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Modul 1
Sisteme de calcul

Crearea prezentarii despre Sisteme de calcul utilizand aplicatia
Microsoft Office PowerPoint:
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Modul 2
Sisteme de operare

Crearea prezentarii despre Sisteme de operare utilizand aplicatia
Microsoft Office PowerPoint:




Modul 3

Internet

Crearea prezentarii despre Internet utilizand aplicatia
Microsoft Office PowerPoint:
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Modul 4
Editor grafic

Creare imagini utilizand aplicatia Paint:
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Modul 5
Algoritmi

1. Creare unui cont pe site-ul Hour of Code — Ora de Programare si inscrierea in
Clasa a V-a part 2 - Labirint Clasic. Certificatul obtinut :

nm[ % 7%
This certificate is awarded to e{b HOE

Annamaria

for successful completion of

The Hour of Code

and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Computer Science,

Fladi Parpowe. Co-foueder s Chief Exetunive Offoer. Code.uny

To leum beyond your first hour, visit Codeorg

Microsofl made the generous gift to sponsor your learning,



https://code.org/teacher-dashboard#/sections/1151173
https://studio.code.org/s/hourofcode

2. Realizarea unor programe Scratch pentru urmatoarele cerinte:
a. Triunghi
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b. Patrat
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c. Hexagon
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d. Pentagon
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e. Cerc
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h. Interschimbarea a doua variabile
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J. Verificarea daca trei numere formeaza triunghi
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|. Aria si perimetrul unui dreptunghi

[’:;a ariasi perimetru dreptunghi

X 240 Y. 530

new sprte: @ / & @

~e

Cuslumes Sounds

[ oros [ IS8

' Looks I Control
Sound Sensing

I Pen Operalors

foa Mare Blocks

point s dirsction E09

powmt towants

otide @9 secs to r(Dy:@

chasge v by €D

TN Asia= Y
wait untd  key

say  jom EXIEIENE ©

wall untl  key space

space

prossed?

prosaed?




Modul 6
Metodica predarii disciplinei Informatica si TIC la gimnaziu - clasa V-a

Unitate de Iinvatare

Unitatea scolara: Liceul Tehnologic ”Petru Maior” Reghin
Disciplina: Informatica si TIC
Profesor: Baksai Annamaria

Clasa / Nr.ore pesapt.:aV—a/1lord

Proiectul unitatii de invatare: Sisteme de calcul

Nr.ore alocate: 7 ore

COMPETENTA GENERALA:
1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
COMPETENTA SPECIFICA:

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware



Resurse

Com
Continuturi s Activitati de invatare Timp Evaluare Obs.
Spec. Mijloace Metode
alocat
1. NORME DE expunerea
ERGONOMIE SI b
SIGURANTA Comunicarea orala a informatiilor privind observare
- Normele de normele de securitate in laboratorul de manual conversatia curenta
securitate i informatica
protectie a muncii 1.1 1 or3
in laboratorul de Exersarea pozitiei corecte a corpului pe filme observare
informatica scaun, fatd de monitor si a mainilor pe | iy w0 explicatia sistemnatic
- Pozitia corecta a tastaturd si mouse 2 elevilor
corpului la statia de
lucru modelarea
manual observare
curenta
2. TIPURI DE SISTEME éxpunerea
DE CALCUL SI DE fise de lucru
COMUNICATII Descrierea momentelor principale 1in A
evolutia sistemelor de calcul si de conversatia observare
- Momente comunicatii cu identificarea sistematica
prlr'101pale n 11 | caracteristicilor dispozitivelor actuale imagini 1 or3 a elevilor
evolutia sistemelor :
de calcul Evidentierea savantilor cu cele mai explicatia
- Sisteme de calcul si importante contributii la dezvoltarea |
de comunicatii ; ; fai desene evaluare -
’ sistemelor de calcul de-a lungul istoriei fise de lucru
intalnite Tn viata intrebsri
cotidiana reciproce
filme

didactice

mini-proiecte




3.ELEMENTE DE
ARHITECTURA ALE
UNUI SISTEM DE
CALCUL

3.1. - Structura
generald a unui
sistem de calcul

- Rolul
componentelor
hardware ale unui
sistem de calcul

11

Identificarea componentelor hardware cu
evidentierea rolului componentelor
hardware si a interactiunilor dintre acestea

manual

componente
ale unor

calculatoare

dezasamblate

filme
didactice

planse

problematizarea

explicatia

aplicatia
practica

intrebari
reciproce

conversatia

modelarea

1lora

observare
curenta

observare
sistematica
a elevilor

evaluare
practica

referate

portofolii

fise de lucru

teste

mini-proiecte




4. TIPURI DE
DISPOZITIVE

4.1.Dispozitive
periferice de intrare

4.2.Dispozitive
periferice de iesire

4.3.Dispozitive
periferice de intrare
—iesire

4.4.Dispozitive de
stocare a datelor

11

Exemplificarea, evidentierea rolului si a
modului de utilizare a dispozitivelor de:

intrare, iesire si intrare - iesire

Exemplificarea de dispozitive de stocare a
datelor

Identificarea unitatilor de masura pentru
capacitatea de stocare (bit, byte, kilobyte,
megabyte, gigabyte, terabyte, petabyte
etc.)

