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PROIECTUL UNITATII DE INVATARE
Sisteme de operare
Numar de ore alocate 5

N Continuturi Compe.:ten Activitati de invatare Resurse Evaluare | Obs.
crt. te specifice
Material didactic:
Vizionarea  unui film - Film didactic:
. . . : N=
ol _ didactic referitor la https://www.youtube.com/watch?v=8SEWWATZs Observare
oluf-unul evolutia unui sistem de https://www.youtube.com/watch?v=flydfGbSvoM sistematici
sistem de 121 ; _ _ i notare
1 operare 10o | Operare. Manual / Calculator/ Videoproiector 3
' o Functiile unui sistem de Activitate: frontala.
operare Conversatia euristica
Exemple de SO Explicatia
1 ora
Prezentare: spatiul de Aplicatii
Iucru,. ngtggrame, bara Manual / Calculator/ Videoproiector pracflce )
de activitati si ferestre. Fisa de lucru fisa de
Elemente de Operatii cu ferestre ’ lucru.

interfat “ 1.2.1 Personalizarea spafiului Activitate: pe grupe si frontali
2. | ale unui de lucru .o
. 1.2.2 e o e Explicatia
sistem de Exersarea utilizarii Exercitiul
operare elementelor de interfata in
aplicatia Calculator. — 15 .
. 1 ora
minute

Exersarea utilizarii
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http://www.youtube.com/watch?v=8SEWwATZsRw
http://www.youtube.com/watch?v=8SEWwATZsRw
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http://www.youtube.com/watch?v=fJydfGbSvoM

NEGRU GRETA

elementelor de interfatd in
aplicatia Notepad si
aceastd aplicatie. - 10
minute

Prezentarea notiunii Manual / Calculator/ Videoproiector Aplicatii
fisier. Tipuri de fisiere. Fisa de lucru practice -
Prezentarea notiunii de Activitate: individuala si frontala fisa de
director. lucru.
Prezentarea notiunii de disc Explicatia
logic. Exersarea operatiilor de identificare a directoarelor si
Identificare disc fisierelor pe discurile logice
Organizarea 121 | logicdirector, ﬁ§fi.er’
3. | datelor pe 1.2.2 pollctogfr_ame S%‘?C' Ice.
suport extern I entl |‘carea |men3|un||
unui director,fisier,a
informatiei de pe un disc
de lucru.
Exersarea operatiilor de
identificare a directoarelor |1 ora
si fisierelor pe discurile
logice
Calea unui fisier (path)
Manual / Calculator/ Videoproiector 31; lltfggl
Crearea unui folder/fisier Fisa de lucru fisd de
Selectarea unui Activitate: individuala si frontala lucru
Operatii cu ﬁgle.r/folder e L
L Copierea unui fisier/folder Explicatia
4. | fisiere si 1.2.3. e .
N ’ Mutarea unui fisier/folder Exercitiul
directoare . Observare
Stergerea unui Munca sisternatics
fisier/folder Individuala .
Aplicatii §1 notare
1 ora
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1.2.1 S_e rezolva un test - Calculator, fisa de lucru; Probav
practic de 20 min - ’ . practica
5. | Evaluare 1.2.2 . . - Fisa de evaluare sumativa.
123 Test scris 10 min | ord Test_
o Discutarea solutiilor sumativ

Competente specifice:

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

1.2.1 exersarea utilizérii elementelor de interfata, intr-o aplicatie specifica sistemului de operare folosit (de exemplu un editor de texte simplu

sau un editor grafic), cu evidentierea rolului unui sistem de operare
1.2.2 descrierea modului de organizare a informatiilor pe suport extern si exersarea modalitatilor de specificare a céii catre un fisier (in mod absolut

si In mod relativ) pe o schema data sau in contextul oferit de calculatorul de lucru
1.2.3 realizarea intr-o aplicatie specifica sistemului de operare sau intr-un utilitar specializat (de exemplu, Total Commander, Midnight Commander

etc.) a principalelor operatii cu fisiere si directoare (creare, stergere, redenumire, copiere, mutare, cautare)
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PROIECT DIDACTIC
Disciplina: Informatica si TIC
Clasa:a V-a
Lectia: Elemente de interfata ale unui sistem de operare Windows
Tipul lectiei: Dobandire de noi cunostinte

Profesor: NEGRU GRETA
Competente derivate:

1. definirea notiunii de interfata;
2 .identificarea elementelor principale de interfata ale sistemului de operare Windows; 3.
recunoasterea tipurilor fe ferestre si identificarea componentelor unei ferestre.

