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Introducere

Digitaliada este un program de educatie digitald ce incurajeaza folosirea la clasa a metodelor de
lucru interactive si a continutului digital educativ, pentru a creste performantele scolare ale
elevilor. Programul are doua componente:

= lanivel national - platforma www.digitaliada.ro, care contine materiale digitale educative
validate de experti in educatie
= lanivel rural - proiectul Digitaliada in scoli gimnaziale de la sate

Lansata in septembrie 2016, platforma www.digitaliada.ro incurajeaza crearea si partajarea de
continut educational liber ce poate fi folosit de orice persoand din Romania. Pe platforma,
Digitaliada pune la dispozitia publicului larg o serie de materiale digitale educationale, realizate
in cadrul proiectului de profesorii si autorii parteneri #Digitaliada si de cadrele didactice sau alte
persoane interesate de acest domeniu. Aceste resurse pot fi folosite, la alegerea profesorului, Tn
procesul de predare la ciclul gimnazial.

In cadrul acestui Ghid veti regisi recomandiri bazate pe experienta acumulati in cadrul
programului Digitaliada si a implementarii acestuia in 50 de scoli din mediul rural in perioada
2016-2022.


https://www.digitaliada.ro/
https://www.digitaliada.ro/
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Avantaje ale utilizarii aplicatiilor digitale si resurselor
educationale digitale in procesul instructiv — educativ

= oferd elevilor un instrument modern si atractiv de exersare a notiunilor teoretice si de
formare a competentelor specifice;

= elevii pot colabora, pot invata impreuna sau pot concura unii cu altii;

» fiecare elev poate lucra in ritm propriu, fiind esential progresul fiecdruia raportat la
nivelul initial;

= creste interesul elevilor pentru studiul prin integrarea educatiei digitale Th demersul
didactic;

= elevii se pot autoevalua, putand vizualiza la final solutia corecta pentru fiecare intrebare
la care au raspuns eronat;

* Tmbind metodele didactice traditionale cu cele moderne;

» stimularea capacitdtii de Invatare;

= cresterea motivatiei elevilor;

* instalarea climatului de autodepdsire, competitivitate;

* Intretine un nivel ridicat al atentiei;

» stimularea gindirii logice si a imaginatiei;

» asigura un feed-back rapid;

= stabilirea unor masuri de remediere bazate pe feed-back-ul primit;

= utilizare aplicatiilor de catre elevi se poate face utilizand diferite dispozitive IT (tableta,
telefon mobil, PC).
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SISTEME DE CALCUL

Normele de securitate si protectie a muncii In
laboratorul de informatica. Elemente de ergonomie

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de sigurantd a componentelor hardware

Pot g4 aplic)

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;

- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:
https://quizizz.com/admin/quiz/5b642bd739¢65£0019f3bea3/ergonomianorme-de-
securitate-i-protecie-in-laboratorul-de-inf

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

; Ergonomia.Norme de securitate @ % & @ Ergonomia.Norme de securitate si
el | si protectie in laboratorul de inf pFOtECtiE n laboratorul de inf m
b 1 5th-Bth grade © e 10 questions

58% average accuracy

B Computers

N Q0 B> Save & Edit

Py solo o @ C(lassic

Host a game e

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

' Show answers in-game on

"
fl+  showleaderboard (:)

q Show answers post-game

Allow students to review questions & answers

on

- Se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

Gameplay Settings

a8 H8AH80H



https://quizizz.com/admin/quiz/5b642bd739c65f0019f3bea3/ergonomianorme-de-securitate-i-protecie-in-laboratorul-de-inf
https://quizizz.com/admin/quiz/5b642bd739c65f0019f3bea3/ergonomianorme-de-securitate-i-protecie-in-laboratorul-de-inf
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Structura generala a unui sistem de calcul. Partile

componente ale calculatorului

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de sigurantda a componentelor hardware

Pot gd aplie!

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;

- se selecteza link-urile asociate testelor Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b64542b39c65£0019f3c3c4/sisteme-de-calcultipuri-de-sisteme-de-calcul

https://quizizz.com/admin/quiz/5b6486bbfb9£62001ba0bc2d/componenta-hardware

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Sistemne de caleul. Tipuri de C <2 Sisteme de calcul.Tipuri de sisteme
ﬁ sisteme de calcul de calcul Gézduirejoc
- & 5th - 8th grade 174 times 10 intrebdri Precizie medie de 49%

& Computers

® o

accuracy

w oL <o = save & Edit

Host a game 12 Play solo (2] . ClaSiC

o oo

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game On A

.
i+ Showleaderboard D

q Show answers post-game
Allow students to review questions & answers

on A

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

Gameplay Settings

B Qvestonmer

7
8668808



https://quizizz.com/admin/quiz/5b64542b39c65f0019f3c3c4/sisteme-de-calcultipuri-de-sisteme-de-calcul
https://quizizz.com/admin/quiz/5b6486bbfb9f62001ba0bc2d/componenta-hardware
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Unitatea centrala

Aplicatii recomandate: AssemblyPC3D, LearningApps
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice: AssemblyPC3D
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficientd si in conditii de siguranta a componentelor hardware

- se acceseaza aplicatia AssemblyPC3D

- cu ajutorul sagetilor se vor parcurge cele 10 cadre care prezintd componentele unitatii centrale;

Aplicatia: L_earningApps

Link: https://learningapps.org/display?v=pgbepziqt21



https://learningapps.org/display?v=pg6epziqt21
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Dispozitive de intrare, de iesire, de intrare-iesire:
exemple, rol, mod de utilizare

Aplicatia recomandata: Kahoot!

Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor K‘
L3

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficientd si in conditii de siguranta a componentelor hardware

Yot g4 aplic!

- se acceseaza aplicatia Kahoot! si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testuluiKahoot:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=a839eb77-2cde-49a6-9323-599372d42964

- se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic sau Team mode);
Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setiri (Settings), dupa care se poate lansa testul
folosind butonul Start:

Came options v
Enable Answer Streak Bonus  view detsils N -
Name generator  view detsils | B

Podium o [l

Randomize order of questions | B

Randomize order of answers - OFF

Enable 2 Step Join  view details | ES

Display Game PIN throughout .m
Show minimized intro instructions | Eid

Automatically move through questions | Ei

Require players to re-join after each kahoot . OFF


https://play.kahoot.it/#/?quizId=a839eb77-2cde-49a6-9323-599372d42964
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Dispozitive de stocare a datelor: exemple, unitati de
masura pentru capacitatea de stocare

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware

Yot g4 aplic!

- se acceseaza aplicatia QUiz177 si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b65522£39c¢65£0019f3ele5/memoria-sistemului-de-calcul

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Memeria sistemului de calcul DOOE

Memoria sistemului de calcul
10 questions - 38% average accuracy

5 5th - 3th grade © o8 tim:
RAM - ROM B Computers ®

¥ e Qo B Save & Edit

@® Classic

Host a game e Play solo 2]

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game on -

ii. Show leaderboard O

Show answers post-game

on -
Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setéri (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

Gameplay Settings

7
A 8H8H88



https://quizizz.com/admin/quiz/5b65522f39c65f0019f3e1e5/memoria-sistemului-de-calcul

Fundatia il
Rolul unui sistem de operare

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficientd si in conditii de sigurantd a componentelor hardware
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

ol 28 aplid

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b65b522fb9£62001ba0dd1b/sisteme-de-operare

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

2 Sisteme de operare © © 27 llsisteme de operare
‘E{:‘ & 5th-8th grade © 49tmes 10 questions - 25% average accuracy

& Computers )

oo Qo & Save & Edit

® Classic

Host a game a Play solo e

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game on

ii‘ show leaderboard (:)

Q Show answers post-game

on
Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setéri (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

Gameplay Settings

7
as6608

-10 -


https://quizizz.com/admin/quiz/5b65b522fb9f62001ba0dd1b/sisteme-de-operare
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Elemente de interfata ale unui sistem de operare

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficientd si in conditii de siguranta a componentelor hardware
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

a " '
ol &8 aplic!