Compararea diferitelor dispozitive de

stocare in functie de capacitate

manual

fise de lucru

imagini

desene

filme
didactice

expunerea

conversatia

modelarea

aplicatia
practica

intrebari
reciproce

3 ore

examinarea
curenta

observare
sistematica
a elevilor

evaluare
practica

referate

portofolii

fise de lucru

teste

mini-proiecte




Evaluare

modele de
teste

referate

portofolii

1ora

evaluare
sumativa
(test grila - PPT)

evaluare partiala
- referate

evaluare partiala
- portofoliu




Test de evaluare / Barem de evaluare si notare

Numele si prenumele elevului:
Clasa:
Data:

Test de evaluare

Disciplina: Informatica / TIC
ClasaaV -a

Unitatea de invitare: Sistemul de calcul

¢ Pentru rezolvarea corecta a tuturor cerintelor din Partea I si din Partea a Il se acorda 6 de puncte.
Din oficiu se acorda 4 puncte.

o Timpul efectiv de lucru este de 20 minute.

PARTEA | (1.5 puncte)
incercuiti litera corespunzitoare raspunsului corect.
1. Care dintre urmatoarele dispozitive are rolul asemanator cu al mouse-ului? (0.5p)
a. joystick b. touchscreen c. trackball
2. Care din urmatoarele tipuri de imprimanta folosesc cartus: (0.5p)

a. imprimantele cu jet de cerneala
b. imprimantele matriceale

c. imprimantele laser

3. Memoria RAM este: (0.5p)
a. memorie externa b. memorie interna
PARTEA all-a (4.5 puncte)
1. Alegeti pentru fiecare dispozitiv din partea stanga tipul se dispozitiv corespunzitor din partea dreapta.(2p)
a. Monitor Dispozitiv de iesire
b. Hard disc Dispozitiv de iesire
c. Tastatura Dispozitiv de intrare-iesire
d. Placa de sunet Dispozitiv de memorare externa
1—
2_
3_
4—
2. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor afirmatii (adevarat - A / fals - F): (1.5p)

a) Tasta Shift este o tasta de alternare.
b) Microfonul este un dispozitiv periferic de iesire.
c) Informatiile se obtin in urma prelucrarii datelor.
3. Completati spatiile punctate : (1p)

a) 10 Mbyte = .......ccceeeee. Kbyte.
D) SOFtWAre rEPIreZIiNta ........ceevveiiiieeiiiiciicteeee ettt et ettt e ev v resresre e nre s .



Barem de evaluare si de notare

¢ Se puncteaza oricare alte formulari / modalititi de rezolvare corecti a cerintelor.
¢ Nu se acordi punctaje intermediare, altele decét cele precizate explicit prin barem.

Nu se acorda fractiuni de punct.

e Se acordi 4 puncte din oficiu.

PARTEA | (1.5 puncte)
lc 2a 3b 1.5p 3x0.5p
PARTEA all-a (4.5 puncte)
1. Pentru rezolvare corecta 2p 0.5 puncte fiecare asociere corecta
1-b 2-d 3-a 4-c
2. Pentru rezolvare corecta 15p Cate 0.5 p pentru fiecare raspuns corect
A F A
3. a) 10240 1p Cate 0.5 p pentru fiecare raspuns corect

b) Totalitatea componentelor
logice (sisteme de operare,
programe, aplicatii)




Plan de lectie

UNITATEA SCOALARA: Liceul Tehnologic "Petru Maior" Reghin

PROFESOR: Baksai Annamaria

DATA: 24 noiembrie 2017

CLASA:aV-aB

DISCIPLINA: Informatica si TIC

UNITATEA DE INVATARE: Editoare grafice

LECTIA: Aplicatia Paint

TIPUL LECTIEI: Lectie de transmitere si asimilare de noi cunostinte - laborator

DURATA: 50 minute

COMPETENTE GENERALE: Utilizarea responsabila si eficientd a tehnicii de calcul si de comunicatii

COMPETENTE SPECIFICE: Utilizarea eficienta a unor componente software

OBIECTIVE OPERATIONALE: Elevii vor fi
capabili sa:

O1 - sd identifice si sa enumere elementele ferestrei aplicatiei Paint;

02 - sa utilizeze instrumentele aplicatiei Paint la crearea desenelor, stabilind caracteristicile
instrumentelor respective;

O3 - sd utilizeze caseta de culori pentru colorarea desenelor;

O4 - sa realizeze operatia de salvare a unui desen.

STRATEGIA DIDACTICA:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, problematizarea, invatarea prin descoperire, munca
independenta, exercitiul

Forme de organizare: frontal, individual

Mijloace: calculatorul, videoproiectorul, fise de lucru, tabla, creta, caiete, manualul

Evaluare: observatia curenta

BIBLIOGRAFIE:

1.

2.

