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Structura manualului

Varianta tiparita

Manualul de Informatica si TIC - clasa a Vll-a cuprinde patru unitati de invatare care respecta domeniile :
si continuturile din programa. Lectiile sunt insotite de activitati de invatare-evaluare interactive, cu caracter :
practic-aplicativ, care determina formarea competentelor specifice cu care acestea sunt corelate. '

Numarul unitatii

de invatare ’
Continuturi
Tema unitatii .
Competente specifice
Pagini de lectie
Prezentarea rezultatelor asteptate
dupad parcurgerea lectiei Mentionarea notiunilor cunoscute din anii anteriori

Lectia 13 - Limbajul de programare @——— Titlu Iectie

- : Fisa de lucru cu itemi
Notiuni teoretice teoretici s practic ) ru et
il eoretici si practici —

[temi pentru
evaluarea creativitatii

Diagrame grafice pentru
intelegerea continutului

a



Recapitularea notiunilor teoretice

Metode complementare de evaluare

Punctaj itemi

Nominalizarea

competentelor |
Recapitularea evaluate Tm et
notiunilor practice .
i p . et T =
pentru dobandirea i

i, R
competentelor digitale

Indicatii pentru
evaluare

Evaluarea
notiunilor
teoretice prin
itemi accesati
de pe platforme
colaborative

Evaluarea
nivelului
competentelor
digitale

Varianta digitala cuprinde integral continutul manualului in varianta tiparita, avand in plus exerci-
tii interactive, jocuri educationale, animatii, filme si simulari.

Toate acestea au obiectivul de a aduce un plus de valoare cognitiva.

Paginile din manual pot fi vizionate pe desktop, laptop, tabletd, telefon, oferind o experienta ex-

celenta de navigare.

Navigarea in varianta digitala permite parcurgerea manualului si revenirea la activitatea de inva-

tare precedenta.

Forma electronica a manualului scolar are un continut similar celei tiparite si cuprinde, in plus,
o serie de activitati multimedia interactive de invatare: statice, animate, interactive.

AMII static

7y

Cuprinde desene, fotografii, diagrame statice, harti statice.

AMII animat

Cuprinde animatii sau filme.

AMIlinteractiv Cuprinde elemente educationale cu grad inalt de interactivitate (simulari de

/

procese, rezolvare de probleme, experiment si descoperire, jocuri educative),
prin care elevul reuseste sd adauge o valoare cognitiva superioara.




TIC - Info clasa a VIl-a

Dragul nostru elev,

Cu manualul de anul acesta, poti sa calatoresti in Lumea digitald invatand limbaje moderne de
programare, utilizate in medii de programare fascinante. Te poti retrage, la un moment dat, intr-un
Laborator digital in care poti imbina Stiinta, Tehnologia, Ingineria si Matematica... jucandu-te creativ!
In aceasta Cadldtorie digitald, iti vor fi de folos editorul de texte si editorul multimedia, cu care iti poti
aduna insemnadrile de calatorie, amintirile, impresiile, intrebarile... Si, nu in ultimul rand, s-ar putea
ca in cercul tau de prieteni sa intre noi membri pentru ca poti lucra utilizand aplicatii colaborative.
Fiecare dintre noi face parte din marea diversitate a lumii. Implica-te!

Dar, surpriza surprizelor este data de o altfel de intalnire cu... prima ta copilarie: robotei, care aici
nu sunt doar prietenosi, ci si receptivi si inteligenti!

Succes!

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina /nformatica si TIC,
clasa a Vll-a, aprobatd prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor

1.1. Editarea/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate

1.2. Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio, respectiv audio-video
1.3. Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale digitale
1.4. Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor

7. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm
2.2. Construirea unor algoritmi elementari care combind structurile secventiale, alternative, repetitive in scopul
rezolvdrii unor probleme

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,
respectand creditarea informatiei si drepturile de autor
3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate
3.2. Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema datd, folosind aplicatii dedicate
3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvarii creative a unor probleme avand caracter aplicativ

J




a)
b)
o

Disciplina Informatica si TIC te ajuta sd cunosti si s utilizezi noile tehnologii. Pe parcursul orelor de curs, vei
deveni mai organizat, vei dobandi noi competente digitale, dar si de comunicare si lucru in echipd. Gandeste tot
timpul pozitiv! Impértaseste-le colegilor, prietenilor i familiei produsele digitale obtinute, lucrand in laboratorul
de informatica sau in timpul liber.

Lectia 1 — Sa ne amintim din anul scolar trecut

Aminteste-ti!

Enumera trei aplicatii studiate in anul anterior

la Tehnologia Informatiei si a Comunicatillor.
Enumerd doud platforme de e-mail si cate un avanta
si un dezavantaj al utilizarii postei electronice.
Defineste termenii . firewall” si..phishing”.

. Enumera trei:

Reguli care trebuie respectate pentru a realiza

0 prezentare reusitd.

Situatii Tn care prezentarile pot fi utile in viata cotidiana.
Operaii care pot fi realizate cu diapozitivele unei prezentdri.

Alege raspunsul corect!

Care dintre urmatoarele adrese de e-mail nu este corectd?
ana.dobre(dyahoo.com;

ana.dobre(dgmail.com;

ana.dobre.yahoo.com.

Ce extensie nu poate avea un fisier atasat unui mesaj de e-mail?
a) *.pdf; b) *.docx; c) *.exe.

Aplicatia PowerPoint este un program folosit pentru:

a) editarea documentelor;

b) realizarea de prezentari;

¢) gestionarea bazelor de date.

Extensia unui fisier creat cu aplicatia PowerPoint este:

a) *.xlsx; b) *.docx; c) *.pptx.

Ce tastd folosesti pentru a intrerupe expunerea unei prezentari?
a) F5; b) Esc; c) Enter.

Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii.
Precizeaza Adevarat sau Fals.

Unui e-mail nu i se poate atasa o imagine.

Mesajele din cdsuta de e-mail pot fi organizate dupd expeditor.
Regulile de comunicare si comportament, atunci cand
folosesti Internetul, sunt cunoscute sub denumirea

de neticheta.

Dimensiunea fisierelor atasate unui e-mail este limitata.
Fisierul PowerPoint se mai numeste si document.

Folosind aplicatia PowerPoint si modelele 3D,
realizeaza un acvariu cu pesti.
Utilizeaza pentru acvariu forme automate.

. Umple forma cu o imagine sugestiva.

Utilizeaza, din galeria aplicatiei, modelele 3D potrivite

pentru a popula acvariul.

Pentru un aspect cat mai real al acvariului, foloseste
animatii potrivite.

Salveaza fisierul, in portofoliul tau, cu numele Acvariu.mpé.

~

A &
b g
¥ 7=

2

»
X
»




Pentru inspiratie, poti vizualiza un exemplu aici: bit.ly/2UUUMKA
Foloseste-ti creativitatea pentru a-ti realiza propriul acvariu. Succes!

ACVARIUL MEU

VI. Aminteste-ti de la Informatica!
Precizeaza care sunt blocurile asociate pentru: structura liniard, structura alternativd, structura repetitivd conditionata anterior, structura
repetitivd cu contor.

Scratch Blockly

executa

seteaza B 2 | [

daca

atunci

altfel

executa
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VII. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii. Precizeaza Adevarat sau Fals.
Structura repetitiva conditionata anterior este o structura repetitiva cu conditie initiald si cu numér necunoscut de pasi/iteratii.

Structura repetitiva conditionata posterior este o structura repetitiva cu conditie finala sau cu numér necunoscut de pasi/iteratii.
Structura repetitiv cu contor este o structurd repetitivd cu numar necunoscut de pasifiteratii.
Intr-un program se citeste un numér natural n. Putem afla numarul de cifre ale lui n folosind o structurd repetitivi cu contor.
Instructiunile aflate intr-o structurd repetitiva conditionatd posterior se executa cel putin o datd.
Instructiunile aflate intr-o structurd repetitiva conditionatd anterior se executa cel putin o datd.

SN S ad e

VIII. Aplica!

Agentia de voiaj Calatorie placuta pune la dispozitia turistilor bilete de transport spre destinatii de vacanta. Pe site-ul
agentiei apare numarul de bilete vandute in fiecare zi. Andrei, de curand elev in clasa a Vll-a, a realizat un proiect, utilizand
blocuri grafice, care contin informatii referitoare la biletele vandute de agentie intr-un numar cunoscut de zile consecutive.

Ajuta- sa rezolve urmatoarele activitati, pe baza programului de mai jos:

K

(===l Care este numanl de Zile 7 Bl s k]

seteaza n» la raspuns

sefeazd sum = la o
sefteazd I+ la o

[ ]og=r v = =l Muemanul de bilete vandule in ziua |

seleazd x» la raspuns

5l asteapta

seleara sum = I3

seteazd

e T 1Tl Mumarul total de bllete vandute este sum  pentru o SECUnd

i

oh




atribung Lo [N valoans e EEAATT numidr = |
atribun: la [ET LR vaboanza | [1)

peniru [l dela E) W KB
1] umesle

all

Pl
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1 Zwa L
=S

BlSERFE

atribuie la BN valoarea

Ihl:u‘:r-:---:.lu [ sum - [=TI x - |

1]

citeste un [0 TR cu mesajul & I TR 39

I Faman de zie= L

afiseasd 1 ureeshe

 sum -

L2 Mumdirul total de bilete vaAndule este b4

1. Cate variabile sunt folosite in program?
2. Asociaza fiecarei variabile semnificatia corespunzatoare:

3.
a) Yaloarea initiald a variabilei sum este 1.

b) In program este folositd o singurd structurd repetitiva.
¢ Inprogram sunt folosite structuri alternative.

Variabild care, la finalul programului, va memora numarul

total de bilete vandute de agentie in cele n zile.

Variabild care, la inceputul programului, retine numarul total de zile pentru care se va calcula céte bilete a vandut agentia.
Variabild care retine, pentru fiecare zi, cate bilete s-au vandut.
Variabil care retine indicele unei zile (numar natural cu valoare intre 1 si n).

Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii. Precizeaza Adevarat sau Fals.

d) n timpul rulrii programului, variabila x poate memora, pe rand, valori diferite.

Evaluarea cunostintelor dupa recapitulare

I. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor propozitii.

Precizeaza Adevarat sau Fals.

1. Este indicat ca o prezentare sa contind un numar cat mai
mare de diapozitive.

2. Atunci cand expunem o prezentare nu este indicat sd citim
continutul diapozitivelor.

3. Nu este indicat sd utilizezi foarte multe efecte de animatie
intr-o prezentare.

4.0 prezentare nu poate fi salvata ca un film.

b. Aplicatiile Word si PowerPoint contin modele 3D.

6. PivotAnimator i Toontastic sunt aplicatii gratuite
pentru animatii 3D.

Il. Alege raspunsul corect!

1. Ce tasta vei apasa pentru a trece la diapozitivul urmator
in timpul expunerii unei prezentari?
a) Alt; b) Tab; c) Space.

(10)

2. Care este numarul de diapozitive pe care o prezentare
necompletata il contine la deschidere?
a)0;b) 1;¢) 2.

3. Care aplicatie nu permite modelarea obiectelor 30?
a) PowerPoint; b) Yahoo Mail; c) Word.

1. Realizeaza un program, folosind blocuri grafice, care
poate modifica sau completa proiectul lui Andrei. Pentru
aceasta, selecteaza cel putin o cerinta din lista urmatoare:
1) Calcularea si afisarea numarului maxim de bilete vindute
in cele nzile.
2) Calcularea si afisarea numarului minim de bilete vindute
in cele nzile. Atentie! Agentia nu poate sa vandd mai mult
de 1000 de bilete pe zi.
3) Calcularea si afisarea numarului de zile, din cele n zile,
in care un numar de bilete vandute este un numar cu cel
putin doud cifre.

Nee—xwu’




UNITATEA 1
EDITORUL
DE TEXTE

In aceasts unitate vei fnvita:

1 sd editezi texte folosing
diverse editoare i proce-
soare de documente:
sd personalizezi un docy-
ment, folosind instrumente
specifice procesoarelor
de documente:
sd redactezi un document
pe 0 temd data, tinand
cont de regulile de tehno-
redactare si estetics.

Jurnalul meu ... digital

Competente specifice: 1.1, 1.3, 3.1.

e () =
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Un jurnal te ajuta sa te cunosti mai bine, sa-ti identifici emotiile pe care le-ai avut si sa-ti reamintesti diverse
evenimente. Poti acum, cu ajutorul editoarelor de texte, s&-ti redactezi propriul jurnal digital. Incepe cu lucruri simple.
Noteazd-ti evenimentele importante din zi, cum te-au facut sd te simti si ce semnificatie au avut pentru tine. Astazi
chiar poti indrdzni sd impartasesti colegilor anumite génduri, sentimente si chiar invataminte din jurnalul tau digital.

Lectia 2 - Interfete si instrumente de baza ale editoarelor de texte

Editorul de texte este o aplicatie folositd pentru editarea fisierelor de tip text. In general este utilizat pentru redactarea mesajelor,
scrierea de programe, pagini web sau administrarea sistemelor de operare. In functie de facilitatile oferite, programele de editare
se impart in doud mari categorii: editoare de texte, procesoare de documente.

Exista o multitudine de programe cu ajutorul cdrora poti scrie cat se poate de simplu un mesaj, o scrisoare sau un jurnal, dar existd
si programe complexe cu care poti redacta un afis, o brosurd, o revistd, o carte etc. Cu procesoarele de documente, textul se poate imbina
cu fotografii, desene, colaje digitale, tabele, obiecte grafice 30 etc.

inainte de a incepe redactarea cerceteaza care programe sunt incluse in sistemul de operare, pe care le poti folosi online sau offline,
care sunt gratuite sau contra cost.

‘ Exploreaza!
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Tasteaza www.editpad.org in bara de adrese Tasteaza www.writeurl.com in bara de adrese

a unui browser. Scrie un text in fereasta deschisa. a unui browser. Scrie un text in fereastra deschisa.

e Acceseaza butonul Download & Save. e Acceseaza butonul Export. Documentul descarcat
Documentul descarcat are extensia .txt. are extensia .doc.

e Acceseaza butonul more>>. Vei afla numarul e Acceseaza butonul Share. Vei putea face public
de cuvinte scrise, numarul de caractere etc. documentul respectiv si vei obtine un link

pentru a putea reveni asupra continutului.

* QuickEdit este un editor de text rapid, stabil si plin de caracteristici, pe dispozitivele Android. Este optimizat pentru telefon si tabletd.

e Scrisul de mand, realizat cu un creion optic pe tableta sau pe telefoane inteligente, poate fi transformat in caractere de tipar cu
aplicatia WRITEit.

e Cercetdtorii britanici de (a University College of London au invatat un computer sa scrie de mana cu aplicatia My Text In Your
Handwriting.

Editoarele de texte au mai putine facilitdti, fiind destinate, mai ales, preludrii de texte si memordrii lor in figiere de tip text. Fiecare
sistem de operare interactiv are un astfel de program de editare texte, de exemplu: Notepad pentru Windows, editoarele ed, ex, vi pentru
Unix, editoarele pico, joe, vi si emacs pentru Linux, gedit pentru Ubuntu etc.
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Editor Gedit pentru sistemul de operare Ubuntu

Interfata editorului Microsoft Word
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Procesorul de documente Word face parte din pachetul de aplicatii Office, dezvoltat de firma Microsoft, pentru sistemele de operare
Windows si Mac0S. Pachetul Office nu este gratuit, dar existd o versiune online care poate fi accesata de pe site-ul www.office.com,
dupd ce ti-ai realizat un cont de utilizator.