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b659a0739c65f0019£3e95a/componenta-software

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Componenta software c<eoa
e Componenta software
. % Sth - 8th grade 57 ume:
B Computers ® AR 10 questions - 61% average accuracy
P Qo & save & Edit
Host a game 2] Play solo (2] . Classic

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game on

ii‘ show leaderboard (:)

Q Show answers post-game on

Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

Gameplay Settings

G Question imer
Students gt more points for faster answers

S  shuffie questions

MG  shuffle answer options

-

Play music
Play music o s

8 /8B HBA

@ Showmemes
Show funiny petures after &

-11 -


https://quizizz.com/admin/quiz/5b659a0739c65f0019f3e95a/componenta-software
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Organizarea datelor pe suport extern. Operatii cu
fisiere si directoare

Aplicatia recomandata: Kahoot!
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor '
Competente generale si specifice: K A
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

CS1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de sigurantd a componentelor hardware
CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

Yot g4 aplic!

- se acceseaza aplicatia Kahoot! si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testuluiKahoot:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=a839eb77-2cde-49a6-9323-599372d42964

- se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic sau Team mode);

Kahoot)

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa testul
folosind butonul Start:

GCame options v
Enable Answer Streak Bonus  view details

Name generator  view details

Podium  view details

Randomize order of questions

Randomize order of answers

Enable 2 Step Join  view details

Display Game PIN throughout

Show minimized intro instructions

Automatically move through questions

Require players to re-join after each kahoot

-12 -


https://play.kahoot.it/#/?quizId=a839eb77-2cde-49a6-9323-599372d42964
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Sisteme de calcul. Evaluare sumativa

Aplicatii recomandate: Kahoot!, Quizizz
Recomandare: Lectie de verificare a cunostintelor K'
L3

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de sigurantd a componentelor hardware 0
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software °

Pot g8 aplic!

- se acceseaza aplicatia KKahoot! si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Kahoot:

https://play.kahoot.it/v2/?quizld=af8b2c59-533b-40fd-adfd-a48cb4725574

- se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic sau Team mode);
Kahoot!

Sisteme de calcul.Evaluare
sumativa

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Game options

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa testul
folosind butonul Start:

Game options v
Enable Answer Streak Bonus view details

Name generator  view derails

Podium  view detalls

Randomize order of questions

Randomize order of answers

Enable 2 Step Join  view details

Display Game PIN throughout

Show minimized intro instructions

Automatically move through questions

Require players to re-join after each kahoot

-13 -


https://play.kahoot.it/v2/?quizId=af8b2c59-533b-40fd-adfd-a48cb4725574
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- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5d39637919e9a3001a8a557b/sisteme-de-calcul-evaluare-sumativa

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Sisteme de calcul. Evaluare 9w i i
sumativa Sisteme de calcul. Evaluare sumativa
& 5th grade © Otimes 10 questions - 0% average accuracy

v T Qo = save & Edit

Host a game © Play sole © @ Classic

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students
' Show answers in-game On v
*
i|. Show leaderhoard 0

Q Show answers post-game

Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gézduire joc (Host game).

Gameplay Settings
Question timer

Students get more points for faster answers

m Shuffle questions

m shuffle answer aptions

9 Play music

Play music on student devices

8 &8 &8 8 8B

@ Show memes

Show funny pictures after each question

-14 -


https://quizizz.com/admin/quiz/5d39637919e9a3001a8a557b/sisteme-de-calcul-evaluare-sumativa

Fundatia

1. Utilizarea calculatorului poate provoca boli cauzate de miscari repetate. Care dintre
urmatoarele metode este cea mai buna pentru contracararea acestui fenomen ? (1p)

a) Va asigurati ca lumina sa fie directionata catre monitorul calculatorului

b) Folosirea unui scaun cat mai comod
c) Pozitionati monitorul la distanta mare

d) Pozitionarea corecta a articulatiilor mainilor la acelasi nivel cu tastatura

2. Scrieti diferentele dintre prima si actuala generatie de computer. Puteti cduta mai multe

informatii folosind tabletele din laboratorul Digitaliada. (2p)

3. Efectuati transformarile: (4*0,5p)
1 megabyte (1 MB) = ... KB (kilobyte) = ... B (byte)

1 byte (1 B) sau octet =8 ...

1024 MB = ... GB
1TB=..KB

4. Dati exemple de software pe care il folositi la scoala pe tablete si discutati intre voi in ce scop

la ce l-ati utilizat. (1p)

5. Completati pentru fiecare dintre dispozitivele de mai jos tipul sau (de intrare, de iesire, mixt

sau de stocare). (8*0,25p)

Dispozitiv

Tip

CD, DVvD

Hard-disc

Imprimanta

Joystick

Modem

Monitor

Tastatura

Touchscreen

6. Completati urmatorul tabel:

(5*0,20p)

nume
fisier

extensie fisier

aplicatia care permite
vizualizarea fisierului

lecturi.doc

antivirusi.pptx

amintiridin vacanta.mp4

datelemele.txt

apusdesoare.jpg

-15-
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INTERNET

Servicii ale retelei Internet

Aplicatia recomandata: Kahoot!
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

CS 1.3. Utilizarea eficientd si 1n sigurantd a Internetului ca sursa de documentare

Pot g8 aplic!

- se acceseaza aplicatia Kahoot! si se face autentificarea in contul de profesor;

- se selecteza link-ul asociat testului Kahoot!:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=ae6617e1-7901-46¢cb-bbea-8d0fe9ef8991

- se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic sau Team mode);
Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setiri (Settings), dupa care se poate lansa testul
folosind butonul Start:

Game options v
Enable Answer Streak Bonus

Name generator  view dewiis

Podium  View detaits

Randomize order of questions

Randomize order of answers

Enable 2 Step Join  view details

Display Game PIN throughout

Automatically move through questions

Require players to re-join after each kahoot
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Fundatia

Serviciul World Wide Web: navigarea pe Internet,
cautarea informatiilor pe internet utilizaind motoare
de cautare, salvarea informatiilor de pe Internet

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Q

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

CS 1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

Pot g4 aplic)

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5d39709114f164001af53174/internetworld-wide-web

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Internet.World Wide Web

@ 17 minutesago Qo

Host a game e

.':_ﬁ. R © Gumes
3 Computers

< & m
E save & Edit

Play solo )

D> Solo Game

Internet.World Wide Weh

10 questions - 0% average accuracy

@® Classic

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi

(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game

.
fil+ showleaderboard

q Show answers post-game
Allow students

toreview questions & answiers

on

on

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul

folosind butonul Gézduire joc (Host game).

Gameplay Settings

Y3 Question tmer

O shuffe questions

RS shutme answer options

A /8B AHA
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Fundatia il
Drepturi de autor. Siguranta pe Internet

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CS 1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

ot &8 aplhc!

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b7fa9£32a93c60019dale9f/drepturi-de-autor-pe-internet

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

D < &0
Drepturi de autor pe internet

10 questions

& < Drepturi de autor pe internet
S
<[ © 51 smes

ER/S

R Qo & save

5% average accurary
& Edit

Host a game 24

@® Classic

Play solo 2

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game on

.
fl: Showleaderboard

Q Show answers post-game

on
Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setéri (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

RS shuffie answer options

-

Play music
Play musi on student

@ Showmemes

a8 H8AH80H
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Fundatia il
Internet. Evaluare sumativa

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de verificare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

CS 1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

; .
ol &8 aplic!

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5b7fbe302a93c¢60019da27e2/internet-evaluare-sumativ

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

3 o< & @ S
. Internet, evaluare sumativa Internet, evaluare sumativa
P 1 Sch - Beh grade © 75cmes 20 questions - 60% average accuracy

v ear ag Qo = save & Edit

Host a game (2 Play solo (2 . C|aSSIC

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

. Show answers in-game on

ii‘ show leaderboard (:)

Q Show answers post-game on

Allow students to review questions & answers

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setéri (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

A 8B AHBAH
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Fundatia

1. Ce reprezintd un motor de cautare ? (1p)
Un program care cauta o conexiune la Internet.
Un program care cauta virusi in paginile Web.
Un program al sistemului de operare pentru cautarea fisierelor.

Un program care utilizeaza cuvinte sau fraze cheie pentru cautari pe Internet

2. Explicati semnificatia butoanelor din bara de adrese a browser-ului Internet Explorer:
(4*0,25p)
a) BACK ¢) HOME
b) HISTORY d) SEARCH

3. Folosind tabletele din laboratorul Digitaliada accesati aplicatia Gmail si, utilizdnd contul
vostru, trimiteti un mesaj unui coleg de clasa, prin care sa il convocati la un consiliu al

elevilor din scoala voastra. (2p)

4. Raspundeti prin A (adevirat) sau (F) fals la urmatoarele enunturi referitoare la drepturile de
autor, apoi argumentati. (4*0,5p)

Dacd o imagine nu are atasat simbolul © poate fi descércatd si modificata fara
permisiunea autorului.
Mentionarea corecta a unei resurse folosite intr-un document (referat, de ex.) include
titlul, autorul, sursa.
Poti descarca legal aplicatiile freeware.
Domeniul public contine operele intelectuale sau cunostintele in care nicio persoana

Sau organizatie nu are un interes personal (drept de autor).