La finalul lectiei elevii vor fi capabili:
01- sa identifice si sa recunoasca elementele de interfata ale SO Windows;

02 —sa cunoasca si sa utilizeze in practica rolul fiecarui element de interfata identificat;

03 - sa enumere tipurile de ferestre si sa identifice componentele principale ale unei ferestre.
Strategii didactice:

-Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, Tnvatare prin descoperire, observarea,
algoritmizarea, studiul de caz.
- Resurse materiale:

o fise de lucru
e videoproiector
e computere

- Forme de organizare: activitate frontala, lucru in perechi.

- Concepte abordate:

interfata

fereastra

desktop

buton de start

spatiu de lucru

taskbar

SCENARIU DIDACTIC

1. Momentul organizatoric:

Metoda: conversatia

Timp: 5 minute

Activitatea profesorului: verifica prezenta, asigura/pregateste cele necesare pentru
desfasurarea activitatii (fise de lucru, PC, videoproiector).

ok wWwNE
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NEGRU GRETA

Activitatea elevilor: Elevii pregatesc caietele.
2. Captarea atentiei si reactualizarea cunostintelor:
Metode: conversatia,
Timp:10 minute
Activitatea profesorului: realizeaza un set de intrebari pentru reactualizarea cunostintelor teoretice
ca mai jos:

intrebare Raspuns asteptat
Partea de software a unui calculator reprezinta programele
- ce se executa pe un calculator. El include atat sistemul de
1.Ce reprezinta partea de ae 1 .
. . operare, cat si editoarele de texte, programele de grafica,
software a unui calculator si ce
include? bazele de date, programele de conectare la o retea,
) programele ce controleaza activitatea dispozitivelor
periferice, limbajele de programare, jocurile.
Este un program special cu rol de coordonare si control
2.Ce este un sistem de operare? asupra resurselor fizice ale calculatorului si care
intermediaza dialogul om-calculator.
3.Cum este lansat sistemul de Este lansat automat la pornirea calculatorului fara sa fie
operare Windows si ce necesara scrierea vreunei comenzi si realizeaza interfata
realizeaza? intre hardware si aplicatiile software.

Activitatea elevilor: Elevii raspund solicitarilor profesorului
3. Comunicarea titlului si obiectivelor lectiei
Scop: Elevii sa intre in atmosfera lectiei cu atentie si curiozitate maxima.
Metode: conversatia,
Timp:5 minute
Activitatea profesorului: Anunta si scrie pe tabla titlul "Elemente de interfata ale sistemului de operare
Windows” si obiectivele lectiei.
Activitatea elevilor: Elevii raspund solicitarilor profesorului, noteaza in caiete titlul si
obiectivele lectiei.
4. Dirijarea fnvatarii : 01, 02, 03
o1
Scop: Elevii vor identifica si recunoaste elementele de interfata ale SO Windwows
Metode: conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, invatare prin descoperire, observarea,
algoritmizarea, studiul de caz.
Materiale didactice: Anexa 1 - fisa de lucru
Timp: 25 minute
Activitatea profesorului:
e intreab3 elevii dacd au mai auzit despre notiunea de interfata si in ce context si {i invitd s3
spuna ce cred ei ca inseamna.
o Defineste si explica elevilor notiunea de interfata; interfata grafica, interfata din linie de
comanda:
Interfata grafica cand utilizatorul foloseste in comunicarea cu calculatorul elemente grafice;
Interfata din linie de comanda atunci cand utilizatorul trebuie sa scrie comenzile, iar
calculatorul afiseaza raspunsurile sub forma de text.
Activitatea elevilor: Elevii raspund solicitarilor profesorului, noteaza in caiete definitiile enuntate de profesor.
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NEGRU GRETA

02

Activitatea profesorului:
e Invita elevii sa deschida calculatoarele si impreuna identifica si recunosc elementele
principale ale SO Windows: desktop; taskbar; pictograme; buton de start; ferastra. Prin
exercitii practice elevii identifica rolul fiecarui element.