Interfata editorului LibreOffice Writer
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Procesorul de documente Writer face parte din pachetul de aplicatii Office, dezvoltat de Fundatia Document, pentru sistemele de
operare Linux, Mac0S si Windows. Pachetul LibreOffice este gratuit si se poate descdrca de pe site-ul www.libreoffice.org.

(1)
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Principalele elemente de interfata ale ferestrei editorului

A.

Bara de titlu - contine titlul fisierului, butonul de optiuni pentru afisarea panglicii si butoanele de management ale ferestrei

(Minimizare, Maximizare/Restabilire, Inchidere).

Panglica pentru Microsoft Word - are in componenta sa mai multe File, fiecare reprezentand o zond de activitate. Filele contin
la r@ndul Lor mai multe Grupuri, care impart zona de activitate in subactivitai. Fiecare grup contine butoane care indeplinesc o comanda
sau afiseaza un meniu de comenzi. Anumite grupuri prezinta, in dreapta numelui, un buton numit Lansator, care deschide fereastra

de dialog asociatd grupului.

s X, [erupaie i | & - . = - - |
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Panglica pentru LibreOffice Writer - are in componenta sa mai multe Meniuri, fiecare reprezentand o zonda de activitate. Meniurile
contin, (a randul Lor, mai multe Grupuri. Unele grupuri contin subgrupuri de activitati. La deschiderea aplicatiei sunt active Bara Standard
si Bara Formatare. Acestea contin butoane simple Si butoane cu meniu de comenzi. Barele cu butoane se pot activa sau dezactiva din meniul

Vizualizare — Bare de unelte.
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Suprafata de lucru - contine paginile din document in care urmeaza sa se insereze text, imagini, tabele, obiecte grafice etc.
Bara de derulare - apare in momentul in care continutul ferestrei documentului nu se incadreaza in zona de Lucru si este nece-

sard derularea acesteia.

Bara de stare - contine zona de afisare a numdrului paginii curente, a numarului de pagini din document, a numarului de cuvinte
din document, limba de verificare a corecturilor gramaticale, zona de control @ modului de vizualizare a documentului, zona de

panoramare a documentului.




UNITATEAT |

Operatii elementare
pentru gestionarea unui document

Lectia 2 e Interfete si instrumente de baza ale editoarelor de texte

Documentul este fisierul creat cu ajutorul aplicatiei de
editare de texte i poate fi format din mai multe pagini.

Denumirea
operatiei

crearea
documentului

salvarea
documentului

deschiderea
documentului

vizualizarea
documentului

inchiderea
documentului

Aplicatia Microsoft

Aplicatia LibreOffice

Word i Writer
Start — Toate Start —»
programele — Word .+ Toate programele —
. Libre0ffice Writer

Desktop — Nou — Document Microsoft Word sau Document Writer

Un document nou se deschide, in mod automat, la deschiderea aplicatiei.
Foloseste combinatia de taste CTRL si N.

Acceseazd fila Fisier si alege optiunea
Nou — Document necompletat.

Acceseazd meniul Fisier i alege optiunea
Creeaza — Document text.

Acceseaza Fisier, alege optiunea Salvare.
Foloseste combinatia de taste CTRL si S.
Acceseaza Fisier, alege optiunea Salvare ca, alege optiunea Rasfoire si apoi calea unde doresti
sd salvezi documentul. Tasteaza numele cu care doresti s salvezi documentul (Nume fisier),
alege tipul fisierului (Salvare cu tipul) si apasa butonul Salvare.

- IR i .
- — m———— : o i
| PAPS R P I . : SRR
e 1w | D e 1 shosd _i— | .;._.1-'.-; (]
S RN (S [ LN [ = : “aabiar: e shos-arared e CEY [
L | R
e e -
Pt WY i M
e e e T bearms
e e ' it [ e
e i -
r : !. E! - I 5 1
i ot et
Atentie! Cu aplicatia Word fisierul poate fi salvat si cu extensia .odt. Cu aplicatia Writer fisierul
poate fi salvat si cu extensia .docx.
Acceseaza Fisier si alege optiunea Deschidere.
e foloseste combinatia de taste CTRL si 0.
e Acceseazd fila Vizualizare i alege optiunea dorita. Poaskaae  psisid Pt
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o  Acceseazi Fisier si alege optiunea nchidelrel.
e Clic pe butonul de inchidere { X ) al ferestrei de lucru.
e Foloseste combinatia de taste ALT si F4.




O Aminteste-ti!

Sistemul de operare Windows are incorporat procesorul de documente WordPad, cu interfata prietenoasa care iti permite sd
creezi, sa editezi si sa tipdresti fisiere text simple, salvate implicit cu extensia .rtf.
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o Fisa de lucru!

I Precizeaza care este raspunsul corect.

1. Extensia unui fisier text NU poate fi:
a) *.pptx b) * txt ¢) *.docx d) *.rtf e) *.odt

2. Panglica contine:
a) spatiul de Lucru b) butoane c) bara de stare
d) bara de derulare

3. Crearea unui nou document se poate face accesand fila/meniul:
a) Nou b) Formatare c) Pornire d) Vizualiare e) Fisier

4. Inchiderea unui document se poate face utilizand combinatia
de taste:
a) CTRL si F4 b) ALT si F4 ¢) CTRL si | d) CTRL si 0 e) CTRL si P

Il. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi.
Precizeza DA sau NU.

1. Pe bara de stare este afisat numdrul de cuvinte din document.

2. Bara de titlu contine butonul de optiuni pentru afisarea panglicii.

3. Modalitatea de vizualizare a unui document poate fi
modificata din fila/meniul Vizualizare.

4. Un document nu poate fi salvat cu extensia *.html.

5. Care sunt asemanarile si deosebirile intre filele Fisier
ale urmatoarelor editoare?

WordPad Word

lIl. Lucreaza in echipa! Deschide calculatorul de lucru
din laboratorul de informatica si discuta cu colegul tau:
1. Ce sistem de operare este instalat si ce editoare de texte
sunt incorporate in acesta?
2. Cum se numesc procesoarele de documente instalate,
neincorporate in sistemul de operare?
3. Cate file contine o aplicatie de procesare a documentelor
pe care ai deschis-0?
4. Cum se numesc grupurile de activitati existente
si cate subactivitati pot fi accesate?

—

IV. Aplica!

. Creeazd un folder cu numele Portofoliu digital.

2. Deschide un procesor de documente si creeaza un document

nou. Salveaza documentul, in folderul creat, cu numele
primul_document.

3. Stabileste valoarea din zona de panoramare la 80%.

Salveaza si inchide documentul.

4. Deschide fisierul primul_document si salveaza-| cu acelasi

nume, dar cu extensia .txt, in Portofoliul digital.
Salveaza si inchide documentul.




Cu foaia albd in fatd este foarte greu sd scrii, mai ales dacd nu prea esti obisnuit. Asadar, umple spatiul de lucru
al editorului de texte cat mai rapid cu putintd. Colectioneaza intrebdri, proverbe, poezii i citate interesante.
Incearcd sa raspunzi la intrebdri si vezi cum se aplica proverbele in viata ta. Actiunile mici sunt foarte importante.
Daca ele nu ar fi realizate, nu ar exista victoriile grandioase.

Lectia 3 - Inserarea si editarea obiectelor din document

Obiectele dintr-un document pot fi formate din: texte, imagini, tabele, linii, figuri geometrice, grafice, diagrame etc.
Fiecare obiect poate fi editat si are atribute care pot fi modificate prin intermediul unor operatii specifice. Toate obiectele
sunt percepute ca sectiuni formate din paragrafe si obiecte grafice.

Inserarea textului

in mod prestabilit, cand este deschis un program de editare se deschide un document nou. In spatiul de lucru poti s& tastei,
caracter cu caracter, un text liniar format din litere, cifre, semne de punctuatie, simboluri, spatii etc. Atunci cand linia de text ajunge
la marginea din dreapta a documentului, programul realizeaza, automat, trecerea la linia urmdtoare. Dacd textul introdus depdseste
marginea de jos a paginii curente, programul realizeazd trecerea automatd la pagina urmdtoare.

Modalitatea
de inserare

Aplicatia Microsoft
Word

Aplicatia LibreOffice
Writer @

A

Intr-o caseta

text sau in orice
forma desenata
pe care o Inserezi
unde doresti

Meniul Inserare
e optiunea Caseta text;
e optiunea Forme.

Fila Inserare
e grupul Text, butonul Caseta text;
e grupul llustratii, butonul Forme.
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Fila Inserare, grupul Text, butonul WordArt.
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Intr-un mod artistic. Meniul Inserare, optiunea Fontwork.
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Inserarea imaginilor
Intr-un document Word acceseaza fila Inserare, grupul llustratil, $i ai urmatoarele optiuni pentru a insera diverse imagini:

Pentru a insera imagini din
calculatorul tau alege calea

unde este sal\{até imaginf:a._ magini fmagini Forme Pictograme Modele SmartArt Diagrami Capturd de

selecteaz-o, si apoi apasa clic - b

pe butonul Inserare. Iastratil y
Modele 3D online

Forme simple Pictograme
Forme recent utilizate Tehnologie si echipamente electronice
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Intr-un document Writer acceseazi meniul Inserare si ai urmatoarele optiuni pentru a insera diverse imagini:
4 - .
Isersce  Fomrutsre Seder Table Fopm Uneke Fepeatid | s .
4 ntrorupere e gegind Cirle Enter g ' ﬂ — == -
o
oy Imaginile din Galeria/
A — [rsyare— B Media sunt grupate
et T— pe teme. Toate imaginile
by 7 - fundalul t t!
= au fundalul transparen
by S
_ J

Atentie! Nu vita ca, descarcarea imaginilor trebuie sa respecte dreptul de autor!
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Inserarea tabelelor
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[0 Inzersne ca tpbal...

Aplicatia Microsoft Word

Tabel  llustrati | Programe de
G - completase =

Tabeel 5u3
EEnEEEn
L0000
AmEEN
LO0O0O0O0OO0O0OO

Aplicatia LibreOffice Writer

Poti insera un tabel, in document, prin accesarea butonului 7abel. Selecteaza cu mouse-ul numdrul dorit de linii si coloane si apasa clic.

Inserare tabel T 4 rioriner e "
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Drmens et Eabel Bess
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Operatii elementare de editare intr-un document
Introducerea obiectelor, in documente, se poate realiza prin tastare, copiere, lipire, mutare, importare sau diferite alte operatii.

Denumirea operatiei Aplicatia Microsoft Word

Dupa ce selectezi obiectul, Acceseaza fila Pornire, grupul Clipboard. Acceseaza meniul Editare sau grupul

'r :
din document, poti realiza E " de butoane din Bara standard.
operatii de editare asupra i “ e “ - I - ey
acestuia prin utilizarea ' S X Decupane i 5

butoanelor din file/meniuri L] By Copiase X, Degupeac Corle X
sau prin utilizarea diferitelor - Dascripior i fownsts E Copuat Qr=C
combinatil de taste. e . B g Q¥

e Clic pe butonul Copiere (CTRL + C);
i e Clicin zona unde doresti sa copiezi obiectul;
* & Clic pe butonul Lipire (CTRL + V).

+ e Clic pe butonul Decupare (CTRL + X);

+®  Clicinzona unde doresti sa muti obiectul;

e Clic pe butonul Lipire (CTRL + V.

Acceseaza fila Pornire.

Operatii pentru texte: Acceseazd fila Pornire, grupul Editare.

Cautare 5 | Psrars - e T ok |
. ' £ Ghsire - - : -
inlocuire : . ocuive By Sl hccte S
| X 1| 5] GotgPage Carle G
i [: Selectare - :
: Editare | B Selecteggi tot Chste &
........................... -y
Stergere + Selecteazd obiectul si apasd tasta Delete sau Backspace. D
o Fisa de lucru!
@ I. Exerseaza! in document diferite obiecte, chiar si forme geometrice 3D.
1. Creeaza un nou Document Google. Schimbd denumirea Salveaza documentul, in portofoliul tdu, cu numele orar.
, $octumevnt}1ll:1|,d|n Doiumentv:ara E/{[lu |tn Poezie. Il Aplical
- lasteaza, In document, Urmatorut text: 1. Deschide editorul Word, creeaza un document nou i

,Eu?Imi apér séracia si nevoile si neamul..

Si de-aceea tot ce miscd-n tara asta, raul, ramul,

Mi-e prieten numai mie, iara tie dusman este.”

Scrisoarea [ll, Mihai Eminescu 9
3. Mutd ultimul rand al textului la inceputul acestuia.

salveaza-1 cu numele jurnal.docx, in Portofoliul digital
sau deschide editorul Writer, creeazd un document nou si
salveaza-1 cu numele jurnal.odt, in Portofoliul digital.

. Insereaza, in document, urmdtorul text: , Precum apa inima
ti-o racoreste, asa si invatatura mintea ti-o inveseleste”.

Il. Lucreaza in echipa! 3. Sub text, insereaza 0 imagine cu o carte, din galeria editorului
Discuta cu colegul de bancd si stabiliti cum sa redactati, sau foloseste mediul online.
intr-un document text, orarul de la scoald. Introduceti 4. Salveazd si inchide documentul.




Ai la dispozitie obiectele editorului de texte cu care iti pati pune in valoare cunostintele teoretice, dar si creativitatea.
in tot ceea ce poti elabora i dovada de spontaneitate, lasa-ti imaginatia liberd, nu te l&sa influentat si pune-ti
amprenta personald. Nu uita cd poti transmite dinamism desenand o singurd linie. Stabileste echilibrul prin
intermediul culorilor, al utilizarii spatiului, marimilor, contrastelor, formelor si liniilor.

Lectia 4 — Formatarea textelor si a imaginilor din document

Formatarea unui obiect se realizeaza prin operatii specifice numite operatii de formatare si consta in stabilirea atributelor obiectului.

ntr-un document fiecare obiect este caracterizat de mai multe atribute precum: tipul, marimea, stilul, culoarea, efectele si multe altele.
Fontul este colectia de litere, cifre, simboluri si semne de punctuatie care are un aspect propriu. Fiecare font are un nume
si este caracterizat de urmatoarele atribute: aspect, marime, pozitie, spatiere, culoare si multe altele.

N

Punctul este unitatea de masurd a unui font si reprezinta inaltimea acestuia din punct de vedere tipografic.

Formatarea textelor

Lanivelul documentului, formatarea textului presupune, printre altele, modificarea fontului, a dimensiunii, a stilului, a culorii acestuia.
Cand dimensiunea textului variaza, acesta se redimensioneaza in mod proportional, pastrandu-si aspectul.

Exemplu

Jurnal de lectura
Jurnal de lectura
Jurnal de lectura

Jurnal de lectura

Nume font
Times New Roman
Times New Roman
Arial

Comic Sans MS

Cu editorul de texte poti formata textul astfel:

Marime font (pt) Stil Culoare
12 Obisnuit (implicit) Negru
16 Obisnuit (implicit) Negru
14 Aldin (ingrosat) Albastru
16 Cursiv (inclinat) Rosu

Aplicatia Microsoft Word

Fila Pornire, grupul Font, clic pe lansator

pentru mai multe optiuni.
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Aplicatia LibreOffice Writer

Meniul Formatare, optiunea Text

sau clic pe butoanele din Bara Formatare.
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Poti aplica formatarea doar a unui caracter selectat, dar si a intregului text din document. Selectarea textului poate fi realizatd in
mai multe moduri, astfel:

« Clic la Tnceputul zonei de text si gliseazd mouse-ul pana la sfarsitul zonei (..drag and drop”).