5. Care dintre urmatoarele actiuni poate reprezenta un exemplu de hartuire online?
(cyberbullying) (4*0,25p)
jignirea repetatd a unei persoane, prin cuvinte ofensatoare, porecle obscene, imagini

umilitoare, transmise prin intermediul internetului;
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crearea unui cont in numele altei persoane, folosirea unor imagini defaimatoare si a
unor informatii false;
trimiterea unor e-mailuri in numele altei persoane, fara a preciza acest lucru;

publicarea unor fotografii cu alte persoane, fara acordul acestora.
6. Organizati-va in echipe de 3-4 colegi si cu ajutorul tabletelor cautati pe internet informatii

despre neticheta. Dupa ce v-ati informat, realizati un cod al comportarii civilizate pe internet

personalizat pentru clasa voastra si orele voastre de TIC. (proiect de echipa) (2p)
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Rolul unui editor grafic. Elemente de interfata
specifice

EDITOARE GRAFICE

Aplicatii recomandate: ibisPaint, Toontastic
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CG 3.Elaborarea creativa de produse informatice care si valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

Editorul grafic este un program folosit pentru a desena sau a modifica desene sau imagini.

Fisierele create cu ajutorul unui editor grafic se numesc fisiere grafice si pot avea urmatoarele
extensii: .jpg, .bmp, .png sau .gif.

Elementele de interfata specifice sunt:

# bara de titlu

# bara cu instrumente de lucru
»~ paleta de culori

# zona de lucru

Exemple de editoare grafice:

# Paint

# IbisPaint

" LibreOffice Draw
" Toontastic 3D
# Tinkercad

" Adobe Photoshop
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Pot gi aplic!

Aplicatia IbisPaint este un program folosit pentru a desena sau a modifica desene sau imagini.

- Se acceseaza aplicatia IbisPaint, care va afisa urmatoarea interfata:

Butoanele:

- My Gallery (Galeria mea)

- Collection (Colectie)contine lucrarile

downloadate din Galeria online

- Online Gallery (Galerie online) |

s O -Tutorial IbisPaint

O ra
S | gj - Setiri cont “

BEPTHo st

YD Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou desen care sa contind formele geometrice.
Salvati fisierul cu numele: Forme geometrice. Colorati formele geometrice folosind culorile
preferate.
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Aplicatia Toontastic 3D este o aplicatie destinata copiilor, cu care acestia pot crea propriile
povesti animate.Pentru a face acest lucru, copiii pot sd deseneze sau sa aleaga personajele care
vor juca in povestea lor, sd le aseze si sd miste personajele pe ecran, sd nareze povestea, iar
Toontastic 3D va inregistra vocea si va anima povestea sub forma unui video 3D. Personajele din
,biblioteca” programului pot fi personalizate dupa gustul fiecaruia, Toontastic avand incorporat
un editor de imagini. Ca un avantaj suplimentar, utilizatorii beneficiaza si de un ,laborator de
idei”, o colectie de animatii pe diferite teme.

foohrdasyic

Pentru a realiza o poveste animatd in programul Toontastic 3D, se alege tipul de poveste/scenariu

pe care vrei sa-1 realizezi. Fiecare tip are o harta proprie predefinitd, momentele sale importante.

Short Story (Poveste scurti) - poveste scurta Intrei parti:

a. BEGINNING (INCEPUT) - aici se introduc personajele
si se face introducerea in poveste;

b. MIDDLE (MIJLOC) - descrierea actiunii,

c. END (SFARSIT) - finalul povestii.

Short Story

Exista si varianta mai complexa Classic Story (Poveste clasici) - poveste clasica in cinci parti,

respectiv Science Report (Raport stiintific).

ooy o
Classic Story Science Report

S parts

y 4
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Se poate alege scena in care vor vor fi animate personajele, respectiv poti desena propriul

personaj cu ajutorul butonului Draw your own:

Pick a setting

Cyan Sea
ATLANTIS

Dupa alegerea personajului (personajelor), animatia va putea fi creata prin miscarea personajului
(personajelor).

Add characters

Piratii Din Caraibe

Short Story

»

“B Deschide aplicatia Toontastic si realizeazi o Poveste scurti - poveste scurta intrei parti.
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Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice

Aplicatia recomandati: IbisPaint
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

Editoarele grafice permit:
»~ Crearea unei imagini noi — butonul Nou (New) sau CRTL+N
" Deschiderea unei imagini existente-butonul Deschidere (Open) sau CRTL+O
»~ Salvarea unei imagini- butonul Salvare ca ... (Save as...) sau CRTL+S
»~ Tipdrirea paginii -butonul Tiparire (Print) sau CRTL+P
Editorul grafic Ibis Paint, la fel ca si alte editoare grafice, permite:

»~ Crearea unei imagini noi — butonul +

Speed . Quality

[vasox 200 ||

‘wz‘nsa ‘

1280 720

1500 500

»~ Deschiderea unei imagini existente- butonul Edit

rY |
A

i Chat Stamp 370 x 320

+~ Salvarea unei imagini

{'é} Settings

| saveas Transparent PNG

| saveasPNG

< Backto My Gallery

YD Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou desen si salvati fisierul cu numele: Floare.
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Pot g4 aplic!

Aplicatia |bis Paint

Pentru a realiza un desen nou se apasa butonul My Gallery (Galeria mea), apoi se foloseste
butonul (1) +;

Va fi afisata o selectie de dimensiuni de panza compatibile cu dispozitivul folosit. Dimensiunea
SD este o panza mica, iar dimensiunea HD este o panza mare. Dimensiunea (numarul de pixeli si
rezolutia) va depinde de dispozitiv. Se va afisa si numarul maxim de straturi.

esees au T 21:09 @ 5 65% W esees au T 21:09 @ % 65% )
< Back My Gallery (5) New Canvas Close
._ SD Size 750x1334 |
i i HD Size @1500x2668
768x768
H 768x1024
— ;‘ 9:16 720x1280
i NI 3264 x 4096
flwe— —©
siesta Break - H@—8M8M @ o

Import Picture
ZI5F Twitter Header 1500x500

1 chat stamp 370%320

Vv
Yuri Shirai it Vertical 690x4096

@ D Postcard (JP) 300dpi 1181x1748

— Decuparea, copierea si lipirea sunt functii care permit utilizatorului sd copieze si sa lipeasca
ilustratia pe alte ilustratii.

e ®000

Din @ instrumentul Selectare zona , ap3sati pe @ Copiere . . oy R BT 4 .
Dupé ce se afiseazd, 1) "Copiat in clipboard” , imaginea este copiata.

Imagine initiala Copiere (Copy) Butonul 2 pentru a reveni la

Imagine copiati in Clipboard Galerie
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No SIM = 12:54 PM @ 1 Ta%

< Back My Gallery (74)

Remove Selection Area
Invert Selection Area
S8 Clear Layer
Select Opacity

Folosind Edit, se va edita imaginea

— Din instrumentul (1) Selectare zoni

—> Selectati (1) Traduceti Scala, ajustati care se doreste a se modificaapasati pe @ Lipire
(Paste) dimensiunea si pozitionati-0 la locul droit

Imagine la final dupa copiere
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Comenzi pentru selectare, copiere, mutare, stergere

Aplicatia recomandata: IbisPaint
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

Editoarele grafice permit realizarea unei serii de operatii elementare:

»~ Selectarea unei zone din imagine - CRTL+A (Select all)

»~ Copierea / decuparea - CRTL+C / CRTL+X

+~ Lipirea — optiunea Paste CRTL+V

" Stergerea unor portiuni din imagine - tasta Delete sau instrumentul Eraser (Radiera)

Editorul grafic Ibis Paint, la fel ca si alte editoare grafice, permite realizarea operatiilor
elementare cu ajutorul urmatoarelor butoane:

+~ Selectarea unei zone din imagine

»~ Copierea / decuparea

3\ Clear Layer

/ Llplrea Selection Area  Selection Area

i

SelectOpacity  Color Range Cut

+~ Stergerea

_

Copy

“B Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou fisier in care si desenati un triunghi. Copiati
triunghiul incd de doud ori, mutati triunghiurile copiate astfel Tncat s obtineti un brad.
Salvati fisierul cu numele: Brad.
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Redimensionarea, trunchierea, rotirea unei imagini

Aplicatia recomandata: ibisPaint
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:
CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

|\ILZ'LIL.