e erw_ e

Priviti monitorul si identificati elementele de interfata ale unui SO:

e Suprafata de lucru (Desktop). Schimbati imaginea de fundal a suprafetei de lucru

e Pictograme (Icons) G "& / “‘J
.l ;
[ |
e Bara de activitdti (Taskbar) .. e - Q d , butonul START MMl si meniul

START.

e Verificati daca data si a ora curenta sunt actualizate, iar in caz ca una dintre ele nu este corectd, modificati si
salvati modificarea facuta

Search programs and files 2

e Fereastra: in meniul START, in bara de cautare

scrieti calculator.

}-:t'%':l Calculator

Faceti clic pe pictograma : (lansati astfel in executie aplicatia Calculator).

e Infereastra apdrutd, identificati elementele standard ale acesteia: pictograma, bara de titlu, butoane de
comandd, bara de meniu, suprafata de lucru.
Activitatea elevilor: Elevii raspund solicitarilor profesorului, completeaza primul punct din Fisa de lucru
03
Activitatea profesorului: prezinta elevilor cele trei tipuri de ferestre (de dialog, de program si de
explorare), punand accent pe elementele ferestrei de program.

& y
Comanda { Pictograma |
rapida | 2 Paim %
43
) Salvati modificarile la Fara titlu?
_Fokles | 2ona de lucry
" Fger | Nu s salveazi Anulare

Fereastra de dialog

Meoniu Numele programiudus Bara de titlu Minimizare/Maximizare/Trchs

° P
Y \

u © b e o
o
Fereastra de program ¥ s AT e Panglich sau
- D N R R el 48 Jona cu butoane

Zona de lucry
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N EGRU GRETA —I-iplir:‘mn Explorer -] == Soldere cu derundrtapeciion
}

& ome R " B
s
.,-:. . [ — = “ -~
Fereastra de explorare 3
'; u.—-A = - —‘_ -—a_® Paruyl
- L b = gty “'; .\1-'(&‘:“
Elementele de baza ale unei ferestre Ut @——sa ol 5 ~ T wtom
Sunt: cdedot e bos ) ey -l IMpreTants

1. Barade titlu — este pozitionatd Tn partea de sus a ferestrei si contine:
e titlul ferestrei — contine numele aplicatiei asociate;
e butonul de minimizare — reduce dimensiunea ferestrei, care se va regasi in bara de activitati;
e butonul de maximizare/restaurare care are doua forme:
" '/butonul de maximizare — mareste fereastra cat tot ecranul, dupa care se transforma
in buton de restaurare;
= v butonul de restaurare — reface fereastra la dimensiunile anterioare maximizirii Si
apoi se transforma in buton de maximizare;
e butonul de inchidere —inchide fereastra si implicit aplicatia.

2. Barade meniuri — contine o serie de meniuri si optiuni cu ajutorul carora se pot efectua mai multe
operatii.

3. Barade butoane — contine o serie de butoane pentru cele mai utilizate operatii din fereastra. In cazul
aplicatiilor complexe, cu multe operatii, pot fi mai multe bare de instrumente si este permisa
selectarea acestora, precum si addugarea/eliminarea de butoane.

4. Bara de stare — afiseaza informatii despre operatiile si obiectele din fereastra.

5. Barele de derulare —apar in momentul in care continutul ferestrei nu se incadreaza in zona de lucru si
este necesara derularea acesteia.

6. Zonade lucru —reprezinta zona in care se detaliaza continutul aplicatiei si poate fi impartita in mai
multe sectiuni.

7. Colturile si marginile — sunt folosite pentru redimensionarea ferestrei utilizand metoda drag and drop,
cu butonul stang al mouse-ului.

Activitatea elevilor:

e urmaresc explicatiile profesorului;

e raspund solicitarilor profesorului;

e completeaza Fisa de lucru;.

o Strategii pentru lucrul diferentiat:

- elevii care lucreaza mai repede discuta cu profesorul solutia gasita si ii ajuta si pe ceilalti
colegi.