 Tine tasta Shift apdsata si apasa tastele sdgeti pana selectezi toatd zona de text.

»  Uncuvant se selecteazd cu dublu clic pe el.

o 0 frazd se selecteazd cu tasta Ctrl apdsata si clic in interiorul frazei.

In anumite situatii, este necesar ca unele portiuni dintr-un text s3 fie formatate diferit. Cea mai indicatd modalitate de a realiza
acest lucru este prin crearea unor paragrafe. Prin apasarea tastei Enter incheiem un paragraf si, in acelasi timp, incepem unul nou.
Aceastd operatie este marcata, in text, prin inserarea simbolului 9], numit marcaj de paragraf. Prin activarea butonului 9], simbolul
devine vizibil in locul in care ai apasat tasta Enter. Portiunea de text cuprinsd intre doua astfel de marcaje este un paragraf. Pentru a
reveni la modul initial de afisare a documentului trebuie sd dezactivezi butonul §]. Atunci cand marcajul este activ, apar in text si alte
simboluri, de exemplu: un punct marcheaza un spatiu tastat, in timp ce o sageata corespunde apasarii tastei Tab.

4 Eugen Simion dasifica jumalul ca pe o

confesiune (lleraturd autobiografica), care poate
i de trel tipuri:

¥ oraboric;

+  dramatic;

L pqqﬂ;.

~

J

("

Eugen- Simion- clasificd: jumalud: ca- pe-o-

~

o Recomandari:

e Formateaza textul si aliniaza randurile dupa ce ai tastat
intregul text.

e Nu alinia randurile folosind spatii.

« In text, folosim ca separator un singur spatiu.

confesiune- (eraturd-autobiografica),-care: poate- * Creeazd alineatul cu care incepe, de obicei, un paragraf,
““"_',""“"'E' cu ajutorul tastei Tab.
,:mﬁll biccq * Apasd tasta Enter numai dacd doresti sa incepi un nou
v - poatic.y ) paragraf.
Cu editorul de texte poti formata paragrafele, astfel:
- Aplicatia Microsoft Word Aplicatia LibreOffice Writer

Fila Pornire, grupul Paragraf sau clic pe (ansator
pentru mai multe optiuni.
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Meniul Formatare sau clic pe butoanele
din Bara Standard sau Bara Formatare.

Cu optiunea Descriptor de formate (Clone Formatting] poti copia formatul textului.
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Formatarea imaginilor

Introducerea imaginilor, in document, este benefica, deoarece acestea sustin ideea textului, creeazd separari in text si capteaza mai
mult atentia cititorului.

Un document poate avea mai multe straturi: unul pentru text, similar foii de hartie pe care scriem, si altele pentru imagini, desene,
forme, diagrame etc. Stratul pentru imagini este transparent, astfel incdt acestea sa poatd fi suprapuse peste text. Suprapunerea se
realizeazd prin operatii specifice de formatare, numite ancorari, iar imaginea capdta ca marcaj o ancora.

Dupa ce ai inserat o imagine, o selectezi si, cu instrumentele editorului, poti ':tl 0
realiza urmatoarele operatii: modificarea aspectului, redimensionarea, rotirea,
intoarcerea, aplicarea de efecte, alinierea, pozitionarea si multe altele.

Editoarele au instrumente utile pentru stabilirea sau modificarea atributelor
imaginilor, precum: luminozitate, contrast, transparenta, stil, aranjare in raport cu
textul sau alte obiecte din document etc., de exemplu:

Editorul Word, fila Format: o

=) Positie - ) Trimiitece in plan secundar = (3] - =

i 5em :
= Incadrare text - £y Panou de selectie k- +
] ; Trunchiere = 15 .y *
1 Aducere in plan apropiat = [ Aliniere = . W .
Aranjare Dimensiune & -
J
Editorul Writer, meniul Formatare, optiunea Imagine:
/
o Edteaci cuunesiti otend | 7 Dreion cirbune
lEl Catdeu 5i pbéect OLE ] d |'|::' \ ;
' o - Comprmi.. B Measc
i dngont » G| i Poercme
T osucitotdmionnt ¢ 0 Suom : o
O Bpegan C Progratiti_
0 Ry : - A wteeaiich dartaten
I‘: ; 2 & etesee
Solwowre
J

(2)




Afisul

Poti transmite un mesaj sau anumite informatii prin intermediul unui afis. Acesta poate avea orice dimensiune, iar informatiile au
rolul de a sustine campanii publicitare, evenimente sociale, artistice, educative etc.

Scopul afisului este de a transmite un mesaj inainte de a fi citit. Prezentarea informatiilor poate fi realizatd cu ajutorul unor imagini,
astfel incat mesajul sa poata fi dedus direct. Centrul de interes nu este obligatoriu sd fie centrul fizic al afisului, ci trebuie sa existe

0 zona de interes care atrage intdi privirea.

Mesajul din afis se transmite in mod vizual prin culori, forme, spatii, texturi, lumini, umbre, texte etc. Elementele constituente
au o anumita semnificatie cand sunt izolate, dar cand sunt grupate pot avea cu totul altd semnificatie. Daca un element nu are niciun
scop in cadrul afisului, mai bine renunti a el, deoarece poate atrage atentia in mod nejustificat.

Atentie! Afisul nu necesita efort in a fi descifrat si nu este incircat de ornamente.

/

o Fisa de lucru!

. Exerseaza!
. Deschide un editor de texte si creeaza un document nou.
. Salveaza documentul cu numele harta, in portofoliul tau.

v

CON = e

Jarile pot fi impartite, in functie de localizare, astfel:
® Insulare (Islanda, Cipru.
® Peninsulare (Spania, Portugalia, ltalia.
® Sub formd de arhipelag Marea Britanie.
o Continentale [Austria, Elvetia, Ungarial"
&. Titlul va fi centrat, font Arial Black, dimensiune 14, Aldin.
. Textul de sub titlu va fi aliniat la stanga, font Arial,
dimensiune 12, Cursiv.
. Numerotarea se va face automat, folosind marcatori.
. Coloreazd cu rosu cuvantul Peninsulare.
. Subliniazd cuvantul arhipelag, cu o linie dubld.
. Modifica culoarea din spatele cuvantului Spania in galben.

(23]

-0 O 0O ~ o~

— —

. Insereazd sub text imaginea cu harta.

(24)

. Tasteaza in document titlul Tari si continente si urmatorul text:

. Descarca online 0 imagine cu harta unei tari enumerate in text.

12.
13.
14.
15.

16.
. Descopera!

Stabileste pentru imagine dimensiunile: 5 cm Tnaltime
si 7cm ldtime.

Aplicd pentru imagine stilul Perspectiva in relief.
Trunchiaza imaginea in forma de soare.

Pozitioneaza imaginea in dreapta textului,

Cu incadrare text Pétrat.

Salveazd si inchide documentul.

Deschide un editor de texte si insereazd o imagine. Selecteaza
imaginea, descoperd instrumentele editorului cu care poti formata
imaginea i efectueazd operatii de: redimensionare, rotire,
intoarcere, ajustare a contrastului si aplicare de efecte speciale.

Lucreaza in echipa!

Discutd cu colegul de banca si stabiliti subiectul pentru
redactarea unui afis. Mesajul transmis poate contine informatii
despre: un concurs scolar, un eveniment artistic din localitatea
voastra, o campanie umanitard, o ofertd la un produs etc.




Un document realizat in mod unic, care sa ilustreze personalitatea ta, poate reprezenta o dovada excelentd
a dezvoltarii personale. Alege cu grija continuturile pentru a transmite mesajul dorit.

Gandeste pozitiv si stabileste un echilibru intre imagine si text. Formatul digital te ajutd sa revii eficient
asupra continutului. Incepe cu un afis, o scrisoare sau un articol, continua cu o revistd, o lucrare stiintific
sivei ajunge la editarea propriei carti digitale.

Lectia o — Formatarea tabelelor si a paginilor documentului

Formatarea tabelelor

Folosind tabelele poti sintetiza informatia din document. De multe ori, utilizarea tabelelor este necesara in cazul in care ai de pre-
zentat date concrete, care au valori numerice.

Pentru a aduce modificri tabelului inserat in document, selectezi tabelul sau dai clic in interiorul tabelului deja inserat si,
cu instrumentele editorului, poti realiza urmatoarele operatii: addugarea, stergerea, redimensionarea sau redistribuirea randurilor si a
coloanelor. Poti alege un aspect pentru tabel, poti stabili o culoare pentru liniile tabelului si pentru fundalul celulelor si multe altele.

Tabelul, fiind o grild cu randuri si coloane, permite alinierea datelor atat pe orizontald, cat si pe verticala. Pentru o mai bund
aranjare a textului sau pentru inserarea unor titluri in capul de tabel este necesard reunirea sau scindarea unor celule atat pe orizontala,
cat si pe verticald. Toate aceste operatii le poti realiza cu ajutorul instrumentelor editoarelor:

Document Word, filele Instrumente tabel — Proiectare $i Instrumente tabel — Aspect.

B W
g Imisier = Crardaer ko
T Pt el Lt L R = = | S e,
Ut Dt iatebing Edrillg®i i (pEE [ (g L fringta ikl 0l lard /
p
Tobird Corren bt Sl Bovtlen Fomild o B o
L Pty
L Uga AMes -
T s AWes 5
L= = AMom
e s CUTON
e e
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Formatarea paginilor

Formatarea paginilor documentului presupune stabilirea urmdtoarelor atribute principale: orientarea, dimensiunea paginii,

dimensiunea marginilor, numerotarea paginilor.

Orientarea paginilor documentului poate fi Portret sau Vedere. In cazul orientarii Portret, textul este asezat pe verticala paginii,

iar in cazul orientarii Vedere, textul este asezat pe orizontala paginii.

Dimensiunea paginilor, in functie de (atimea si lungimea foii, poate fi: Letter (21,59 cm x 27,94 cm), Legal (21,59 cm x 35,56 cm),

A4 (21,00 cm = 27,70 cm), A5 (14,80 cm x 21,00 cm) si multe altele.

Marginea de sus, jos, stanga, dreapta reprezintd distanta de la marginea respectivd a paginii pand la marginile corpului textului.

Dimensiunile marginilor pot fi vizualizate cu rigla gradata a editorului.

Atunci cand creezi un document nou, editorul de texte genereaza implicit o pagind goala similard unei foi de hartie de format
A4, orientare Portret. Uneori, cénd editezi anumite documente, devine necesar ca unele informatii sa fie repetate pe toate paginile. De
exemplu, pe fiecare pagind a unei cdrti pot aparea in partea de sus sau de jos: titlul cartii, titlul capitolului, numele autorului, numdrul
paginii si altele. Pentru a realiza aceste optiuni editorul de texte are instrumente pentru inserarea Antetului, plasat intre marginea
de sus a corpului textului si marginea superioara a documentului, si a Subsolului, plasat intre marginea de jos a corpului textului si

marginea inferioara a documentului.
Cu editorul de texte poti formata pagina, astfel:
Editorul Word fila Aspect.
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4 Reguli generale de tehnoredactare si estetica ale paginii tiparite
« In mod frecvent, se utilizeaza, pentru pagina, dimensiunea Aé, orientare Portret, margini de 2 cm stanga, dreapta, sus, jos.
e Fontul cel mai utilizat este Times New Roman, de dimensiune 12, sau Arial, de dimensiune /1.
e Spatierea dintre randurile unui text scris este, in general, 1,5 randuri.

« Intre dou cuvinte se insereaza un singur spatiu.

* Pentru un aspect cat mai aerisit al paginii, foloseste liste cu marcatori sau liste numerotate.

* Numeroteazd paginile documentului pentru a sti ordinea lor.

* Pentru a evidentia anumite cuvinte in document, foloseste textul Aldin (B), Cursiv (/) sau Subliniat (U).

o Asiqura-te c4, in document, nu exista greseli gramaticale sau de ortografie. In acest sens, poti utiliza butonul Verificare document,
fila Revizuirea editorului Word sau butonul Ortografie, meniul Unelte al editorului Writer. Pentru ca aceastd functie sa realizeze
0 verificare corectd, nu uita sa setezi limba pentru instrumentele de verificare in concordanta cu limba in care este scris textul!

J

Q Recomandari: o Stiai ca...

Hartia se produce in mare parte din resturi lemnoase,
* Tipareste un document precum rumegusul. E drept c3 sunt taiati copaci,
numai daca este necesar. dar nu aceasta este principala amenintare la adresa
* Foloseste ambele parti mediului, ci consumul de apa necesar producerii
ale unei foi de hartie. hartiei. Pentru a produce un kilogram de hértie
e Recicleaza hartia

se consuma aproximativ 325 de litri de apa!
o Fisa de lucru!

b) Restul tabelului va avea textul scris cu font Arial,
dimensiune 11, culoare albastru, aliniere centrat

vertical Si orizontal;

¢) Modificati chenarul tabelului, astfel: linie - continud,
culoare - albastru, grosime - 3 puncte.

Adauga, la sférsitul tabelului, incd 2 randuri.

Uneste cele patru celule ale ultimului rand,

intr-o singurd celuld.

I. Exerseazal
1. Deschide un editor de texte si creeaza un document nou
cu dimensiunea A4, orientare Portret, margini de 2cm
in stanga si dreapta, respectiv 1,5 cm sus si jos.
2. Salveaza documentul cu numele tabel, in portofoliul tau.
3. Adauga titlul Tarile scandinave, centrat, font Arial, 6.
dimensiune 14, Aldin si Cursiv. 1.
4. Insereaza urmatorul tabel:

Aplica tabelului urmatoarele formatdri:
a) Textul din primul rand va avea fontul Aharoni,
dimensiunea 12, Aldin, aliniere centrat vertical si orizontal,

iar fundalul din spatele textului, verde-deschis;

8. Imparte celula aflatd sub cuvantul Republics

TARA NORVEGIA SUEDIA FINLANDA Tn trei ce[ule
Laptaa s Stockholm Helsik 9. Salveazd si Tﬁchide documentul
Suprafata | 385252km? | 450295 km? | 338432k : : '
. L Monarhie Monarhie Republicé Il. Lucreaza in echipa!
g guvernamant

Foloseste obiectele unui editor de texte pentru a construi
un afis, format A4, orientare Vedere. Discutd cu colegul
tdu de bancd alegerea si gruparea obiectelor, astfel incat
afisul sa contind informatiile necesare pentru prezentarea
unui concurs scolar de robotica.

(27)




Comunica deschis cu colegii, lucreaza in echipd, fa schimb de experienta si de cunostinte. Astfel, vei deveni
constient de propriile competente. Dezvoltarea abilitatilor de comunicare este foarte importanta pentru a ajunge
la performanta. Capacitatea de a lucra impreuna cu alte persoane, ca parte a unei echipe, nu este o abilitate
solicitata neapdrat la scoald, ci este o abilitate esentiald in toate domeniile vietii.

Lectia 6 — Lucrul colaborativ cu documente

Lucrul colaborativ reprezinta munca in echipa, care are drept scop rezolvarea in mod rapid si eficient a unei sarcini de lucru.
Aplicatia colaborativa poate fi un program accesat online sau offline, prin Internet sau dintr-o retea, care oferd o serie
de functionalitati menite sd faciliteze lucrul colaborativ.

