintr-o listd de date. In Microsoft Word, comenzile se gasesc in fila Corespondentd/Mailings.
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n Pentru crearea unor documente care folosesc aceasta facilitate, executa pasii din Tabelul 5.

Tabelul 5

Aleg tipul documentului  Pornire imbinare corespondentd/Start Mail Merge  scrisoare, etichete, plicuri sau e-mail

Aleg lista de destinatari  Selectare destinatari/Select Recipients legatura cu un tabel Excel, Word sau
cu o lista introdusa manual

Inserez campuri Inserare camp de imbinare/Insert Merge Field Nume, Prenume, Clasa, Adresa etc.

Verific rezultatul Examinare rezultate/Preview Results documentul  personalizat  pentru

fiecare destinatar

Finalizez Finalizare si imbinare/Finish & Merge documente, e-mailuri sau imprimare
pentru toti destinatarii

Imbinarea corespondentei este utili numai daci lista de destinatari este corecti si bine organizati: fiecare
coloand trebuie sa aiba un nume clar, iar fiecare rand trebuie sd reprezinte un destinatar.

Pasii de realizare a imbindrii corespondentei in LibreOffice Writer sunt asemdnatori cu cei din Microsoft Word,
operatiunea putand fi demaratd din fila Unelte/ Tools, unde se acceseazd Asistent pentru corespondentd in serie.

Portofoliu digital

n Deschide procesorul de texte, apoi executa pasii de mai jos:

Creeazd un document nou in care sa introduci un tabel cu patru coloane: Nume, Prenume, Clasa, Activitate.
Salveazd documentul cu un nume clar (ex. tabel_invitatii.docx).

Creeazd un document nou in care sa redactezi o invitatie scurtd la un eveniment scolar.

Deschide ca sursé de date documentul anterior creat.

Insereaza campurile de imbinare in text, astfel incat invitatia sa se personalizeze automat.

O o L

Previzualizeaza cel putin trei invitatii diferite si verificd dacd datele apar corect.

Proprietatile documentului/Document Properties

Proprietitile documentului, numite si metadate, sunt informatii despre fisier si cuprind: titlu, autor, subiect,
cuvinte-cheie, datd de creare sau numér de pagini si pot fi accesate din fila Fisier/File, optiunea Informatii/Info.
Metadatele ajuta la identificarea si organizarea documentelor, dar trebuie verificate inainte de partajare, deoarece pot
contine informatii personale.

m Descopera in Tabelul 6 rolul fiecarei comenzi.

Tabelul 6
T N
Vad proprietatile Proprietdti/Properties aflu autorul, dimensiunea, titlul sau
etichetele documentului
Modific proprietatile Proprietati/Properties, celula din adaug titlu, subiect, cuvinte-cheie
dreapta
Verific informatiile ascunse Verificare probleme/Check for Issues ->  identific metadate, comentarii sau
Inspectare document/Inspect Document ~ date personale
Pregitesc documentul pentru predare  Apds butonul Eliminare totald/ partajez o varianta clard si potrivitd

Remove All, unde este cazul scopului
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* o *

Legende, liste de imagini si liste de tabele

In documentele care contin imagini, grafice sau tabele, este recomandat si folosim legende automate. O legenda
este un text numerotat asociat unui obiect, de tipul ,,Figura 1 - Structura calculatorului” sau ,Tabelul 2 - Datele
experimentului”. Dacd ordinea obiectelor se schimbd, Word/Writer poate actualiza automat numerotarea. Pentru
inserarea unei legende efectuezi clic dreapta pe obiect si, din meniul care apare, alegi Inserare legendd.../Insert
caption ... . Din fereastra noua, alegi ce se afiseaza ca text (Imagine, Figura, Tabel) si cum se face numerotarea.

Pentru o buna organizare a unui document, se pot introduce liste de tabele si imagini in care este indicat numarul
paginii pentru fiecare dintre acestea.

In Microsoft Word introducerea unui tabel de imagini/tabele se face accesand fila Referinte/References de unde se
alege Inserare tabel de figuri/Insert Table of Figures, iar din fereastra care apare, se alege de la Etichetd legendd/ Caption
label pentru tipul de elemente pe care vrei sa le includd tabelul: imagini, figuri, tabele etc.

In LibreOffice Writer, introducerea unui tabel de imagini/tabele se face accesand fila Referinte/References, de unde
se alege optiunea Cuprins, index sau bibliografie/Table of Contents, Index or Bibliography, iar din fereastra care apare
se alege tipul de tabel (Index de tabel sau Index de figuri).

m Deschide procesorul de texte, apoi executd pasii de mai jos:

a. Insereazd doua imagini si un tabel intr-un document.

b. Adauga legende automate pentru fiecare imagine si pentru tabel.

c. Insereazd la final o lista automata de imagini sau de tabele.

m Lucrati in pereche. Insereazi intr-un document doud imagini si adauga legende automate pentru fiecare. In
acelasi document, colegul tdu va insera un tabel si va adiuga o legenda automati pentru acesta. Impreuni, generati

la finalul documentului lista automatd a imaginilor si lista automatd a tabelelor. Care este avantajul utilizarii
legendelor si listelor automate fatd de numerotarea si realizarea manuald a acestora?

Verificarea ortografica si gramaticala

Corectarea automatd nu inlocuieste citirea atenta a textului. Procesorul de texte poate semnala greseli de ortografie,
acord sau punctuatie, dar uneori poate propune corecturi nepotrivite. De aceea, fiecare sugestie trebuie analizata
inainte de a fi acceptata.

m Descopera in Tabelul 7 ce operatii uzuale poti face cu corectorul ortografic.

Tabelul 7
] swete | Comama | Obsertie
Verific textul Revizuire/Review -> Ortografie si gramaticd/Spelling & analizezi sugestiile oferite de aplicatie
Grammar

Setez limba textului Revizuire/Review -> Limbd/Language -> Stabilire limbd alegi Romand pentru texte cu diacritice
verificare/Set Proofing Language

Ignor o sugestie Ignorare/Ignore cand aplicatia marcheaza gresit un
nume propriu sau un termen tehnic

Accept o corectura  Modificare/Change cand sugestia este corecta

m Scrie un text de 8-10 randuri despre utilizarea inteligentei artificiale. Introdu intentionat cel putin 5 greseli de
ortografie sau de punctuatie. Foloseste corectorul ortografic pentru a identifica si corecta greselile, apoi salveaza
documentul cu modificarile efectuate.

Un document bine redactat se verifica in trei pasi: cu instrumentul automat, prin citire personald si,
la nevoie, prin revizuire de cdtre o alta persoana.



3. Formatarea obiectelor: ecuatii,
simboluri si campuri automate

Ecuatii si simboluri
Ecuatiile si simbolurile sunt obiecte speciale folosite atunci cind textul contine formule, notatii matematice,

unititi de masura sau caractere care nu se afl direct pe tastatura (Tabelul 8). In Word, acestea se insereazi din fila
Inserare/Insert.

Tabelul 8
Simbol Inserare/Insert -> Simbol/Symbol -> Mai multe simboluri/ grade °, euro &, litere grecesti a,
More Symbols
Ecuatie Inserare/Insert -> Ecuatie/Equation formule precum Z + vz +2
z? +4
Formatare ecuatie Instrumente ecuatie/Equation Tools fractii, radicali, indici, puteri
Text alternativ clic dreapta pe obiect -> Vizualizare text alternativ/View descriere utila pentru accesibilitate
Alt Text

Pentru formule scurte, o ecuatie poate aparea in interiorul unui paragraf. Pentru formule importante, este mai clar
sa fie asezata separat, centratd si, daca este nevoie, numerotatai.

Campuri automate/Fields

Un camp automat este o zona din document al cérei continut poate fi completat sau actualizat de Word. Numerele

de pagind, data, autorul, titlul documentului, legendele, cuprinsul si referintele incrucisate sunt exemple de campuri
(Tabelul 9).

Tabelul 9

2
Numir de pagina Inserare/Insert -> Numdr de pagind/Page Number — afiseaza automat pagina curentd

Data Inserare/Insert -> Data si ord/Date & Time insereazd data redactdrii sau o datd

actualizabila

Proprietate document  Inserare/Insert -> Pdirti rapide/Quick Parts -> preiaautomat titlul, autorul sau subiectul
Proprietate document/Document Property

Camp avansat Inserare/Insert -> Parti rapide/Quick Parts -> Camp/ insereaza informatii automate mai
Field speciale
Actualizare cAmp clic dreapta -> Actualizare camp/Update Field actualizeazd valoarea campului dupd
modificari

Céampurile automate reduc munca manuald si scad riscul de greseli, dar trebuie actualizate inainte de imprimare
sau predare.

Cum alegi instrumentul potrivit pentru o operatie de procesare a textului?

Un utilizator avansat nu memoreaza doar locul fiecirui buton, ci stie sa aleagd instrumentul potrivit pentru
problema pe care o are. Inainte de a lucra, intreabd-te ce vrei sd obtii: sd cauti, sd corectezi, sd structurezi, sd
automatizezi, si colaborezi sau sd publici documentul (Tabelul 10).
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Tabelul 10

Ai nevoie sa... Instrument recomandat Unde il gasesti

gisesti sau inlocuiesti rapid un termen Gdsire/Find si Inlocuire/Replace Pornire/Home -> Editare/Editing

copiezi aspectul unui text Descriptor de formate/Format Painter Pornire/Home -> Clipboard

navighezi intr-un document lung Panou de navigare/Navigation Pane Vizualizare/View

folosesti un model gata pregatit Sabloane/Templates Fisier/File -> Nou/New

verifici accesibilitatea Verificare accesibilitate/ Check Accessibility ~ Revizuire/Review sau Fisier/File ->
Informatii/Info

trimiti documentul intr-un format Export PDF/Export as PDF Fisier/File -> Export sau Salvare ca/

stabil Save As

Cand nu gésesti o comanda, poti folosi caseta Cdiutare/Search sau Spune-mi/Tell Me, unde introduci o descriere
scurtd a operatiei: ,cuprins’, ,,comentariu’, ,,margini’, ,ecuatie’, ,PDF”.

Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale in prelucrarea textelor

Instrumentele de inteligenta artificiald pot ajuta la redactare, corectare, reformulare sau traducere, dar nu trebuie
folosite fara verificare. Autorul documentului ramane responsabil pentru corectitudinea, claritatea si originalitatea
textului final (Tabelul 11).

Tabelul 11
Redactare  ,,Propune o introducere de 5 rinduri pentru un afis verifici dacd textul se potriveste scopului si
despre reciclare” publicului

48

Corectare  ,Corecteazd ortografia si gramatica, fara sa schimbi ideile” compari varianta corectatd cu textul initial

Reformulare ,Rescrie textul intr-un limbaj mai simplu pentru elevi teasiguri cd nu s-au pierdut informatii importante
de clasa a IX-a”

Traducere  ,Tradu in roména, pastrand termenii tehnici” verifici termenii de specialitate si sensul frazelor

Rezumat »Rezuma textul in 6 idei principale” compari ideile cu sursa originala

Aminteste-ti ca atunci cand folosesti un instrument de inteligenta artificiala, trebuie sa respecti urmatoarele reguli:
a. Nuintroduce date personale, parole, adrese, informatii medicale sau documente confidentiale intr-un instrument Al.
b. Verifica informatiile importante din surse credibile, mai ales date, definitii, citate si recomandari tehnice.

c. Foloseste Al ca sprijin pentru idei si revizuire, nu ca inlocuitor al gindirii tale.

Aplica!

n Deschide procesorul de texte, apoi scrie un paragraf de 6 randuri despre siguranta parolelor. Cere unui instrument Al
sa il corecteze, fara sa schimbe ideile. Compara cele doua variante si marcheaza cu evidentiere/highlight trei modificari
utile si una pe care nu ai accepta-o. Adauga la final o nota: ,, Am folosit AI pentru sugestii de corectare, iar textul final
a fost verificat de mine”

Adaptarea documentului la publicul-tinta si la scopul comunicarii

Un document bun nu este doar corect tehnic, ci si potrivit pentru cititor (Tabelul 12). Inainte de redactare,
stabileste publicul-tintd, scopul comunicarii si contextul in care documentul va fi citit: pe ecran, tiparit, prezentat in
clasd sau trimis online.

Aspectul vizual trebuie sa ajute mesajul, nu sa il incarce. Un document prea colorat, cu multe fonturi si
imagini nepotrivite, poate deveni greu de citit chiar daca informatiile sunt corecte.



Tabelul 12

Public-tinta alege limbajul si nivelul de detaliu in functie elevi: explicatii scurte si exemple; specialisti:
de cititori termeni tehnici

Scop decide dacd informezi, convingi, explici sau afis: mesaj scurt; referat: structura ampld
soliciti o actiune

Aspect grafic foloseste maximum 2-3 fonturi sau variante titluri clare, text lizibil, margini egale
de stil si spatiere uniforma

Compozitie vizuala grupeaza informatiile si lasa spatiu liber tabele pentru comparatii, liste pentru pasi
suficient

Coerenta informationala  ordoneazd ideile logic si elimina repetitiile introducere, explicatii, exemple, concluzie
inutile

Accesibilitate asigurd contrast bun, text alternativ pentru imaginile au descrieri, nu doar rol decorativ
imagini si titluri reale

Portofoliu digital

n Foloseste procesorul de text preferat pentru a realiza o pagina pentru elevi de clasa a IX-a si o varianta scurtd pentru
périnti. Alege una dintre temele: ,Reguli in laboratorul de informatica’, ,Cum evitim phishingul” sau ,,Cum folosim Al la
scoald”. Schimba limbajul, exemplele si aspectul grafic in functie de publicul-tintd. Explica in 4-5 randuri ce ai modificat si de ce.

n Realizeazd un document de 5 pagini cu tema ,Tehnologii digitale folosite responsabil” Documentul trebuie sa
demonstreze ci poti aplica instrumentele studiate intr-un produs coerent si util pentru un public ales de tine si va contine
in mod obligatoriu minimum doua imagini si doua tabele, iar paginile vor fi numerotate. Respectd cerintele din Tabelul
13.

Tabelul 13
Structura cu titluri si subtitluri  Stiluri/Styles cuprinsul se poate genera automat
Formatare de paragraf Indentari, tabulatori, spatiere nu exista spatii sau Enter repetat pentru
aliniere/spatiere
Aspect de pagina Margini, orientare, intreruperi, coloane  pagina este potrivitd pentru citire sau
tiparire
Obiecte si referinte Imagini, tabele, legende, lista de figuri/ obiectele sunt numerotate si explicate
tabele
Elemente automate Numere de pagind, cAmpuri, proprietati campurile sunt actualizate
Revizuire Comentarii,  urmdrire  modificari, textul este corect si revizuit
corectare
Utilizare AI Redactare, corectare sau traducere cu este mentionat modul de folosire
verificare
Adaptare la public Limbaj, aspect, coerentd, accesibilitate ~ documentul se potriveste cititorilor alesi

Lista mea de verificare

Am folosit stiluri, nu doar formatari manuale?

Am evitat spatiile si randurile goale introduse repetat?
Cuprinsul, legendele si campurile sunt actualizate?
Textul este corectat ortografic si gramatical?

Documentul este potrivit pentru publicul-tintd si pentru scopul comunicarii?
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4. Prezentari digitale

Aiurmarit vreodata o prezentare plina de text marunt, cititd cuvant cu cuvant de pe diapozitive? Probabil

te-ai plictisit repede. Acum gandeste-te la o prezentare cu imagini clare, idei scurte si o poveste logica —
aceea chiar iti mentine atentia. Diferenta sta in cateva reguli simple pe care le vei invéta in continuare.

* *

Aminteste-ti!

n Creeaza o prezentare PowerPoint despre componentele unui computer. Fiecare slide/diapozitiv va contine imaginea
unei componente, o scurtd descriere a rolului acesteia in computer si 2-3 caracteristici care ii influenteaza performanta.
Cautd informatiile necesare fie in manualul de Informatica si TIC, clasa a V-a, fie pe internet. Observa in Imaginea 3
un exemplu de structurare a unui diapozitiv.

Indicatii: Stocarea: HDD & SSD / — |
7
. Diapozitive; titlu pe fiecare diapozitiv’ idei Stocheazéi permanent sistemul de operare, aplicagiile i fisterele 2
. utilizatorului. Alegerea tipului de stocare are un impact major asupra /
Scurte (nu texte lungl)_ vitezei generale a sistemului.
o Obiecte: imagini, forme, tabele/diagrame; Tipul dispozitivuli Capacitate (68/78)
aliniere si distribuire pentru aspect curat. e i e
» Animatii/tranzitii: putine §i cu scop; evita MY e

rotative.

efectele excesive.
 Reguli de estetica: contrast bun, font mare.

Vitezd & Memorie NAND

La HDD conteazd RPM-ul; la $SD, tipul NAND (TLC, MLC, SLC)
influenteaza viteza si durabilitatea.

Imaginea 3 - Structurd diapozitiv

Concepte de baza si caracteristicile prezentarilor digitale
O prezentare digitala are cateva caracteristici care o deosebesc de alte materiale digitale:

a.
b.
c.

d.
e.

f.

Caracter secvential: informatia este impartita in diapozitive care se succed intr-o anumita ordine.

Caracter vizual: textul este completat de imagini, pictograme, grafice, diagrame, tabele sau scheme.

Caracter multimedia: prezentarea poate include sunete, videoclipuri, animatii si alte obiecte media.
Caracter interactiv: utilizatorul poate naviga printre butoane, linkuri, meniuri sau intrebari.

Caracter editabil si reutilizabil: un sablon sau o prezentare poate fi modificat, completat, reorganizat sau
folosit in alt context.