Editoarele grafice permit:
»~ Redimensionarea/inclinarea imaginii — optiunea Resize (Redimensionare)
»~ Truncherea imaginii-butonul Crop (Trunchere)
# Rotirea/rasturanarea unei imagini- butonul Rotate (Rotire)
Editorul grafic Ibis Paint, la fel ca si alte editoare grafice, permite:
" Redimensionarea / inclinarea imaginii
" Truncherea imaginii

# Rotirea/rdsturanarea unei imagini

Ruler
—a
°

oF 2 ) @

N
Add Circular Ruler

90

Select Circular Ruler

Delete Circular Ruler

OFF

Mirror Ruler

Phase o
o

*
2
bg
T

“B Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou desen 1in care realizati un cerc. Copiati cercul,

redimensionati-1 si mutati-l astfel incat sa obtineti un om de zapada. Salvati fisierul cu
numele: Om de zapada.
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Aplicatia: [bis Paint

Schimbarea rezolutiei imaginii cu Redimensionare

N

g @
7
‘
N
o b
*
;
V.
N
o
V4

®0060

Fundatia &l

Canvas
Change Canvas Size
Trim

Resize

Rotate Left

Rotate Right

Invert Horizontal

Invert Vertical

Resize

Keep Aspect Ratio
oo
Width(px)

Height(px)
Layers
Resolution(dpi)

Unit

Width(mm)
Height(mm)
Reduce Method

Enlarge Method

Din (0) fereastra de selectare a instrumentului, selectati Redimensionare, porniti (1) Pastrati
raportul aspect, selectati (2) instrument Canvas.

Schimbarea rezolutiei pentru ecrane poate fi ficuta selectand (2) Pixeli. Pentru ecrane, veti
schimba numarul pixelilor (px), in loc de dpi. Modificati (3) Litimea (px) de la 768 la 50. Dupa
ce ati terminat, apasati pe (4)v/pentru a termina
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Instrumente de desenare. Utilizarea culorilor in
prelucrarea imaginilor.

Crearea culorilor personalizate

Aplicatia recomandata: ibisPaint
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii
CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

CG 3. Elaborarea creativi de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

i ]
I\L[HIL.

Editoarele grafice pun la dispozitie urmatoarele butoane:

# Instrumente de desenare

= 0 @~ g o A NnWoOOoOLAN 7 .
G - L V coco20ade ~
v g e @ S Q@ - AXQOOO A &~

Clipboard Image Tools Brushes Shapes Size

~  Paleta de culori

sese0c0000
~ O0eeeceoceo @

Colors

»~ Personalizarea paletei de culori -butonul Edit colors
X
- Hue: 160 Red: 0 i‘

ColofSolid |y o

Edit Colors

! EENEEN?
. EEEE

I}
g
El

1
maf

11 ENEEER
77 THEEER

;077 EEEERER
§ 11 HEEEEN

o
2 3
el

¢ 'l HEEEET]
¢ 11 ANNEEE

o

Addto Custom Colors

o
=
I
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Editorul grafic Ibis Paint, la fel ca si alte editoare grafice, permite:

# Instrumente de desenare

# Paleta de culori

Editorului grafic IbisPaint ofera
Bara de instrumente:

(Dcomutator perie / stergitor
(2)selector de unelte

(3) proprietiti

(#)culoare

(5)vizualizare pe tot ecranul

(6)strat

(7) BACK

urmatoarele optiuni:

’

Smudge

é

Blur
+
7
o
Special

) 2

Bucket

T

Text

(DTransformare instrument
(2) Lasso instrument
(®)instrument de perie
(4)smudge tool
(5)instrument Bucket
(®)instrument Frame Divider
(?instrumentul Panza
Magic Wand instrument
(9)instrument defiltrare
(0)instrument Radiera
Dinstrument Blur
(12)instrument detext
3)instrument Pipeta

Setri

-33-
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Butonul din partea dreapts sus 2 ecranului este (1) Instrumentul de selectare a

zonei , @ Stabilizator , 3 Unelte de rigla , @ Unelte de material din stinga.

Immaginea de mai sus prezinta
fereastira de selectare a instrumentului

utilizati pentru a schimba instrumentele principale.



Fundatia

Culori, umplerea cu culoare

©0e ®0060

Selectati instrumentul (O Brush Atingeti pictograma patrata din Bara principala de
instrumente pentru a deschide fereastra (1) Culoare .

(D Culoarea curenti

@ Culoarea anterioara (aceasta este culoarea
curenta la momentul deschiderii ferestrei)

() Cerc de culoare si cutie HSB

@) Glisorul culorii (H)

(5) Glisorul de saturatie (S)

(6) Glisorul luminozititii (B)

(@) Glisorul pentru opacitate

(®butonul HSB / Palette Toggle

(9) Buton de comutare HSB / RGB

Cand doriti sa creati o culoare, trageti selectorul in interiorul casetelor Culoare si HSB si ajustati
glisoarele. HSB inseamna Hue, Saturation si Brightness. Tragerea selectorului modifica
Culoarea curenta.

YD Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou desen in care realizati fructul preferat.
Salvati fisierul cu numele fructului desenat.
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Inserarea si formatarea textului

Aplicatii recomandate: ibisPaint, Paint 3D
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte ~

Competente generale si specifice: I

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

CS 1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

CG 3.Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatic

Editoarele grafice permit inserarea si formatarea textului. Acest lucru se poate realiza cu
instrumentul Text de pe fila Home (Pornire). Proprietatile textului scris (marime, font, culoare,
aspect) si proprietatile casetei text in care acesta este scris (culoare fundal / fundal transparent) se
pot modifica cu ajutorul butoanelor care apar pe fila de lucru Text. Aceasta fila este activa doar
atunci cand se editeaza textul.

" Inserarea si formatarea textului

S

@ -

O/
#0O2
goo

Brushes Shapes Size Colors

Calibri v 4~ u s E] = =[] Backgroundfill

DIGITALIADA

P M

-35-



Fundatia &l

Editorul grafic 1bis Paint, la fel ca si alte editoare grafice permite inserarea si formatarea textului

# Instrumentul Text - butonul .

Left Horizontal
LN OER
q w e r t y u i o P a
a s d f g h i k [ !
1 z X c v b n m t
ol | sm | @ Roming ‘ >

Proiectul Digitaliada

Digitaliada este un program national de sustinere a

educatie digitale la clasele gimnaziale.

‘B Lansati editorul grafic IbisPaint. Creati un nou fisier grafic in care scrieti o Diploma.
Salvati fisierul cu numele Diploma.
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Editorul grafic
este un editor grafic Microsoft introdus odata cu actualizarea majora a sistemului de

operare Windows 10 intitulatd Windows 10 Creators Update. Un fisier grafic poate fi salvat/
exportat Tntr-un fisier cu extensiile 3D: .glb, .fbx, .3mf sau 2D: .png, .jpg, .bomp, .gif, .tiff.

Fara titlu - Paint 3D

<+ Adaugati o culoare

- Meniu unde se gasesc optiunile de creare fisier nou,deschidere,salvare, inserare, imprimare
- Bara cu butoane pentru selectie, decupare, vizualizare 3D, ajustare zoom, captura ecran
- Instrumente pentru desenare libera: creion, pensuld, stilou

- Unelte pentru desenare 2D

- Forme 3D, obiecte 3D

- Stickere, texturi

- Text 2D sau 3D cu optiuni pentru tip font, marime font, formatare

- Efecte de iluminare
- Panza cu posibilitatea de redimensionare, rotire

- Biblioteca 3D cu diferite categorii

- Panou cu unelte ce apar in functie de selectiade laClaJ

- Suprafata de lucru

Crearea unui nou fisier grafic Se realizeaza la pornirea aplicatiei Paint 3D. De asemenea,
pentru crearea unui nou fisier, se poate accesa comanda Menu (Meniu), urmata de selectarea
butonului New (Nou). Deschiderea unui fisier se face folosind optiunea Deschidere din Meniu.
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Fara titlu* - Paint 3D

"4 H @

Pensule Forme 2D Forme 3D

Fundatia

Fara titiu* - Paint 3D

<& Inapor
Deschidere

Rastoue frzers

Proiecte recuperate

-([ ]
- ~ -ql‘lf-

®

Proiecte salvate

® ®

-,,,"’*S-f'?? _;J‘Q\ '[t‘_/_

( ®
i~ m

@ & inapoi
Sticl:ere
B Nou
[] Deschidere
L Inserare
Salvare

Salvare ca

Imprimare

T e

B

Partajare

Salvarea unui fisier
Se face prin selectia din Meniu a optiunilor:

= Save (Salvare) - pentru salvarea unui fisier fara a-i schimba numele,tipul (extensia) sau

locatia;

= Save as (Salvare ca) - pentru salvarea fisierului cu un alt nume, intr-un alt format sau

eventualla o altd locatie.