Lucrul in echipa oferd rezultate excelente! Pentru a obtine rezultate cat mai bune trebuie stabilite clar, de la inceput, sarcinile
fiecarui membru, in functie de ceea ce stie mai bine. Este important sd se cunoasca ce competente si ce abilitati are fiecare membru.
Tot timpul, cat echipa lucreaza la rezolvarea temei, a sarcinii de lucru sau a proiectului, trebuie ca membrii sa comunice foarte bine,
eventualele neconcordante sd se rezolve prin comunicare.

Avantajele lucrului in echipa:

 Proiectul poate fi dus la bun sférsit mult mai repede decat atunci cand ar fi rezolvat de o singura persoana.
Rezultatul final poate sa fie unul mult mai bun decét al unui proiect dezvoltat individual.

(e care sunt incepatori vor avea sansa sa acumuleze cunostinte noi de la membrii experimentati.

Chiar daca avantajele lucrului in echipd sunt evidente, existd uneori si dezavantaje, care apar atunci cand unii membri:
» NufTsi cunosc nivelul cunostintelor siisi asuma competente peste limitd;

= Nusunt preocupati de obtinerea rezultatelor comune;

* Nu respectd termenele de lucru;

» Nufsi recunosc greselile.

Partajarea documentelor Word

Aplicatiile colaborative faciliteaza lucrul in echipd, deoarece utilizatorii, din cadrul echipei, pot sd colaboreze si sa organizeze
mesaje, note, documente, e-mailuri si multe altele. Astfel, toate datele importante nu sunt imprastiate, ci se afld, in siguranta, intr-o
locatie centralizatd.

Poti lucra, impreund cu colegii tai, la elaborarea unui proiect, a unei diplome sau a unei scrisori, intr-un document Word cu extensia

.docx sau intr-o prezentare PowerPoint cu extensia .pptx. Aplicatiile Microsoft Office si spatiile de stocare One Drive, SharePoint
iti ofera posibilitatea lucrului colaborativ online sau offline.

(2s)
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Exploreaza, pas cu pas, partajarea si beneficiazd de avantajele lucrului in echipa.

/

Pasul 1 Conectarea Pasul 2 Partajarea

Deschide documentul Word. Acceseaza Conectare. | Acceseazd Partajare. Alege locatia si calea de salvare.
Conecteaza-te cu contul tu de Microsoft. E
Daca nu ai cont iti poti crea unul. '

Conectare

E - il bl i Sy

s el o 0T s el L

Pasul 3 Modalitatea de partajare

Poti partaja documentul prin trimiterea unei invitatii de colaborare, prin e-mail,
sau poti trimite un link de acces catre document.

£ Obtinefi un ink de partajare

Poaty ecits Lirk de agitars
Poate edda fpligenal it ] s B e Ly Iy T T [-F ey
Crmwrur g e s ot ool st el ol e £
b periaar
Partajare Lirk dioar vizualizane
Cresh un i doas sk
- - Dk o el bl i g okl el ok g
Pactajati sutomat modificlele: | ntresbi-mi = it ki sl s

Pasul 4 Lucrul colaborativ

Poti lucra in Word, online sau offline, impreund cu colegii cdrora le-ai trimis invitatie de colaborare
prin e-mail sau printr-un link de acces catre document.

Dty il " et oo cloim o facen

Atentie! Partajarea poate fi oprita in orice moment.

“ Exploreazal

Descopera si cauta informatii despre aplicatii colaborative care permit editarea documentelor, in timp real, de toti membrii echipei.

0 & 32 mpell zoper

(29)
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O Fisa de lucru!

Deschide un Document Google. Numeste documentul Jurnal cunoscut. Acceseaza Distribuifi si partajeaza documentul. Trimite o
invitatie de editare, accesibild de pe e-mail, catre colegii tai de echipd, pentru a edita, in acelasi timp, documentul. Stabiliti sarcinile de
lucru si urmariti marcajul ( ™ )| afisat implicit de aplicatia Google Docs, pentru a vizualiza, in timp real, lucrul colaborativ.

[ ]% Marie Gurie (1867-1954,)

Creeazd documentul. ¥ Prima femeie care a castigat premiul Nobel in doud domenii stiintifice
Trimite invitatii de diferite [fizicd si chimie).

editare (poate fi invitat
si profesorul). # A fost prima femeie profesor in cadrul Universitatii Sorbona.

Stabileste sarcinile # A descoperit 2 elemente chimice, polonium si radium.
ST & A introdus in fizich termenul de radioactivitate.

Gestioneazd setarile
documentului.
Stabileste formatul
si designul paginii.

Cautd informatii.
Selecteaza informatiile.

F | -1 SUTELE 51 JURN AL

Insereaza si formateazd LA BIBLIOTHEQI
textele MULTE DINTRE DESCOPERIRILE S
Asigurd tehnoredactarea. T

FIIND CONSEMNATE IN ACESTE JURNALE

Insereaza si formateazd

imaginile. Sanatatea Mariei Curie a fost afectatd de natura muncii sale, la fel
lucrurile si jurnalele ei. Din cauza potentialelor pericole generate de
nivelurile radioactive, autoritatile franceze pdstreazd jurnalele in
Insereaza si formateaza cutii de plumb, iar vizitatorii Bibliothéque Mationale trebuie sa

formele. semneze o exonerare de rispundere, inainte de a le vizualiza.
Salveaza documentul.



Recapitulare — 7 jurnale cunoscute

Cu mult inaintea erei digitale s-au scris jurnale care contin file intregi de istorie!

Tu si colegii tai cautati informatii despre 7 jurnale cunoscute scrise de: Marco Polo (1254-1324), Leonardo da Vinci (1452-1519),
Ludwig van Beethoven (1770-1827). Charles Darwin (1809-1882), Marie Curie (1867-1934). Winston Churchill (1874-1965), Courtney

Love (1964).

Lucrati colaborativ utilizand cat mai multe dintre instrumentele editoarelor de texte pentru a realiza, intr-un document,

0 prezentare de 0 pagina, care sa puna in valoare un jurnal cunoscut.

Jurnalele lui Leonardo da Vinci (1452-1519)

Picton, sculptonul, arhitectul i inginend #alian Leonardo da Vinci a consemnat, in
peste 7000 de pagini, note 5| desene ale studilor, ideilor si inventilor sale, cane au fost apol
reunite intr-un jurmal, dupd moartea sa. Jurmalul contine informati despre o serie de subiecta,
inclusiv mecanicd, astromomie, optich, arhitecturS gi zborul pdsdnlor, demonsirind
curioztatea intensd a lui Leonardo da Vinci si ofennd o perspectivd asupra procesului sdu de
géndire, Exemple din jumalul ki da Vinci sunt disponibile ta Biblioleca Britanich,

'_'1"..

Suds despre greutati & frecare p40-41

Mote prvind greutfile, impulsal 5i miscarea p.41-42 H’ﬁr h
Alegorii, profelii si proverba populare p42 ?1
Macanich p.43

Siudii ale oglinzilor p 84-85

Desenea si note despre reflectarea luminii Luni p 103-104

Raun si miscares aped p 27

Tﬂhmmnmmjnw

+ Era disleoic 5i ambidextru, fiind capabil s& scrie cu o mand i sa
deseneze cu cealalid, in senswri dilerite, in acalasi timp.

= [Era vegetanan, luchu neobisnuit peniru acebe vremur.

=  Cele mai mulbe, dacd nu loate operele sale, au rimas neterminate,

» lIstoricii au descoperil cil multe picturi realizate de Leonardo da Vinci
contin coduri ascunse, care nu pot fi observate cu ochiul liber.

= Pamale lantile de contact au fost propuse de Da Vind in 1508,

= Leocnardo a fost primul care a dal o explicatie pentru fapbul ci cerul este

albasiru,

+ Paragula, Omitoptend, Mitraliera, Costumul de scafandru, Cavaberul-
robot (schitd utilizatd ulterior de MASA), Podul rotitor, Omul Vitruvian,
Erele geclogice alc.

= Mona Lisa, Cina cea de taind, Botezul lui Hristos, Buna Vestire, Madona
cu garoafd, Adoratia magilor, Fecicara infre stind, Madona Banoss aic.

Bill Gates a cumpdrat cu 30.8 milicane de delari, un manuscris vechi
de 500 de ani, apartindnd lui Leanarde da Vinei. —
Manuscrisul reprezintd un studiu emdnuntit al proprietdtilor apei.

F

Pagind format A4,
Portret, margini de 2 cm.

Titlut: font Arial, 22,
centrat, scris artistic.

Text: font Arial, 12,
aliniere stanga-dreapta. g

Tabel cu & randuri

si Z coloane.

Text: Arial, 12,

cu marcatori.

Imagine deasupra textului,
cu fundal transparent.

Scindare in 4 coloane
si un rand. Inserare imagini
cu incadrare Patrat.

Text: font Arial, 12, cu
marcatori, aliniere stanga.

Celule care au culori
de umplere diferite.

Text: Arial, 12, Aldin,
centrat, orientare verticald.

Casetd text cu doua
paragrafe, font Comic
Sans MS, scris artistic
cu umbr oglindita.

(1)
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Subiectul | - 6p

AUTOEVALUARE

Formatare pagina

1 . 1p
si salvare document

2 | Formatare text 1p

3 | Tehnoredactare text 2p
Inserare si comple-

4 tare tabel ge

Subiectul Il - 3p

1 Formatare pagina 0.5p
si salvare document
Utilizare forme 1p

2 | Transmitere mesaj 1p
Originalitate 0,5p

INDICATII

Pentru rezolvarea subiectelor poti
reciti informatiile de (a paginile:

Subiectul | Pagina
Gestionarea 12-15
1 | documentelor
Formatarea paginilor 26
) Inserarea textului 17
Formatarea textelor 21-22
3 Aplicarea regulilor de 27
tehnoredactare
Inserarea tabelelor 19
4 Inserarea formelor 18
Formatarea
tabelelor 2
Subiectul Il Pagina
Formatarea paginilor 26
1 Inserarea imaginilor 17
Form.at.area 23
imaginilor
Constructia afisului 24
2 Partajarea
. 29
documentului

Se acorda un punct din oficiu.
Punctajul total este de 10p.
Timpul de lucru este stabilit

de profesor. )

Evaluare - Casuta din copac!

Subiectul | Citeste cu atentie si rezolva urmatoarele enunturi.

1. Deschide un editor de texte si creeaza un document nou, cu dimensiunea A4, orientare
Portret, margini de Z cm'in stanga si dreapta, respectiv 2.5 cm sus si jos. Salveaza docu-
mentul, cu numele Casuta, in portofoliul tau.

2. Adauga titlul Casuta din copac, centrat, scris artistic, font Times New Roman, dimen-
siune Ja.

3. Alege una dintre cele trei imagini. Tasteaza cel putin 3 randuri de text, pe care le-ai scrie
in jurnalul tdu despre imaginea aleasa.

a®

4. Insereaza, sub text, un tabel cu Z randuri si 7 coloane. Scrie, pe primul rand, zilele
saptamanii. Pe al doilea rand insereaza, in fiecare celuld, cate o forma/figurd geometrica,
care ti-ar fi utild la constructia unei casute. Salveazd si inchide documentul.

Subiectul Il Construieste un afis.

1. Deschide un editor de texte si creeazd un document nou cu dimensiunea A4, orientarea
Vedere si toate marginile de 2 cm. Salveaza documentul, cu numele Afis_casuta, in
portofoliul tau.

2. Foloseste obiectele editorului pentru a transmite mesajul . Diversitatea este infinitd!”
Imaginea centrald va fi 0 ,.Cdsuta din copac™. Salveazd si partajeaza documentul.




UNITATEA 2
EDITORUL
MULTIMEDA

In aceast unitate vei invta:

3 i editesi fisiere audio
si audio-video, utilizing
diferite editoare multimedia:
sd personalizezi fisiere
multimedia cu instrumente
complexe, respectand normele
de eticd in mediyl online;
sd lucrezi intr-un mediy
colaborativ la montajul
unui video proiect.

Flatoriaumes » aigitala
Ch[ELﬁF’ﬁ: 1HEed ser [
Competente specifice: 1.2, 1.3, 3.2.
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Cand doresti sd transmiti colegilor, prietenilor, familiei sau altor persoane o impresie din vacantd, de la o festivitate,

dintr-0 excursie, un mesaj special sau o tréire, o faci cu ajutorul cuvintelor, prezentand fotografii. ins, fard s3-ti dai seama,
ai inceput sd inlocuiesti, tot mai des, aparatul foto cu telefonul mobil sau tableta. Cu acestea ai realizat scurte filmulete,
a care ai addugat cateva efecte si o melodie pe fundal, facdndu-le captivante, iar acum le prezinti incantat tuturor.

Lectia 7 - Interfete si elemente de baza ale editoarelor multimedia

Editorul multimedia este o aplicatie cu ajutorul careia pot fi prelucrate si imbinate obiecte media, precum: texte, imagini, animatii,
desene 3D, sunete, grafica si multe altele. Asamblarea obiectelor este realizatd in vederea prezentarii captivante si interactive
a unui produs audio-video final.

Modul de viatd modern, viteza cu care se schimbd in prezent informatiile solicitd crearea de mesaje scurte si eficiente. De multe ori,
mesajul video are prioritate in fata cuvantului transmis, astfel cunoasterea utilizdrii editorului multimedia va fi o competentd dobandita,
care te poate ajuta sd comunici mai bine.

Exigentele tale sunt din ce in ce mai mari atunci cand vine vorba de fotografiile si filmuletele realizate cu telefonul mobil. Fie ca
doresti sa impdrtasesti diferite experiente sau doar sa pastrezi momentele pldcute, vrei cea mai bund calitate!

Editoarele multimedia care se instaleazd pe calculator sunt completate de aplicatiile foarte utile, intuitive si usor de folosit de pe
telefonul mobil. Pentru a realiza o prelucrare de calitate a fotografiilor, a sunetelor sau a filmuletelor, intr-un timp scurt, cerceteazd care
editoare multimedia sunt incluse in sistemul de operare, care pot fi folosite exclusiv online, care sunt gratuite sau se pot descarca in urma
achizitiei unei licente.

‘ Exploreaza!l

Descopera uimitoarea diversitate a editoarelor multimedia!
Deschide un browser si cautd, pe Internet, informatii despre editoare multimedia, dar mai ales despre:

(- Editoare foto | Photoscape i Gimp i Pixlr
. Aplicatie + Aplicatie . Aplicatie mobild
© gratuita pentru \ L gratuit, ' cu acces online
[Z] . Windows, 47 . open-source . pentru tabletd @
" Mac0S WES 0 pentru Windows, i telefon
i . Linux, Mac0S i
Editoare audio ! Audacity : Adobe Audation : Logic ProX
Aplicatie gratuita, Aplicatie cu Aplicatie
Ca) ' 0pen-source + licentd pentru + cu licentd
q JD »pentru Windows, Iu%l . Windows, . pentru
+ Mac0S, Unix . Mac0S + Mac0S
Editoare video Adobe Premiere Corel Studio FilmoraG0
. Aplicatie cu . Aplicatie cu . Aplicatie gratuita,
' licenta pentru * licentd pentru ' open-source
@ . Windows, Mac0S . Windows, . . pentru telefoane
" Mac0S coREL 1 mobile




UNITATEAZ | Lectia 7 e Interfete si elemente de baza ale editoarelor multimedia

Interfata editorului multimedia Fotografii

= % ¥

in excursie! & Q) Audic 3D Sabvatiin Onelrive 5% Export 5w partajare

Biblioteca proiect

Aplicatia Fotografii este incorporata in sistemul de operare Windows 10. Daca sistemul de operare nu are inclusa aplicatia,
aceasta se poate descdrca si instala gratuit de pe site-ul www.microsoft.com, din Microsoft Store.
Atunci cand deschizi o fotografie, aplicatia se actualizeaza automat si poti crea aplicatii video.