Caracter orientat spre public: designul, limbajul si cantitatea de informatie trebuie adaptate celor care vor
urmari prezentarea.

Reguli pentru o prezentare clara

Nu incérca diapozitivul: o idee principala pe diapozitiv este mai eficienta decat un paragraf lung.

Foloseste fonturi suficient de mari pentru a fi lizibile si un contrast bun: text inchis pe fundal deschis sau text
deschis pe fundal inchis, fara combinatii obositoare.

Foloseste diacritice si verifica ortografia. Greselile scad credibilitatea prezentarii.

Foloseste imagini relevante, nu doar decorative. O imagine trebuie sd explice, sd sustind sau sa exemplifice
ideea. Mentioneaza sursele imaginilor, datelor si citatelor.

Foloseste animatiile si tranzitiile cu masura. Efectele prea multe pot deveni obositoare.

Anatomia unui diapozitiv eficient

a.
b.

Mesaj unic si clar: Fiecare diapozitiv ar trebui sa transmita o singura idee principala.

Design minimalist: Evitd aglomerarea cu text. Foloseste liste cu buline (bullet points), scurte si la obiect, in
loc de paragrafe intregi.



c. Fonturi lizibile si mari: Utilizeaza fonturi simple (de exemplu, Arial, Calibri), cu o dimensiune suficient de
mare pentru a fi citite din spatele salii.

d. Contrast ridicat: Foloseste un fundal deschis cu text inchis la culoare (sau invers) pentru o vizibilitate maxima.

e. Elemente vizuale de calitate: Include imagini, grafice sau diagrame relevante si de inaltd calitate, care ajuta la
explicarea conceptelor, in locul textului excesiv.

Descopera!

n In Imaginea 4 este un diapozitiv dintr-o prezentare § hidii e e
. . + membrana celulara (delimiteaza si protejeaza)
la biologie:

. titll este scurt, lar; *Similstrnglomaliska

+ existd o singura imagine, mare, clara, cu drept
de licentiere Creative Commons;

o textul este concis, cu font Arial, 24, deci

suficient de mare.

* nucleul (stocheazéd materialul genetic si
coordoneaza activitatea)

Imaginea 4

De la idee la prezentare digitala

O prezentare clara se proiecteazd inainte de a fi formatata (Diagrama 1). Mai intai stabilesti scopul, apoi intelegi
structura publicului, stabilesti mesajul central si ordinea ideilor. Abia dupé aceea alegi tema, culorile, imaginile si efectele.

Scop Public Mesaj

Structura Diapozitive Exersare

eInce « Ce vede « Cum
ordine? publicul? sustin?

e Dece o Cui ma « Ceidee
prezint? adresez? ramane?

Diagrama 1

Aplica!

B Lucrati in pereche. Creeazd o prezentare cu tema ,,Cum economisim energie acasd?”. Analizeaza atent pasii
pe care-i faci, cum distribui ideile, ce afisezi pe fiecare diapozitiv. Sustine prezentarea in fata unui coleg si obtine
feedback.

Investigatie

n Tema investigatiei: Ce face ca o prezentare sa fie usor de urmarit pentru colegii tai?
Etapele unei investigatii:
1. Formularea intrebarii de investigat
2. Planificarea investigatiei
« Alege 6-7 colegi ale cdror raspunsuri sa le investighezi.
3. Colectarea datelor
o Adreseazd intrebarea: ,Ce te ajuta cel mai mult cand urmaresti o prezentare?”
 Variante de raspuns: text putin, imagini clare, exemple, vocea prezentatorului, animatii, culori potrivite,
structura logica.
4. Analiza rezultatelor
» Centralizeaza si compara raspunsurile.
5. Prezentarea concluziilor
o Realizeazi o prezentare de maximum 5 diapozitive cu rezultatele si concluziile investigatiei.
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5. Instrumente pentru formatarea profesionala

a unei prezentari

O prezentare nu transmite informatii doar prin text, ci si prin modul in care informatia este organizata
vizual. O formatare profesionala este necesard, deoarece ajutd publicul sd inteleagd mai usor mesajul, sa
urmareasca ideile principale si sa retina informatiile importante.

Formatarea profesionald ofera credibilitate prin diapozitive clare, aerisite si coerente. O prezentare dezordonata,
cu fonturi diferite, culori alese intamplator, imagini neclare sau prea mult text pe un diapozitiv poate da impresia ca
tema nu a fost pregatitd cu atentie. in schimb, o prezentare coerentd arata cd autorul a organizat informatia, a selectat
elementele importante si a tinut cont de public.

Descopera!

[E] n O tema predefinita are un set de culori, fonturi, fundaluri si efecte, ofera un punct de plecare, dar nu inlocuieste
gandirea vizuald. Descopera in Tabelul 14 alegerea si aplicarea unei teme predefinite:

Tabelul 14

Alege tema dupa scop Deschide fila Proiectare/ Design. Priveste galeria de teme si alege una care sustine mesajul: sobra

Aplica tema
Alege o varianta
Modifica aspectul
diapozitivelor

Verifica lizibilitatea

Personalizeaza cu
masura

[E Informeaza-te!

pentru informare, mai expresiva pentru proiecte creative.

Clic pe tema aleasa. Tema se aplica, de obicei, intregii prezentari. Verifica toate diapozitivele, nu
doar primul.

In Design, foloseste Variante/ Variants pentru culori, fonturi si fundal. Pistreaza aceeasi varianti
pe toate slide-urile.

Din fila Pornire/Home, sectiunea Diapozitive/Slides, Aspect/Layout alege cum si fie organizat
diapozitivul.

Porneste prezentarea. Dacid textul nu se citeste de la distanta, mareste fontul sau schimba culorile
textului sau fundalului.

Schimba doar elemente necesare: culoare de accent, imagine de fundal discreta, sigla. Nu aplica
fiecdrui diapozitiv un design diferit. Foloseste aceeasi familie de fonturi si aceeasi paletéd de culori.

Descopera in manualul digital alegerea si aplicarea unei teme predefinite in LibreOffice Impress. W

Coordonator de diapozitive

Coordonatorul de diapozitive stabileste elementele comune ale unei prezentari: fundal, culori, fonturi, sigld,
subsol, pozitia titlurilor si a zonelor de continut. In loc si repeti aceleasi modificiri pe fiecare diapozitiv, lucrezi in
zona master, iar diapozitivele care folosesc acel master preiau aspectul stabilit acolo. In PowerPoint, instrumentul
se numeste de obicei Coordonator de diapozitive/Slide Master. In LibreOffice Impress, il vei intilni ca Diapozitiv
principal/Master Slide sau Pagind principala/Master Page, in functie de versiune si limba.

In Tabelul 15 sunt cateva reguli despre cum sa folosesti si cum si nu folosesti coordonatorul de diapozitive.

Tabelul 15

El Ce poti pune pe un coordonator de diapozitive Cesa  pui pe un coordonator de diapozitive

e fundalul prezentarii: culoare, gradient sau imagine discreta; e textul specific unei singure idei (de exemplu, definitia din
e sigla scolii, numele proiectului sau o banda graficd repetatd; diapozitivul 4);
e subsol, data, autor sau numar de diapozitiv. e imagine care trebuie sa apara doar pe un singur diapozitiv;
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Utilitate

Master Slide este util mai ales cand prezentarea are multe diapozitive sau trebuie sa respecte o identitate vizuald (de
exemplu, culorile scolii, sigla unei echipe, un stil de concurs, o structura de proiect, un format cerut de profesor etc.).
Utilitatea Master Slide-ului devine clara atunci cind trebuie sd schimbi ceva dupa ce ai creat deja mai multe diapozitive:

« Economiseste timp: modifici o singura datd elementele comune.

« Ofera coerenta: toate diapozitivele pastreaza aceeasi familie de culori, fonturi si pozitionari.

» Reduce greselile: nu uiti sigla pe un diapozitiv si nu folosesti accidental alte dimensiuni de text.
+ Ajuta publicul: o prezentare unitard este mai usor de urmadrit si pare mai atent realizata.

+ Permite reutilizarea: poti salva prezentarea ca sablon si o poti folosi la alte proiecte.

n Descopera cum sa folosesti Coordonatorul de diapozitive/Slide Master in Microsoft PowerPoint prin efectuarea
urmdtorilor pasi:

Pasul 1: Deschide prezentarea. Poti porni de la o prezentare noud sau de la una deja creata.

Pasul 2:  Alege fila Vizualizare/View. Aceasta contine modurile de vizualizare ale prezentarii.

Pasul 3: Apasd Coordonator de diapozitive/Slide Master. In partea stangi vei vedea o listd cu diapozitive
speciale: sus este coordonatorul principal, iar dedesubt sunt aspectele (layouturile) asociate.

Pasul 4:  Selecteaza primul diapozitiv din lista de mastere. Modificarile facute aici se aplicd, in general, tuturor
aspectelor (layouturilor) asociate.

Pasul 5: Alege un fundal. Foloseste, in fila Coordonator de diapozitive/Slide Master, grupul Fundal/
Background (Culori/Colors, Stiluri fundal/Background Styles).

Pasul 6:  Schimbad fonturile. Selecteazd zona de titlu sau text de pe master si aplica fontul dorit.

Pasul 7:  Adaugd o sigld sau un simbol. Foloseste Inserare/Insert -> Imagini/ Pictures. Asaza sigla intr-un colt si
redimensioneaz-o discret.

Pasul 8:  Adaugd un subsol. Pentru numarul diapozitivului, acceseaza Inserare/Insert -> Antet si subsol/ Header
& Footer si activeaza Numdr diapozitiv/Slide number. Poti sa alegi ca pe primul diapozitiv sa nu se
afiseze numarul acestuia.

Pasul 9:  Modifica doar aspectul (layoutul) dorit. De exemplu, selecteaza ,Titlu si continut” din panoul din
stanga si aplica modificarile numai acestui aspect (layout).

Pasul 10: Apasd Inchidere vizualizare coordonator/Close Master View pentru a reveni la editarea normali a
prezentarii.

Pasul 11: Adaugd un diapozitiv nou. Din Pornire/ Home -> Diapozitiv nou/New Slide, alege unul dintre
layouturile modificate.

Pasul 12: Verificd prezentarea. Parcurge diapozitivele in modul Expunere diapozitive/Slide Show si observa
daca sigla, fonturile si subsolul sunt unitare.

Informeaza-te! [B
Descopera in manualul digital care sunt pasii pentru a folosi Diapozitivul principal in LibreOffice Impress. Trn

LibreOffice Impress, fiecare diapozitiv foloseste un master. Masterul stabileste stilul titlului, al textului si designul

de fundal pentru diapozitivele care il folosesc.

Aplica!
n Lucrati in pereche. Alituri de un coleg, compara doud metode de lucru: formatarea manuala a fiecarui diapozitiv

si formatarea prin diapozitiv coordonator (Slide Master). Identifica avantajele si dezavantajele fiecarei metode, apoi
stabileste care este mai eficienta si explica de ce.

n Creeaza o prezentare cu 6 diapozitive despre tema ,,Scoala mea digitala”. Prezentarea trebuie sa contina:
o un diapozitiv de titlu;
« trei diapozitive cu exemple de utilizare a tehnologiei la scoala;
« un diapozitiv cu reguli de utilizare responsabila;
+ un diapozitiv de concluzie.
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Partea A - metoda manuala

1. Pe fiecare diapozitiv adauga manual o banda colorata jos.

2. Pe fiecare diapozitiv adaugd manual textul ,TIC - clasa a IX-a".

3. Pe fiecare diapozitiv schimbd manual culoarea titlului.

Partea B — metoda cu coordonator de diapozitive (Slide Master)

1. Intrd in modul Coordonator de diapozitive/Slide Master (PowerPoint) sau Diapozitiv principal/Master Slide (Impress).
2. Adauga pe diapozitivul coordonator banda coloratd, textul ,TIC - clasa a IX-a” i culoarea titlurilor.

3. Treci la editarea normala si verifica toate diapozitivele.

4. Schimba culoarea benzii de pe diapozitivul coordonator. Observa ce se intampla cu toate diapozitivele.

Completeaza Tabelul 16 si reflecteazd asupra concluziilor.
Tabelul 16

Criteriu Metoda manuala WEIDER @Y Eowie G LD Concluzie
de diapozitive (Master Slide)

Timp de lucru
Numér de modificari repetate
Risc de greseli
Usurinta schimbarii ulterioare

Aspect unitar

B Lucrati in pereche. Ce se intampld cand schimb diapozitivul coordonator dupd ce am creat diapozitivele? Unul
dintre voi va folosi PowerPoint, celdlalt Impress, dacé aveti ambele aplicatii disponibile. Daca nu, lucrati in aceeasi
aplicatie, dar comparati rezultatele intre voi.

a. Creati o prezentare de 5 diapozitive cu doud layouturi diferite: titlu si continut, respectiv doud coloane.

b. Dupa ce ati scris continutul, intrati in modul Diapozitiv principal/Master Slide si schimbati fontul titlurilor.

c. Observati daca toate diapozitivele se actualizeaza automat.

d. Daca unele diapozitive nu se schimba, cautati explicatia: Au alt layout? Au fost formatate manual peste stilul
diapozitivului coordonator? Trebuie reaplicat layoutul?

e. Formulati o reguld practica: cand este mai bine sa modificam diapozitivul coordonator si cand este mai bine
sd modificam un singur diapozitiv?

Interactivitate: butoane de actiune, legaturi

Intr-o prezentare interactivi, unele obiecte de pe diapozitive devin puncte de actiune: la clic, utilizatorul ajunge la
alt diapozitiv, deschide o resursd, revine la un anumit diapozitiv sau primeste feedback. Interactivitatea nu inseamna
doar efecte spectaculoase, ci o navigare mai clara si mai adaptata scopului prezentarii.

De ce este utila interactivitatea?
« pentru a transforma prezentarea dintr-un material pasiv intr-o experientd controlata de utilizator;
« pentru a crea meniuri, teste, tururi virtuale, jocuri didactice sau prezentari de tip portofoliu;
« pentru a reveni rapid la un diapozitiv important, fard a derula toatd prezentarea;
« pentru a trimite publicul catre surse externe: site-uri, documente, videoclipuri sau formulare.

n Descopera in Diagrama 2 cum transformi un element intr-unul interactiv.

E] Selectezi un obiect Alegi actiunea Stabilesti tinta Testezi rezultatul
« text, imagine, forma, . o hyperlink, salt la diapozitiv, . o diapozitiv, adresa web, . o rulezi prezentarea si
pictograma deschidere fisier e-mail, documente verifici functionalitatea
Diagrama 2
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n Descoperd cum inserezi un hyperlink intr-o prezentare. Deschide PowerPoint sau Impress si executa pasii de mai jos:

a. Creeazd un diapozitiv cu titlul ,,Resurse utile pentru lectie”
b. Scrie textul ,,Manuale digitale” si selecteaza-1.

c. In Microsoft PowerPoint: alege Inserare/Insert -> Link sau apasd Ctrl+K. In fereastra deschisa, introdu adresa
https://manuale.edu.ro. In LibreOffice Impress: selecteaza textul, apoi alege Inserare/Insert -> Hyperlink.
Introdu adresa si confirma.

n Cum creezi butoane de actiune in PowerPoint? Deschide o prezentare si executd pasii de mai jos:

a. Alege diapozitivul pe care vrei sa apara butonul.

b. Deschide fila Inserare/Insert si alege Forme/Shapes. Din zona Butoane de actiune/Action Buttons, selecteaza
forma potrivita.

c. Deseneazad butonul pe diapozitiv. Se deschide fereastra Setdri actiune/Action Settings.

d. La Actiune la clic/Mouse Click, din zona Clic mouse/Mouse click, alege sa introduci un hyperlink citre un
anumit diapozitiv.

e. Confirmad cu OK, apoi testeaza in modul Expunere diapozitive/Slide Show.

Observatie: Din fereastra Setdri actiune poti sd rulezi un anumit program si sa adaugi un sunet la clic. Din zona
Mouse deasupra/Mouse over alegi ce se intampla cand mouse-ul trece pe deasupra butonului.

Informeaza-te! W [E]

Deschide manualul digital pentru a descoperi cum creezi butoane de actiune in Impress.

n Creeaza o prezentare tip test interactiv cu trei intrebari, fiecare avind mai multe variante de raspuns sub forma
de buton. Dacd utilizatorul apasd butonul cu raspunsul corect, se afiseaza un diapozitiv pe care scrie ,,Rdspuns
corect” unde existd un buton de revenire la diapozitivul cu intrebari. Daca raspunsul este gresit, se afiseaza un
diapozitiv pe care scrie ,,Raspuns gresit” tot cu buton de revenire.

m Lucrati in pereche. Deschide o prezentare cu minimum 5 diapozitive pe o tema studiata. Adauga un diapozitiv
de tip meniu la inceput, cu butoane catre cel putin trei sectiuni ale prezentarii. Adauga pe fiecare diapozitiv un buton
Acasd/Home, care revine la meniu. Adauga o legiturd (Link/Hyperlink) cétre o sursd externa credibild. Testeazd
prezentarea impreuna cu un coleg. Colegul trebuie sd noteze dacd a inteles usor traseul.

Portofoliu digital

m Creeazd o prezentare interactiva, pe o tema la alegere, care sa contind minimum 10 diapozitive structurate astfel:
o scurtd prezentare a temei cu linkuri cétre resurse externe, un diapozitiv cu 3 intrebari, diapozitive de feedback, un
diapozitiv final si un diapozitiv cu sursele folosite. Foloseste cel putin 9 butoane de actiune si cel putin 2 legaturi. Urmdreste
criteriile de evaluare din Tabelul 17.