Salvarea se poate face in format imagine, model 3D, video, ca proiect Paint 3D, astfel Tncat sa se
poata deschide si modifica ulterior, sau se poate face in 2D, intr-un fisier clasic .png, .jpg, .omp,

.Qif, .tiff.
Fara titlu* - Paint 3D
& inapoi :
Salvare drept copie
Alegeti un format de fisier
[ Nou
[} Deschidere ~
4 Inserare Imagine Video
- Salvare ca proiect Paint 3D
& Salvare ca
Veti putea sa editati acest proiect in Paint 3D mai tarziu
Proiect Paint 3D
& Partajare

Exista optiunile de imprimare, partajare a proiectului.

Fard titlu* - Paint 3D
& fnapoi

B Nou

[J Deschidere

1 Inserare

B Salvare

& sahareca

»
|__i, Imprimare

@ Vizualizati modebul in realitate mixts

12 Partajare
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inchidereafisieruluise poate face folosindbutonul Close din bara de titlu.
Operatii de editare

Inserarea de texte 2D sau 3D se face cu ajutorulbutonului (filei) Text:

- ? 30 Text 3D
[N
Segoe Ul @ L PO Text

J DIGITALIADA 2D .

2
W~
W 1S

S

o g |

Unui text 3D i se pot aplica patru feluri de miscari:

1. Rotirea n jurul centrului dreptunghiului care include textul (stanga/dreapta);

2. Rotirea n jurul axei orizontale care trece prin mijlocul textului;

3. Rotirea n jurul axei verticale care trece prin mijlocul textului;

4. Deplasarea planului in care se afla textul fata de panza de lucru (departare/ apropiere in fata
panzei sau strapungere panza si deplasare in spatele ei).

Adiugarea unui element 2D sau 3Dse face utilizand butoanele Forme 2D sau Forme 3D.

/oA A A Vst

Co0DO0A
00 ON G

Ao tmd
B e Ry - 2
(=R 7 V] ’
|| I
[ H=2

Modificarea unui element 2D in 3D
Se poate transforma elementul din 2D in 3D la fel ca si textul, apasand butonul Creare 3D.

B = -
-
Creare 30
®
Creare 30
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Manipularea unui obiect 3Dse face similar cu miscarile descrise pentru text 3D.

Adaugarea unui model din biblioteca 3D

Pentru a adauga un model din biblioteca3D se selecteaza meniul Biblioteca de pe panglica. Apoi
se alege modelul dorit din fereastra care se deschide. La selectarea sa, acesta va aparea automat
pe panza de lucru.

Copierea unui obiect 2D/3D

Copierea unui obiect selectat se realizeaza prin apelarea comenzii Copy (Copiere) (Ctrl+C) din
panouldin dreapta care apare in momentul selectarii obiectului (2D Selection/3D Selection).
Aceastd comanda este urmata de comanda Paste (Lipire) (Ctrl+V).

Fara titlu* - Paint 3D

| of

Meniu Pensule  Forme 2D Forme 3D

2 Anulare

Refacere

& Decupare @ Selectare inteligents % Decupare Lo

Iy Copiere

2 3 Lipire

Stergere

W

B Decupare
— | @ creatiun sticker

A Selectare inteligentd

@

&

Creare 3D

Rotire si rasturnare >

B Selectati tot
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Mutarea unui obiect 2D/3D

Se realizeaza prin selectarea comenzii Cut (Decupare) (Ctrl+X) din panoul din dreapta care apare
odatdcu selectarea obiectului (2D Selection/3D Selection), urmata de comanda Paste (Lipire)
(Ctrl+V), pentru a il adduga.

W Stergere

H Decupare

T4 @ Creati un sticker
B Selectare inteligenta

[ Creare 3D
i Rotire si rasturnare >

 Selectati tot

Stergerea unui obiect 2D/3D

Se realizeaza prin selectarea comenzii Delete(Stergere) (tasta Delete) din panoul din dreapta
care apare odata cu selectarea obiectului (2D Selection/3D Selection).

U Leeusars
@ Craztiun shoker
18 Sl infmigeri

Q) cream a2

® Rotrgicdmamane

B Sebectalinet

Adaugarea de efecte
Cu ajutorul butonului Efecte se pot adauga diferite efecte modelului 3D.

Adaugarea de stickere se face utilizdnd butonul Stickere si selectand tipul de sticker ce se
doreste a fi aplicat.
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Editoare grafice. Evaluare sumativa

Aplicatii recomandate: Quizizz, ibisPaint, Toontastic
Recomandare: Lectie de verificare a cunostintelor O
e

Competente generale si specifice:

CG 1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

CS 1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

CG 3. Elaborarea creativi de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor produse informatice

a " '
ot &8 aplhc!

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5d3980849b6df5001c06aea2/editoare-grafice

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

Editoare grafice < & B )
oo m

£ 5th grade © Otimes 19 questions - 0% averaze sccuracy

B Computers e b Sverage accuracy

minutes ago Qo E> Save & Edit
. L A NS o
S o s Nl @® classic e @ Team o~ 59

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

@ showanswers in.game on
jls show leaderboard [ @]
q Show on

Hiows

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setari (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Géazduire joc (Host game).

Gameplay Set

08 hufte questions

RS shuffle answer aptions

688060
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1. Utilizand aplicatia ibisPaint, realizati urmatoarele operatii:

10p | 1. | Deschideti aplicatia ibisPaint, mergeti in Online Gallery si
descarcati cel putin o imagine, care se va regasi dupa download in
Collection. (veti avea nevoie sa fiti conectati cu contul de facebook
sau twitter pentru a putea face download).

10p | 2. | In Collection, selectati imaginea si salvati-o cu optiunea Save Photo
(irg sau png)

20p | 3. | Deschideti My Gallery si cu butonul + incepeti un proiect nou,
importati imaginea pe care ati salvat-o din colectie.

Reveniti in galerie si selectati o altd imagine pe care veti dori sa o
copiati peste imaginea initiala(Edit/Copy), se va copia in clipboard.

SICCENTNT KPS

Apoi revenind in galerie, prima imagine, Selectie, Paste si ajustati
dimensiunea.

10p | 4. | Folosind optiunea de Add text, addugati un text, utilizind un font
colorat, la alegere.De asemenea, puteti edita suplimentar produsul
obtinut folosind instrumentele si paleta de culori.

10p | 5. | Salvati proiectul, dandu-i un titlu, ca fotografie si ca fisier mp4
(Save Movie), prezentati colegilor fisierul video care va reda toate
etapele realizarii proiectului si produsul final

2. Folosind aplicatia Toontastic 3D realizati o animatie cu o tema la alegere de tipul Short
Story; utilizati editorul grafic si creati un caracter pe care sa-l introduceti in scenariul ales.

(30p)
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ALGORITMI

Notiunea de algoritm. Proprietatile algoritmilor

Aplicatii recomandate: Scratch Jr., Bloxorz — Roll the block
Recomandare: Lectie de comunicare de noi cunostinte

Competente generale si specifice:
CG 2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS2.1. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana

i ]
I\L[HIL.

Algoritmul reprezintd un set de etape (pasi) ce contin activitati (instructiuni) scrise in ordinea
corecta pentru a rezolva un tip de problema.

Tipul de problema pe care o poti rezolva poate fi: asamblarea unui jucarii, prepararea unui ceai,
spalatul pe maini etc. Pentru rezolvarea unei probleme, foloseste un numar limitat de operatii
care trebuie sa fie clar exprimate.

In informatica se folosesc urmatorii termeni:

“B Cuvintele citeste si scrie sunt doud instructiuni ce se regdsesc in toti algoritmii;

“B Instructiunea citeste insemna ca urmeaza sa comunice algoritmului informatii;

‘B Instructiunea scrie insemna ca in urma parcurgerii algoritmului informatii se vor obtine alte

informatii.