Fotograi - OLEG - @ X
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S e
Interfata editorului multimedia FilmoraGO
FilmoraGO este o aplicatie pentru dispozitivele mobile, care au sistemul de operare i0S sau Android, care se poate descarca
gratuit din Google Play. Aplicatia are instrumente de desktop, cu care poti sa editezi videoclipuri si nu impune nicio limita de timp
pentru proiectul tdu multimedia.

y .~

Scend

Cadrul
unai
imagini
de pa

R, e

A,

Bibliotecd

Indiferent ce editor multimedia folosesti, algoritmul de §o7
lucru rimane acelasi: Recomandari:

Pasul 1 - Alegi editorul cu care lucrezi. Alege editorul care are:
Pasul 2 - Te obisnuiesti cu interfata si cu uneltele puse la e 0 interfati prietenoasé-

dispozitie de acesta. ] Je T
Pasul 3 - Incepi sd lucrezi proiectul multimedia, conform * Instrumente ugor de utilizat;

temei si scenariului ales. e biblioteci cu efecte Si sunete;
Pasul 4 - Salvezi, distribui i impartasesti proiectul realizat. e mai multe formate pentru salvare.

Exista numeroase aplicatii care pun
la dispozitia utilizatorilor instrumente

Panou . . 7 - In 'U'ECF_'II'I!I-Q,

a o . pEntru " -_I
pentru editarea avansata a proiectelor — _ la bunici!
video, de exemplu, Wondershare e nbE
Filmora. .

Editorul este o alternativa pentru
cunoscuta aplicatie Movie Maker,
pentru care firma Microsoft a decis
sa stopeze dezvoltarea si Sd opreasca
distribuirea.

Mixaj sunete

Pamou

peEntru
aditare

avansata



Tipuri de fisiere multimedia

Fisierul multimedia este produsul final generat de editorul multimedia, ca urmare a folosirii instrumentelor specifice.
Editorul poate pune impreuna mai multe tipuri de fisiere precum: grafice, audio, video si alte tipuri, de exemplu, subtitrari.
In urma comprimarii, editorul genereaza, ca rezultat final, un singur tip de fisier.

Orice sistem de operare, instalat pe un calculator sau dispozitiv mobil, are preinstalat cel putin un program de deschidere a
fisierelor audio si audio-video, numit player. Cu toate acestea, uneori, este necesara instalarea de programe suplimentare pentru
deschiderea fisierelor multimedia. Acest lucru se intampla deoarece existd diverse solutii de comprimare si salvare a fisierelor. Alegerea
solutiei este, in general, determinatd de performanta si dimensiunea finald a fisierului.

Printre cele mai raspandite formate, pentru fisierele multimedia, se numara:

e pentru fisierele audio-video

Denumire [ Extensie | Descriere

Audio Video Interleave *avi
Windows Media *wmv
Moving Pictures Expert Group  *.mpeg sau *.mpg

Matroska * mkv
Quicktime * mov
RealVideo *.rm sau *.ram

e pentru fisierele audio

Este compatibil cu majoritatea browserelor accesate din Windows.
Este compatibil cu majoritatea browserelor accesate din Windows.

Cel mai popular format MPEG4 (*.mp4) este acceptat de majoritatea
browserelor.

Foarte popular deoarece are functii suplimentare pentru crearea confinutului
interactiv.

Este dezvoltat de Apple si necesita un player special pentru Windows.
Este specific transmisiunilor TV sau online, in timp real.

Denumire | Extensie ] Descriere

Windows Media Audio * wma
Moving Pictures Expert Group ~ *.mp3
Audio Coding *.acd

Advanced Audio Coding *.acc

Wave * wav
Monkey Audio *ape

Flac * flac

Loss Audio *la

Format Windows comprimat.

Format foarte comprimat.

Format folosit pentru stocare pe OVD.

Format ce poate fi protejat (a copiere.

Folosit pentru inregistrarea sunetelor reale.

Format comprimat fard pierderea calitatii.

Format open-source, cu 0 comprimare mai putin buna.
Formatul cu cea mai bund comprimare.

Editoarele multimedia folosite de utilizatori experimentati, genereaza fisiere cu extensii specifice, recunoscute numai de aplicatiile
respective, pentru a se putea dechide repede, in vederea unei modificari ulterioare, de exemplu: Adobe Flash (*.swf), Adobe Dreamweaver
(*.flv), Adobe Premiere (*.prel), Wondershare Filmora (* .wfp).

Playerul se alege in functie de formatul fisierelor. Printre cele mai cunoscute playere video se numara: Flash Player, VLC -
VideoLan, Quicktime Player, Windows Media Player, ReadPlayer si multe altele. Printre cele mai cunoscute playere audio se numara:
VLC - Mediaplayer, BSPlayer, WinAmp, Windows Media Player, RealPlayer, JetAudio si multe altele.

(37)
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O Aminteste-ti!

Prezentarile PowerPoint pot fi exportate ca fisiere multimedia: MPEG-4 Video (*.mp4) sau Windows Media Video (*.wmv).
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o Fisa de lucru!

. Lucreaza in echipa! Deschide calculatorul de lucru

din laboratorul de informatica si discuta cu colegul tau:
1. Ce editoare multimedia sunt incorporate in sistemul de operare?
2. Cate tipuri de fisiere se afla in directoarele Video, Muzica

si Imagini? Pati deschide fisierele respective?
3. Editorul multimedia Fotografii poate crea videoclipuri?

Il. Cerceteaza!

1. Deschide un browser, de pe calculatorul de lucru,
si cerceteaza ce tipuri de aplicatii poti descarca de a adresa:
https://ro.vessoft.com/.

2. Observa daca pe calculatorul de lucru este instalat urmatorul
editor audio:

3. Potiinstala editoarele, Audacity si Movie Maker, pentru a te
obisnui cu interfata lor.
https://ro.vessoft.com/software/windows/download/audacity
https://ro.vessoft.com/software/windows/download/wlmm

& Windows Live Movie Maker

IIl. Exploreaza!

1. Discuta cu colegii si explorati diversitatea instrumentelor
puse la dispozitie de editoarele multimedia, de pe telefoanele
mobile sau tablete.

2. Descopera sistemele de operare instalate pe dispozitivele
mobile. Studiaza interfetele editoarelor multimedia
preinstalate si compara-le!
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Poti selecta fotografiile si fnregistrarile video facute intr-o excursie. Cele mai frumoase peisaje Si sunete

din naturd pot compune acum jurnalul tau de calatorie, in format digital. Respectd firul real al intdmplarilor cand

imbini fotografiile si nregistrarile. Fii creativ, nu plictisi, foloseste tranzitii si efecte speciale pentru 8
a face captivant videoclipul realizat.

Lectia 8 — Gestionarea fisierelor multimedia v

Videoclipul este un mijloc modern de comunicare si reprezintd un produs final, obtinut in urma gestionarii si prelucrarii fisierelor
multimedia. Operatiile de baza, specifice gestionarii videoclipului, sunt: crearea, deschiderea, vizualizarea, salvarea si inchiderea.
Un videoclip este alcatuit dintr-o succesiune de imagini numite cadre.

Diversitatea dispozitivelor electronice, cu ajutorul cdrora poti inregistra activitati importante din viata de zi cu zi sau tot ceea ce te
surprinde din mediul inconjurator, iti oferd posibilitatea realizarii unui videoclip. Este suficienta apasarea unui buton pentru a inregistra
cu aparatul foto, telefonul mobil, tableta, camera video sau alte dispozitive, tot ceea ce te inconjoard. Si tot prin apdsarea unui singur
buton poti transmite colegilor, prietenilor sau familiei videoclipul realizat. Mai mult de atat, daca ai conexiune la Internet, poti distribui
videoclipul online pe diferite site-uri sau pe retele de socializare precum Facebook, Instagram, YouTube si multe altele. Ins3, inainte de
a face acest lucru, trebuie sa tii cont de urmatoarele:

ATENTIE!

e Trebuie sa ai acordul tuturor persoanelor pentru a le inregistra.

e Pentru a distribui inregistrarea trebuie sa ai acceptul tuturor participantilor din inregistrare.
e Nu posta inregistrari din care se pot extrage informatii referitoare la datele personale.

e Respecta toate drepturile de autor.

e Pdstreaza in inregistrare echilibrul sonor, fii responsabil si respectuos. Fii decent!

in general, ochiul uman poate percepe intre 10 si 12 cadre pe secund, ca fiind imagini separate. Daca numarul cadrelor creste,
ochiul uman percepe succesiunea cadrelor ca pe o miscare. Un videoclip va reda un eveniment desfasurat, cu viteza lui reald, atunci cand
se succed 24 sau 2b de cadre pe secundd. Frecventele mai mici redau un efect accelerat, iar cele mai mari redau un efect incetinit al
evenimentului. Cadrul are formd dreptunghiulara, lungimea si [atimea acestuia se masoara in pixeli, care sunt cele mai mici elemente din
care se compun imaginile digitale. Cu cat numdrul de pixeli este mai mare, cu atat imaginea din videoclip se apropie de imaginea reala.

Algoritmul pentru crearea unui videoclip
Indiferent ce editoare multimedia folosesti, pasii algoritmului realizarii unui videoclip raman aceiasi.

NZEIERS Stabileste titlul videoclipului si mesajul principal pe care vrei sa-L transmiti
VZEIFR Alctuieste un scenariu pentru a urméri desfasurarea logica a naratiunii.
VEEIERS Deschide editorul si creeazd un fisier nou.

Foloseste, din biblioteca editorului, din mediul online sau din calculator obiecte media precum:
Pasul4 | o
imagini, desene, sunete, chiar filme.

NEEMER Plaseaz, in ordine, obiectele in panoul de editare, astfel incat sa respecti firul logic al naratiunii.

Urmareste pe scend derularea cadrelor i stabileste timpul optim de derulare, pentru fiecare obiect in parte,
pentru a fi transmis mesajul principal.

Vizualizeazd intregul videoclip. Dacd este necesar particularizeaza-|, addugand cu masurd, efecte, animatii,
Pasul 7 A : St . o
sunete sau diferite obiecte grafice puse la dispozitie de editorul multimedia.

Salveaza sau, dacé este cazul, exports, partajeaza produsul media final.




Gestionarea videoclipului cu editorul multimedia Fotografii

Pasul 1

Titlul: In excursie!
Subiectul: Jurnal
de caldtorie

Pasul 3

Deschide aplicatia
Fotografii.

Alege Creare,

Video particularizat.

Pasul 4

Denumeste video-
clipul In excursie!
Adauga in Biblioteca
proiectuluiimagini
si inregistrari.

Pasul 5

Trage obiectele
media, din
Bibliotecd, in
Panoul de editare.

Asaza, in Panoul

de editare, abiectele
media, astfel

incat sa respecti
scenariul.

i Pasul 2
+ Titlul: Prezentarea zonei geografice, a locatiei unde s-a desfasurat excursia si a participantilor.
. Prezentarea activitatilor desfasurate, prin surprinderea in cadru, a momentelor importante.
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Pasul 6
Editeazd fiecare cadru pentru a transmite mesajul din scenariu.
Redimensioneaza fiecare cadru. Pentru o cat mai bund potrivire pe scend, elimind barele negre.

i .Mu-l:lrlm dinata e afre .
Ajusteaza durata T
expunerii pe scend, s
a fiecdrui cadru. i ) b
Stabileste frecventa ) 44
cadrelor pentru a | 01
obtine o derulare R ] [
optima, a intreqului |

! . 1 st g e
videoclip. ]
Pasul 7 i :
Vizualizeazd ntregul L-am salvat aici Export sau partajare
] cale o sar bbb

Pasul 8 i @ Vi I APl g alie o :"-b"‘:mm* el 54
Salveaza videoclipul | A
si dupa caz, @' ettt ° ek
partajeaza-l. : Partapre in refelele de

1 SORDRBNEIE, -l ik C nClie,

Bravo! Ai realizat primul tau videoclip, un jurnal digital, de calatorie!

n excursiel.mp4

)




O Aminteste-til

Dacd pentru realizarea unui videoclip folosesti imagini din mediul online, ai grija sd respecti drepturile de autor. Existd motoare

de cdutare cu instrumente specializate pentru a cauta imagini cu drept de reutilizare.

(

Lol sy Uil

B = & O

o Fisa de lucru!

|. Cerceteaza! '
1. Deschide un editor multimedia de pe tabletd

sau telefon mobil.
2. Creeaza un nou fisier multimedia si adauga

pe scend imagini din biblioteca editorului.
3. Utilizeaza setarile implicite pentru fiecare cadru.
4. Vizualizeaza si salveaza videoclipul realizat.

Il. Exploreaza optiunile de vizualizare a cadrelor
din editorul Movie Maker.
Vizualizeaza impreund cu colegul tau ambele tipuri
de ecrane. Comparati-le si alegeti cea mai buna
vizualizare pentru imaginea inseratd.

WiTualizEre

Rapord sspect

Tiandang (48]
Utilarati un esgort de ssped mEendsrd pentng
proEd
- iy

[l Aplica!

1. Realizeaza videoclipul 0 calatorie subacvatica! cu editorul multimedia Fotografii sau cu un alt editor instalat pe calculatorul de lucru.

2. Redacteaza un scenariu particularizat pentru noul videoclip.
3. Adauga, pe scend, desene realizate de tine sau descdrcate din
4. Stabileste durata optima a deruldrii pe scend a fiecdrui cadru.

mediul online.

5. Vizualizeaza si salveazd, in portofoliul tau, cu denumirea Calatorie, videoclipul realizat.




Diversitatea instrumentelor editoarelor multimedia te ajutd sa-i particularizezi jurnalul digital, de calatorie.

Poti acum sd adaugi sunete, efecte, text peste cadre si numeroase elemente grafice. Succesiunea particularizatd,
de cadre, i va aduce pe cei care vizioneazd videoclipul, chiar in mijlocul evenimentelor. Videoclipul tau, creativ
particularizat, i va aduce, pe toti cu tine, in excursie!

Lectia 9 - Particularizarea figierelor multimedia

Editoarele grafice au instrumente cu ajutorul cdrora fisierul multimedia poate fi particularizat. Pentru a putea fi urmarit firul logic al
naratiunii, poti adduga text peste imagini. Efectele ce redau sunetul ploii, al vantului, al pasarilor si multe altele vor da viatd imaginilor.
Tranzitiile aplicate intre cadre vor anima imaginile, iar sunetul de fundal va capta atentia tuturor.