Tabelul 17

Structura existd meniu si diapozitive de feedback; traseul este clar, coerent si usor de urmarit;

Interactivitate  butonul Acasd/Home functioneaza pe majoritatea toate butoanele si legaturile au fost testate si
diapozitivelor; functioneazd;

Design text lizibil si elemente aliniate; aspect unitar, fara aglomerare, cu spatiere corectd;

Continut intrebari corecte, fara erori evidente; feedback util, care explicd de ce rdspunsul este

corect sau gresit;

Surse cel putin o sursa mentionata. surse credibile, scrise clar pe diapozitivul cu surse.
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6. Integrarea elementelor multimedia, animatii, tranzitii
personalizate si expuneri personalizate

Intr-o prezentare digitala, elementele multimedia sunt resurse care combind mai multe forme de
comunicare: imagine, sunet, video, animatie, diagramé, pictograma sau text scurt. Acestea nu inlocuiesc

mesajul, ci il completeaza.

Descopera!

n Descopera integrarea elementelor multimedia in Microsoft PowerPoint prin efectuarea pasilor de mai jos:

@ Pasul 1: Pentru video: Acceseazd un diapozitiv, apoi alege Inserare/Insert -> Media -> Video. Poti selecta de

unde se preia secventa video.

Pasul 2: Pentru audio: Alege Inserare/Insert -> Audio, apoi selecteazd un fisier audio sau inregistreaza sunetul.

Pasul 3: Dupd inserare, selecteaza obiectul media si foloseste fila Redare/Playback, respectiv Format video/
Format audio pentru setari. Exploreazd, rand pe rind, optiunile oferite si identifica cum poti modifica
modul de redare, decupa o zona din fisierul media, stabili volumul de redare al sunetului.

Pasul 4: Testeaza prezentarea in modul Expunere diapozitive/Slide Show, nu doar in modul de editare.

Informeaza-te!
)

Descopera in manualul digital care sunt pasii in LibreOffice Impress pentru integrarea elementelor multimedia}

Animatii aplicate obiectelor

O animatie se aplica unui obiect de pe diapozitiv: un text, o imagine, o forma, o pictograma, o diagrama sau un

element media. Descopera in Tabelul 18 tipuri de animatii si rolul acestora.

Tabelul 18

Intrare/Entrance obiectul apare pe Aparitie/Appear, Estompare/Fade
diapozitiv

Accentuare/Emphasis obiectul deja vizibil este  Pulsare/Pulse, Schimbare culoare/

evidentiat Change Color
Iesire/Exit obiectul dispare Disparitie/Disappear, Estompare/
Fade
Cale de miscare/ obiectul se deplaseaza Linie/Line, Arc/Arc
Motion Path pe un traseu

pentru introducerea treptatd
a ideilor

pentru a atrage atentia asupra
unui element

pentru a elimina informatia
discutata

pentru procese, miscari sau
trasee

[E] n Deschide aplicatia PowerPoint, insereaza un obiect (imagine, desen etc.), apoi efectueaza pasii specifici:

Selecteaza obiectul pe care vrei sa il animezi.

. Deschide fila Animatii/Animations si alege un efect.

. Deschide Panou animatie/Animation Pane pentru a vizualiza si modifica ordinea efectelor.

a.
b
c. Pentru adaugarea mai multor efecte unui obiect, foloseste Addugare animatie/Add Animation.
d
e

. Stabileste cum porneste animatia de la Pornire/Start. Ajusteazd durata animatiei folosind Duratd/Duration si

intarzierea cu care porneste accesind Intdrziere/ Delay.

[E] Informeaza-te!

Descopera in manualul digital care sunt pasii in LibreOffice Impress pentru a anima un obiect. W
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Tranzitii intre diapozitive

O tranzitie stabileste cum intra un diapozitiv in timpul prezentarii. Spre deosebire de animatie, tranzitia
se aplica diapozitivului, nu unui obiect.

n In aplicatia PowerPoint sau Impress, deschide o prezentare anterior creata care sa aibd minimum trei diapozitive, apoi:

a. In Microsoft PowerPoint: selecteazi diapozitivul, deschide Tranzitii/Transitions, alege efectul si modifica
Optiuni efect/Effect Options, Duratd/Duration si Sunet/Sound, daci este cazul. In LibreOffice Impress:
selecteaza diapozitivul, deschide panoul Tranzitia diapozitivului/Slide Transition, apoi alege efectul, viteza si

modul de avansare.

b. Foloseste Aplicare la toate/Apply to All, doar daca vrei acelasi efect in toata prezentarea.

c. Pentru expuneri automate, seteaza Avansare diapozitiv/Advance Slide dupa un timp stabilit, apoi testeaza dacd

ritmul este potrivit.

Expunere personalizata: aceeasi prezentare, trasee diferite

O expunere personalizatd (Custom Slide Show) este o variantd de rulare a aceleiasi prezentari, care include doar
anumite diapozitive si poate avea o ordine diferita. Nu duplici fisierul, ci definesti trasee diferite pentru situatii diferite.

n In aplicatia PowerPoint, deschide o prezentare anterior creatd care s aibd minimum cinci diapozitive, apoi executd pasii:
Deschide fila Expunere diapozitive/Slide Show.
Alege Expunere personalizatd/Custom Slide Show -> Expuneri personalizate/Custom Shows.

I I

Informeaza-te!

Descopera in manualul digital pasii in LibreOffice Impress pentru a afla cum realizezi expunerea personalizata

Aplica!

B Realizeaza o prezentare de 6 diapozitive care include imagine, video scurt, diagrama, animatii moderate, tranzitii

Apasd Nou/New, da un nume expunerii si adauga diapozitivele dorite.
Schimba ordinea diapozitivelor, dacd este necesar.
Ruleaza expunerea din aceeasi fereastrd sau din fila Expunere diapozitive/Slide Show.

unitare si doud expuneri personalizate: una pentru colegi si alta pentru prieteni din afara scolii.

n Creeaza o prezentare care functioneazd ca un tur virtual al unui muzeu (imaginar sau real). Prezentarea trebuie
sd permita ,yvizitatorului” sa exploreze galerii, sd asculte ghiduri audio si sd vizioneze clipuri informative prin

interactiune directd. In Tabelul 19 este o sugestie de structura.

Tabelul 19

Sarcina Multimedia Detalii Tehnice

Holul
Muzeului

Galeria
de Arta

Sala de
Cinema

Exponatul
Special

Meniu Interactiv

Manipulare Imagine

Integrare Video

Obiecte si Animatie

Creeaza butoane (forme cu hyperlinkuri) care trimit cédtre diapozitivele
corespunzitoare fiecarei ,,sdli”. Adauga un efect de animatie de tip Aparitie/Appear
pe fiecare buton, astfel incat sa apara pe rand la deschiderea diapozitivului.

Insereazd imagini cu tablouri. Foloseste Decuparea manuald/Crop pentru a obtine un
format uniform. Adauga o caseta text langs fiecare tablou cu titlul, autorul si o scurtd
descriere. Aplicd un chenar decorativ imaginilor pentru a simula o rama virtuald
(Format - Imagine > Chenar/Bordurd).

Insereaza un videoclip scurt (din fila Inserare). Seteaza redarea sa porneasci in mod
automat la afisarea diapozitivului (fila Redare in Powerpoint).

Insereaza o imagine a unui obiect de muzeu (statuie, artefact, hartd veche). Creeaza
doua diapozitive consecutive cu imaginea in pozitii/méarimi diferite si aplicd
tranzitia Fade sau Dissolve intre ele pentru a simula o miscare. Adauga animatii de
tip Zoom sau Fly In pe obiect pentru a atrage atentia vizitatorului.
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/. Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale
in generarea de prezentari digitale

Inteligenta artificiald poate fi un sprijin util in realizarea unei prezentari digitale, dar nu trebuie tratata
ca o sursa perfecta sau ca un inlocuitor al gandirii. IA poate propune idei, structurd, formulari, exemple,
intrebari de verificare, sugestii de imagini sau note pentru prezentator, insa responsabilitatea pentru produsul
final apartine celui care prezinta.

Intr-o prezentare digitala, folosirea responsabili si cu discerndmant a inteligentei artificiale inseamna sa folosesti
rezultatele generate ca material de lucru, apoi sd le verifici, sa le corectezi, sa le adaptezi publicului si sa indici
transparent contributia instrumentului folosit. In Tabelul 20 gisesti sugestii pentru ce poti folosi inteligenta artificiald
si ce ar mai trebui tu sa faci.

Tabelul 20
propunerea unei structuri de prezentare; decizi ce idei pastrezi si ce ordine este potrivita;
reformularea unor paragrafe; verifici dacd sensul a ramas corect si daca textul este potrivit publicului-

tintd;
sugestii de imagini, diagrame sau pictograme; verifici drepturile de utilizare si legatura reala cu ideea prezentata;

corectarea limbii si a stilului. revizuiesti textul si pastrezi stilul propriu.

Un flux corect si responsabil pentru lucrul cu IA poti gasi in Diagrama 3.

|E| Scop si public Prompt clar Raspuns IA Verificare Adaptare

o Ce vreau sa o Ce cer? o Ce primesc? « Este corect? o Ce pastrez?

transmit? Ce modific?
Diagrama 3

Prompturi pentru generarea unei prezentari

Promptul este cererea pe care o transmiti unui instrument de inteligentd artificiala. Cu cat promptul este mai
clar, cu atét raspunsul primit are sanse mai mari sé fie util. Un prompt bun indicéd tema, publicul, scopul, formatul
raspunsului, limitele si criteriile de calitate.

Descopera in Tabelul 21 structura unui prompt eficient.

Tabelul 21

Rolul TA Ce rol i atribui instrumentului? »Actioneazi ca un profesor de TIC”

Tema Despre ce trebuie sa fie prezentarea?  ,Utilizarea responsabila a IA in prezentari digitale”
Publicul Cui se adreseaza? »Elevi de clasa a IX-a”

Formatul Cum sd fie organizat raspunsul? »Tabel cu diapozitiv, titlu, idei-cheie, imagine sugerata.”
Constrangeri  Ce sa evite? ,»Nu inventa statistici; foloseste exemple simple”
Criterii Cum vrei sd fie calitatea? ,Clar, concis, potrivit pentru 5 minute”

Exemple de prompturi utile si prompturi gresite

Un prompt gresit este, de obicei, prea vag, nu precizeaza publicul, numarul de diapozitive, formatul dorit sau
criteriile de verificare (Tabelul 22).
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Tabelul 22

Prompt gresit De ce este slab Prompt util

Fa o prezentare Tema este prea largd, nu se

Esti profesor pentru elevi de clasa a IX-a la TIC. Propune o structura

despre precizeaza publicul, durata pentru o prezentare de 6 diapozitive despre utilizarea responsabild a TA
inteligenta sau structura prezentarii. la scoala. Pentru fiecare diapozitiv scrie: titlu, 3 idei scurte, o sugestie de
artificiald. imagine si o intrebare pentru public.

Fa-o frumoasa.

Scrie tot ce stii
despre roboti.

Pune niste
imagini despre

Nu spune ce inseamnd
»frumoasd” si nu ofera criterii
de design.

Cere prea mult text si poate
produce diapozitive incarcate.

Nu precizeazi ce rol au
imaginile si poate duce la

Propune o temd vizuald pentru o prezentare scolard despre siguranta
online: culori potrivite, fonturi lizibile, tipuri de pictograme si reguli
pentru a nu aglomera diapozitivele.

Transforma textul dat in 5 diapozitive. Pe fiecare diapozitiv foloseste
maximum 3 idei §i adauga note pentru prezentator cu explicatii mai detaliate.

Sugereaza 5 tipuri de imagini sau diagrame pentru o prezentare despre
IA generativa. Pentru fiecare, explica ce idee sustine si ce text alternativ

IA. obtinerea de imagini fird as putea scrie pentru accesibilitate.

legaturd cu mesajul.
Fa-mi Nu indicd sursele folosite si Pornind de la lista de linkuri pe care ti-o dau, scrie o bibliografie simpld
bibliografia. poate inventa referinte. pentru ultimul diapozitiv. Nu inventa surse. Daca lipseste autorul sau

data, marcheaza informatia ca ,,neidentificata”.

Site-uri utile pentru generarea de prezentari digitale

Instrumentele de mai jos pot fi folosite pentru a obtine o schitd, un design initial sau variante de reformulare.
Acestea nu inlocuiesc verificarea informatiilor, alegerea surselor si adaptarea prezentarii la cerintele publicului.
Nota: lista este orientativd. Unele platforme pot cere cont, abonament sau acordul profesorului/pdrintelui. Nu
introduce date personale, date despre colegi sau materiale confidentiale intr-un instrument IA.
+ gemini.google.com: Poate genera structura, textul si imaginile pentru slide-uri si poate exporta continutul
direct in Google Slides.
« gamma.app: Transforma o idee sau un text intr-o prezentare vizuald, cu posibilitate de export in PPT sau PDE.
 adobe.com/express: Permite sd alegi un sablon de prezentare din interfatd si sa utilizezi instrumentele de IA
generativa (Firefly) pentru a personaliza instantaneu designul, imaginile si textul slide-urilor printr-o editare
intuitiva.
+ Dbeautiful.ai: Automatizeaza designul slide-urilor, adaptand layout-ul instantaneu pe masura ce adaugi continut.
o prezi.com: Permite generarea automatd a unei prezentdri pornind de la un simplu prompt, sistemul
ocupandu-se singur de structura, design si tranzitii dinamice specifice.

Aplica!
n Alege o lectie studiata la TIC, apoi:
. Cere unui chatbot sa genereze 5 intrebari cu cate 3 variante de raspuns dintre care una corecta.

a
b. Verifica dacd existd o singurd variantd corecta pentru fiecare intrebare.
c. Corecteazd manual intrebarile gresite sau neclare.

d

. Alege 3 intrebari si foloseste-le intr-o prezentare-test interactiva.

Portofoliu digital

E Scrie un paragraf de 6-8 randuri despre tema ,,Cum poate fi folosita IA la scoald fard a inlocui munca elevului’, apoi
cere unui instrument IA sa il reformuleze pentru a fi mai clar si mai potrivit pentru un diapozitiv. Completeaza Tabelul 23
pentru a observa sugestiile primite de la IA.

Tabelul 23

Versiunea mea initiala Versiunea propusa de IA Ce pastrez? Ce modific?

Scriu aici textul original.  Lipesc aici varianta propusa de IA.  Notez ce este mai clar, ce este gresit, ce nu sund ca mine.
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8. Recapitulare

n Alege varianta corecta.
A. Descriptorul de formate/ Format Painter se foloseste pentru:

a. copierea formatarii; b. descrierea formatarii;  c. copierea unui text.

B. Stilurile/Styles sunt utile deoarece:

a. coloreaza aleatoriu textul; b. pastreazd formatarea unitard si permit cuprins automat;  c. stergimaginile.
C. Intr-o prezentare, tranzitia se aplici:

a. unui diapozitiv; b. unui cuvant selectat; c. unei celule.

D. Butoanele de actiune/Action Buttons se folosesc pentru:

a. navigare/interactivitate; b. marirea fisierului; c. stergerea surselor.

E. O prezentare bund trebuie adaptata la:

a. public si scop; b. fonturile preferate; c. efecte cat mai multe.

n Decide pentru fiecare afirmatie daca este falsa sau adevarata.
Unicode poate include diacritice romanesti si emoji.

Spatiile repetate sunt recomandate pentru alinierea textului.
Animatiile se aplica obiectelor, iar tranzitiile diapozitivelor.
O tema predefinita poate ajuta la coerenta vizuala.

e a0 TR

Inteligenta artificiala poate fi folosita fara verificarea informatiilor.

B Raspunde la urmétoarele intrebari.

Care este diferenta dintre punct de cod si codificare?
De ce un cuprins automat are nevoie de stiluri?

Ce rol are Coordonatorul de diapozitive/Slide Master?
Numeste doud reguli de esteticd pentru prezentari.

I I

Explica diferenta dintre animatie si tranzitie.
n Aplicatie practicd — document digital.

Creeaza un document ,,Ghid de comunicare digitald”: titlu cu stil Titlu/Title, doua subtitluri cu Titlu 1/Heading 1,
minimum doud paragrafe, listd cu marcatori, tabel 3x2, o imagine cu legenda, numar de pagind, un comentariu de
revizuire si proprietdti completate. Actualizeaza cuprinsul si verifica ortografia in limba roména.

B Aplicatie practica - prezentare digitald.

Creeazd o prezentare de 5 diapozitive ,,Siguranta online”: titlu, reguli, exemple, mini-test, bibliografie. Foloseste
o tema, idei scurte, font lizibil, contrast bun, 2 imagini cu sursa si text alternativ, un buton ,,Acasd” cu legaturd la
primul diapozitiv, o tranzitie discretd si o animatie cu scop clar.

n Analizeazd urmatorul prompt si rescrie-1 corect.

Prompt slab: ,,Fd o prezentare despre celula”

Cerinta: Rescrie promptul astfel incat sa precizeze publicul, scopul, numarul de diapozitive, structura, sursele,
regulile de design si modul de verificare a informatiilor.

VXULTACIETEN - In aceastd unitate de invditare

Reflecteaza asupra activitdtii de pAnd acum, apoi completeaza urmatoarele enunturi.
a. Prin rezolvarea exercitiilor am invatat ...

In rezolvarea exercitiilor am avut dificultitila .... .
Cred cd mi-as imbunatati performanta daci .... .
Cel mai bine m-am descurcat .... .

o a0

Am inteles legatura dintre teorie si practica, atunci cand .... .



Q. Evaluare

Instructiuni: Salveaza fisierele cu nume clare si verificd inainte de predare.