Un algoritm are urmatoarele proprietdti: finititudine, generalitate si claritate.

Proprietatile algoritmului
Finititudine Generalitate Claritate
Algoritmul trebuie sa se Algoritmul trebuie sa rezolve | Algoritmul trebuie s fie clar,
termine dupa un numar de pasi | toate problemele de acelasi tip fara ambiguitati

Algoritmul poate fi scris intr-un limbaj special numit limbaj de programare, care poate fi inteles
si executat de computer.
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Aplicatia Scratch Jr ofera elevilor posibilitatea de a intelege notiunea de algoritm si de a
transpune in limbaj de programare activitati din viata cotidian in mod creativ.

Fundatia

Fereastra aplicatiei: Ecran complet Grila coordonate

CharactergTools
maas B

Start

oferite de aplic

tia Scratch Jr. sunt:

Blocuri de declansare/
start

Porneste
scenariul cand se
atinge Steagul Verde

Porneste
scenariul cérd se
atinge Personajul

Porneste

scenariul cénd se
atinge alt personaj

MOTION BLOCKS

Blocuri de miscare

|Deplaseazé caracterul un
[numér specificat de pasi
spre dreapta/stanga

3. 9
= Ly
\Deplaseaza caracterul

lun numér specificat de
asi sus/jos

Roteste caracterul in
sensul acelor de ceasornic
sau invers. Rotiti de 12 ori

Jog Jo)

entru o rotatie completa

LOOKS BLOCKS

Blocuri aspect

Afiseaza un mesaj
specificat deasupra
ersonajului.

0

IReduce/reface

caracterului

|Ascunde/Afiseazd caracterul|

W Iy

‘SOUND BLOCKS

Blocuri de sunet

()
')

[Reda un sunet "Pop”

1o,
\IRedd un sunet
linregistrat  ce

lutilizator
L = = p—
p &) ()]
o Opreste scriptul . J Opresc toate -
Blacuri confrol entru un timp Iscripturile Repeta blocurile de un
(secunde) personajelor numar specificat

orange

Pentru exemplificarea proprietatilor algoritmilor (finitudine, claritate, generalitate, eficienta etc.)
se poate folosi ca resursa aplicatia Bloxorz — Roll the Block, care provoaca elevii sa ruleze

blocurile cu cat mai putine instructiuni posibile. Aceasta aplicatie pune la dispozitie 12 niveluri,
sub numele de Zodiac, la final pot fi deblocate si alte niveluri.

Level 1

Level2 | Level 3
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Aplicatia provoaca elevii sd ruleze blocurilor cu cat mai putine instructiuni posibile. Fiecare
instructiune (Move) data de elev este contorizatd. La sfarsitul fiecarui nivel aplicatia afiseaza o
fereastra cu numarul de instructiuni executate de elev (Best Move) dar si numarul minim de
instructiuni (Design Move) cu care se poate realiza nivelul respectiv. Elevul va putea reface
nivelul cu scopul de a rezolva algoritmul in minim de pasi utilizdnd butonul

= a ™~
~ 1 ’ 15 /]
fall =Tt s ¢ |

Optiunea Setari permite schimbarea modului de control (atingere sau sdgeti):

ARIES 7

Move:8

©00

B3 a+e
L] 2 ] k] R

Privacy Policy Notice
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Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in
functie de rolul acestora

Aplicatii recomandate: Tynker (tablete), Scratch 2 offline (Scratch online); Blockly (pentru desktop)
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS2.1. Descrierea n limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana
CS 2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrarii

I '
I\I.'|3I.'| el

In informatica, algoritmii opereaza asupra unor date de intrare pe care le prelucreaza si astfel se
obtin date de iesire. In cazul algoritmilor mai complecsi se folosesc si date de manevri.

Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de rolul acestora:

YD date de intrare ceea ce primesc din exterior;

YD date de iesire acele date pe care vrem si le obtinem;

YD date de manevria aceste date sunt temporare, sunt necesare algoritmului pentru prelucrarea

datelor de intrare si obtinerea datelor de iesire.

Date de intrare DATE DE MANEVRA Date de iesire

— )
Exemplu:

Date de intrare:

Ai 3 turnuri:
“8 Turnul rosu cu disc portocaliu
“B Turnul portocaliu cu disc rosu
Y8 Turnul verde

Date de iesire:
Y8 trebuie sa teci discul rosu din turnul portocaliu in turnul rosu si discul portocaliu din
turnul rosu in turnul portocaliu.

Cum procedezi?
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Aplicatia Tynker este o platforma educationald de programare care permite elevilor sa scrie
programe si jocuri si poate fi utilizata si pe tablete.

Problema rezolvata:
Pentru variabila n cititd de la tastaturd, calculeaza suma lui Gauss.

Solutia problemei:

@ Gauss ¢*

* Math
[ o} o]
[ o N o ]
[ o M o]

[ o | o |
LB Numarul este...? [ — I+ BELERVET
pick random “mm

B | set n to answer
-

— Y ... ERESCIPIRY 7 - |

[ove B e

 true B erue |

v IR T e © © B
L true |
o CE© ©

tetter [l o E220
length of m

Rezultatul asteptat:

Ls.-n. 142+3+5estels |

‘B Se citeste de la tastaturd o variabila n. Calculeaza si afiseaza cubul variabilei n.
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Aplicatia Scratch ofera posibilitatea de a crea jocuri, animatii si diversepovestiri utilizand
elementele audio si video, graficd, folosind personajele existente in aplicatie sau alte personaje
create de cétre utilizator.

Interfata aplicatiei:

oo e
i
oM"
i

|

°

i
—

- 0 ©

A
elol' M.
181 b
§
4

ol
o
E
0
o

E.
g

|
|

yeu

L
N

1
)

1 —zona de lucru unde vor fi scrise scripturile
2 — paleta de blocurinecesare pentru scrierea algoritmului

3 - scena unde se poate vizualiza animatia, jocul sau povestea creatd si zona cu personaje
(denumite sprite) plasata imediat sub scena.

Problema rezolvata:
Folosind aplicatia Scratch, sa calculam pe baza datelor de intrare, suma a 2 numere.

Solutia problemei:

spune suma peniry @) socunde

spune QUEEEEID poriv @ socundo

“B  Se citeste de la tastaturd o variabila n. Calculeaza si afiseaza patratul variabilei n.
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Aplicatia Blockly ofera posibilitatea de a crea jocuri, animatii si diverse povestiri.

Blockly | Games

beta
Problema rezolvata:
Scrie un algoritm prin care se poate indica ultima cifrd a sumei a doua numere naturale:
Solutia problemei:
Variable atbuie la {89 valoarea | cteste un (EYEECRD cumesaiul &£ Incet Repede

Citir, afisari afiseazd (50

Comparalii disears (D
Conili -

atribuic fa (2 valoarea

Structuri alternative
Structuri repetitive

Functi predefinie [Nt JElEs
Text

Operati atribuie la (76 valoarea | citeste un ([TERg cu mesajul ¢ [

Inceput program:

Program finalizat

‘B Se citesc de la tastaturd doua cifre n1 si n2. Calculeaza si afiseaza cele doud
numere care se obtin prin compunerea cifrelor citite de la tastatura.
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Constante si variabile. Expresii

Aplicatii recomandate: Tynker, Blockly
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Blockly | Games

beta

Competente generale si specifice:
CG 2.Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS 2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrarii

In informatica, datele cu care lucreaza algoritmii pot fi clasificate in functie de posibilitatea de a-
si schimba valoarea in:

“B date variabile aceste date isi pot modifica valoarea pe parcursul executiei algoritmului;
“B date constante aceste date nu isi pot modifica valoarea pe parcursul executiei algoritmului;

Expresiile sunt combinatii de date si operatii. In acest caz, datele se numesc operanzi. Operanzii

sunt legati prin operatori.

Operatorii se clasifica astfel:

“B Operatori de atribuire — acesta este operatorul notat in pseudocod cu<—

“B Operatori aritmetici — sunt operatorii pe care 1i cunoastem de la matematica: adunare +,
scadere - , Tnmultire * si Impartire /;

‘B Operatori relationali - sunt operatorii cu care comparam doud valori: mai mic <, mai mare >,
mai mic sau egal <=; mai mare sau egal >=, egal =, diferit <>.

“B Operatori logici - se folosesc in expresiile logice, adica acele expresii care au valoarea true
(adevarat) sau false (fals), NOT - negatia, AND — SI logic, OR - SAU logic.