Particularizarea poate fi realizata de la inceputul credrii videoclipului sau poate fi aplicat unui videoclip anterior realizat. Tn cazul
in care videoclipul a fost realizat cu un editor, iar particularizarea este facuta cu alt editor, trebuie sd {ii cont ce tip de fisiere poate
deschide fiecare editor. De exemplu, editaorele Fotografii si FilmoraGo exporta fisierele multimedia cu extensia *.mpé. Asadar, un
videoclip realizat cu unul dintre cele doud editoare, poate fi particularizat cu oricare dintre cele doua editoare. Editoarele Movie Maker,
Filmora9 si alte editoare, care au instrumente de lucru complexe, ofera utilizatorului o multitudine de tipuri pentru exportul fisierelor.
Astfel, cu oricare dintre aceste editoare, pot fi realizate particularizari spectaculoase, creative si artistice.

Particularizarea videoclipului cu editorul multimedia Fotografii

Folosind instrumentele puse la dispozitie de editorul Fotografii, pentru fiecare cadru poti realiza numeroase particularizari,
de exemplu: suprapunerea de text peste imagine, aplicarea de filtre luminoase, tranzitia prin miscarea catre alt cadru, suprapunerea de
efecte sonore si obiecte 30 si multe altele.

(

Suprapunerea textului peste cadru

Selecteazd cadrul si alege Text din Banda de Editare sau din meniul contextual, clic dreapta Editare. Scrie continutul textului.
Alege un format si un aspect pentru textul scris. Foloseste Cursorul pentru a hotdri momentul aparitiei textului, pe scend. Fixeazd durata
vizualizarii textului prin glisarea capetelor Benzii temporale. Apasa butonul Gata si butonul Redare, ca sa vizualizezi alegerile facute.

Apasd butonul Navigare pentru a ajunge la urmatorul cadru.

Tipuri de text

N Navigare - m A M N v Bands Editare [ Bandi optiuni ]
=
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Suprapunerea efectelor sonore peste cadru

Selecteaza cadrul si alege Efecte 30 din Banda de Editare sau din meniul contextual, clic dreapta Editare. Alege un efect
sonor potrivit pentru cadrul selectat. Apasd butonul Gata. Foloseste Cursorul pentru a hotari momentul inceperii efectului sonor.
Fixeaza durata efectului sonor prin glisarea capetelor Benzii temporale. Stabileste Volumul sunetului. Apasd butonul Gata, apoi
butonul Redare si ascultd alegerea facutd.

"Hh- A e -E:-vn.-- g e

Banda Editare

Banda optiuni
Efecte sonore

'z » &
L) o e

[ Coanagi etects 3

Suprapunerea efectelor de miscare peste cadru

Selecteaza cadrul si alege Miscaredin Banda de Editare sau din meniul contextual, clic dreapta Editare. Cerceteaza si observa
efectul diferitelor tipuri de miscari. Alege un efect potrivit cu imaginea pentru a realiza o tranzitie potrivita, catre urmdtorul cadru.
Ajusteazd din meniul Fditare durata aparitiei pe scena a intregului cadru, astfel incat efectul de miscare sa fie vizibil. Apasd
butonul Gata, apoi butonul Redare, pentru a vizualiza efectul miscdrii alese.

Banda Editare o A e | g
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Aplicarea filtrelor peste cadru

Selecteazd cadrul si alege Filtre din Banda de Editare sau din meniul contextual, clic dreapta Editare. Cerceteaza si observa
efectul diferitelor tipuri de filtre. Alege un filtru potrivit pentru imaginea din cadru. Apasa butonul Gata, apoi butonul Redare
pentru a vizualiza efectul filtrului ales.

[B-an:l;i Editare ] - T e e

Aplicarea efectelor 3D peste cadru

Selecteaza cadrul si alege Ffecte 30 din Banda de Editare sau din meniul contextual, clic dreapta Editare. Acceseazd
Biblioteca 3D si insereazd unul sau mai multe obiecte 3D. Redimensioneaza si roteste obiectele pentru a obtine o pozitionare optimd
pe scend. Apasd butonul Gata si continuad sd aplici alte Efecte. Stabileste timpul de aparitie pe scend pentru fiecare obiect in parte.
Aparitia obiectelor se poate suprapune pe scena. Apasa butonul Gata, apoi butonul Redare pentru a vizualiza efectele alese.




TIC - Info clasa a VIl-a

Aplicarea cadrelor generice de tip titlu

Poti particulariza videoclipul introducénd Cadre de tip titlu, pentru care exista instrumente de editare specifice. Videoclipul
capata astfel aspectul unui proiect video. Primul cadru poate contine titlul proiectului, iar ultimul cadru poate prezenta realizatorul
sau echipa de realizare a proiectului. Acceseaza un cadru si din meniul contextual clic dreapta alege Addugati o fisa de titlu.
Selecteaza noul cadru si din meniul Editare poti particulariza fundalul si textul introdus. Apasd butonul Gata, apoi butonul Redare
pentru a vizualiza genericele introduse. Apasa butonul Navigare.
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Aplicarea unei melodii intregului videoclip

Editorul Fotografii are o Biblioteca cu melodii, care poate fi accesatd din Banda de Editare a videoclipului. Indiferent de
lungimea videoclipului, melodia aleasd va rula continuu pe tot parcursul videoclipului. Deoarece anumite cadre au deja efecte
sonore atribuite, selecteaza optiunea Sincronizare. Editorul va sincroniza automat toate sunetele. Apasa butonul Gata, apoi butonul
Redare pentru a urmari tot videoclipul. Exportd videoclipul in portofoliul tau si impartdseste colegilor realizarea ta!

Un exemplu poti descérca de aici: bit.ly/2Uh1215
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Fiecare diapozitiv al unei prezentdri PowerPoint poate fi considerat un cadru dintr-un videoclip. Poti particulariza tranzitiile intre
diapozitive atribuindu-le sunete din biblioteca aplicatiei. Poti atribui obiectelor din prezentare animatii particularizate. Exploreaza efectele
din Panoul Animatie si salveaza prezentarea ca fisier multimedia MPEG-4 Video (*.mp4) sau Windows Media Video (*.wmv).

Exploreazal

Avansare diapazitine
[+] La clic de mouse
& Dupk 00:05,00

Efect  Tamporcate  Animatie lext

intensfickn

Sungs: Chgaty vl o 8
Dupd gnimstie | s se efompeacd v

anemare iyt | Toate deodatd | B

I Lucreaza si colaboreaza!
Realizeaza cu aplicatia PowerPoint un videoclip particularizat. Foloseste forme simple si forme 3D din biblioteca aplicatiei. Aplica
animatii si efecte sonore obiectelor inserate. Salveaza proiectul, in portofoliul tau, cu denumirea video proiect, atat in format MPEG-4
Video, cat si in format Windows Media Video. Vizioneaza, impreuna cu colegul tau, ambele videoclipuri. Comparati calitatea imagini,
a efectelor si dimensiunea celor doud videoclipuri.

Se creeazd clipul video proiectwmv [l | @
Se creeazd clipul video proiect.mpd [l ] @

Atentie! Salvarea prezentarii ca fisier multimedia poate dura mai multe minute.

I1. Aplica!

1. Realizeaza videoclipul Calatorie in spatiu! cu editorul
multimedia Fotografii sau cu un alt editor.

2. Viideoclipul va contine desene realizate de tine sau descarcate
din mediul online.

3. Particularizeazd cadrele cu efecte grafice, animatii 3D, efecte
sonore, tranzitii si filtre. Stabileste durata optima a derularii
pe scend a fiecarui efect din cadru.

4. Insereazd cadre de tip titlu la inceputul si la sfarsitul
videoclipului. Particularizeaza cadrele de tip titlu.

5. Vizualizeaza si salveazd, in portofoliul tau, cu denumirea
Spatiu, videoclipul realizat.
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Ai dobandit abilitdti tehnice complexe, folosind instrumentele particularizate ale editoarelor multimedia. Acum,

cu ajutorul informatiilor descarcate din mediul online, poti, impreund cu colegii tdi, sa montezi un proiect video. Sigur
ai participat la activitati educative extrascolare si ai realizat, cu camera video sau cu telefonul mobil, multe fnregistrari.
In mod creativ si cu acordul celor inregistrati, poti prelucra si insera inregistrarile facute, intr-un video proiect.

Lectia 10 - Lucrul colaborativ cu fisiere multimedia

Pe toata suprafata planetei exista creatori care posteaza online inregistrari multimedia pe site-uri si retele de socializare, precum
Facebook, Instagram, YouTube si multe altele. Mediul online reprezintd o mare resursa de unde poti descarca fisiere audio si audio-video.
Noua tehnologie multimedia de streaming online iti oferd posibilitatea de a asculta sau viziona fisierele multimedia, in timp real, pe
masura ce se incarcd. Orice operatie de incdrcare, descarcare sau distribuire a produselor multimedia trebuie facuta legal. Ai grija, sd
respecti regulile de bund practica si conduitd in mediul online!

Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ online

Nu incérca si nu descarca continut audio sau audio-video care:

este violent sau socant si propune comiterea actelor de violenta;

fiincurajeazd pe altii sd faca lucruri care ii pun in pericol;

promoveaza discriminarea rasiala sau etica, religioasd, de nationalitate, de varstd sau de gen;
este rdu intentionat si face comentarii abuzive;

divulgd date personale si fapte intime;

nu respecta drepturile de autor.

Atentie! Tn cazul in care postarile, pe o platforma online, afecteaz utilizatorii, sustinitorii platformei pot solicita
dezactivarea contului persoanei rau intentionate si pot face apel la institutiile abilitate pentru a-i fi aplicate persoanei
respective sanctiuni legale.

in mediul online, nesecurizat, creatorii pot posta informatii care nu sunt intotdeauna adevarate sau nu sunt valide din punct de
vedere stiintific. Asadar, trebuie sa verifici intotdeauna autenticitatea tuturor informatiilor descarcate. Asa a aparut si marea confuzie
intre denumirile de cracker si hacker.

Crackerii, dupa cum sugereaza si cuvantul de provenientd, din limba engleza, crack (a sparge), sunt cei care ..sparg” parole si
programe, fiind implicati in fraude bancare si informatice. Ei nu creeaza nimic constructiv, ci distrug pentru a obtine profit material sau
pentru simpla pldcere de a distruge ceva.

Hackerii, denumire provenitd din limba engleza, hack (gaselnitd), sunt cei care descoperd erorile de programare i punctele slabe
ale aplicatiilor, dar nu le folosesc in scopuri distructive. Ei ajutd la remedierea erorilor si le oferd ajutor dezinteresat celor care il solicitd.

@ Atentie! Hackerii, in general, detin cunostinte complexe de programare si reusesc sa sparga securitatea retelelor,
de aceea ei sunt confundati, de multe ori, cu crackerii.

-

e [eschide un browser si, cu ajutorul unui motor de cdutare, acceseaza bibliotecile gratuite, audio si video, de exemplu, YouTube,
www.youtube.com.
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Instrumente complexe pentru prelucrarea fisierelor multimedia

Poti particulariza un videoclip prin inserarea de figiere audio $i audio-video. Figierele respective pot fi realizate de tine sau le pofi
descarca, din mediul online, respectand toate recomandarile si normele de eticd.

Editoarele multimedia au instrumente cu care poti inregistra propriile creatii audio sau audio-video si le poti insera, prelucrate, in
videoclip. Existd si instrumente cu care poti mixa sunete proprii sau descarcate din mai multe surse. Va trebui, insd, sa tii cont de tipul
de fisiere pe care le poate edita aplicatia cu ajutorul cdreia realizezi videoclipul.

Pentru fiecare cadru din videoclip poti realiza prelucrari complexe, folosind instrumentele puse la dispozitie de editorul Fotografii.

Mixarea sunetelor peste cadru

Poti crea un nou fisier multimedia sau poti deschide un fisier existent, pe care doresti sa-| particularizezi. Selecteza, din videoclip,
cadrul unde doresti sd realizezi mixarea sunetelor. Selecteaza, din Banda de Editare, optiunea Importafi piste audio sau naratiuni
particularizate. Adauga fisierele audio. Foloseste Cursorul pentru a hotari momentul cand incepe redarea fiecarui sunet. Gliseaza
capetele Benzii temporale pentru a stabili durata fiecdrui sunet. Pe acelasi cadru sunetele se pot derula succesiv sau se pot supra-
pune. Cand te-ai hotardt cum va fi mixarea, apasa Gata. Navigheazd (a cadrul urmator pentru o noud particularizare.

--ll-|h+.|u-|--|ﬂ|||- |H'|Ill- -H"!huil“lllh
sunetl.mpi

**Hﬁ'r-lr"--1n|-|ln...u'||ll- -Hm_pmuqm,
sunetd. mp3

n fiecare sald de lecturd a Bibliotecii Nationale a Romaniei existd un calculator pe care
este instalat un program, care printr-un sintetizator vocal redd audio continutul cartilor
scanate. Redarea audio este un mare ajutor pentru persoanele cu deficiente de vedere.
Pentru persoanele cu deficiente motorii, cartile scanate pot fi accesate din ,.Biblioteca
digitald”, dupd inregistrarea, cu user si parold, pe site-ul bibliotecii.

Atentie! Continuturile multimedia nu constituie un inlocuitor al cartii tiparite, ramanand doar un alt mod de prezentare
a informatiei.
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Inserarea altor filme intre cadre _
Adaugd, in Biblioteca proiectului, filmele pe care Trunchiere
doresti sd le introduci in videoclip. Trage filmele si pozitio-

on . ; ” : Redimensionare
neaza-le intre cadre. Clic dreapta si acceseazd Trunchiere.
Foloseste Cursorul si Banda temporald pentru a hotari Editare
lungimea portiunii din film care va fi inseratd si de unde
incepe derularea acesteia. Apasa butonul Gata. Apasa bu- WVolum

tonul Redare, apoi salveazd videoclipul, in portofoliul tdu.
Decupati dipul video

Copiati clipul vwideo

Eliminati acest dlip video |

Partajarea videoclipului

Din Banda de Editare a proiectului alege Exporta si Partajeazé. Ai posibilitatea acum sa lucrezi colaborativ. {i poti trimite
colegului tau, prin Bluetooth sau Wi-fi, fisierul multimedia, pe care il poate accesa de pe telefonul mobil. Poti trimite proiectul tau
prin e-mail sau il poti incarca pe o retea de socializare. Impartiseste-le prietenilor ti proiectul realizat!

B O B B oo
Copiati incarcati in Mail Onelote Partajali pe un dispozitiv din apropsere whiizind
aa) 'anmr! YouTube Bluetooth 3 Wi-FL
Partajare in refelele de é
socializang, &-mail sau alts
o v w0
; " e ;
Fartajare in apropsere in Actiuni.

o

 Poli insera, intr-o prezentare PowerPoint, videoclipul
realizat de tine. Acceseaza fila Inserare, grupul Media, alege
Videoclip de pe PC si insereazd, din portofoliul tau, videoclipul
in excursie!.mpé.

 Potiinsera obiecte 3D pentru a construi o hartd a regiunii
unde a avut loc excursia, prezentatd in videoclip.

» Poli crea o hartd, cu aspect vizual exceptional, prin
intermediul cartografierii inteligente. Acceseaza www.livingatlas.
arcgis.com pentru a gasi online o hartd inteligentd a regiunii
vizitate de tine.

 Salveaza prezentarea si partajeaz-o colegilor tai.

e Poticauta mai multe informatii despre hartile inteligente,
scriind in spatiul de cautare al unui motor de cdutare Geographic
Information System.