Timp de lucru: 50 de minute
Se acorda 10 puncte din oficiu

Subiectul I. Alege varianta corecta.
n ASCII de baza poate contine:

a. caracterele englezesti; b. diacritice;

c. emoji; d. ecuatii. 5p
n Unicode este util deoarece:

a. elimina orice greseala de tastare; ~ b. permite reprezentarea caracterelor din multe limbi;

c. micsoreaza orice imagine; d. inlocuieste procesorul de texte. 5p

n Stilurile/Styles sunt importante intr-un document pentru ca:
a. schimba aleatoriu formatarea; b. asigurd consecventd si permit generarea cuprinsului automat;
c. sterg textul; d. blocheaza imprimarea. 5p

n Intr-o prezentare digitala, Tranzitia/Transition se aplici:
a. unui diapozitiv; b. unei formule din Excel;
c. doar unui cuvant; d. numai bibliografiei. 5p

Subiectul al ll-lea. Raspunde scurt, in 2-3 randuri, pentru fiecare cerinta.

n Explica diferenta dintre punct de cod si codificare, folosind un exemplu simplu. 5p
n Precizeazd doud reguli pentru formatarea profesionald a unui document digital. 5p
n Explici de ce o prezentare trebuie sa aibd un design unitar si surse mentionate corect. 5p

Subiectul al lll-lea. Aplicatie practici - document digital.
Realizeaza un document de o pagina, cu titlul ,Reguli pentru prezentari eficiente”.
Respecta cerintele:
a. titlu cu stil Titlu/Title si doua subtitluri cu Titlu 1/Heading I;
b. minimum doua paragrafe aliniate stinga-dreapta, cu spatiere uniformd si fara spatii introduse
repetat manual;
c. o lista cu marcatori cu cel putin patru reguli de realizare a unei prezentari;
d. antet sau subsol cu numele elevului si numar de pagind;
e. verificare ortograficd, gramaticald si salvare cu numele Evaluare_Unitatea2 Nume.docx. 25p

Subiectul al IV-lea. Aplicatie practica - prezentare digitala.

Creeaza o prezentare cu 5 diapozitive, intitulata ,,Siguranta online”

Respecta cerintele:

a. diapozitiv de titlu, trei diapozitive de continut si un diapozitiv final cu mini-test sau concluzie;
tema potrivita, fonturi lizibile, culori contrastante si aranjare echilibratd a elementelor;
folosirea Organizatorului de diapozitive pentru ordonarea logica a diapozitivelor;
cel putin o legatura sau un buton de actiune functional;

o a0

tranzitii si animatii folosite moderat; surse mentionate. 25p

Subiectul al V-lea. Reflectie - utilizarea responsabili a IA.

» A

Rescrie promptul slab ,,Fi-mi o prezentare despre internet” intr-un prompt clar, specificand: grup-tinta,
numir de diapozitive, structura, stil vizual si verificarea informatiilor. 5p
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Sisteme de calcul

1. sisteme de calcul de tip desktop si mobil

Un sistem de calcul este un ansamblu de componente hardware si software care permite introducerea,
prelucrarea, stocarea si transmiterea datelor. In viata de zi cu zi intalnim sisteme de calcul fixe (calculatoarele
desktop) si sisteme mobile (laptopurile, telefoanele inteligente si tabletele).

Sisteme de calcul de tip desktop

Un sistem desktop este conceput, in general, pentru utilizare intr-un loc fix: birou, laborator, sala de clasa, spatiu
de gaming etc. De obicei este format din unitate centrala, monitor, tastaturd, mouse si periferice externe, dar exista si
sisteme all-in-one care au unitatea centrald inclusa in monitor.

Caracteristici
a. Posibilitate buna de extindere (upgrade). Poti adduga sau inlocui usor memorie RAM, dispozitive de stocare,
placa video, placa de retea, periferice.

b. Ergonomie superioara pentru lucru indelungat, prin folosirea unui monitor mare, a unei tastaturi si a unui
mouse separate.

c. Consum energetic mai mare si dependenta de alimentare la priza.

d. Portabilitate redusa: este dificil de mutat frecvent.

Utilizari frecvente

Sistemele desktop sunt utilizate in scoli, birouri, locuinte pentru activititi precum redactarea documentelor,
navigarea pe internet, participarea la cursuri online, realizarea proiectelor scolare etc. Datoritd performantelor ridicate
si posibilitatii de extindere, sistemele desktop sunt folosite si pentru programare, editare foto-video, proiectare asistata
de calculator si jocuri video. Un desktop este o alegere potrivitd atunci cand se lucreaza frecvent in acelasi loc si este
nevoie de un ecran mare si de componente performante.

Sisteme de calcul de tip mobil

Sistemele mobile sunt proiectate pentru a fi usor deplasabile si integreaza intr-un singur corp componentele
esentiale: ecran, baterie, conectivitate wireless, microfon, camera si difuzoare. Aceste sisteme sunt utile cand
mobilitatea, autonomia (cat rezista folosind doar bateria) si accesul rapid la informatii sunt prioritare. In Tabelul 1
sunt prezentate trei tipuri de sisteme mobile si rolul acestora.

Tabelul 1

Tip Caracteristici Avantaje Limite
Laptop calculator portabil cu tastatura, echilibru intre performanta si upgrade limitat, autonomie
ecran, touchpad si baterie mobilitate; variabila;
poate inlocui desktopul pentru racire mai dificild
multe sarcini
Telefon ecran tactil, senzori, camer3, mereu la indemanad, conectivitate  ecran mic, productivitate limitata,
inteligent conexiuni mobile permanenta; ergonomie redusa
Tableta  ecran tactil mai mare decat usoara; nu inlocuieste complet laptopul
telefonul; buna pentru invatare vizuala si pentru sarcini complexe

stylus si tastaturd externd optionale continut multimedia

Desktop sau mobil?
Nu exista ,,cel mai bun” sistem, ci ,,cel mai potrivit” pentru o anumita nevoie.

o Alege desktop cind ai nevoie de performantd, upgrade relativ usor si ergonomie intr-un loc fix.
 Alege laptop cand ai nevoie sa lucrezi in deplasare.
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 Alege tabletd pentru citire, notite si continut vizual.
o Alege telefon inteligent pentru comunicare, aplicatii rapide si conectivitate permanenta.
Descopera in Tabelul 2 o comparatie intre sistemele de calcul de tip desktop si sistemele de calcul de tip mobil
dupd mai multe criterii.

Tabelul 2

Portabilitate Foarte redusd, potrivit pentru loc fix. Ridicatd, se transporta usor.

Performanta De obicei mai mare la acelasi buget, racire Buna pentru sarcini curente, poate scidea in sarcini
mai buna. intense.

Autonomie Necesitd alimentare continua la priza. Functioneazd pe baterie, autonomia variaza.

Upgrade/reparatii Componentele se pot schimba mai usor. Upgrade limitat, reparatii mai specializate.

Cost total Poate fi avantajos pentru performanta, dar Include ecran si baterie, costul creste pentru mobilitate
necesita periferice. si autonomie.

Securitate fizici Mai greu de pierdut. Mai expus la pierdere, necesita parole, criptare silocalizare.

Aplica!
n Lucrati in echipe. Vei lucra alituri de 3 colegi.
a. Fiecare elev primeste unul dintre scenariile de mai jos si recomanda un tip de sistem de calcul. Recomandarea
trebuie sa includa cel putin trei argumente si un dezavantaj acceptat.

b. Fiecare elev va crea o prezentare de minimum 6 diapozitive prin intermediul cédreia s isi sustina alegerea.

a fiecarui sistem de calcul.
Scenariul I. O firma mica are nevoie de 8 posturi pentru contabilitate, e-mail, facturare si videoconferinte.

Scenariul al II-lea. Un elev navetist are nevoie de dispozitiv pentru teme, prezentiri, comunicare si acces la
manuale digitale.

Scenariul al III-lea. Un laborator scolar trebuie dotat pentru programare, simuléri si lucrul cu aplicatii de birou.

Scenariul al I'V-lea. Un utilizator doreste jocuri moderne, streaming si editare video ocazionala.

Q. Arhitectura sistemului de calcul

Un sistem de calcul este un ansamblu de componente hardware si software care primesc date, le
prelucreaza pe baza unor instructiuni si ofera rezultate utilizatorului sau altor sisteme.

Din experienta ta
Cand apesi o tasti si litera apare instantaneu pe ecran, ai impresia ci totul se intimpla intr-un singur pas. In realitate, in
spatele acelei litere are loc o adevarata ,,calatorie” a informatiei printre componentele calculatorului. Dupa ce intelegi traseul
acesta, vei putea explica de ce un calculator este lent, unde se ,,blocheazd” datele si ce componenta meritd imbunatatita.

Componentele arhitecturii unui sistem de calcul

Arhitectura sistemului de calcul descrie organizarea componentelor, rolul lor si modul in care comunica intre
ele. Componentele se impart in doud mari categorii (Tabelul 3): hardware (resursele fizice, pe care le poti atinge) si
software (resursele logice, adicd programele).
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Tabelul 3

Gl | comporema |

64

CPU - unitatea centrald de procesare

Memoria RAM
Arhi Stocarea: SSD, HDD, memorie flash etc.
rhitectura
Hardware Memoria ROM/flash

(Resursele fizice)
Placa de baza

Interfete si placi dedicate
Periferice de intrare

Periferice de iesire

Firmware (BIOS/UEFI)
Arhitectura
Sl Sistemul de operare
(Resursele logice) P

Aplicatii

Fluxul datelor intr-un sistem de calcul

Executd instructiuni si coordoneaza functionarea

sistemului.

Stocheaza temporar datele si instructiunile programelor
aflate in executie.

Péstreaza datele si programele pe termen lung.

Stocheaza permanent firmware-ul (program special de
mici dimensiuni) necesar initializarii sistemului.

Conecteazd componentele si permite transferul semnalelor.
Asigurd conectarea cu dispozitive interne sau externe.
Permit introducerea datelor si comenzilor.

Prezinta rezultatele prelucrarii.

Initializeaza hardware-ul si porneste incércarea sistemului
de operare.

Gestioneaza resursele si oferd interfatd pentru aplicatii.

Efectueaza diverse prelucriri specifice asupra datelor.

Fluxul datelor aratd drumul informatiei de la introducere pana la rezultat. Datele pot veni de la utilizator sau din
alte surse (senzori, retea etc.). Acestea sunt incércate, cu ajutorul perifericelor de intrare, in memorie, procesate de
CPU si apoi pot fi salvate, afisate sau transmise mai departe. Informatia nu se plimba haotic. Ea urmeaza un traseu

bine definit, pe care il putem vedea clar in Imaginea 1.

Fluxul datelor intr-un sistem de calcul

Dispozitive de intrare

Unitatea centrala

Tastatura Procesor (CPU)
Mouse # @
prelucreaza datele
Date de 5 :
Scaner intrare salvare
citire

Microfon

N
Dispozitive de iesire
date /
instructiuni | Memorie
<+——»| RAM
salvare / D.at? o Imprimanta

P iesire
citire ’

” Stocare: SSD/HDD ‘9 Boxe

J \.

J/ .

Imaginea 1

Etapele fluxului

lesire ]

1. Intrarea. Totul incepe de la dispozitive de intrare precum tastatura, mouse-ul, scanerul sau microfonul.
Acestea transforma actiunile noastre in semnale digitale (in biti, adica in siruri de 0 si 1).

2. Prelucrarea. Procesorul (CPU) preia datele de intrare si incepe prelucrarea lor. In acest timp, el comunici
intens cu Memoria RAM, schimband date si instructiuni necesare pentru calcule.



3. Stocarea. Daca rezultatul trebuie pastrat (de exemplu, salvezi un referat), datele sunt trimise catre SSD/HDD,

unde rdman si dupa oprirea calculatorului.

4. Iesirea. In final, rezultatul este trimis catre dispozitivele de iesire: monitor, imprimanta sau boxe, ca sa il

putem vedea, tipari sau auzi.

Aplica!

n Lucrati in pereche. Alaturi de un coleg alege una dintre situatiile:

. Deschiderea unei fotografii salvate pe calculator.

. Scanarea unui cod QR si afisarea linkului pe ecran.

a
b. Pornirea unui joc si apasarea unei taste pentru deplasarea personajului.
c
d

. Trimiterea unui mesaj printr-o aplicatie de chat.

Pentru situatia aleasa, veti desena o schemd a fluxului datelor si instructiunilor. Puteti folosi un procesor de text
sau o aplicatie de prezentari, iar produsul realizat trebuie sd contind cel putin cinci componente (intrare, RAM, CPU,
stocare, iesire), cel putin doud tipuri de flux (flux de date si flux de instructiuni), sa precizeze unde sunt memorate

temporar datele si unde sunt pastrate pe termen lung.

3. Unitatea centrald de procesare

CPU (Central Processing Unit), numitd in romana unitate centrala de procesare, este componenta care
executa instructiunile programelor. Aceasta coordoneaza prelucrarea datelor, ia decizii simple pe baza
comparatiilor si comunica permanent cu memoria si cu celelalte componente ale sistemului.

Structura interna a CPU

Procesorul este ,,creierul” calculatorului: nu pastreaza informatia pe termen lung, dar decide ce se intampla in

tiecare moment. In interiorul procesorului se afla mai multe unitati care lucreaza impreund (Imaginea 2).

» A
UNITATEA CENTRALA DE PROCESARE (CPU)

) L1 . .
4 - Unitatea de T Unitatea p————
= - comanda si control [~~~ I logico-aritmetica
TTTTT (UCC) : (UAL)
+—> : 7y y A
| )
Dispozitive |e--»f ¢ i - v Memoria
de [ : T ) ] principala
intrare/iegire | ' bchnd 5 emorie | »  (RAM)
| ! Registri msma| cache J
_ — e’
_J
—» Fluxdedate @ ~ =------- » Semnale de control
Imaginea 2
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Descopera in Tabelul 4 structura internd a CPU: unitatea de comanda si control, UAL, registrii si memoria cache.
Tabelul 4

Componenta Caracteristici Rol in functionare

Unitatea logico-aritmetica Executd operatii aritmetice si operatii logice Este folositd in etapa de executare, mai ales

(UAL) (comparari, AND, OR, NOT). cand instructiunea cere calcul sau comparatie.
Unitatea de comanda si ~ Preia instructiuni, le decodifici si trimite Este activd in toate etapele: preluare, decodare
control (UCC) semnale citre UAL, registri, cache si memorie. si controlul executarii.
Registri Memorii foarte mici si foarte rapide aflate in Pot pastra date curente, adrese, instructiuni sau
CPU. rezultate intermediare.
Sunt folositi pentru a stoca datele necesare
instructiunilor.
Memorie cache Memorie rapidd, mai mare decat registrii, Creste sansa ca CPU sa gdseascd rapid datele

dar mai micd decat RAM. Pastreazd date si necesare, fard a astepta memoria RAM.
instructiuni folosite frecvent.

Cum ,gandeste” procesorul: ciclul Fetch-Decode-Execute

Procesorul nu stie ce este un ,,joc” sau un ,document Word”. El vede doar instructiuni pe care le executa intr-o
bucla infinitd numitd ciclul Fetch-Decode-Execute-Store.

1. Fetch/Aducere: CPU-ul cere urmatoarea instructiune din memoria RAM.

2. Decode/Decodificare: Unitatea de control a CPU-ului traduce instructiunea (de exemplu, ,Aduna numarul

din cutia A cu numarul din cutia B”).

3. Execute/Executie: Unitatea Aritmetico-Logica (UAL) face calculul efectiv.

4. Store/Stocare: Rezultatul este trimis inapoi in RAM sau registri pentru a fi folosit ulterior sau afisat.

Acest ciclu se repetd de miliarde de ori pe secunda. Calculatorul pare cé face totul instantaneu, dar in spate executa
milioane de pasi marunti.

Parametri care influenteaza performanta CPU

Céand compardam doud procesoare, nu este suficient sa citim o singurd valoare. Performanta rezulta din combinatia
mai multor parametri (Tabelul 5).

Tabelul 5

Parametru Ce inseamna Cum influenteaza performanta

Numirde CPU-ul este cipul fizic, iar nucleele sunt unitati de Ajutd la multitasking, randare, programare, jocuri

nuclee procesare din interiorul lui, capabile sd lucreze in etc.
paralel.
Frecventa  Se exprimd in GHz si indica, aproximativ, cite O frecventd mai mare poate insemna vitezd mai
cicluri poate efectua CPU intr-o secunda. buna, dar nu este singurul criteriu.
Memorie L1, L2 si L3 sunt niveluri de cache cu viteze si Cache-ul mai mare si mai eficient reduce asteptarea
cache capacitéti diferite. dupa date din RAM.
Arhitectura IPC inseamnd céte instructiuni poate executa CPU Un CPU cu frecventd mai mica poate fi mai rapid
si IPC intr-un ciclu. daca executd mai multe instructiuni pe ciclu.
Fire de Unele nuclee pot gestiona mai multe fire de executie. Ajutd cand mai multe sarcini ruleazd simultan, dar
executie nu dubleazi automat performanta.
Récire si CPU reduce viteza la temperaturi mari. O racire bund mentine performanta constantd in
consum sarcini lungi.

Exemplu de analiza
Un procesor cu 16 nuclee si cache mare poate fi potrivit pentru editare video sau pentru aplicatii care ruleaza
multe procese simultan. Un procesor cu frecventa ridicatd si arhitecturd eficienta poate fi foarte bun pentru aplicatii
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care depind mai mult de viteza unui singur nucleu. Un procesor cu consum redus de energie este potrivit pentru
dispozitive mobile. De aceea, alegerea se face in functie de activitatile utilizatorului.