Exemplu:

Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor expresii logice:

Operatori relationali Expresie logica Valoarea expresiei logice
< mai mic 3<2
> mai mare 9>5
mai mic sau egal <= 6<=4
mai mare sau egal >= 5>=2
egal == a=4, a+l==
diferit<> , # 3#3
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Problema rezolvata:
Cu ajutorul aplicatiei Tynker scrie un program care verifica divizibilitatea a doud numere.

Solutia problemei:

Divizibilitateaa " Code Stage
* Common Q ﬁm
l':_] i T e owl o

repeat (I3 LU Care este deimpartitul? { — W+ JELLRVZT
set n to answer

if m then
LU Care este impartitorul? [[ — W+ BELERVETE

set n to answer
wait n secs

i b =

play sound if = mOd n then

DO © ~ED say se divide prin Q e orm
else o

movenpixels
sy 3 CEXTEEDS © © B

Rezultatul obtinut:
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Blockly este un portal de jocuri educative care ajuta la predarea programarii si se bazeaza pe
biblioteca Blockly. Toate codurile sunt gratuite si Open source.

Blockly Games

https//blockly-games.appspot.com/https://developers.google.co Tockly/

Problema rezolvata:
Calculeaza perimetrului unui dreptunghi.

Solutia problemei:

Programeaza cu Blockly: Perimetrul unui dreptunghi
Anunt inchis de Google
De ce se afiseaza acest anunt? [>
Variabile Ii"ncet Repedn;
Citiri, afisari atribuie la [ valoarea | citeste un [GERS cu mesajul ¢ ” )
-- Inceput program:
Operati atribuie la [S{I§J valoarea 1
Comparal = [ —
Conditii atribuie la [ valoarea A m e @
Structuri alternative
atribuie | saloare - -
Stuctur repetiive [N S Ll Program finalizat!
Functii predefinite
Text

“B Scrie un script care calculeaza suma cifrelor unui numar format din 3 cifre.
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Prezentarea mediului grafic interactiv

Aplicatii recomandate: Tynker, Scratch, Blockly
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Blockly | Games
Competente generale si specifice:

CG 2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS 2.3. Construirea algoritmilor cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea unor probleme simple
CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale

Programarea presupune rezolvarea anumitor probleme. Existd numeroase aplicatii care permit
programarea in mediul grafic:
“B Scratch
Y8 Tynker
Y8 Blockly
‘B etc.

Tynker.com este o platforma educationala de programare care permite elevilor sa scrie
programe, jocuri si poate fi utilizatd atat pe calculator cat si pe tablete.

Interfata aplicatiei Tynker:

Adauga personaj si

Coduri fundal
scripturi

Intoarcere Sceni

Undo/Redo

Spatiu de lucru

Proprietati

Stergere personaj (actor)

Buton START

-54-



Fundatia bt

Prin apasarea butonului CODE se pun la dispozitie urmatoarele butoanele:

 Control Erop— a
¢ Miscare o s
*  Aspect i1
® repeat [

* S u n ete ‘))) set rotation style m
° Dese n = forever

X move n pixels
¢ Detectle next costume
° FunCtll if on edge, bounce

wait n secs

* Operatori
* Fizica

Dupa realizarea proiectului, acesta se poate salva apasand pe sigeata si se apoi se apasa Save.
Proiectele salvate se vor regasi in folderul Projects.

Problema rezolvata:
Utilizand aplicatia Tynker rezolva o ecuatie de gradul I cu o necunoscuta de forma ax + b = 0.
Solutia problemei:

&  mermaid king »
L

£= 4 Introduceti coeficientul Lui x ! [ — W'+ JETNATET

set a to answer

£ 1 Care doresti sa fie valoarea termenului liber? [- B+ F=0RT0 T

set b to answer

(5 -

0=

C) Orice numar real e soluie a ecuatiei tale! i1+
else @

B Ecuaia nu are ol reale! I8 3
else @

B Soluiaccuarie K1Y v T egalcu 0] wste [ W WY
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Rezultatul obtinut:

‘B Se citeste un numar n. Sa se calculeze patratul numéirului n.

‘B Se citesc doud cifre. Sa se afiseze toate numerele ce se pot compune cu aceste cifre.
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Scratch.mit.edu este o platforma educationala de programare care permite
elevilor sa scrie programe si jocuri.

Problema rezolvata:

Scrie un script care calculeaza media aritmeticd si afiseazd mesajului ,,promovat” (daca este
indeplinita conditia media >5), respectiv ,,corigent” (daca nu este indeplinita conditia).

Solutia problemei:

o ORI o

e e o i Y

—

Care va fi media
aritmetica?

Care va fi media aritmetica? JRis e seconds

selmetﬁvtomu\dmi»nzl
e 9%

think | media for () seconds
i meda > @ then

o CEED o @ o

Stage
say (QEEEEEE Sprite | Personaj2 - x T v s
show ©® | D Size 100 Direction 90
EEI Hmmm! Promit ¢ ma voi stradui mai mult! <)
Ig ¢
Personaj2

“B Scrie un script care citeste de la tastaturd un numar n. Verifica dacd numarul citit n, este
par sau impar.
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Blockly este o platforma educationala de programare care
permite elevilor sa scrie programe si jocuri. B|ock|y (Games

Problema rezolvata: beta

,Fiind date varstele a doi copii, afisati care dintre ei este cel mai mare si cu cat!”

Solutia problemei:

Problema Varste copii

Fiind date varstele a doi copil afisati care dintre ei este cel mai mare si cu cat.

Variabile _ _ Incet Repede
o _ atribuie la [EX valoarea | citeste un [MUERS cu mesajul 66 [EETECRE Gy iuTTTeId 22
Citiri, afisar @
afiseaza -

Operati Inceput program:

T atribuie la (3 valoarea [ citeste un [[IMHETRS cu mesajul ¢
Comparati : : P

o afiseaza [
Conditii -

' o dach (') €8 63 ’
Structur alternative . J p——— T - -

. » atunci | afiseaza | (%) uneste | &6 BITTIVTESCENENOECEAT) 32

Structur repetitive - 12

Jnsst | | o R

Functii predefinite
Text

al doilea copil este mai mare cuSani

Program finalizatl

ELCI TR BT UERER 2l doilea copil este mai mare cu B2

ol et | op) e Em

YD Sa se scrie un program care citeste de la tastaturd un numar natural cu cel putin doua cifre
si determind suma dintre cifra zecilor si cifra unitatilor numarului citit.
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Algoritmi. Evaluare sumativa

Aplicatii recomandate: Socrative, Tynker (tablete), Scratch 2 offline; Blockly
Recomandare: Lectie de consolidare a cunostintelor

Competente generale si specifice:
CG 2.Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS 2.1. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana
CS 2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrarii

- se acceseaza aplicatia Socrative si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Socrative:

https://b.socrative.com/teacher/#edit-quiz/41106938

Se va utiliza butonul Launch si se va alege optiunea Quizz, se selecteaza quiz-ul propus:

aunch Quiz aunch Quiz

Recapitulare_ALGORITMI ¢

DATE

Se vor alege setarile pentru feedbackul elevilor: Instant Feedback (se raspunde in ordinea
intrebarilor si nu se pot modifica raspunsurile), Open Navigation (elevii pot alege ordinea in
care sa raspunda si pot modifica raspunsurile inainte de finalizarea testului), Teacher Paced
(profesorul stabileste ordinea Intrebarilor si monitorizeaza raspunsurile):
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Fisa de evaluare. Algoritmi

1. Completati spatiile libere din urmatoarele enunturi: (6*0,25p)

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

b) Numarul de pasi in realizarea unui algoritm trebuie sa fie ........ccceevvevverieriennn. , lar proprletatea
algoritmului este ..........cccoeevennnee.
c) Un algoritm trebuie si precizeze datele de .o in mod clar pentru a se putea

obtine date de ..

d) Un algoritm trebule sd descrle operatule fdra ambiguitdti. Proprietatea este .................. .

2. Verificati practic proprietatile algoritmilor descoperite la exercitiul 1, utilizand aplicatia de
pe tabletele Digitaliada, Bloxorz — Roll the Block. Indicatie — algoritmul va avea eficienta si
recompensa pentru rezolvarea in numarul minim de pasi (Design Move).

(4*0,5p/nivel finalizat cu minim de pasi)

3. Folosind aplicatia Scratch Jr., realizeaza un proiect prin care sa exemplifici un algoritm din
viata cotidiana (ex. deplasarea la scoald), respectdnd ordinea si pasii corecti. Compara

proiectul realizat de tine cu cel al colegilor de clasa si comentati/apreciati realizarea acestora.