Video proiectul

Cu telefonul mobil, tableta, camera video sau cu orice dispozitiv cu microfon, poti realiza inregistrari, pe care le poti include in
videoclip. Instrumentele complexe ale editoarelor multimedia, cu care poti insera intr-un videoclip diferite fisiere audio i audio-video,
te ajutd sd poti realiza chiar un video proiect.

fnainte de a incepe montajul video proiectului trebuie sa stii ca evaluarea acestuia se face, din cel putin cinci puncte de vedere,
tinand cont de urmdtoarele medii:

1) Mediul literar - proiectul respectd un scenariu, iar cadrele se succed creativ, conform firului logic al naratiunii.

2) Mediul artistic - prelucrarile particularizate sunt echilibrate, efectele, tranzitiile, sunetele si filmele inserate nu obosesc,

ci transmit mesajul principal.

3) Mediul stiintific - continutul prezinta informatii care au fost verificate din punct de vedere stiintific.

4) Mediul social - tema aleasd nu afecteaza si nu discrimineaza in niciun fel, fiind prezentaté tinand cont de varsta publicului.

5) Mediul economic - resursele folosite nu implica costuri, iar fisierele multimedia utilizate nu incalca drepturile de autor.

o Fisa de lucru!

Lucreaza in echipa un video proiect!

1. Impreun cu colegii t3i formeaz3 o echipé pentru a realiza
montajul unui video proiect, care trebuie prezentat cu ocazia
desfasurarii unei activitati extrascolare. De exemplu: Ziva
Internationald a Francofoniei.

2. Stabiliti, in echipd, sarcinile de Lucru pentru fiecare participant.

J. Cautati informatii a biblioteca scolii, cereti ajutorul profesorului
de specialitate, cautati resurse in mediul online. Selectati
informatiile si stabiliti un scenariu.

4. Puteti alege o tara francofond, de exemplu, Canada. Descoperiti
harta inteligentd a tarii. Puteti accesa ArcGIS Online
(www.livingatlas.arcgis.com) pentru a localiza regiunile
francofone din Canada.

5. Prezentati informatii captivante despre populatia respectiva.

De exemplu: portul traditional - Costume traditionnel, pescuitul
la copcd - La péche des petits poissons, placinta regelui -
La féte des Rois si mancarea traditionala - La Poutine.

6. Cautati si alegeti, din mediul online, fragmente audio si
audio-video pentru a evidentia informatiile prezentate.

7. Pe tot parcursul montajului video proiectului tineti cont de cele
cinci medii pentru evaluare.

8. Fiti creativi si lucrati in echipa! Asa veti reusi montajul video
proiectului.

9. Prezentati, cu incredere, proiectul realizat!




TIC - Info clasa a Vll-a

e —————————————————— e ——————————————

Tot ceea ce ai lucrat poate fi acum postat pe o platforma securizatd. Portofoliul tau digital poate fi vizualizat de tofi
colegii. Poti comunica, increzator si optimist, intr-un mediu protejat. Profesorul clasei poate transmite mesaje si poate
posta materiale pentru a fi studiate de toti colegii tai de clasa. Platfoma colaborativd are o interfatd prietenoasa si
este usor de utilizat. Cu mare responsabilitate si atentie poti ucra colaborativ pe o platfomd modernd si atractiva!

Lectia 11 - Lucrul pe platforme colaborative

Platforma colaborativa reprezinta un spatiu digital accesat in mod securizat, care faciliteaza lucrul colaborativ intr-un
mediu educational controlat. Platforma poate fi localizata in mediul online, accesatd prin Internet sau poate fi locala,
gestionatd printr-o retea.

Partajarea documentelor si a produselor multimedia se realizeaza, in prezent, cu mare usurintd pe platformele de socializare. Dar,
acestea reprezintd un mediu liber i, de multe ori, continutul afisat nu este adevdrat din punct de vedere stiintific. Mai mult, unele dintre
povestile din lumea online pot fi doar fictiune, neavand nicio legatura cu lumea reald. Astfel, colaborarea pe platforme educationale, acolo
unde esti responsabil pentru ceea ce postezi, este mult mai sigurd. Mediul de lucru este un mediu controlat, identitatea celor care posteaza
este cunoscuta, fiecare mesaj sau material distribuit fiind avizat. De multe ori, situatiile conflictuale nepldcute pot fi evitate intru totul.

Pe platforma colaborativa elevii fac parte din clase, iar profesorii gestioneaza clasele respective. Multe dintre materialele postate
si activitatile educationale desfasurate pot fi vizibile si pentru parinti.

Responsabilitati in timpul lucrului pe platforme colaborative

Cand lucrezi pe platforme colaborative trebuie sa fii:
* |Inteligent - gandeste inainte de a posta, deoarece mesajele, imaginile, documentele pot ramane vizibile pentru o perioada lunga!
e Responsabil - in lumea online nu toate informatiile sunt adevdrate. Asadar, nu redirectiona postarile despre care stii
ca nu sunt adevarate!
e Prietenos - fa-ti prieteni si raspunde, online, cuviincios si amabil!
e Curajos - daca {i s-au adresat cuvinte rdu intentionate discuta cu profesorul sau cu un adult in care ai incredere!
e Prevazator - protejeazd-ti datele personale, construieste-ti o parold sigurd si nu o divulga!

= @

Platformele colaborative apropie mediul scolar de elevi, facilitand procesul de invatare prin mijloace extrem

de moderne, pe placul acestora.

Acceseazd https://edu.google.com si exploreaza platforma Google Education, care faciliteazd noilor generatii de elevi dobandirea
competentelor de lucru la calculator, in noua era digitald.

Poti sd-ti construiesti propriile personaje 30, sa explorezi imagini din satelit si harti de teren. Poti vizualiza online chiar si imaginea
casei tale, de pe orice dispozitiv mobil!

Google Earth Personaj 3D in VR Google Maps
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Lucrul pe platforma colaborativa Edmodo

Edmodo este o platforma educationald care ofera gratuit oportunitdti de comunicare pentru profesori, elevi si parinti prin intermediul
unei retele sociale sigure. Prin incorporarea instrumentelor de administrare a invatarii profesorii, elevii, parintii si administratorii pot
comunica in mod transparent si pot colabora in rezolvarea problemelor educationale. Se pot posta materiale destinate clasei: documente,
prezentdri, imagini, videoclipuri si se pot insera anunturi pentru scoald sau alte forme cu continut digital. Platforma colaborativd este
accesibild online, la adresa www.edmodo.com, de pe un calculator cu sistem de operare Windows sau folosind orice dispozitiv mobil, cu
sistem de operare Android sau i0S. Platforma are caracteristici specifice pentru institutii, scoli si alte departamente, putand fi accesata
gratuit de catre administratori.

Utilizarea platformei Edmodo reprezintd un real suport atat pentru elevi, ct si pentru profesori, deoarece acestia pot colabora
pe parcursul orelor de curs, dar i in timpul liber. Si pentru pdrinti este un instrument util, deoarece pot vizualiza constant numeroase
activitati scolare si extrascolare desfdsurate de copiii lor, precum si rezultatele obtinute de acestia.

Eh ¢ Cea mai mare comunitate de
Ny mvnture dln lume m _
ars de i din inireaaa luma folozess Edmada partru 3 g HH

TR R Ls uCatori

G J”Em

Algoritmul lucrului pe platforma Edmodo

[ Pasul 1 Profesorul isi creeaza un cont de utilizator, completand informatiile referitoare la pagina de profil si interese.

Profesorul acceseazd pagina de start a contului si incepe crearea claselor, care se vor afla sub atenta supraveghere
a acestuia. Platforma va genera automat, pentru fiecare clasd, un cod aleatoriu, format din sase caractere.

Fiecare elev isi creeaza un cont, completdndu-si cu responsabilitate datele de profil. Acum se poate conecta
pe platformd, cu codul de acces, atribuit de profesor clasei Lui.

Profesorul poate accesa optiunea Notd pentru a trimite mesaje clasei. Poate accesa Misiune pentru a posta
documente, prezentdri sau fisiere multimedia pentru a fi studiate.

Elevul vizualizeaza postarile audio-video, lucreazd documentele sau prezentarile si posteaza forma finald a acestora
in Dosare.

Profesorul deschide fisierele trimise de elev. EL poate scrie observatii, comentarii sau poate desena schite

pentru a corecta materialele primite.

" Profesorul poate accesa optiunea Chestionare si poate crea teste de evaluare, care contin diferite tipuri de itemi.
* Profesorul poate stabili un termen-limitd pentru sustinerea testului.

Pasul 4

Elevul sustine testul pana la data-limita.
Dupa termenul-limitd, profesorul poate vizualiza un raport cu punctajele obtinute de elevi la evaluare.

Profesorul poate accesa optiunea Sondaj pentru a vizualiza, pe platforma, activitdtile la care a participat fiecare
elevin parte si poate accesa si o statistica generala.

Fiecare parinte fsi creeaza cont de utilizator. Poate accesa platforma in baza codului comunicat de profesor.
Acum poate trimite mesaje profesorului sau propriului copil si poate vizualiza rezultatele evaludrilor si activitdtile
puse la dispozitie de profesor. )

Pasul b




Porniti conversatial
Descoperiti cum funclioneazad Discuti de clasd prin
postarea unui mesaj rapid G mai sus. De exempiu
puteti 53 va Imdmpinati elevil sau 53 adresali o
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Pentru ca platforma sa fie folosita numai in scop educativ, elevii nu pot comunica unul cu celdlalt decat in cazulin care se adreseaza
tuturor celor care fac parte din clasa lor sau dacd vor sd contacteze profesorul. Dacd in grupul clasei ajung persoane necunoscute,
profesorul poate schimba codul de acces al clasei. Noul cod va fi comunicat numai elevilor din clasa respectiva. Daca un elev posteza un
continut considerat nepotrivit, profesorul are posibilitatea de a sterge postarea respectiva.

Atentie! Nerespectarea regulilor de lucru pe platforma colaborativa poate duce la suspendarea accesuluiin grupul clasei.

o Fisa de lucru!

Conecteaza-te pe platforma educationala si deschide fisa de lucru incarcata de profesor. Citeste enunturile, rezolva-le
siincarca pe platforma produsul final.

Enunt: Cautati informatii despre minunile naturale ale umii. Realizati o prezentare, folosind aplicatia PowerPoint, despre una dintre
minuni. Salvati prezentarea ca produs multimedia cu extensia *.mpé. Realizati o inregistrare audio in care s descrieti modalitatea de obtinere
ainformatiilor, cum ati realizat selectia informatiilor, tipurile de obiecte folosite, efectele si tranzitiile aplicate. Incarcati pe platforma cele doud
produse finale.

Pentru inspiratie, poti vizualiza un exemplu aici: bit.Ly/2KJnEBA

|
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MARELE CANION
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Recapitulare — 7 minuni naturale ale lumii

Mediul inconjurdtor iti oferd minunate spectacole! EL reprezitd o resursa neprefuita de informatii pentru video proiect. Cauta
impreuna cu colegii tai informatii despre cele 7 minuni naturale ale lumii: Aurora boreald, Marele Canion, Marea Barierd de Corali,
Vulcanul Paricutin, Cascada Victoria, Portul din Rio de Janeiro, Muntele Everest.

Alege una dintre cele 7 minuni si realizeza un video proiect pentru prezentarea ei. Lucreaza in echipd si discutd pe platforma
colaborativd, cu colegii si profesorul clasei, scenariul proiectului. Fiti creativi, [asati-vd imaginatia libera si realizati un video proiect
educational atractiv!

Un exemplu de video proiect poate fi vizionat aici: bit.ly/2DfPoHE
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Subiectul I - 3p

AUTOEVALUARE

1 Cunoasterea elemen- 05
telor de baza multimedia | ~*°P

2 Ee_flnlrea tipurilor de 0,5p
isiere
Cunoasterea notiunilor

£ de etica U
Gestionarea fisierelor

. multimedia theto
Cunoasterea notiunilor

. de etica L
Particularizarea fisiere-

L lor multimedia U

Subiectul Il - 6p

1 Respectarea celor cinci 5
medii de evaluare P

2 | Originalitate 1p

INDICATII

Pentru rezolvarea subiectelor poti
reciti informatiile de (a paginile:

Subiectul | Pagina

1 Deflmrea gdltorulU| 34
multimedia

2 Definjrea fisierului 37
multimedia
Respectarea eticii

3 | privind gestionarea 39
fisierului

4 Definjrea fisierului 37
multimedia
Cunoasterea notiunilor

5 | de etica in mediul 48
online

6 F_’a_rticularizarea 47
fisierelor

Subiectul Il Pagina

1 Reqlizarea_video 2%
proiectului
Particularizarea A

2 | Jideoclipului 4345

P 49-51

Se acorda un punct din oficiu.
Punctajul total este de 10p.
Timpul de lucru este stabilit
de profesor.

J

Evaluare - Prietenii mei!

Subiectul | Conecteza-te pe platforma colaborativa si rezolva urmatorul test.

Editorul multimedia prelucreaza

numai fotografii. m
9 Fisierul mult|med|a este-prod_usulfmal m
generat de editorul multimedia.
3 Poti distribui orPU.ne un V|de0Pl|p numai m
cu acordul participantilor la inregistrare.
Cadrele unui videoclip reprezintd
: documente
0 succesiune de
5 Cei care ajutd la remedierea erorilor m m
de programare sunt
Un proiect realizat cu aplicatia
6 PowerPoint poate fi salvat m m
ca fisier multimedia cu extensia
TRIMITE
Subiectul Il Realizeaza un videoclip.
Deschide un editor multimedia si creeaza un videoclip. Monteaza cadrele, astfel incat scena-

riul sa transmitd mesajul ., Prietenia este nepretuita!”. Foloseste resurse din calculatorul
tau sau din mediul online. Salveaza videoclipul, cu numele Prietenia, in portofoliul tau.




UNITATEA 3
LIMBAJUL DE
PROGRAMARE

In aceast unitate vei invta:

0 sd lucrezi, intr-un mediu
de programare, cu blocyri
grafice si linii de cod:

0 s folosesti limbajele
de programare pentry
implementarea algoritmilor:
sd infelegi programele
folosite de noile dispozitive
electronice digitale, moderne.

e il
Lumea mea ... digitala

Competente specifice: 1.3, 1.4,2.1,2.2,3.3.

(57 |
N



Impactul noilor tehnologii asupra vietii de zi cu zi este tot mai vizibil. Esti inconjurat de dispozitive cu pldci electronice

ale cdror actiuni sunt obtinute prin programare. Tehnologia digitald te inconjoard. Tot timpul te fascineazd lumea virtuald,
dar a venit timpul s observi microcircuitele. Cu un limbaj de programare aplicat intr-un mediu de programare usor de utilizat,
vei putea vizualiza, in mod sigur, efectele placutelor electronice digitale.

Lectia 12 — Mediul de programare

Limbajul de programare realizeaza transpunerea algoritmilor intr-un set de instructiuni care pot fi intelese si executate automat
de calculator. Programul reprezinta setul de instructiuni care specifica actiunile pe care trebuie sa le execute calculatorul,
in ce ordine si cu ce date. Mediul de programare ajuta la scrierea programelor prin intermediul unei aplicatii, care ofera,

de obicei, o interfata graficd prietenoasa, a unui produs audio-video final.
@ E ﬁ De-a lungul timpului s-au scris multi algoritmi pentru a rezolva cubul intr-un timp cét
mai scurt. Existd si un concurs mondial dedicat rezolvdrii cubului. Participanti din lumea
youtube.com/watch?v=by1yz7 Toick).
sa faci animatii, sd construiesti miniproiecte, chiar si joculete. Astdzi, cu ajutorul blocurilor grafice, vei avea posibilitatea sa intelegi

@ intreagd se inscriu la concurs, chiar daca fetele cubului pot fi mutate in miliarde de pozitii.
Multi oameni de stiintd si programatori au gdsit diverse solutii pentru rezolvarea

Dar, cum tehnologia modernd se dezvoltd cu o vitezd uimitoare, oricand recordul

tehnologia aplicatd intr-un mediu de programare. Si, niciodata nu se stie, poate chiar vei deveni un inginer care va construi un super-robot!