Aplica!
n Lucreazi pe calculatorul din laborator si/sau cel personal si identifici informatii despre procesor. In Windows: @

a. Deschide Start > Setdri/Settings > Sistem/System > Despre/About si noteazd numele procesorului.

b. Deschide Manager activititi/Task Manager cu Ctrl+Shift+Esc, apoi fila Performantd/Performance > CPU.
Noteaza numarul de nuclee, frecventa curenta si utilizarea CPU.

c. Lucrati in pereche. Comparati valorile cu ale unui coleg. Sunt identice? Ce diferente observati? De ce?

4. Memoria internd: RAM si ROM

Memoria interna este o componenta electronica a sistemului de calcul care permite péstrarea temporara
sau permanenta a unor informatii necesare functionarii calculatorului. Aceasta este mult mai rapida decét
dispozitivele de stocare, dar are rol diferit: nu este folositd in principal pentru arhivare (fotografii, documente,
filme), ci pentru functionarea curentd a sistemului.

RAM - Random Access Memory

RAM este memoria cu acces aleator, folosita de procesor pentru programele si datele cu care lucreazd in acel
moment. Cand deschidem un browser, un editor de texte sau un joc, o parte a programului si a datelor sale este
incarcatd in RAM pentru a putea fi accesata rapid.

Rolul memoriei RAM

a. Spatiu de lucru rapid: pastreaza temporar instructiuni si date necesare aplicatiilor deschise.

b. Sprijin pentru procesor: procesorul poate prelua date din RAM mult mai rapid decat dintr-un SSD sau HDD.
¢. Multitasking: cu mai mult RAM, calculatorul poate mentine mai multe aplicatii deschise fard incetiniri majore.
d

. Performanta in aplicatii complexe: editarea foto-video, jocurile, masinile virtuale sau proiectele mari pot
necesita cantititi mari de RAM.

Caracteristici ale memoriei RAM
Tabelul 6

Volatila Continutul se pierde cand calculatorul este oprit Un document nesalvat poate fi pierdut la oprire
sau repornit. brusca.

Citire si scriere Datele pot fi citite si modificate foarte rapid. RAM-ul este de mii de ori mai rapid in a accesa date
decét un HDD sau SSD.

Acces aleator  Orice zona de memorie poate fi accesata direct. CPU acceseazd rapid o variabila folosita de un program.

Module fizice = RAM se monteazad in sloturi pe placa de bazd. = DIMM pentru desktop, SO-DIMM pentru laptop.

Generatii Memoria RAM evolueaza prin standarde precum O placa de bazd proiectata pentru DDR4 nu acceptd
tehnologice DDR3, DDR4, DDR5. module DDR5 (acestea au decupajul conectorului in
altd pozitie si alte caracteristici electrice).
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Parametri care influenteaza performanta
Performanta RAM-ului depinde de mai multi parametri, nu doar de capacitate (Tabelul 7).

Tabelul 7
Capacitatea Reprezintd volumul total de informatii pe care Mai multa RAM permite rularea simultand

memoria le poate stoca. Se masoard in gigabytes. a mai multor programe si lucrul cu fisiere mari.

Frecventa/rata  Masoara de cate ori pe secundd memoria poate O ratd de transfer mai mare permite mutarea

de transfer trimite sau primi informatii catre sau de la procesor. mai rapida a datelor intre RAM si procesor.

Latenta Reprezintd intarzierea pana la livrarea datelor. Se Latenta mai micd poate reduce timpul de
masoard in nanosecunde. raspuns al memoriei.

Numarul de Reprezintd numadrul de ,autostrazi” fizice paralele Doud placute de 8 GB in Dual-Channel ofera

canale prin care circuld datele intre memoria RAM si performante mai bune decét o singura placutd
procesor. de 16 GB in Single-Channel.

Generatia Generatia tehnologica (precum DDR4 sau DDR5) O generatie mai noud creste performanta

tehnologica reprezinta standardul arhitectural si stadiul de sistemului, deoarece deblocheaza rate de
evolutie al memoriei RAM. transfer mult mai mari.

ROM - Read Only Memory

ROM este memoria care pistreazd instructiuni esentiale pentru pornirea si configurarea unui dispozitiv. In
calculatoarele moderne, rolul memoriei ROM este indeplinit de cipuri de tip flash (care pot fi rescrise in anumite
conditii) care stocheaza firmware-ul, adica programe foarte apropiate de hardware, precum BIOS/UEFI.

Rolul memoriei ROM
a. Pornirea sistemului: ROM-ul memoreaza instructiunile executate imediat dupd alimentarea calculatorului.
b. Initializarea componentelor: procesorul, memoria RAM, unitatile de stocare si interfetele.

c. Incircarea sistemului de operare: Ajuti calculatorul sa giseascd dispozitivul de pornire si si transfere
controlul catre sistemul de operare.

d. Configurare hardware: pastreaza setari de baza, precum ordinea de boot sau activarea anumitor componente.

Caracteristici ale memoriei ROM

Tabelul 8
L] cunceets | T
Non-volatila Informatiile raiman dupa oprirea calculatorului. Firmware-ul este disponibil la fiecare pornire.

Citire dominanta Este gindita pentru citire, nu pentru modificéri frecvente. BIOS/UEFI este citit la pornire.

Actualizare Unele tipuri moderne pot fi rescrise prin proceduri Actualizare de firmware/update UEFI.

controlata speciale.

Capacitate Stocheazd programe mici, esentiale, nu fisiere Cod pentru initializare si configurare.

redusa personale.

Rol critic Daca firmware-ul este corupt, calculatorul poate si nu O actualizare intrerupta poate crea probleme
mai porneasca normal. de pornire a sistemului.
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5. Medii si dispozitive de stocare

Stocarea este functia prin care un sistem de calcul pastreaza datele pe termen scurt sau pe termen lung.
Spre deosebire de memoria RAM, care este volatild, dispozitivele de stocare sunt nevolatile: ele pastreaza
datele si dupa oprirea alimentarii.

In viata de zi cu zi, stocarea este folosita pentru sistemul de operare, aplicatii, documente, fotografii, muzica,
jocuri, fisiere video, baze de date si copii de siguranta.

Mediu de stocare vs. dispozitiv de stocare

Mediul de stocare este suportul fizic pe care sunt pastrate datele: platane magnetice, cipuri de memorie flash
sau suprafata unui disc optic.

Dispozitivul de stocare este ansamblul care permite citirea si scrierea datelor (de exemplu: HDD-ul, SSD-ul,
unitatea optica, cardul de memorie sau memoria USB).

Unitati de masura utile

Tabelul 9

Capacitate Gigabytes (GB), Terabytes (TB) volumul total de date pastrate permanent
Viteza de transfer MB/s, GB/s cat de repede se citesc/scriu datele

Timp de acces/latenta ms, s cat asteaptd sistemul pana gaseste datele
Operatii pe secunda IOPS cate citiri/scrieri mici se pot face intr-o secunda

Din experienta ta

n Daca o fotografie de pe telefon are aproximativ 4 MB, atunci pe un stick de 64 GB, ’_
cate fotografii incap? Daca un film de bund calitate poate ocupa 5 GB, cate filme ar 1TB ~ 1000 GB [ I
incapea pe un HDD de 2 TB? 1 GB = 1000 MB

Dispozitive uzuale de stocare

Dispozitivele de stocare se deosebesc prin tehnologia folositd, viteza de acces, capacitate, rezistentd la socuri, cost
si usurinta de transport. In practicd, un sistem bun combina mai multe tipuri de stocare.

1. Hard Disk Drive
HDD-ul stocheaza datele magnetic, pe platane rotative cu cap de citire/scriere.

Avantaje: capacitate mare la cost relativ mic, potrivit pentru volume mari de date.

Dezavantaje: mai lent, sensibil la socuri, produce zgomot si vibratii, consuma mai multa energie decat un SSD.

Parametri importanti: capacitate, viteza de rotatie (5400/7200 rpm), dimensiune memorie cache, interfata SATA/
USB, rata de transfer, timp de acces.

2. Solid State Drive

SSD-ul foloseste memorie flash, de obicei NAND, fira piese mecanice in miscare. Datele sunt accesate electronic,
ceea ce reduce latenta si creste viteza de pornire si de incércare a fisierelor. Un SSD este una dintre cele mai vizibile
imbunatétiri pentru un calculator vechi care porneste lent.

Avantaje: viteza mare, latenta mic4, silentios, rezistent la socuri, consum redus, potrivit pentru dispozitive mobile.
Dezavantaje: cost mai mare pe TB decdt HDD-ul, durata de viata depinde de volumul de scrieri.

Parametri importanti: interfata (SATA sau NVMe/PCle), viteze de citire/scriere, IOPS, capacitate, tip NAND,
cache, TBW/DWPD, temperatura si sistem de récire.
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3. SSD SATA versus SSD NVMe

Un SSD SATA este compatibil cu multe sisteme, dar este limitat de interfata SATA. Un SSD NVMe comunica prin
interfata PCI Express si este proiectat pentru a exploata mai bine paralelismul memoriei flash, fiind de regula mult
mai rapid in transferuri mari si cdnd ai mai multe operatii simultane.

4. Medii optice de stocare

Mediile optice folosesc un laser pentru citirea sau scrierea datelor. Cele mai cunoscute sunt CD, DVD si Blu-ray.
Astézi sunt folosite mai rar pentru calculatoare personale, dar rdiman utile in distributie, arhivare si situatii in care se
doreste un suport fizic care nu poate fi modificat usor. Au capacitate si vitezd mai mici si necesita o unitate optica.

5. Carduri de memorie

Cardurile de memorie sunt dispozitive mici, portabile, bazate pe memorie flash, intalnite in telefoane, camere
foto/video, drone, console portabile, sisteme embedded’ si unele laptopuri. Pe carduri apar clase de vitezd, cum ar fi
C10, U1, U3, V30, V60 sau V90, care indicd o viteza minima de scriere, importanta mai ales la filmarea video.

Avantaje: dimensiuni foarte mici, consum redus. Dezavantaje: se pierd usor si au performante variabile.

6. Memorie flash USB

Memoria flash USB, numita frecvent stick USB, este un dispozitiv portabil care foloseste memorie flash si
o interfatd USB. Este foarte utila pentru transfer rapid de fisiere, instalarea unui sistem de operare sau mutarea unui
proiect intre calculatoare.

Avantaje: portabila, ieftina, usor de folosit, compatibild cu multe sisteme, nu necesitéd cablu separat.

Dezavantaje: se pierde usor, modelele ieftine sunt lente, poate raspandi malware pe sisteme nesigure.

Parametri care influenteaza performanta

Functia de bazd a unui dispozitiv de stocare este pastrarea si furnizarea datelor. Performanta stocérii depinde de
mai multi parametri: capacitate, vitezd secventiala (fisiere mari), acces aleator/IOPS (multe fisiere mici, pornirea
sistemului), latenta, interfata (SATA, PCle/NVMe, USB), fiabilitate, cache si controler, temperaturd si sistem de
fisiere. Iatd ca nu este suficient sa alegem doar dupa capacitate.

Bune practici pentru siguranta datelor
« Pastreaza cel putin doud copii ale datelor importante, pe dispozitive diferite.
» Nu scoate cardurile sau stickurile USB in timpul scrierii datelor; foloseste ejectarea corecta.
+ Nu folosi un stick USB necunoscut pe calculatorul scolii sau pe calculatorul personal.
« Pentru date sensibile, foloseste criptare si parola puternica.
o Verifica periodic sanatatea HDD/SSD si inlocuieste mediile vechi inainte de defectare.

Portofoliu digital

E Lucrati in pereche. Impreuni cu un coleg analizati specificatiile a doud laptopuri sau doua calculatoare. Notati tipul
de stocare, capacitatea, interfata si argumentati care sistem ar porni mai repede si care ar putea pastra mai multe fisiere.

6. Interfe;e ale sistemului de calcul

O interfata hardware este 0 componentd sau un port care permite schimbul de date, semnale sau energie
intre calculator si alte dispozitive.

Interfetele pot fi de trei feluri: interne (pe placa de bazd; de exemplu, o placd video pe slot PCI Express), externe
(porturi vizibile: USB, HDMI, DisplayPort, jack audio, R]-45) si software (driverele care permit sistemului de operare
s recunoasca si sa controleze componenta).

1. Sistem de calcul integrat intr-un echipament mai complex, format din hardware si software dedicat, proiectat strict pentru a controla sau executa o functie
specificd a acelui echipament (de exemplu, unititile de control din autoturisme, electrocasnice sau routere).



1. Placa de sunet

Placa de sunet este interfata care transforma sunetul in date digitale si datele digitale in sunet, permitand conectarea
microfonului, a cdstilor, boxelor sau a altor echipamente audio. In multe calculatoare moderne, placa de sunet este integrata
pe placa de baza, dar existd si placi dedicate sau interfete audio externe conectate prin USB, cu o calitate mai buna.

Roluri principale

Redare audio: trimite semnale cétre boxe sau césti.

Inregistrare audio: preia semnale de la microfon sau instrumente si le transforma in date digitale.
Procesare audio: poate aplica efecte, filtrare, amplificare sau mixare, in functie de componenti si software.

Parametri importanti

Tabelul 10

Rata de esantionare cate masurdtori ale sunetului sunt Influenteaza fidelitatea redarii si inregistrarii.
realizate intr-o secunda.

Adancimea de biti cat de precis este reprezentat fiecare O valoare mai mare permite redarea diferentelor
esantion audio. fine de volum.

Numarul de canale de sunet mono, stereo, 2.1, 5.1, 7.1 etc. Conteazi pentru filme, jocuri si sisteme surround.

Latenta intarzierea dintre intrarea sunetului si Importantd pentru videoconferinte, jocuri si
redare/procesare. inregistrari.

Conectori jack 3,5 mm, USB, S/PDIF etc. Determina ce echipamente pot fi conectate direct.

2. Placade retea

Placa de retea este interfata prin care calculatorul comunica intr-o retea locald sau pe internet, prin cablu sau fara
tir. Fiecare interfatd de retea are o adresa fizicd numitd adresa MAC, folositd pentru identificare in retea.

Tipuri uzuale

Tabelul 11
Ethernet cablu UTP, port RJ-45 PC-uri de birou, servere, stabilitate ridicata silatentd mica

laboratoare, jocuri online

Fibra Optica (SFP) cablu fibrd, conectori servere, statii de lucru viteze mari (10Gbps+), imund la

LC/SC profesionale interferente electrice
Wi-Fi unde radio, antend  laptopuri, telefoane, tablete ~ mobilitate, performanta depinde de semnal
Adaptor USB de retea USB + RJ-45 sau calculatoare fara port de retea usor de instalat si transportat

USB + Wi-Fi sau cu placd defecta

Parametrii care influenteaza performanta: viteza nominala (in Mbps sau Gbps — viteza maxima teoreticd),
latenta (conteazd in jocuri online si apeluri video), stabilitatea semnalului (la Wi-Fi depinde de distanta, obstacole
si interferente), duplexul (trimiterea si primirea simultand a datelor) si standardul folosit (de exemplu Gigabit
Ethernet sau generatiile Wi-Fi).

3. Placa video

Placa video este interfata care pregateste si transmite imaginile citre monitor, videoproiector sau televizor.
Componenta principald a unei placi video este GPU-ul, adica procesorul grafic. Placa video poate fi integratd in
procesor sau pe placa de bazd, ori poate fi dedicatd, ca placd separata.

Placavideo transforma datele grafice in imagini afisate pe ecran, ajuta la afisarea interfetei grafice sia videoclipurilor,
realizeazd calcule grafice complexe in jocuri, modelare 3D, editare video si aplicatii de proiectare.

Unitatea B TIC — Manual pentru clasaa IX-a 71



Parametri importanti

Tabelul 12

Explicatie Situatie in care conteaza

Tip: integrata/dedicata integratd consuma mai putind energie, cea laptop de scoala vs. calculator pentru
dedicata oferd performantd mai buna jocuri/editare video

Memoria video (VRAM) memorie folositd pentru texturi, cadre si date rezolutii mari, jocuri, proiectare 3D
grafice

Rezolutie maxima numdrul maxim de pixeli pe care ii poate afisa monitor 4K, ecrane multiple

Rata de reimprospatare de cate ori pe secundd se actualizeaza jocuri, animatii, cursivitate pe ecran
imaginea

Conectori video HDM]I, DisplayPort, DVI, VGA, USB-C compatibilitate cu monitorul sau proiectorul

Consum/TDP cantitatea de energie si cildurd generata alegerea sursei de alimentare si a sistemului

de racire

Conectori video intélniti

Tabelul 13

HDMI digital, audio + video televizoare, monitoare, proiectoare foarte raspandit

DisplayPort digital, audio + video monitoare performante, ecrane bunpentrurate maridereimprospétare

multiple
VGA analogic, video echipamente vechi calitate mai scizuta, fara audio
DVI digital/analogic, video monitoare mai vechi inlocuit de HDMI/DisplayPort

USB-C cu video digital, audio + video + date laptopuri moderne, monitoare nu orice port USB-C transmite video
docking

4. USB - Universal Serial Bus

USB (Universal Serial Bus) este o interfata externd folositd pentru conectarea rapida a perifericelor. Prin USB
se pot transfera date si, in multe cazuri, se poate furniza alimentare electrica dispozitivului conectat. Datorita
simplitatii si compatibilitatii, USB este una dintre cele mai folosite interfete ale calculatoarelor moderne. Prin USB se
conecteaza tastaturi, mouse-uri, imprimante, scanere, camere web, stickuri, hard diskuri externe, telefoane, césti, dar
si microcontrolere si roboti educationali etc.