(1.5p)

4. Identificati care sunt datele de iesire, de intrare si intermediare pentru urmatorul algoritm si
realizati in Tynker un script pentru rezolvarea problemei ,,Se cunosc laturile unui triunghi
oarecare notate cu x, y si z. Calculati perimetrul triunghiului.”

Date de intrare:..........ooveiiiiiiiiii i
Date intermediare ..............ooooiiiiiiiiinin..

Date de 18SITe: ...\ttt (2p)

5. Completati scriptul urmator folosind una din
aplicatiile Tynker, Scratch sau Blockly, pentru a
finaliza algoritmul de forma: (2p) e

DacaMedla semestriala la informatica ....... ori -5 Al Care este valoarea mediei semestriale la TIC? gl RV
Atunci ........... promovat
Altfel ............ corigent
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TIPURI DE STRUCTURI

Structura secventiala (liniara) si structura alternativa
(decizionala)

Aplicatia recomandata: Tynker
Recomandare: Lectie de verificare a cunostintelor

Competente generale si specifice:

CG 2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS 2.4. Construirea algoritmilor care contin structura alternativa pentru rezolvarea unor probleme care
necesita luarea unor decizii

CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale

H LMY 4
1. Notiunea de structura secventiala (liniari)
Structura secventiala (liniara) se concretizeaza printr-o insiruire de operatii scrise in ordinea in
care se va dori efectuarea acestora.

Operatiile care fac parte din structura secventiald (liniard) sunt:

“® Declararea variabilelor sau a constantelor
‘B Operatia de citire

‘B Operatia de scriere

Y8 Operatia de atribuire

Tn mediul de programare Tynker, aceste operatii se realizeaza astfel:

Y8 Declararea variabilelor sau a constantelor

CREATE VARIABLE

4

O Forall actors
@ For this Actor only

() Reset variable on stop
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“B Operatia de citire

ask B © © and wait

setnto answer

“B Operatia de scriere

sy EEEEETE @) © © for @ secs

Y8 Operatia de atribuire

‘B Se citesc doud numere: a si b .
Sa se calculeze si sd se afiseze suma si produsul lor.

‘B Se citesc de la tastaturd doud numere reprezentind dimensiunile unui dreptunghi. Sa se
calculeze si sd se afiseze aria si perimetrul dreptunghiului.

‘B Se citeste un numar n. Sa se calculeze suma: 1 +2 +3 + ... +n.

2. Notiunea de structura alternativa (decizionala)

Structura alternativa (decizionala) este o structura folosita in situatia in care rezultatele
algoritmului si modul in care se executa instructiunile depind de anumite conditii si are
urmatoarea forma:

DACA (If) conditie ATUNCI (Then)
Instructiuni 1
ALTFEL (Else)

Instructiuni 2
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Exemplu: Daca semaforul este verde atunci pot sa traversez strada altfel stau pe loc.

Mediul de programare Tynker propune 3 blocuri pentru structura alternativa:

4]

Daca....Atunci ....Altfel .. In categoria de butoane CONTROL.:

i false R =0

else

() then [ cise [

‘B Se citesc doud numere. Sa se spund dacad primul numar se divide prin al doilea.

“B Se citesc trei numere: a, b si c. Sa se determine valoarea maxima.

“B Se citesc trei numere: a, b si ¢. S3 se numere cate sunt pozitive si cate sunt negative.

Forme de reprezentare a structurilor secventiale si alternative prin blocuri grafice

Programarea presupune rezolvarea unor probleme. Rezolvarea unei probleme presupune
respectarea unor etape:

“B Analiza problemei si a datelor de intrare

Y8 Conturarea unui algoritm pentru rezolvarea problemei

YD Scrierea algoritmului folosind un limbaj de programare

‘B Verificarea algoritmului si a datelor de iesire.

Mediul de programare Tynker — are o interfata prietenoasa, oferind posibilitatea de a crea
animatii, jocuri si permite rezolvarea unor probleme cu ajutorul blocurilor puse la dispozitie.
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Nr poz /neg

BLOCKS

. - - . - . a
‘B Se citesc de la tastaturd doud numere: a si b. Sa se calculeze valoarea raportului >
si sd se genereze mesaj de eroare in cazul in care numitorul este nul.

‘B Se citeste un numar n. Sa se verifice si sa se afiseze daca este pozitiv sau negativ.
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Structura liniara si alternativa. Evaluare sumativa

Aplicatia recomandata: Quizizz
Recomandare: Lectie de verificare a cunostintelor 0
@

Competente generale si specifice:

CG 2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de prelucrare a
informatiei

CS 2.4. Construirea algoritmilor care contin structura alternativa pentru rezolvarea unor probleme care
necesita luarea unor decizii

CG 3. Elaborarea creativa de produse informatice care sa valorifice conexiunile dintre disciplina
Informatica si TIC si societate

CS 3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale

- se acceseaza aplicatia Quizizz si se face autentificarea in contul de profesor;
- se selecteza link-ul asociat testului Quizizz:

https://quizizz.com/admin/quiz/5d39b4289b6df5001c0785ba/algoritmistructuri-liniare-i-repetitive

- se foloseste butonul Joc live (Live game) si se selecteaza optiunea Clasic sau Echipa (Classic
sau Team);

o AlgoritmiStructuri liniare si 0<en

= repetitive Algoritmi.Structuri liniare si
- . ¢ rEPEtitive m
10 questions + 0% average accuracy

0 questions

o0 & save & ot

o ¥ s T
Host a game ° Play s . ¥
® i G O L6
:

- se pot folosi optiuni pentru feedback-ul oferit elevilor din sectiunea Feedback pentru elevi
(Feedback for students);

Feedback for students

@ showanswers ingame on

- se selecteaza optiunile dorite din meniul Setiri (Settings), dupa care se poate lansa quizz-ul
folosind butonul Gazduire joc (Host game).

7
ABBBA
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Fisa de evaluare. Structuri liniare si alternative

Utilizand aplicatia Tynker, instalata pe tabletele Digitaliada (sau Scratch ori Blockly
pentru desktop), construiti algoritmul pentru urmatoarea problema:
Tn clasa a V-a A sunt un numar de a bdieti, iar fete de trei ori mai multe decdt numdrul de

baieti. Cati elevi sunt in clasa a V-a A? (2p)

Urmatorul algoritm calculeaza media aritmetica a trei numere care vor fi Citeste a
A .. . . B . . ) Citeste b
citite Tn variabilele a, b si c. Completati operatiile care lipsesc din algoritm.

Reprezentati prin blocuri grafice, utilizand aplicatiile Tynker, Scratch sau

Blockly, algoritmul obtinut. (2p)

Creeaza un proiect in aplicatia Scratch Jr si salveaza-1 cu numele tdu. Adauga obiecte in
scena proiectului (insereaza cel putin doua fiinte si cel putin doua elemente de decor).
Utilizeaza minim 10 blocuri de instructiuni, pentru a deplasa obiecte, a crea norisori cu text
ca in benzile desenate, pentru a determina animarea personajelor, etc. Proiectele salvate vor fi
prezentate in concursul de proiecte Scratch Jr. organizat in clasa ta. (2p)

Pentru verificarea structurii liniare ai folosit in cadrul orelor de TIC, folosind tabletele
Digitaliada, aplicatiile Lightbot Hour, Coddy World on Alghoritm, Tynker. Descrie aplicatia
favorita si argumenteaza alegerea facuta. (1p)

Pentru ca jocurile sunt preferate de copii, sd jucdm un joc numit “De-a soarecele si pisica”.
Dar jocul nostru e incomplet si trebuie sa ne ajutati sa-I
imbundtdtim! Scriptul urmator realizat in aplicatia
Tynker, ne va permite sa deplasam pisica spre dreapta
dar aceasta va iesi din scend, atunci cand ajunge la
marginile acesteia. - oo - (LD

wait (X secs
Folosind blocurile de instructiuni, programati pisica sa || ol sours TR

if on edge, bounce

urmeze un ,,soarece imaginar’ care va fi reprezentat de
degetul nostru ce atinge ecranul, sd incetineasca miscarea, sa nu paraseasca marginile scenei
si sd scoata un sunet specific “angry cat” la urmarirea ’soarecelui”. (2p)

Folosind aplicatiile de programare invatate creati si alte jocuri asemanatoare.
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Digitaliada