- elevii care lucreaza mai incet sunt Indrumati de profesor si de colegii care au terminat deja.
Tema pentru acasa : rezolvarea exercitiilor din manual Informatica si TIC, manual pentru clasa
a V-a, Editura Litera; pag.41

Bibliografie:

o http://www.informaticainscoli.ro/doku.php
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Identificati si caracterizati elementele principale ale sistemului de

Elementele caracteristice ale ferestrei de mai jos este gresita.

1.
operare Windows:
2.
Scrietile corect!
Spatiu de Zona de Bara de
lucru redimensionare derulare

Mt D et

h‘——»m.—lnm_'—.
®E T eeane &

seroon

FISA DDE LUCRU-ELEMENTE DE INTERFATA A S.O.

Bara de
instrumente

Buton de

Buton de

inchidere

maximizare

I

Anint Assmce ADH

Y -

3
v b el

N

\

Bara de
titlu

Titlul ferestrei
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NEGRU GRETA

1.

REZOLVARE -FISA DE LUCRU

1. Desktop — spatiul de lucru care apare dupa incarcarea sistemului de

operare,

2. Pictograme (icons) — imagini mici care reprezinta fisiere, directoare,
programe si alte elemente;
3. Butonul start - permite accesarea tuturor optiunilor oferite de sistemul
de operare;
4. Bara de activitati (Taskbar) - arata programele aflate in lucru si ofera
posibilitatea de trecere de la un program la altul;
5. Fereastra — caseta care se deschide la accesarea unei aplicati

Elementele unei ferestre de program sunt:

Bara de
instrumente

Bara de
titlu

Titlul ferestrei
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Numele si prenumele..................ccocernrenn. Clasaa V-a

Test —Elemente de interfata

1. Notati in casetele din desenul de mai jos elementele unei ferestre Windows:  4p

| ] | ] | ]

Aap

M —

2. Scrieti asocierea fiecarei litere corespunzatoare unui element de interfata din tabelul
din stanga cu numarul definitiei corespunzatoare din coloana din dreapta, in tabelul de
mai jos.  2p

1.Repornire calculator

A | DESKTOP 2. Spatiul de lucru

3.Inchidere calculator

4. Mici imagini asociate

B | ICONS aplicatiilor instalate,
fisierelor sau resurselor
C | TASKBAR hardware.

5.Bara de sarcini

D | SHUT DOWN

3. 3. Notati pe foaia de lucru combinatiile de taste necesare pentru: 2p
a) Inchiderea unui program;
b) Deschiderea meniului Start;
c) Selectarea unui text;
d) Deschiderea unui fisier nou.

Se acorda 2puncte din oficiu
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Test —Elemente de interfati - REZOLVARE
1. Notati 1n casetele din desenul de mai jos elementele unei ferestre Windows:

Bara de Bara de Buton de Buton de Buton de
maximizare

Instrumente vty ’ | Titlul ferestrel I ] minimizare inchidere

e AT R PR =i e

Aan

\

Bara de
derulare

[ Suprafata de lueru I l

Zona de

redimensionare

2. A-2
B-4
C-5
D-3

3. Notati pe foaia de lucru combinatiile de taste necesare pentru:
a. Inchiderea unui program; Alt+F4
b. Deschiderea meniului Start; Ctrl+Esc
c. Selectarea unui text; Ctrl+A
d. Deschiderea unui fisier nou. Ctrl+N

BAREM DE NOTARE:
1. 4 puncte ( 9x0,44p)
2. 2 puncte (4x0,5p)
3. 2 puncte (4x0,5p)
4. 2 puncte din oficiu
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Numele si prenumele.....c.c.cceeeevevvvvveennnes Clasaa V-a....

Test de evaluare - Sisteme de calcul

¢ Timpul efectiv de lucru este de 50 minute. Se acorda 10 puncte din oficiu

e |. Alege varianta corecta de raspuns: (4x5p=20p)
. Este dispozitiv periferic de intrare:
. Mouse-ul
. Joistik
. Camera web
. Pentru prelucrarea datelor meteorologice se folosesc:
. Mainframe-urile
. Microcalculatoarele

. Supercalculatoarele
. Un sistem de calcul se compune:

. Doar din componente software

. Doar din componente hardware

c. Din componente hardware si software

4.Care din urmatoarele dispozitive are rolul de a tipari informatiile:
a. Imprimanta