Caracteristici importante

Tabelul 14
Plug and Play Dispozitivul este recunoscut automat de sistemul de conectarea unui mouse USB

operare, de obicei fara configurare manuala.
Transfer de date USB permite mutarea fisierelor intre calculator si dispozitiv. copierea unui proiect pe stick USB
Alimentare Multe porturi USB pot alimenta sau incarca dispozitive. alimentarea unui telefon sau a unei
electrica camere web

Compatibilitate Multe versiuni USB sunt compatibile intre ele, dar viteza stick USB 3.x conectatla port USB 2.0
este limitata de cea mai lenta componenta.

Conectori diferiti ~ Type-A, Type-B, Micro-USB, USB-C etc. un cablu nepotrivit poate impiedica
transferul sau incircarea
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Aplica!
n Lucrati in pereche. Priviti unitatea centrald, laptopul sau statia de lucru din laborator. Identificati porturile audio,

retea, video si USB. Realizati un tabel cu trei coloane: Port observat, Dispozitiv conectat, Rolul interfetei. Comparati
rezultatele cu ale unui coleg si notati o diferenta intre doud calculatoare.

n Verifica interfetele computerului in Windows din Manager dispozitive/Device Manager. Pentru sunet, poti
verifica si Setdri/Settings - Sistem/System > Sunet/Sound. Pentru retea, poti verifica Setdri/Settings > Refea si
internet/Network & Internet. Noteazd ce dispozitive sunt recunoscute si dacd apar erori.

/. Dispozitive periferice de intrare

Dispozitivul periferic de intrare este un echipament conectat la calculator care permite introducerea
datelor, comenzilor sau semnalelor. Datele pot fi text, coordonate, sunet, imagine, coduri, modele 3D sau
identificatori electronici. Functia de bazd a unui periferic de intrare este captarea informatiei din exterior si
transformarea ei intr-o forma digitala pe care calculatorul o poate interpreta.

Tastatura este dispozitivul folosit pentru introducerea textului, a numerelor, a simbolurilor si a comenzilor;
raméne esentiald pentru redactare, programare, lucru in aplicatii de birou si utilizarea rapidd a comenzilor prin
scurtdturi de taste.

Caracteristici si parametri

Tabelul 15

Element analizat Explicatie Influenta asupra performantei

Layout aranjarea tastelor: QWERTY, AZERTY, tastatura influenteazd viteza de scriere si confortul
numerica, taste func‘gionale

Mecanismul membrand, mecanicd, foarfeca, optica afecteaza cursa, zgomotul, durata de viatd si

tastelor feedback-ul

Conectare fir (USB), Bluetooth, Wireless RF (2.4 GHz cu influenteazd latenta (timpul de raspuns),
receptor) stabilitatea conexiunii si mobilitatea

Ergonomie inclinare, sprijin pentru maini, dimensiune reduce oboseala la utilizare indelungata

Mouse-ul transformd miscarea mainii in deplasarea cursorului pe ecran. Prin clic, dublu-clic, clic dreapta si
derulare, utilizatorul selecteaza obiecte, activeaza comenzi si navigheaza in interfetele grafice.

Parametri importanti

Tabelul 16

DPI/CPI DPI - dot per inch, este sensibilitatea DPI mare poate fi util pe ecrane mari sau in jocuri, dar
senzorului la miscare prea mare poate reduce controlul

Polling rate cét de des trimite pozitia citre calculator valoare mai mare poate reduce intarzierea perceputi

Tip senzor optic sau laser influenteaza comportamentul pe diferite suprafete

Numar de butoane butoane suplimentare, rotitd, comenzi creste productivitatea injocurisau aplicatii profesionale
programabile

Ergonomie si forma, dimensiune, greutate, prindere important pentru confort si precizie

greutate

Microfonul transforma undele sonore in semnal electric, apoi in date digitale, prin placa de sunet sau printr-o
interfata audio interna. Este folosit pentru videoconferinte, inregistrari, podcasturi, dictare si comenzi vocale.
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Parametri importanti

Tabelul 17
Sensibilitate capacitatea de a capta sunete slabe prea micd = voce slaba;
prea mare = capteaza zgomot
Directivitate directia din care microfonul capteaza cel mai unidirectional pentru voce, omnidirectional
bine sunetul pentru discutii de grup
Raspuns in frecventa intervalul de frecvente captate influenteaza naturaletea vocii si a muzicii
Raport diferenta dintre sunetul util si zgomotul de valoare mai mare = inregistrare mai clard
semnal-zgomot fond
Conectare jack, USB, Bluetooth, XLR prin interfatd audio influenteaza calitatea, latenta si compatibilitatea

Camera digitala capteaza imagini statice sau video si le transforma in fisiere digitale sau flux video. In categoria
aceasta intra camere foto digitale, webcamuri, camere video si camere integrate in laptopuri sau telefoane.

Parametri importanti

Tabelul 18

Rezolutie numarul de pixeli ai imaginii documentare foto, videoconferinta, capturi detaliate
FPS cadre pe secundd in video miscare mai cursiva la apeluri sau filmari
Dimensiunea suprafata care capteaza lumina senzor mai mare poate oferi imagine mai buna in
senzorului lumina slaba

Obiectiv si focalizare unghi de cuprindere, zoom, autofocus  influenteaza claritatea si compozitia imaginii
Compresie si format modul de stocare sau transmiterea afecteaza dimensiunea fisierului si calitatea
imaginii
Scanerul 2D transformé informatia de pe o suprafati pland intr-o imagine digitald sau intr-un text/cod

interpretabil. Poate scana documente, fotografii, coduri de bare, coduri QR sau poate participa la recunoasterea
optica a caracterelor (OCR).

Tipuri si utilizari

Tabelul 19
T T

Flatbed documente/fotografii arhivare, imagini de calitate DPI, addncime culoare, format hértie

pe sticld

Sheet-fed/ADF  pagini alimentate automat scanarea rapida a dosarelor  pagini/minut, duplex, capacitate alimentator

Cititor coduri coduri liniare 1D magazine, inventar, biblioteci distantd citire, viteza, tipuri de cod

de bare acceptate

Cititor QR/2D coduri matriciale 2D plati, acces, linkuri, logistica rezolutie camerd, iluminare, algoritm

decodare
OCR imaginea textului tiparit  transformarea documentelor calitatea scandrii, font, limba, contrast
in text editabil

Scanerul 3D capteaza forma unui obiect real i creeazd un model digital tridimensional. Poate folosi lumini
structuratd, laser, camere multiple sau fotogrametrie. Datele obtinute pot fi folosite pentru imprimare 3D, proiectare,
arhivare digitald, control de calitate sau medicind. Parametri: precizia, rezolutia 3D, volumul de scanare, viteza,
captura de texturd/culoare si software-ul de prelucrare.

Cititorul de identificare cu RFID (Radio Frequency Identification) este un dispozitiv prin care un cititor
identifica etichete electronice folosind unde radio. Eticheta RFID poate fi prinsd pe un obiect, card, legitimatie,
produs sau echipament. Cititorul preia un identificator si il transmite catre calculator sau cétre un sistem informatic.
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Cum functioneaza? [E]
Cititorul RFID genereaza un camp radio prin antend -> eticheta RFID aflatd in zona rdspunde cu un identificator

-> software-ul cautd identificatorul intr-o baza de date = sistemul realizeazi o actiune: permite accesul,

inregistreaza prezenta, actualizeazd inventarul sau afiseaza informatii.

8. Dispozitive periferice de iesire

Dispozitivele periferice de iesire transforma rezultatele prelucrarii realizate de calculator in forme pe care
utilizatorul le poate percepe: imagine, text tiparit, sunet, proiectie sau obiect fizic.

Monitorul este principalul dispozitiv de iesire vizuald al calculatorului. Afiseazd imagini, texte, aplicatii, jocuri,
filme si interfete grafice. Tehnologiile intalnite frecvent sunt LCD/LED, OLED sau mini-LED. Este folosit pentru
lucrul de zi cu zi, invétare, programare, editare foto-video, proiectare, jocuri si comunicare vizuald.

Parametri care influenteaza performanta monitorului
a. Diagonala se masoard in inch si reprezintd distanta dintre doua colturi opuse ale ecranului.

b. Rezolutia reprezinta numdrul de pixeli de pe

ecran. Cu cat sunt mai multi, cu atit imaginea ?650923, - 8750UAI;IZP
e mai detaliatd (Imaginea 3). ——1 :
o Full HD (1080p): Perfect pentru ecrane de 4K UHD 4K UHD [ "
. 3840 x 2160 g > 3840%2160 | X7
24 inch. : :
« QHD sau 2K (1440p): Ideal pentru monitoare de EHue
27 inch.

« 4K (2160p): Superb pentru filme si editare Ko

video, dar ai nevoie de o placd video foarte
puternica pentru jocuri.

c. Rata de Refresh este masuratd in Hertz (Hz); aceasta

iti spune de céte ori pe secunda se schimba imaginea. Imaginea 3

e 60Hz: Standard pentru office si scoala.
o 144Hz/165Hz/240Hz: Esential pentru jocuri. Imaginea nu mai ,,sare” in cadru, ci curge lin.
d. Timpul de raspuns este masurat in milisecunde (ms) si reprezinta viteza cu care un pixel isi schimba culoarea.

Daca timpul este prea mare (peste 5ms), vei vedea o dara in spatele obiectelor care se miscé repede (efectul de
ghosting); pentru jocuri se prefera 1 ms sau chiar 0,5 ms.

e. Tipul de Panel, adicd tehnologia din spate (Tabelul 20).

Tabelul 20
excelente (cele mai vii culori) buna editare foto/video, utilizare generala
VA contrast foarte bun (negru intens) medie filme, jocuri
TN slabe (culori spalacite) ultra-rapidd jocuri - dispar de pe piatd
OLED perfecte (contrast infinit) instantanee high-end (foarte scumpe)

f. Luminozitatea: Se misoard in niti (sau cd/m?). Un monitor bun are micar 250-300 niti. Daca stai intr-o
camerd foarte insoritd, ai nevoie de mai multi niti.

g. Contrastul: Raportul dintre cel mai aprins alb si cel mai inchis negru. Un raport de 1000:1 este standard
pentru IPS, in timp ce VA ajunge la 3000:1.

h. Formatul (Aspect Ratio) reprezinta raportul dintre latimea si indltimea ecranului si poate fi: E]

o 16:9 (Widescreen): este standardul universal. Aproape toate filmele de pe YouTube, serialele de pe Netflix
si jocurile sunt facute pentru acest format.
o 21:9 (Ultrawide): Mai lat, ca un ecran de cinema.
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o 32:9 (Super Ultrawide): Practic, doud monitoare de 16:9 lipite, fard marginea de la mijloc.

e 4:3 (Formatul ,,Patrat”): Era standardul monitoarelor vechi.

e 16:10: Putin mai inalt decat standardul. Foarte apreciat de programatori sau de cei care scriu mult, pentru
céd ,incape” mai mult text pe verticala.

Imprimanta este un dispozitiv periferic de iesire care transforma documentele digitale in documente tiparite
pe hartie sau pe alte suporturi compatibile. Imprimantele pot fi clasificate dupé tehnologia de imprimare sau dupa
functiile pe care le ofera.

a.

Imprimante cu jet de cerneala (inkjet): Pulverizeaza picaturi foarte fine de cerneala pe hartie. Sunt potrivite
pentru fotografii, materiale color si utilizare la domiciliu. Modelele cu rezervoare de cerneala pot reduce
costul pe pagina pentru volume mari.

Imprimante laser/LED: Folosesc toner, un praf foarte fin, si un proces electrostatic. Sunt rapide, precise si
eficiente pentru documente text, mai ales in birouri.

Imprimante termice: Folosesc caldurd pentru a produce imaginea direct pe hartie termosensibila sau pentru
a transfera pigment dintr-o panglica. Sunt frecvente la bonuri, etichete si coduri de bare.

Imprimante matriciale (dot-matrix): Au un cap de imprimare cu ace care lovesc o panglica tusatd. Sunt
zgomotoase si mai lente, dar utile pentru formulare autocopiative si medii unde robustetea conteaza.
Imprimante cu sublimare: Sunt optimizate pentru imagini de calitate, cu treceri fine de culoare. Modelele cu
sublimare transfera colorantul prin cdldura pe hartie foto speciald.

Imprimante multifunctionale: combina imprimarea cu alte functii, precum scanarea, copierea si uneori faxul.
Ele nu reprezinta o tehnologie separatd de imprimare, ci o categorie de echipamente care pot folosi tehnologii
inkjet sau laser.

Parametri care influenteaza performanta imprimantelor:

« rezolutia de imprimare (DPI);

« viteza de imprimare (exprimata frecvent in pagini pe minut (ppm) sau imagini pe minut (ipm));

 timpul de iesire al primei pagini;

e memoria si procesorul intern;

 volumul lunar recomandat si duty cycle (Duty cycle este volumul maxim lunar de pagini pe care un model
il poate suporta ca reper de robustete.);

« costul pe pagina (Include consumabilele: cerneald, toner, tambur, panglicd, hartie si mentenantd. Un model
ieftin la cumparare poate deveni scump dacd are cartuse mici si scumpe.);

o manipularea hartiei;

o conectivitatea (Conectarea folosind USB este potrivita pentru un calculator, iar Ethernet si Wi-Fi sunt utile
pentru partajare in retea).

B Imprimanta 3D creeazi obiecte reale pornind de la un model digital tridimensional. Cele mai cunoscute
imprimante 3D pentru educatie folosesc depunere de filament topit, tehnologie numitda FDM/FFE. Existd si imprimante

cu raging, care pot produce detalii fine, dar necesita manipulare mai atentd. Este folositd pentru prototipuri, piese
simple, machete, modele anatomice sau geografice, proiecte STEM, roboticd si design de produs.

Plotterul este un dispozitiv de iesire folosit pentru lucriri de format mare sau pentru trasiri/tdieri precise.
Plotterele moderne pot imprima cu jet de cerneald pe role mari de hartie, folie sau alte materiale. Exista si plottere de
taiere, folosite pentru autocolante, textile sau materiale publicitare. Este folosit in arhitectura, proiectare, inginerie,
cartografie, publicitate, design grafic si realizarea planselor de mari dimensiuni.

Boxele redau sunete generate sau transmise de calculator. Pot fi integrate in monitor/laptop sau externe. Unele
sisteme au doua canale stereo, altele includ subwoofer sau configuratii multicanal pentru efecte spatiale. Sunt folosite
pentru lectii video, muzica, filme, jocuri, comunicare online, alerte sonore si prezentdri multimedia.
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Parametri care influenteaza performanta boxelor
Tabelul 21

Specificatie/Parametru Ce masoara de fapt? De ce trebuie sa iti pese?

Puterea RMS (Wati- W)  Puterea electrici maxima suportati in Iti spune cit de rezistentd este boxa la petreceri
regim continuu pentru o redare fideld, lungi unde muzica e data tare.
lipsitd de distorsiuni armonice.

Sensibilitatea (Decibeli - dB) Cét de eficient transforma boxa curentul O boxa cu sensibilitate mai mare se va auzi mai
primit de la statie in volum real. tare folosind aceeasi putere de la amplificator.

Frecventa (Hertzi - Hz) Spectrul de sunete pe care boxa le poate Pentru un bas adevarat care se simte in piept, cauta
scoate fizic (basii josi si inaltele ascutite). o boxd sau un sistem care coboara sub 50 Hz.

Impedanta (Ohmi -Q2) Rezistenta electricd pe care boxa o pune Trebuie si se potriveascd cu statia ta
in calea curentului trimis de amplificator. (amplificatorul), altfel risti sa o supraincalzesti si
sa se stinga.

Canalele (Cifre tip X.Y) Cate boxe normale (X) si cite subwoofere Prima cifrd indicd numarul canalelor principale, iar
de bas (Y) are sistemul tdu in total. cifra de dupa punct indicé prezenta subwooferului
pentru frecventele joase.

Videoproiectorul proiecteaza imaginea calculatorului pe un ecran sau pe o suprafatd mare. Poate folosi
tehnologii precum DLP, LCD sau sursd de lumind LED/laser. Este ales in functie de spatiul de proiectie, luminozitatea
camerei si dimensiunea imaginii dorite. Este folosit in clase, sali de conferintd, prezentari, laboratoare, evenimente,
filme si activitati de instruire.

Aplica!
n Cauta pe internet si informeaza-te care este diferenta dintre puterea RMS si cea PMPO pentru boxe.

n Alege doua imprimante pe care le-ai cumpara pentru uz personal. Calculeaza costul acestora pentru o anumita
perioada de timp tinand cont de: costul initial si costul consumabilelor pentru un anumit numar de pagini tiparite
pe an.

n Informeazi-te, folosind un motor de cautare sau un sistem de inteligenta artificiala, care este puterea recomandata
pentru un sistem audio care este utilizat intr-o camera cu o dimensiune specificata de tine.

Q. Dispozitive periferice de intrare-iesire

Un dispozitiv periferic de intrare-iesire permite atdt transmiterea datelor catre calculator, cat si
primirea unui raspuns de la acesta. Exemplele uzuale sunt touchscreen-ul, controlerul de joc cu feedback si
dispozitivele cu NFC.

Touchscreen-ul este un ecran sensibil la atingere. El permite utilizatorului sa controleze aplicatiile prin apasari,
glisiri, apropiere/depirtare a degetelor sau alte gesturi. In acelasi timp, ecranul afiseazd informatii, deci indeplineste
atat functia de intrare, cat si functia de iesire.