Luminita Ciocaru, Stefania Penea, Claudia-Elena Stan, Oana Rusu — Informatica si TIC, Manual
pentru clasa a V-a., Editura Litera, Bucuresti, 2017

Doru Anastasiu Popescu, Sanda Profeanu, Simona Dobrescu — Informatica si TIC, Manual pentru
clasa a V-a., Editura CD PRESS, Bucuresti, 2017

Daniel Popa — Informatica si TIC, Manual pentru clasa a V-a., Editura INTUITEXT, Bucuresti,
2017



Activitatile din lectiei

Strategia didactica

NF. Etapele lectiei Motods Forme
Crt . Activitatea profesorului Activitatea elevilor si de Mijloace Evaluare
Timp alocat procedee organizare
Moment » Se consemneazi absentele. = Se pregatesc pentru lectie. catalog
1. organizatoric = Verifica existenta resurselor materiale. = Deschid calculatoarele. conversatia frontal f:alculatpare
(2 rninute) » Riéspund la intrebari. videoproiector
creta
Captarea = Atrage atentia elevilor punand intrebarea: = Raspund la intrebare:
atentiei Poate sa-mi dea cineva exemple de aplicatii cu care se | Paint, Gimp.
Informarea pot desen?? . o . . individual tabla
2 eIev.llor.asupra = Anuntd titlul, obiectivele operationale si modul de conversatia
obiectivelor desfagurare al lectiei. frontal caiete
urmarite = Scrie titlul pe tabla: = Scriu 1In caiete titlul
(3 minute) Editorul grafic - Paint lectiei.
Prezentarea = Prezintd noul continut: = Elevii noteazd in caiete
materialului nou | Paint este un editor grafic, inclus in sistemul de operare | continutul noii lectii.
Windows. Cu ajutorul lui pot fi create imagini.
= Stimuleaza interesul elevilor pentru lectie prin
intrebari: Réspunsuri: explicatia
Dirijarea 1. Cum se lanseaza in executie aplicatia Paint?
invatarii 1. Lansarea in executie a .
aplicatie se face astfel: conversafia
Start — All programs — calculatoare
2. Dupa lansare ce a aparut pe ecran? Accessories — Paint munca frontal
3. 3. Care sunt elementele ferestrei aplicatiei? 2. O fereastrd independenta videoproiector | observatia
Incercati si le descoperiti singuri! 3. In partea de sus a ferestrei individual _
Prezentarea — Cele doua bare sunt bara de titlu si bara de meniuri, | se gasesc doud bare, deasupra problematizarea calete
materialului nou deasupra lor se afld caseta de culori, in stdnga caseta | barelor paleta cu culori, in
de instrumente de desenare, jos bara de stare. Foaia | stinga casete cu instrumente,
unde creati desenul este zona de lucru. la mijloc o foaie alba. invatarea prin
descoperire
Dirijarea » Identificdi impreunda cu elevi instrumentele de | ®* Urmaresc explicatiile
invatarii desenare ficand clic pe instrument si citind in bara de | profesorului
stare utilitatea lui.
(15 minute)




Prezentarea Exercitii:
sarcinilor de = Propune spre rezolvare prima sarcind de pe fisa de | * Rezolvd individul prima conversatia
lucru lucru. sarcina de lucru.
» Cere elevilor si salveze desenul in folder-ul clasei ca | * Raspund la intrebari. exercitiul
Obtinerea de | desen.bmp. » Urmiresc explicatiile _ calculatoare
performante * Pune intrebiri, di indicatii de rezolvare a sarcinilor. profesorului problematizarea frontal videoproiector | observatia
_ munca individual
Asigurarea * Propune spre rezolvare a doua sarcini de pe fisa de | ® Rezolvéd individul a doua | independenti fise de lucru
conexiunii lucru. sarcina de lucru.
inverse = Viziteaza pe rand elevii, observa activitatea lor si i | ® Urmaresc explicatiile iI(ljvi‘garea prin
ajuta. profesorului escoperire
(27 minute)
Evaluarea e Se fac aprecieri frontale si individuale cu privire la | = Prezintd profesorului frontal
6. performantelor | participarea elevilor la lectie. dificultatile intampinate. conversatia observatia
(3 minute) e Noteaza activitatea elevilor. individual

1)

2)

Fisa de lucru - Aplicatia PAINT

desen.bmp

a) Sa se imparta zona de lucru in patru si sa se coloreze fiecare parte cu céte o culoare.
b) In fiecare sfert din zona de lucru si se deseneze cate o figurd geometrica diferita.

c) Fiecare figura geometrica sa se coloreze in interior cu albastru.

casa.bmp

a) Sa se mparta zona de lucru in doua parti orizontale, parte de sus — mai subtire (cerul) sa se coloreze cu albastru deschis, partea de jos (pamatul)— mai

lata sa se coloreze cu verde.
b) Pe cer sa se deseneze o soare galbena.

C) Pe pamant sa se deseneze o casa de culoare galbena cu acoperisul portocaliu, ferestre galbene si usd maronie.