T O WOTO9NO T D B

b. Scanner
c.. Monitor
¢ |l. Completeaza enunturile cu informatiile corecte: (4x5p=20p)
1. Cifrele 1 si 0 cu ajutorul carora se codifica informatia, in calculator, se numesc ................
2. Memoria care permite doar citirea nu si scrierea datelor in calculator este .........................
3. 1 kilooctet este echivalent cu ............... octeti.
4. Denumirea generala a unui calculator este.................. de ..o
lll.  Asociati dispozitivele periferice din coloana A, cu denumirea corespunzatoare, precizate
in coloana B. (4x5p=20p)
A B

1. - a. imprimanta

2. <ul b. tastatura

3. ! C. scaner de birou

4. d. camera web
—_
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IV. Stabiliti valoarea de adevar a enunturilor, alegand litera A daca considerati ca este adevarat si
F daca este fals. (4x5p=20 p)

1.Deoarece microprocesorul se incalzeste Tn timpul functionarii, deasupra lui, pe placa de baza, se
monteaza un ventilator care 1i asigura racirea.

2. Memory stick sau memory flash este o memorie interna nevolatila.

3. Memoria RAM ,acest tip de memorie permite atat citirea, cat si scrierea de date.
4.Tasta Caps Lock are rolul de a iesi dintr-o aplicatie.

V. Raspundeti pe scurt. (2x5p=10p)

1.Care sunt elementele principale hardware?

2.Cu ce poate fi asemanata memoria RAM?
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Test de evaluare —Sistem de calcul

Barem de corectare si notare
Se acorda 10 puncte din oficiul!

. I.(4x5p=20p)
1.b
2.c
3.c
4.2
o Il. (4x5p=20p)
1. byt-ul
2. ROM
3. 1024 octeti
4. sistem de calcul

o . (4x5p=20p)
1.b
2.c
3d
4.3
o IV.(4x5p=20p)
1. A
2. F
3. A
4. F
V. 2x5p=10p

1. unitatea centrald si dispozitivele periferice

2. Memoria RAM poate fi asemanatd cu memoria subconstientd a creierului uman, deoarece
aceasta Inregistreaza evenimentele, retine ce are nevoie si transmite mai departe.
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Numele si prenumele.........ccouuueeee. ClasaaV-a....

Test de evaluare sumativa
Sisteme de operare

l.Alegeti varianta corecta. 5px2=10p

1. Sistemul de operare Windows este:

a. produs de compania Microsoft

b. produs de compania INTEL

c. produs de un sistem multitasking

2. Majoritatea interfetelor grafice au la bazd un sistem de ferestre ca:

a. fereastra pictograma, bara de stare

b. fereastra, pictograma, meniu, cursor

c. bara de meniu, desktop, fereastra

Il.Selecteaza valoarea de adevar a enunturilor de mai jos: 10px4=40p

1. Sistemul de operare Windows are zone de lucru de forma patrata, numite ferestre.
2. Ferestrele de program sunt ferestrele Tn care ruleaza programul.

3. Un folder este stocat intr-un alt folder numit subfolder, poartd denumirea de schema
arborescenta.

4. Bara de titlu este pozitionata in partea de sus a ferestrei.

lll. Raspundeti pe scurt 10px4=40p

1.ldentificati urmatoarele pictograme:

A. B. C. D.
2.Cum se creaza un folder pe desktop?
3.Ce sunt pictogramele? Cum lansezi in executie aplicatia?

4.Din ce este compusa denumirea unui fisier? Dati cate un exemplu pentru document Notepad si
un fisier grafic.

Se acorda 10 puncte din oficiu
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Test de evaluare sumativa
Sisteme de operare

Barem de corectare

|. 5px2=10p

l.a, 2.b

Il. 10px4=40p

1.F

2.A

3.F

4. A

111.10px4=40p

1. A=imagine

B= document text

C=document word

D=arhivare

2. Crearea unui folder in Zona de lucru se realizeaza efectuand clic pe butonul drept al
mouse-ului. Apoi, alegi Nou-> Folder

3. Pictogramele sunt o modalitate directa de a ajunge la adresa programului care se
doreste a fi lansat in executie. Prin dublu click cu butonul stanga al mouse-ului se lanseaza
in executie aplicatia

Corespunzatoare.