Caracteristici
+ Tipul tehnologiei: capacitiva (frecventa la telefoane si tablete) sau rezistiva.
o Multi-touch: capacitatea de a recunoaste mai multe atingeri simultane.
» Rezolutie si dimensiune: influenteaza claritatea si spatiul de lucru.
« Sensibilitate si precizie: determind cit de exact este detectatd atingerea.
 Protectie fizica: sticld, strat antizgariere, rezistenta la praf sau umezealg, in functie de dispozitiv.
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Controlerul de joc este un dispozitiv prin care utilizatorul trimite comenzi citre un joc sau simulator. Variantele
moderne pot oferi feedback: vibratii, efecte haptice (creeazd senzatii artificiale prin intermediul simtului tactil) sau
rezistenta in butoane/triggere. Astfel, utilizatorul primeste o reactie tactild, nu doar vizuald sau sonora.

Caracteristici
« Elemente de comanda: butoane, joystick-uri analogice, triggere, touchpad, rotite sau senzori de miscare.
o Feedback tactil: vibratii simple, feedback haptic detaliat sau rezistenta variabila.
« Conectivitate: prin cablu USB sau wireless, in functie de model.
o Compatibilitate: cu PC, consola, telefon, tableta sau aplicatii de realitate virtuala.
» Ergonomie: forma, greutate, pozitia butoanelor si confortul in utilizare indelungata.
NFC (Near Field Communication) este o tehnologie de comunicare fara fir pe distanta foarte mici. Dispozitivele
cu NFC pot transmite si primi date prin apropiere. In viata de zi cu zi, NFC este intalnita la plitile contactless,
cardurile de acces, telefoanele mobile, etichetele inteligente si validatoarele de transport.

Caracteristici

» Distantd mica de functionare: dispozitivele trebuie apropiate foarte mult, ceea ce reduce riscul unei
conexiuni accidentale.

« Identificare rapida: un cititor poate recunoaste un card, un telefon sau o eticheta NFC.

o Moduri de lucru: citire de etichete, emulare de card, schimb limitat de date intre dispozitive compatibile.

 Securitate: in aplicatii precum plata sau controlul accesului se folosesc mecanisme de autentificare si
criptare.

 Integrare in dispozitive mobile: multe telefoane pot functiona ca dispozitiv de platd sau de identificare.

Aplica!
n Alege varianta corecta:
A. Touchscreen-ul este dispozitiv de intrare-iesire deoarece:
a. doar afiseaza imagini; b. primeste atingeri si afiseazd informatii; c. doar produce sunet.
B. Un parametru important pentru un controler de joc este:
a. latenta; b. greutatea hartiei; c. numarul de pagini pe minut.
C. NFC este potrivit pentru:

a. transfer de filme mari; b. identificare si plati rapide pe distanta mica; c. ricirea procesorului.

Portofoliu digital

n Realizeazd o prezentare cu doud diapozitive in care sa precizezi doud exemple de utilizare a touchscreen-ului in viata
de zi cu zi.

n Explicd de ce feedback-ul haptic poate fi util intr-un simulator.
n Lucrati in pereche. Aldturi de un coleg, identificd doud avantaje si doua dezavantaje ale dispozitivelor cu NFC.

Creati un formular Google prin care si colectati raspunsurile tuturor colegilor, apoi centralizati-le intr-un document.
Atentie la informatiile dublate!

10. Placa de baza. Sisteme de alimentare §i racire

Placa de baza este componenta hardware centrald pe care se monteaza sau se conecteaza celelalte componente
ale calculatorului; face posibild comunicarea dintre componente.

Rolul placii de bazdi nu se reduce la simpla sustinere fizica a componentelor. Ea are mai multe functii esentiale:

» Conectare: leagd procesorul, memoria, stocarea, plicile de extensie si dispozitivele externe.
« Comunicare: asigura schimbul de date prin magistrale si interfete.



 Alimentare: distribuie energia electrica primita de la sursa catre componente.
 Controlla pornire: prin BIOS/UEFI, verifica sistemul si il pregéteste pentru incarcarea sistemului de operare.
 Extindere: permite adaugarea unor componente noi, cum ar fi placa video, SSD NVMe, placd de sunet sau

placé de retea.

Structura placii de baza
O placé de bazé contine mai multe zone si componente importante (Imaginea 4).

PLACA DE BAZA (MOTHERBOARD) -

Imaginea 4

SLOT PCle x16

SLOT PCle x1/ x4

BATERIE CMOS

CONECTORI PENTRU
VENTILATOARE (CPU_FAN, CHA_FAN)

PRINCIPALELE COMPONENTE
e

SLOTURI MEMORIE RAM (DDR5)

CONECTOR ATX 24-PIN

SLOTURI M.2 NVMe SSD

CHIPSET (PCH)
PORTURI SATA

CONECTORI PANOU FRONTAL
(PWR_SW, RESET_SW, LED-uri)

Modelul, forma si pozitia placii de baza pot fi diferite, dar rolurile principale raiméan asemanatoare (Tabelul 22).

Tabelul 22

Soclu CPU
Sloturi RAM

Sloturi de
extensie PCle

Conectori de
stocare

Porturi I/O

Conectori de
alimentare

Cip firmware
BIOS/UEFI

Loc special in care se monteazd procesorul.

Conectori pentru modulele de memorie internd.
Pot accepta DDR4, DDR5 etc.

Conectori pentru plici suplimentare: placa video,
placa de retea, placa de sunet etc.

SATA pentru HDD/SSD si M.2 pentru SSD-uri
NVMe.

USB, audio, retea, video, tastatura/mouse, in functie

de model.

Conector principal si conectori suplimentari pentru
procesor.

Memorie speciald in care este pastrat programul de
pornire.

Parametri care influenteaza performanta si utilitatea
Placa de baza nu este de obicei componenta care ,,calculeaza” cel mai mult, dar poate limita sau sustine performanta
intregului sistem. La alegerea unei placi de bazd se urmaresc urmatorii parametri (Tabelul 23):

__

Asigura contactul electric si mecanic dintre CPU si
placa de baza.

Permit procesorului sa lucreze cu datele stocate
temporar in RAM.

Extind functiile calculatorului si permit transferuri
rapide de date.

Conecteazd dispozitivele de stocare pe care se
péstreazd sistemul de operare, aplicatiile si fisierele.

Leaga sistemul de dispozitive externe si de retea.

Primesc energie de la sursa de alimentare si
o distribuie componentelor.

Initializeaza componentele si porneste sistemul de
operare.
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Tabelul 23

Parametru Ce inseamna? Cum influenteaza sistemul?

Socket CPU tipul soclului pentru procesor: caracteristic fiecarei Daca socketul nu este compatibil, procesorul nu
familii de procesoare. poate fi instalat.

Chipset setul de functii si interfete oferite de placa de baza Stabileste  compatibilitatea cu  procesoare,
memorie, stocare si functii moderne.

Tip si viteza DDR4/DDR5, frecvente acceptate, numédr de Influenteazd viteza de lucru, multitaskingul si

RAM sloturi, capacitate maxima posibilitatea de upgrade.

PCI Express versiune si numadr de linii PCle Afecteaza performanta placii video, a SSD-urilor
NVMe si a altor placi de extensie.

Conectoride  SATA si M.2 NVMe Determinda numarul si viteza dispozitivelor de

stocare stocare ce pot fi conectate.

Porturi externe USB, audio, retea, video, uneori Wi-Fi/Bluetooth Influenteaza conectarea perifericelor si confortul
de utilizare.

Format fizic ATX, microATX, mini-ITX etc Trebuie sd se potriveascd in carcasi si sd ofere
suficient spatiu pentru extensii.

Aplica!
n Placa de baza are rolul de a:

a. tipari documente; b. conecta si coordona componentele;  c. stoca permanent toate fisierele.
n Magistrala de control transmite:

a. doar imagini; b. semnale de comanda si stare; c. tastele apdsate de utilizator.

n BIOS/UEFI este un tip de .... stocat pe placa de baza.
n Scrie doud componente care se conecteaza direct pe placa de baza.

H Dé un exemplu de parametru al plicii de bazd care poate influenta viteza de lucru a sistemului.

Portofoliu digital

n Explicd in 3-4 randuri de ce socketul procesorului este important la alegerea unei placi de baza.

Sisteme de alimentare §i racire

Sistemul de alimentare distribuie energie electricd tuturor componentelor calculatorului, iar sistemul de racire
evacueaza caldura produsa in timpul functiondrii. Cele doua sisteme lucreaza impreund: o componentd puternica
are nevoie de energie suficienta, dar si de racire eficienta. Pentru a functiona stabil, componentele trebuie alimentate
corect si mentinute la temperaturi sigure. O sursa slaba sau o racire insuficienta poate duce la blocari, zgomot,
scaderea performantei sau opriri neasteptate.

Sursa de alimentare (PSU - Power Supply Unit) transformd curentul alternativ din priza in curent continuu, la
tensiuni potrivite pentru componentele calculatorului; alimenteaza placa de baza, procesorul, placa video, unitatile
de stocare, ventilatoarele si alte dispozitive interne.

TDP si temperatura componentelor

TDP (Thermal Design Power) se exprima de obicei in wati (W); nu reprezinta temperatura in grade Celsius, ci
o valoare orientativd legata de caldura pe care sistemul de racire trebuie sa o poata evacua. Componentele precum
procesorul si placa video transformad o parte din energia consumata in caldura. Cand un sistem ruleaza jocuri, editare
video, randare 3D sau programe complexe, temperatura poate creste rapid.



Factorii care o influenteaza: sarcina de lucru, fluxul de aer din carcasd, pasta termicd, praful, temperatura camerei
si setdrile de performanta. Daca temperatura e prea mare, componenta reduce automat frecventa (sistemul devine mai
lent), pot apérea blociri, iar ventilatoarele devin zgomotoase; pe termen lung, scade durata de viatd a componentelor.

Metode de racire
Ricirea are rolul de a prelua cildura de la componente si de a o elimina in mediul exterior. In sistemele de calcul
obisnuite intalnim trei metode importante: racire pasiva, racire activa si racire cu lichid (Tabelul 24).

Tabelul 24

Racire Foloseste radiatoare, Componente cu consum Silentioasa, fard piese Mai putin eficientd pentru

pasiva fara ventilator. mic: chipset, unele SSD-uri, in miscare, fiabila. componente puternice; depinde
mini PC-uri. mult de fluxul de aer din carcasa.
Racire  Radiator + ventila- Procesoare, placi video, sur- Eficienta, accesibild, Produce zgomot, poate aduna
activa tor; aerul este miscat se de alimentare, carcase.  usor de inlocuit. praf, ventilatorul se poate uza.
fortat.
Racire cu Lichidul transporta Sisteme performante, ga- Poate raci eficient com- Cost mai mare, montaj mai atent,
lichid cildura spre un radi- ming, randare, statii de ponente puternice; per- pompa, posibil risc de scurgeri.
ator cu ventilatoare.  lucru. mite design compact in
jurul procesorului.

Aplica!

Imagineaza-ti ca un calculator se opreste brusc in timpul unui joc sau al editarii video. Identifica doua cauze
posibile legate de sursa de alimentare si doud cauze legate de racire. Completeaza un tabel cu: problema observata,
componenta posibil afectatd, explicatia si solutia propusa. La final, scrie 3-4 randuri in care explici de ce o sursa de
alimentare potrivita si o racire eficienta influenteaza performanta si siguranta calculatorului.

17. Componenta software a unui sistem de calcul

Fara software, calculatorul ar fi doar un ansamblu de componente electronice. Fard hardware, software-ul
nu ar avea unde sa ruleze. Cele doud formeaza impreund un sistem de calcul functional.

Utilizatorul lucreaza, de obicei, cu aplicatii. Aplicatiile cer servicii sistemului de operare, iar sistemul de operare
comunicd mai departe cu hardware-ul prin drivere si reguli interne de administrare a resurselor (Imaginea 5).

Cum interactioneaza componentele unui calculator

De la utilizator la rezultate

CPU, RAM, SSD, monitor,
imprimantd etc.

== " (
@ Utilizator ( Software de aplicatie ) Sistem de operare f E Hardware

@ di comenzisi Word, browser, editor foto,
primeste rezultate =-> joc educational etc. ->

@O um EHE
1

Windows, Linux, mac0S =»

7'y
—= f Sistem de operare )
Software de aplicatie @ (de baza/de sistem) ~.
i ajutd pe utilizatori sa controleaza resursele
rezolve sarcini concrete calculatorului si permite
4 L rularea aplicatilor ) ~ _4

&
it Utilizatorul m Aplicatia .@_ Sistemul de operare Yt Hardware-ul | Rezultatul este
da o comanda -> o prelucreazd -> 0 gestioneaza -> executd operatiile -> - afisat utilizatorului
'@' Toate componentele lucreaza impreuna! Fari una dintre ele, calculatorul nu poate functiona.

Imaginea 5
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Tipuri principale de software
Tabelul 25

Software de Asigura  functionarea  calculatorului  si Windows, Linux, macOS, Android, drivere, utilitare de
sistem administrarea resurselor hardware. sistem, BIOS/UEFI.

Software de Ajutd utilizatorul sa realizeze sarcini concrete. ~ Microsoft Word, LibreOffice Writer, Google Chrome,
aplicatie VLG, aplicatii educationale, aplicatii de comunicare.

Software de Ajutd la crearea altor programe; este folosit mai Visual ~ Studio Code, PyCharm, compilatoare,
dezvoltare ales de programatori. interpretoare, biblioteci, medii de programare.

Software-ul de sistem este format din programe care controleaza resursele calculatorului si ofera o platforma pe
care ruleaza aplicatiile; lucreaza, de cele mai multe ori, in fundal, dar influenteaza direct stabilitatea si viteza sistemului
(Tabelul 26). Caracteristici importante: stabilitate, compatibilitate, securitate, administrarea resurselor si actualizare.

Tabelul 26

Componenta Caracteristici Exemple si utilizare

82

Administreazd memoria, procesorul, fisierele, Permite pornirea calculatorului, lansarea

Sistem de operare o s T o s e o .
p perifericele, utilizatorii si interfata de lucru. aplicatiilor si salvarea fisierelor.

Programe care permit sistemului de operare sa Driver pentru imprimantd, placd video,

Drivere . . s .
comunice cu dispozitivele hardware. placd de retea, scanner.

Programe  pentru intretinere,  protectie, Antivirus, firewall, backup, defragmentare,

Utilitare de sistem . . .. o
dlagnostlcare $1 optimizare. monitorizare resurse.

Software de nivel scdzut, stocat in memoria Initializeazd componentele la pornire si

Firmware/BIOS/UEFI 2 - Sk o . . A . .
permanenta a dispozitivului. pregiteste incdrcarea sistemului de operare.

Software-ul de aplicatie este folosit direct de utilizator pentru activititi concrete. Aplicatiile se instaleazd sau se
acceseazd online si ruleaza deasupra sistemului de operare.

Categorii: birotica, navigare si comunicare, multimedia, educationale, specializate, jocuri.

Caracteristici: interfatd prietenoasd, functionalitati potrivite scopului, compatibilitate cu formate de fisiere (.docx,
.pdf, .png), posibilitatea de colaborare, consum eficient de resurse si protectia datelor.

Aplica!
n Realizeazd un document cu titlul ,,Software-ul din viata mea digitala”. Include trei coloane: software de sistem,

software de aplicatie, software de dezvoltare. In fiecare coloand scrie exemple pe care le-ai folosit sau despre care ai
auzit. Pentru fiecare exemplu, adaugd o propozitie despre utilitatea software-ului respectiv.

Sisteme de operare (SO)

Un sistem de operare este un ansamblu de programe care controleaza functionarea calculatorului si permite
utilizatorului si aplicatiilor sa foloseascé resursele hardware. El porneste dupa initializarea hardware-ului si rimane
activ cat timp dispozitivul functioneaza.

Sistemul de operare este intermediar intre utilizator, aplicatii si componentele fizice ale calculatorului. De exemplu,
cand salvezi un document, aplicatia nu scrie direct pe SSD sau HDD; ea cere sistemului de operare sa creeze sau sa
modifice fisierul. Intr-o exprimare simpla: hardware-ul ofera puterea de calcul, aplicatiile rezolva sarcini concrete, iar
sistemul de operare coordoneazi totul.



Caracteristici generale ale sistemelor de operare

Tabelul 27
Multitasking Permite rularea aparent simultand a mai multor programe. Browser + editor de text + player audio.

Multiutilizator ~ Permite existenta mai multor conturi, fiecare cu propriile Cont de administrator si cont de elev.
setdri si permisiuni.

Gestionarea Aloca procesor, memorie RAM, spatiu de stocare si Sistemul decide care aplicatie primeste
resurselor periferice aplicatiilor care au nevoie de ele. timp de procesor.

Compatibilitate Trebuie sia poatd rula aplicatii si drivere potrivite Un driver de imprimantd compatibil.
hardware-ului.

Stabilitate Poate izola sau opri procesele care produc erori. Permite inchiderea unei aplicatii blocate
fard oprirea computerului.
Securitate Protejeazd datele si resursele prin conturi, parole, Un utilizator obisnuit nu poate modifica
permisiuni, firewall §i actualizari. fisierele critice ale sistemului.
Portabilitate Unele sisteme de operare pot rula pe mai multe tipuri de Linux ruleazd pe servere, PC-uri, routere
dispozitive si arhitecturi hardware. si sisteme embedded.

Sistemele de operare sunt adaptate dispozitivelor pe care ruleaza si sarcinilor pentru care sunt proiectate
(Tabelul 28).

Tabelul 28

Desktop interfata grafica bogata, suport pentru aplicatii Windows, macOS, Linux calculator personal, laptop
de birou, jocuri si multimedia Ubuntu, Linux Mint

Server stabilitate, lucru cu multi utilizatori, servicii Windows Server, Ubuntu site-uri web, baze de date,
de retea, administrare la distantd, securitate si Server, Debian, Red Hat fisiere partajate, servicii
disponibilitate Enterprise Linux

Dispozitive interfata tactild, economisire de energie, Android,iOS,iPadOS  telefon, tableta, dispozitive
mobile senzori integrati, aplicatii instalate din portabile

magazine digitale, permisiuni pentru camera,

microfon si locatie

Aplicatii sisteme compacte, specializate, uneori cu RTOS, Linux embedded, roboti, linii de productie, echi-
industriale/ reactie in timp real, stabilitate si consum redus QNX, sisteme pentru pamente medicale, automobile,
embedded PLC/automatizari bancomate

Functiile principale ale unui sistem de operare: gestionarea proceselor (un proces este un program in executie),
a memoriei (aloca RAM si foloseste memorie virtuald), a fisierelor si folderelor, a dispozitivelor (prin drivere),
interfata cu utilizatorul, securitatea si conturile, comunicarea in retea si monitorizarea/intretinerea.

Interfete ale sistemului de operare

Interfata este modul prin care utilizatorul comunica cu sistemul de operare. Unele interfete sunt vizuale si
intuitive, altele sunt mai rapide pentru utilizatorii avansati (Tabelul 29).
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Tabelul 29

Grafica Foloseste ferestre, pictograme, Usor de invatat, ajutd la lucrul Consuma mai multe resurse.

(Graphical User meniuri, butoane si pointer.
Interface - GUI)

vizual cu fisierele.

Linie de comanda Utilizatorul introduce comenzi Rapida, precisa, automatizabild. Necesitd memorarea comenzilor.
(Command Line textintr-un terminal sau consola.

Interface - CLI)

Bazata pe dialog Sistemul afiseazd intrebéri, Ghideaza utilizatorul. Poate fi lentd pentru utilizatorii
(cun confirmadri, asistenti pas cu pas. avansati.

Bazata pe gesturi Comenzi prin atingere, glisare, Naturald pe dispozitive tactile, Poate produce comenziaccidentale.
apropiere/depirtare a degetelor, potrivita pentru mobilitate.

rotire.

Sisteme de fisiere

Un sistem de fisiere (Tabelul 30) stabileste modul in care datele sunt organizate, denumite, stocate si gasite pe un
suport de stocare; defineste reguli pentru fisiere, foldere, permisiuni si metadate.

Sistem de fisiere Unde este intalnit Caracteristici si limite

Tabelul 30

NTES Windows, unitati interne

FAT32 Stick-uri USB, carduri de
memorie, dispozitive vechi

EXT/EXT4 Linux, Ubuntu

APFS macOS, i0S, iPadOS,

dispozitive Apple moderne

exFAT Stick-uri USB moderne,
carduri SD mari (peste
32 GB), SSD-uri externe.

Suporta fisiere mari, permisiuni, jurnalizare, criptare si compresie.
Potrivit pentru Windows, pe alte sisteme necesitd suport suplimentar.

Foarte compatibil, structurd simpla, fird permisiuni avansate, limita
de aproximativ 4 GB.

Sistem de fisiere stabil, folosit frecvent in Linux.
Windows nu il citeste nativ fara programe suplimentare.

Optimizat pentru SSD, suportd instantanee (snapshots), criptare si
administrare eficientd a spatiului.
Compatibilitate limitata in afara Apple.

Elimind limita de 4 GB. Compatibilitate pe Windows, macOS si Linux.
Nu are jurnalizare (este mai vulnerabil la coruperea datelor dacd este
scos brusc din PC).

12. Gestionarea profesionala a folderelor si fisierelor.
Monitorizarea proceselor

Un sistem de operare organizeaza informatia in fisiere si foldere. Un fisier este o unitate de informatie
salvatd pe un mediu de stocare: document text, imagine, prezentare, program, arhiva etc. Un folder este
un container logic in care putem grupa fisiere si alte foldere. O cale indica locul exact al unui fisier intr-o
structura ierarhica, iar extensia arata, de obicei, tipul fisierului.

Gestionarea profesionala a folderelor si fisierelor (Imaginea 6) astfel incat sa poata fi gasite, intelese, distribuite
si pastrate corect inseamnd o organizare ierarhica (foldere si subfoldere dupa an, discipling, proiect etc.), nume
descriptive (2026-05-08_fisa_procese_v1.docx etc.), versiuni controlate (v1, v2, final etc.), extensii vizibile, separarea

originalelor de exporturi si curdtenie periodica.

Reguli de numire: data in format an-luna-zi (sortare cronologica), separatorul _ sau - in locul spatiilor, includerea
disciplinei/temei/versiunii; redenumirea nu schimba formatul real al fisierului.
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Arhivarea este procesul prin care unul sau mai multe fisiere/foldere SPonld NBasts
sunt grupate intr-un singur fisier, numit arhivd. De multe ori, arhivarea : e :

. . . .. . o . — | 1.Administratie
include si comprimarea, adicd reducerea dimensiunii ocupate pe disc. :
’ — | Secretariat
Tabelul 31 Inmatriculari
VALY foarte rdspandit, acceptat direct Usor de deschis. CIasa_a_IX:a
de multe sisteme L~ Dosare_inscriere
77 oferd comprimare foarte bund  Necesita, de obicei, aplicatie E Fina,’;\]g;\lra_Documente
specializata. L~ Resurse_Umane
RAR  pentruarhive mari sau impartite Necesitd, de obicei, aplicatie = 2.Prof§sorl
in volume specializata. B 3.E|ev!
—__ 4.Curriculum

Pasi pentru arhivare

1. Selecteaza folderul sau fisierele care trebuie arhivate.
2. Alege comanda Comprimare in fisier ZIP/Compress to ZIP file sau Addugare la arhivi/Add to archive, in functie
de sistem si aplicatie.
3. Denumeste arhiva clar: Proiect_TIC_2026-05-08_v1.zip.
4. Verifica dacd arhiva se deschide corect si contine toate fisierele necesare.
Pentru folosirea fisierelor arhivate, aplica Extrage tot/Extract all sau Extrage aici/Extract here, apoi lucreaza pe
fisierele extrase.

Imaginea 6

Monitorizarea proceselor

Un proces este un program aflat in executie. Cand deschidem un browser, un editor de text sau un joc, sistemul de
operare porneste unul sau mai multe procese. Monitorizarea proceselor ajuta la observarea consumului de resurse
si la identificarea aplicatiilor blocate.

Instrumente utile pentru monitorizare

Tabelul 32
| Sistem | _nstument | Cepoticbsera |
Windows Manager de activitdti/Task Manager procese, performantd CPU/RAM/disc/retea, aplicatii de pornire
Windows Monitor resurse/Resource Monitor detalii avansate despre CPU, memorie, disc si retea
Linux Monitor de sistem/System Monitor sau procese active, consum de resurse, utilizatori
comenzi precum top/htop
macOS$ Monitor activitate/Activity Monitor procese, energie, memorie, disc si retea

Android/iOS Setari/Settings — Baterie/Stocare/Aplicatii consum de baterie, spatiu ocupat, activitate aplicatii

Comanda Incheiere activitate/ End task se foloseste doar cand o aplicatie este blocatd sau consuma nejustificat resurse.
Nu opri procese de sistem pe care nu le recunosti, deoarece poti inchide functii importante ale sistemului de operare.

Aplica!
n Sa presupunem ca urmeaza sa predai un proiect TIC care contine un document, trei imagini si o scurta prezentare.
Profesorul iti cere ca proiectul sa fie organizat si trimis intr-o singurd arhiva ZIP. Executd urmatorii pasi:
a. Creeazad folderul Proiect_TIC_sisteme_operare.
b. In interior, creeaza subfolderele Documente, Imagini, Prezentare si Surse.
c. Muta fisierele in folderele potrivite si redenumeste-le clar: 2026-05-08_raport_v1.docx, captura_task_manager.png,
prezentare_OS_v1.pptx.
d. Selecteazi folderul principal si aplica optiunea Comprimare in fisier ZIP/Compress to ZIP file.
Redenumeste arhiva: NumePrenume_Clasa9_ProiectTIC.zip.

o

f. Deschide arhiva pentru verificare inainte de trimitere.
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13. Securizarea sistemului de operare

Securizarea sistemului de operare inseamna configurarea unor mecanisme care reduc riscul ca datele,
aplicatiile si resursele calculatorului sé fie accesate, modificate sau distruse de persoane sau programe neautorizate.

Securitatea se construieste prin mai multe straturi de protectie: filtrarea traficului de retea, detectarea programelor
malitioase, controlul conturilor si al permisiunilor, criptarea datelor si actualizarea constantd a sistemului si educarea
utilizatorilor.

Firewall-ul este un mecanism de securitate care controleaza comunicatiile dintre calculator si retea. El poate permite
sau bloca traficul in functie de reguli: aplicatie, port, adresd, directia traficului sau tipul de retea; foloseste profiluri diferite
pentru retele de incredere si retele publice. El nu decide dacé un fisier este ddunator — pentru aceasta se foloseste antivirusul.

Software-ul antivirus (solutie antimalware) cauta programe sau fisiere care pot produce daune: virusi, troieni,
ransomware, spyware, adware sau scripturi periculoase. Protectia moderna nu se bazeaza doar pe liste de virusi cunoscuti,
ci si pe analiza comportamentala si verificari in cloud.

Un antivirus nu este o garantie absoluta. Este o plasa de sigurantd, dar utilizatorul trebuie sd evite linkurile suspecte,
aplicatiile piratate si fisierele primite din surse necunoscute. Instalarea mai multor solutii antivirus cu protectie in timp real
poate incetini sistemul sau poate produce conflicte. De obicei, se foloseste o solutie principala, actualizata permanent.

Gestionarea utilizatorilor

Un calculator poate fi folosit de mai multe persoane. Fiecare persoand ar trebui sa aiba propriul cont, cu drepturi
potrivite rolului sau. Principiul de bazd se numeste principiul privilegiului minim: un utilizator primeste doar
drepturile necesare pentru activitatea lui, nu mai multe.

Conturi: administrator (instaleazd, modifica setari, gestioneaza conturi), utilizator standard (activitati zilnice,
fara setdri critice) si invitat/temporar (acces limitat). Permisiunile (Citire, Scriere, Executare, Modificare, Control
total) stabilesc ce operatii poate face un utilizator asupra unei resurse.

Criptarea

Criptarea transforma datele intr-o forma care nu poate fi inteleasd fird o cheie sau parold. Se pot cripta: discul
(BitLocker, FileVault, LUKS), un folder/fisier sau comunicatiile (HTTPS, mesagerie criptata). La criptarea discului se
creeaza, de reguld, si o cheie de recuperare, care permite accesul la date dacé parola este pierduta.

Daca un laptop este furat, criptarea poate face diferenta dintre pierderea unui echipament si expunerea
documentelor personale sau scolare.

Criptarea protejeaza datele impotriva accesului neautorizat, dar nu le recupereaza daca sunt sterse. Pentru
recuperare este necesar backup. Daca pierzi parola sau cheia de recuperare, este posibil sa nu mai poti accesa datele
criptate. Cheile de recuperare trebuie pastrate in siguranta.

Aplica!
n Deschide Setdri/Settings si cauta Securitate Windows/Windows Security. Intra la Firewall si protectie retea/Firewall &

network protection. Noteaza ce profil de retea este activ: Domeniu/Domain, Privat/Private sau Public/Public. Discuta cu
un coleg: de ce profilul Public ar trebui sa fie mai restrictiv?

Portofoliu digital

E Imagineaza-ti ca trebuie sa protejezi datele de pe laptop, telefon si stick USB. Alege pentru fiecare situatie o metoda
potrivita: criptarea discului, arhivé cu parold, HTTPS, criptare end-to-end. Cautd pe internet: ,,cele mai potrivite metode de
criptare pentru protejarea datelor unui utilizator obisnuit” Completeaza un tabel cu: situatia, metoda aleasa si motivul alegerii.
La final, scrie 3-4 randuri in care explici ce reguli trebuie sa respecte utilizatorul pentru a nu pierde accesul la datele criptate.

Evaluarea Portofoliului digital
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14. Recapitulare

Care este varianta corecta?

1. Pentru editare video si jocuri moderne este mai potrivit:

a. desktop performant; b. tableta simpla; c. telefon vechi.
2. Cache-ul procesorului ajuta deoarece:

a. raceste CPU; b. pastreaza date frecvent folosite; c. mareste rezolutia monitorului.
3. Un dispozitiv de intrare este:

a. tastatura; b. monitorul; c. imprimanta.

4. Un exemplu de software de aplicatie este:

[g]

a. UEF[; b. procesorul de texte; . placa de retea.
5. Comanda Incheiere activitate/End task se foloseste mai ales cand:

a. aplicatia este blocata; b. vrem sa stergem fisierul; c. instalam RAM.
6. Criptarea este utila deoarece:

a. protejeaza datele cu cheie/parold; b. méreste viteza internetului; c. curdtd praful din calculator.

B Realizeaza urmatoarele activititi practice.

Activitatea 1 - Alege sistemul potrivit.

Ai trei scenarii: firmd mica pentru contabilitate; elev navetist; utilizator pentru gaming/editare video. Recomanda
desktop, laptop, tableta sau telefon inteligent.

Criterii de reusita: Tabel cu scenariu, alegere, 3 argumente, 1 limita acceptatd, 1 masura de securitate.
Activitatea 2 - Deseneaza fluxul datelor.

Alege o situatie: deschiderea unei fotografii, scanarea unui cod QR, trimiterea unui mesaj sau pornirea unui joc.
Deseneaza traseul datelor si instructiunilor.

Criterii de reusita: Schema cu minimum: intrare, RAM, CPU, stocare, iesire. Marcheaza fluxul de date si fluxul
de instructiuni.

Activitatea 3 - Investigheaza calculatorul.
Deschide Setari/Settings > Sistem/System > Despre/About.
Apoi Ctrl+Shift+Esc: Manager de activitati/Task Manager > Performantd/Performance.

Criterii de reusita: Fisa cu CPU, nuclee, frecventd, RAM, tip stocare, utilizare CPU/RAM. Adaugd verdict:
potrivit/insuficient pentru scoald, programare, multimedia.

Activitatea 4 - Organizeaza si arhiveaza.

Creeazi folderul Proiect_TIC_sisteme_calcul. In interior creeazi Documente, Imagini, Prezentare, Surse.
Redenumeste fisierele clar, cu data si versiune.

Criterii de reusita: Arhiva ZIP: NumePrenume_Clasa9_U4.zip. Verifica dacd se deschide si contine toate subfolderele.
Activitatea 5 - Verificd securizarea SO (sistemului de operare).

Completeaza checklist-ul: firewall activ, antivirus actualizat, cont standard pentru elev, parold puternica,
permisiuni corecte, backup, criptare unde este cazul.

Criterii de reusita: Lista cu minimum 2 vulnerabilitati descoperite si 2 solutii. Nu modifica setdri fard acordul
profesorului.

Acceseaza manualul digital pentru a completa Fisa de observare a comportamentului.
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15. Evaluare

Timp de lucru: 50 de minute
Se acorda 10 puncte din oficiu

n Completeaza spatiile libere cu termenii potriviti.

a. Un sistem desktop are portabilitate ...., dar permite mai usor .... componentelor. 5p
b. Memoria .... este volatild si pastreazd temporar datele folosite de programele aflate in executie. 5p
c. Firmware-ul/ROM-ul ajuta la .... componentelor si la incércarea sistemului de operare. 5p
d. Firewall-ul controleaza traficul de date dintre calculator/retea si .... . 5p
n Alege varianta corecta.
A. Componenta care executa instructiuni si coordoneaza prelucrarea datelor este:
a. RAM; b. CPU; c. SSD; d. monitor. 6p
B. Pentru editare video si jocuri moderne este importantd, in special:
a. placa video; b. scanerul 2D; c. boxa; d. tastatura numerica. 6p
C. Pentru pornirea rapida a sistemului este potrivit, de regula:
a. HDD; b. SSD NVMe; c. disc optic; d. stick USB. 6p
D. Un exemplu de periferic de intrare-iesire este:
a. tastatura; b. monitorul; c. touchscreen-ul; d. plotterul. 6p
n Stabileste valoarea de adevir a afirmatiilor si justifica pe scurt alegerea ta.
a. Memoria RAM pastreazd datele si dupa oprirea calculatorului. 6p
b. Sistemul de operare gestioneaza resursele hardware si oferd o interfatd pentru utilizator si aplicatii. 6p
c. Un laptop se extinde si se repara, in general, la fel de usor ca un desktop. 6p
d. Criptarea poate proteja datele in caz de pierdere sau furt al dispozitivului. 6p
n Aplicatie practica.
O scoala doreste sa amenajeze un laborator TIC pentru programare, aplicatii de birou, simulari si
prezentari. Propune o solutie argumentata:
a. recomanda un tip de sistem de calcul: desktop/laptop/tableta si ofera trei argumente; 8p
b. numeste trei componente/parametri importanti (de exemplu, CPU, RAM, SSD/HDD, placa video, retea,
rdcire) si precizeaza rolul lor; 9p
c. mentioneaza doud masuri de organizare sau securizare: foldere, arhivare, backup, conturi de utilizator,
permisiuni, antivirus, firewall, criptare. 5p

Autoevaluare

Reflecteaza asupra activitétii tale din acest an scolar si raspunde la urmatoarele intrebari:
a. Ce notiuni noi ai invétat in domeniul tehnologiei informatiei?

b. Ce activitati ti s-au parut cele mai utile sau interesante?

c. Cum crezi cd te vor ajuta aceste cunostinte in viitor?

Scrie un raspuns de 4-6 randuri, folosind exemple concrete din lectiile parcurse.

Gl obsen

Acceseaza manualul digital pentru a descoperi solutiile exercitiilor si problemelor din fisele de evaluare.
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