4. Denumirea unui fisier este compusa din nume.extensie.

Txt, jpg, png, bmp

10 puncte din oficiu

Total=90p+10p=100p
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Numele si prenumele............ccooeeecciiiiieeeeenenn. Clasaa V-a.....

TEST DE EVALUARE
Tema- SERVICIUL WORLD WIDE WEB

A. Alegeti raspunsul corect 1px4=4p

1.Structura documentelor hipertext a fost definita cu ajutorul unui limbaj numit:
.HTML

.HTTP

. ASCII

. ASCO

. WWW este un acronim pentru:

. Word Web Wide;

. Wireless Wide Web;

. World Wide Web;

. Wilde Week Web.

. URL este acronim pentru:

. Unicode Resource Locator;

. Uniform Relay Locator;

. Uniform Resource Location;

. Uniform Resource Locator.

. Browserul web este:

. un serviciu in reteaua Internet;

. un program specializat de transfer a informatiei;
. un program specializat de explorare a imaginilor;
d. o fereastra de explorare.

Q

O T O OO T L WO O T O NQO O T

B. Raspundeti prin DA sau NU, urmatoarelor enunturi referitoare la serviciul WWW, apoi
argumentati. 1pX3=3P

a. Serviciul WWW oferit de Internet este un serviciu de informare prin acces la documente
organizate n pagini Web.

b. Internet este reteaua privata a unei companii.

c. World Wide Web (WWW) este o retea de retele interconectate cu intindere globala.

C. Descarcati de pe internet 5 imagini care simbolizeaza 5 aplicatii browser. 1p

Se acorda 2 puncte din oficiu

HD_S2GR1



NEGRU GRETA

REZOLVARE-INTERNET
Tema- SERVICIUL WORLD WIDE WEB

A. 4puncte
1l.a
2.C
3.d
4. b

B. Raspunsuri si posibile argumentari: 3 puncte
a) DA — Termenul World Wide Web este totalitatea siturilor / documentelor si

informatilor de tip hipertext legate intre ele, care pot fi accesate prin reteaua mondiala de
Internet (net = retea ).

b) NU — Internetul este o vasta retea de calculatoare (mau multe calculatoare legate
intre ele), care conecteaza intre milioane de retele mai mici din intreaga lume.
c) NU — Termenul World Wide Web este totalitatea siturilor / documentelor si

informatilor de tip hipertext legate intre ele, care pot fi accesate prin reteaua mondiala de
Internet (net = retea ).

C. Exemple de browsere: chrome, internet explorer, mozilla, opera, safari. 1punct

Se acorda 2 puncte din oficiu
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Numele si prenumele ......cccoccvveeeeeciiieeccceeeceee e, ClasaaV-a
TEST DE EVALUARE
TEMA-EDITORUL GRAFIC

A.ldentificati si completati cifrele de la 1-18 pentru interfata grafica Paint.
0,25pX18=4,5p

T!’ *2 L :‘

e " = 22 r = _.[ .r-'=.~ nu:ué@ ‘:r‘

F ’r t I St I T I i ,;‘

‘f' ®10 lu . -
P

Spatiul de lucru

®

S
s roesaod ________________________ -=% |

10.
11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

L oo N R WNR

B. Care sunt extensiile cu care se pot salva? 0,5pX4=2p

C. Care este rolul unui editor grafic? 1,5p
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TEST DE EVALUARE - REZOLVARE

TEMA-EDITORUL GRAFIC

A. 4,5p
Bara de acces rapid Minimizare/Restabilire/Inchidere @
Salvare/Anulare/Refacere Fereastra de lucru
Filele Grup de butoane v
(L] ¢ o Fdoh . Psen Pornire/Vizualizare Culosi S
u soren  [Vausmen) B
: T 1
o 7 VA A
tame :‘3'—"5;.3.7— p P e
Redimensionare | de b B(:;:g‘ Minimizare
Gom i st inclinare Tipuri ® Culoare oy Banda de
rup de Dimensiuni de fundal picans
butoane
lipboar
s IT?,E;I;; Grup de ® Culoare de Ajutor ®
® Meniul desenare online
Fisier butoane
Forme
Forme / ®
Optiuni Tipuri
saleclie de
pensule

Spatiul de lucru

® Bara de activitati

B. Extensiile cu care se pot salva sunt: bmp, tiff, jpg, png. 2puncte
C. Rolul unui editor grafic este acela de a codifica imaginea ca o succesiune de ,instructiuni

de desenare”. O imagine vectoriald este compusa din forme variate de diferite culori,
conform

unor ,instructiuni” de desenare. In loc de a memora imaginea, calculatorul retine

instructiunile de desenare (ce trebuie sa deseneze, unde sa deseneze, cum sa deseneze).
1,5puncte.

Se acorda 2 puncte din oficiu
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Numele si prenumele.......ccccvveeevcciee e, Clasa a V-a

TEST DE EVALUARE
Algoritmi, notiunea de algoritm

1. Completati spatiile libere din urmatoarele enunturi:  0,5px4=2p
a. Proprietatea este ....cccvvevvvecceecnenns

b. Numarul de pasi in realizarea unui algoritm trebuie sa fie ..................... iar proprietatea
algoritmului este ....coccoeeee v
c. Un algoritm trebuie sa precizeze datele de .......ccccveveennnn. Tn mod clar pentru a se putea

obtine date de ......cccue.......
d. Proprietatea unui algoritm de a rezolva o intreaga clasa de probleme se numeste
2. Identificati care sunt datele de iesire, de intrare si intermediare pentru urmatorii algoritmi
si completati : 0,5px2=1p
a) Se cunosc laturile unui triunghi notate cu a, b si c. Calculati perimetrul triunghiului.

b) Elevii clasei a V-a doresc sa faca impreuna o salata de legume cu sare si otet. Elevii au
adus legume, sare, ulei si otet . 0,5px3=1,5p

3. Ordonati corect pasii descrisi mai jos astfel incat sa constituie ,algoritmul pentru realizarea

unei cani de ceai” . 0,5px7=3,5p

Numarul Operatia executata Raspuns
operatiei

1 Torn apa fiarta in cana cu pliculetul de ceai.

2 Merg la bucatarie.

3 Pun intr-o cana pliculetul de ceai.

4 Torn apa fiartad n cana cu pliculetul de ceai.

5 Astept sd iasd aroma din pliculetul de ceai.

6 Pun intr-un ibric apa la fiert pe aragaz.

7 Astept sd fiarba apa.

Se acorda 2p din oficiu
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TEST DE EVALUARE-Algoritmi, notiunea de algoritm
REZOLVARE- 2p din oficiu
1. 0,5px4=2p

a. Proprietatea este claritate.

b. Numarul de pasi in realizarea unui algoritm trebuie sa fie finit iar proprietatea
algoritmului este finitudine.

c¢. Un algoritm trebuie sa precizeze datele de intrare in mod clar pentru a se putea obtine
date de iesire.

d. Proprietatea unui algoritm de a rezolva o intreaga clasa de probleme se

numeste generalitate.

2. Ildentificati care sunt datele de iesire, de intrare si intermediare pentru urmatorii algoritmi
si completati: 0,5px2=1p

a) Se cunosc laturile unui triunghi notate cu a, b si c. Calculati perimetrul triunghiului.
Date deintrare: a, b, c
Date de iesire: perimetrul

b) levii clasei a V-a doresc sa faca impreuna o salata de legume cu sare si otet. Elevii au
adus legume, sare, ulei si otet . 0,5px3=1,5p

Date de intrare....... legume
Date intermediare.:... sare, ulei si otet
Date de iesire:...... salata de legume

3. 0,5px7=3,5p
Numaérul Operatia executata Raspuns
operatiei
1 Torn apa fiartd In cana cu pliculetul de ceai. 5
2 Merg la bucatarie. 1
3 Pun intr-o cana pliculetul de ceai. 4
4 Torn apa fiarta n cana cu pliculetul de ceai. 7
5 Astept sd iasd aroma din pliculetul de ceai. 6
6 Pun intr-un ibric apa la fiert pe aragaz. 2
7 Astept sa fiarba apa. 3
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JOC - SCRATCH- APLICATIE

1.Ce deseneaza pe ecran personajul vostru in urma rularii scriptului urmator?

cind se di clic pe

du-te la x: '||l=

orienteazi-te in directia @

inainteazi m pasi

orienteazi-te in directia
inainteazs @) pasi
orienteazi-te in directia
inainteazi @) pasi
orienteazi-te in directia EiLJ

inainteaza m pasi

2. Alegeti un al doilea personaj si vedeti ce deseneaza in urma rularii scriptului urmator?

cind se da dic pe acest personaj

seteazi culoarea creionului la @

du-te la x: @D - @
dute la x: D v: EID
du-te la = 1D v @
dute la x: D y: €D

3. Alegeti un personaj nou.

a. stergeti pisica ce apare implicit

b.addugati pe scena un alt personaj

c.schimbati fundalul scenei

d.incercati sa creati o mica animatie care face ca personajul sa se deplaseze.

e. personajul trebuie sa salute.
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REZOLVARE

1.
=]
ee==xr==r)
& ==
- s/
t/an
(& —
£II0
= ="a]
2.
3.
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Numele si prenumele...............ccccocooerrennn, Clasa a V-a
TEST DE EVALUARE FINALA

A. Alege varianta corecta: (0,5px3=1,5p)
. Pentru prelucrarea datelor meteorologice se folosesc:
. Mainframe-urile
. Microcalculatoarele
. Supercalculatoarele
. Un sistem de calcul se compune:

. Doar din componente software

. Din componente hardware si software

. Majoritatea interfetelor grafice au la baza un sistem de ferestre ca:
. fereastra pictograma, bara de stare
. fereastra, pictograma, meniu, cursor

1
a
b
c
2
a
b. Doar din componente hardware
c
3
a
b
c. bara de meniu, desktop, fereastra

B. Stabiliti valoarea de adevar a enunturilor, alegand litera (A) daca considerati ca este
adevarat si (F ) daca este fals. (0,5px2=1p)
1.Deoarece microprocesorul se incdlzeste in timpul functionarii, deasupra lui, pe placa de baz3, se
monteaza un ventilator care ii asigura racirea. A/ F
2. Tasta Caps Lock are rolul de aiesi dintr-o aplicatie. A/ F

C.Prin intermediul sagetilor, stabiliti corespondenta intre imaginile si notiunile din coloana din
stanga cu notiunile din coloana din dreapta. (0,25PX4= 1punct)

I /i
R £ '[ / este un sistem de operare pentru
Vi dispozitive si telefoane mobile
indows P ¥
SO este un sistem de operare creat de

compania Microsoft

lanseaza in executie programe (aplicatii)

permite accesarea tuturor optiunilor

Mentul STARY oferite de sistemul de operare

D.Realizati urmatoarele aplicatii folosind programele corespunzatoare. 5,5P
a. Deschideti aplicatia pentru desen si desenati circuitul apei in natura -Desenul va avea: latime 18
cm si indltime 10. Selectatii optiunea corespunzatoare pentru realizarea unui desen color. Salvati
fisierul cu denumirea circuitul_apei.jpg.
Cum se numeste aplicatia pentru desen? cind se di dlic pe
b.Urmati pasii din urmatorul bloc grafic? dute la x: 1D v: 6

-alegeti un decor acvatic orienteazi-te in directia 9
-alegeti un scafandru si atribuiti comenzile din bloc. spune [T
¢. La jocul obtinut in programul Scratch adaugati urmatorii pasi: __,_]
-alegeti incd doud personaje acvatice &
-adaugati miscari
-la unul dintre ele addugati raspunsul la *salutul* scafandrului, schimbati culoarea s A
-celalalt personaj atribuiti comanda de a se misca tot timpul :

spune EERERRIIE] pertru © secunde

e;lpuiu! la tofi mesajl

inainteazi O pasi
13
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Se acorda un punct din oficiu

A. 0,5px3=1,5 puncte
1.c, 2.c, 3.b,
B. 0,5px2=1p
1.A, 2.F

C. 0,25PX4= 1Punct

D. 5,5 puncte

TEST DE EVALUARE FINALA

dpy
_—
Windows

SO

Meniul START

REZOLVARE

este un sistem de operare pentru
dispozitive gi telefoane mobile

este un sistem de operare creat de
compania Microsoft

lanseaza in executie programe (aplicatii)

permite accesarea tuturor optiunilor
oferite de sistemul de operare

Se acorda un punct din oficiu
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