Printre cele mai bine vandute jucarii din lume se afla si cubul Rubik. Sigur ai vazut
unul! Poate chiar ai incercat sa-( rezolvi, sd obtii pe cele sase fete doar o singura culoare.

cubului. Cu ajutorul tehnologiei moderne, doi studenti americani au construit un robot
i ﬁ ‘ care a reusit, in mai putin de o jumétate de secunda, rezolvarea cubului (https:/www.
] actual poate fi depdsit!
In lumea noud, digitald, tehnologia evolueazd rapid si ai parte de noi provocari. Ai invatat pand acum sd lucrezi cu blocurile grafice,
[Z] Mediul de programare Open Roberta Lab
Laboratorul Open Roberta este un mediu vizual de programare online, care sustine promovarea tehnologiei si a stiintelor naturii.
Tehnologia abordaté si noile concepte vizuale, de analiza informatica inteligentd sunt gratuite. Limbajul de programare este NEPO (New

Easy Programming Online). Laboratorul online nu necesita nicio instalare si poate fi utilizat in orice moment, de pe orice dispozitiv care
are un browser standard.

g Exploreazal

Deschide Laboratorul Open Roberta https://lab.open-roberta.org si exploreaza diversitatea robotilor din simulator. Alege,
din banda derulantd, Open Roberta Sim.

(s8)




Open Roberta este un program initiat de Ministerul Educatiei si Cercetarii din Germania si sustinut de Google; este open-source,
toata lumea interesatd de noile tehnologii se poate alatura comunitétii https:/github.com/OpenRoberta/robertalab.

Mediul de programare are instrumente care permit incepatorilor sa programeze roboti cu blocuri grafice. Un program poate fi creat
intr-un simulator, care poate fi testat pe robotul simulat si apoi programul poate fi incdrcat si atribuit robotului real.

Laboratorul sustine abordarea grafica a programarii, ceea ce inseamna ca toti cei care stiu sa lucreze cu blocurile grafice pot incepe
programarea cu linii de cod. Poti vizualiza lucrul in laborator aici: http://bit.ly/2Gnplwd

/

D - @ &t o B @ LMBAIUL DE PROGRAMARE s

fona de Simulare

START/ STOP waa{® | & v 0} © &

Algoritmul de lucru in mediul de programare Open Roberta Lab
Deschide aboratorul online si, din lista derulanta, alege un robot. Pentru inceput, recomandarea este sd alegi Open
Roberta Sim. Alege SIM pentru a deschide Zona de Simulare.

VZEWAR In Zona de Programare trage, din Zona 1, blocuri grafice si lipeste-le in Zona de Programare.

m Apasd butonul Start si, vizualizeaza, in Zona de Simulare actiunea blocurilor grafice. Apasa Stop pentru a opri simularea.

Aplica la Pasul 2, in Zona de Programare, urmatoarele blocuri si vizualizeazd actiunea lor.

repeal indefinitehy

Foloseste butonul Reset
@ pentru a aduce robotul a pozitia initial.

Foloseste butonul Stop
pentru a opri miscarea robotului.

cemmsm e e e e e e e e e, ——————

Bravo! Ai reusit sa simulezi miscarea robotelului EV3 (EVolution)!




Dupa ce te-ai obisnuit cu spatiul de lucru din aborator, poti testa miscarea robotului in diferite Zone de Simulare.
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Te-ai obisnuit cu noul mediu de programare, asadar, poti explora mai departe pentru a vedea o parte dintre noile tehnologii ale lumii
digitale. Alege, din Bara de Meniuri, robotul Calliope mini.

/
i Bara de Meniuri | .l..

CALLIOPE

o= 0 S O D
v Elde
wer HET

O ey iba

i) CALLIOPE
: Placd electronicd reald

Aplicd, in Zona de Programare, urmatoarele blocuri si vizualizeaza actiunea lor.

C e

S image ~ [N show [ €

Atentie! Daca nu iti sunt cunoscute unele cuvinte scrise in limba engleza, poti consulta minidictionarul de termeni
utilizati, de la sfarsitul manualului!
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UNITATEA3 | Lectia 12  Mediul de programare

Mediul de programare MakeCode

MakeCode este un mediu de programare online, cu ajutorul cdruia stiintele si tehnologia noua sunt aduse in viata de zi cu zi. Placa
electronicd micro:bit este accesibild in simulatorul MakeCode, unde poate fi programata cu blocuri grafice sau cu ajutorul limbajului de
programare JavaScript. Placa electronicd este un dispozitiv ideal pentru a crea proiecte interdisciplinare atractive si nu necesitd experientd
in programare. Mediul de programare nu necesitd nicio instalare si poate fi deschis de pe calculator sau un/orice dispozitiv mobil. A fost
initiat de Universitatea din Lancaster si este sustinut de Microsoft. Din magazinul online Microsoft, pot fi descarcate gratuit si instalate pe
dispozitive cu Windows 10 aplicatii care fac transferul programelor din mediul virtual MakeCode catre placa electronicd reala micro:bit.
Poti accesa https://makecode.microbit.org pentru a observa interfata mediului de programare MakeCode. Poti vizualiza actiunea
blocurilor grafice aici: http://bit.ly/2DxaWQv

~

Comicroibit @ vome o Share

) 1 o5
ﬂ@ ST e x B Variables

START/ B Math Zona de
Zfona de Simulare Frogramare
L [ ] I w Advanced

Algoritmul de lucru in mediul de programare MakeCode

NZEIEI Deschide mediul de programare online si creeaza un nou proiect. @
NZEIEA Trage blocuri grafice in Zona de Programare.

m Apasa butonul Start si vizualizeaza, in Zona de Simulare, actiunea blocurilor grafice. Apasa Stop pentru a opri simularea.

Trage, in Zona de Programare, urmdtoarele blocuri si vizualizeaza actiunea lor.

on start forever on start Torever @
FrVp——— o show nusber temperature (*C) — ﬂ show musber  light level




o Fisa de lucru!

Cerceteaza si descopera!

1) Deschide mediul de programare Open Roberta Lab. Selecteazd robotul micro:bit. Deschide Zona de Simulare. Trage, pe
rand, in Zona de Programare, blocurile grafice din grupul Action/Display si lipeste-le, pe rand, de blocul grafic Start. Apasa butonul
Startdin Zona de Simulare si vizualizeazd efectul fiecarei actiuni asupra placii electronice.

2) Discuta fmpreun cu colegul tau
efectul urmatoarelor blocuri grafice:

Q

K

3) Deschide mediul de programare MakeCode. Trage, in Zona de Programare, blocuri grafice din grupul Basic si Input. Apasa
butonul Start din Zona de Simulare si vizualizeaza efectul fiecdrei actiuni asupra placii electronice. Compara efectele din cele doua
medii de programare si discutd-Le cu colegul tau.

K

Led
Radio
Loops
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UNITATEA3 | Lectia 13 ® Limbajul de programare
ﬂ

Noile medii de programare te-au fermecat! Acum poti scrie Linii de cod si poti vedea efectul acestora. Esti surprins
de numarul foarte mare de limbaje de programare. Vei intelege, pas cu pas, efectul fiecdrei linii scrise. De multe ori,
i se confirmd faptul cd inveti o limba straina! Tehnologia digitald iti da posibilitatea sd intelegi, din punct de vedere
stiintific, lumea din jurul tau. Programarea microcircuitelor, in simulator, aduce lumea virtuald in lumea reala!

Lectia 13 - Limbajul de programare

Uneori, iti este greu sd vorbesti o limba strdind
si mult mai greu sa vorbesti doua! Gandeste-te cat de
greu le este locuitorilor din Papua Noua Guinee. Desi
este 0 tara mica, aici se vorbesc peste 800 de limbi.
in acest moment, pe glob existd aproximativ 6000 de
limbi vorbite.

Acelasi lucru se intdmpla si in lumea robotilor!
Exista o diversitate de limbaje de programare. Si, cu
toate acestea, mediul de programare comunicd cu ei
si activitdtile lor sunt de necontestat!

Esti obisnuit sd lucrezi cu blocurile grafice, deja ai testat, in simulator, actiunea lor asupra robotilor sau a placilor electronice. Este
timpul sd lucrezi cu liniile de cod, sa explorezi marea lume a limbajelor de programare si s inveti sd .vorbesti” si tu cel putin intr-un limbaj.

Limbajul de programare C++ in mediul de programare Open Roberta Lab

~

g I
DA S 2 Editare Zond linii de cod
11 i
b i iy el Mt m 1. mdefine _GNU_SOURCE
ey o e L W Y el [ i =
" Microl R
= e a — C
Vizualizare cod o
al S MEPCegg 1

: CALLIOPE i : ———
il eonmple progiars 3 : e il name: HEFDDTI}QJ

-c; Save as type: |C++ source file
o ppenCheas SCE D0 view Salvare . ... ... i e
@ il [ Ogra ek .. E + E
= Enpon i pogeam 14 _ulit_imie “
i BTREECN B [0 C T : — — ) :

il s | NSPCipeng, 1 ulit.display. serall (ManagedString( ™ Saly
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Sowd 34 Mot HEX Fil [ 18

& NEPG-Blocks expait




in mediul de programare Open Roberta Lab descoperi diversitatea limbajelor de programare. Alege Calliope mini, trage in Zona
de Programare, blocurile grafice Action/Show text. Scrie textul , Salut!”. Apasa butonul Start si vizualizeaza, in simulator, cum te saluta
Calliope!

Apasd butonul Vizualizare cod pentru a vedea liniile de cod in limbajul C++. Apasd butonul Salvare din Zona liniilor de cod si vei putea
salva programul, intr-un fisier cu extensia *.cpp. Salveaza fisierul, cu denumirea NEPOprog_1, in portofoliul tau.

Dacd alegi Export program, din meniul Editare sau selectezi Salvare din Zona de Programare, vei salva programul in limbajul NEPO,
intr-un fisier cu extensia *.xml. Acest program poate fi atribuit plécii electronice Calliope, cand aceasta este conectata (a calculator.

Limbajul de programare C++ in mediul de programare Code::Blocks

La inceput este bine sa scrii linii de cod, pas cu pas, pentru a intelege structura programului si efectul liniilor. Mediul de progra-
mare Code::Blocks este destinat lucrului cu programe scrise in limbajul C++. Code::Bloks se poate descarca de pe site-ul oficial:
http://www.codeblocks.org.

Dupd instalare, lanseaza in executie programul si alege Create a new project. Urmareste in imaginea de mai jos optiunile alese pentru
a ajunge in fereastra principala main.cpp, unde se scriu liniile de cod. Stabileste pe parcurs calea de salvare, astfel incat toate proiectele
realizate, de acum inainte, sa fie implicit salvate in portofoliul tau. Modificarile realizate intr-un proiect nu sunt salvate automat. Salvarea
unui proiect se realizeazd folosind combinatia de taste Ctrl+S sau optiunea Save din meniul File. In acest mediu de programare pot fi
deschise, simultan, mai multe proiecte!

[

Projects

Build targets
Files

Custom

User templates

| Projects | symbois | Fies P
Q Wﬂl’ﬁipltl 1 F'_r.:'-_u-je <iosTreams
- B8 Program 2
EI E, SOuUrces 3 nsing namsspace std;
4

| main.cpp < | ?5 int main()

)

Atentie! Dupa crearea unui proiect, pentru a accesa main.cpp, executa clic pe semnul +, care precede Sources.




Un program C++ este tradus intr-un limbaj pe care sa-l inteleagd procesorul printr-un program special numit compilator. Rularea
programului se realizeaza prin apdsarea tastei F9 sau prin apasarea butonului pentru rulare din Banda Standard. Codul este compilat linie
cu linie si, daca existd, erorile de sintaxa sunt raportate inainte de rularea programului, in fereasta Logs & others, tabul Build messages.
Dacd nu exista erori, apar informatii referitoare (a succesul compilarii in tabul Build log si apoi programul este rulat.

/

E main.cpp [Program] Compilare/ Rularef Compilare si rulare program

File Edit View Search Project Build BQZ:F ran__wxSmith To
FeB@ e tnalaeso » 3o o

Mansgement main.pp X
1 finclude <icacreams
sl . =
G = = 3 using namespace std;
= . Program 3
. =B Sources 5 - int maind)
| i : :'“ c< "Hello world!® << endl
B 1F'ru-gramz : ::::r;h::: ello world!® << endl:
H"E 5“"-"'“!_5 S Program C++ ]
| mancpp 1
I[Wl-ﬂ'_ ll'.i.'l.mlm_

o x

s e Fereastra de rulare P SRR —
I )} CodesBodks x| 4 ~ -
Bingeil-g+t.ene -2 biny
Cunpur file La BimsDebagy

Observa si analizeaza Structura unui program C++:
Primele linii sunt, intotdeauna, direclivele care reprezintd indrumarea procasorulul spre un figier
da tip bibliotecd. Pentru a putea folosi instructiunile de afigare (cout<<) & da citire (cin>>) sa
folosegle directiva finclude <icstreams>.
Pentru a scrie un program, vei glerge linia cout << "Hello world!" << endl; §i vei
completa programul intre { $i return 0 ;. Atenfie! Toate celelalte linii vor rAmane scrise in
toate programele C++ pe care urmeazé si le realizezil
In general, se pune simbolul ; la finalul unei instructjuni. Fiecare linie poate contine una sau mai
multe instructiuni. Este recomandat ca, pe fiecare linie, 53 nu scrii mai mult de o instructiune.
Poti explica anumite linii de cod prin comentarii ignorate de program. Comentariul pe o linie,
este precedat de simbolurile // sau Ilf, iar comentariul pe mai multe linii Tncepe cu simbolurile
sl sa termind cu simbolurile */.
Dupd rularea programului, dacd nu sunt erori de sintaxd, apare fereastra de executie a
programului. Dupd vizualizarea continutului, aceasts fereastrd se Inchide prin apisarea oricarei
tasta sau de la butonul de inchidera a ferastreil




TIC - Info clasa a VIl-a

Limbajul de programare Python pentru micro:bit

Pentru robotul micro:bit pot fi scrise linii de cod, in limbajulPython. Acceseaza https://python.microbit.org si vei descoperi
un mediu de programare cu o interfata modernd, cu butoane intuitive usor de utilizat. Dacd alegi Export vei salva programul, intr-un fisier

cu extensia *.hex. Acest program poate fi atribuit pldcii electronice micro:bit, cand aceasta este conectata la calculator.

~
icro:bit
E‘E;ﬂ micro:bi

1 morobit
t music

display.scroll{
display . show( Image .HEART)
sleap( b

music.ploy{notes)

Program Python

Pl e | Sl !\_1

Sawt 3 P HEX File iLhex

Limbajul de programare Python in mediul de programare Python

Deoarece la inceput limbajul este greu de inteles este bine sa incepi programarea, pas cu pas, folosind aplicatia Python, care se

poate descarca de pe site-ul oficial: https://www.python.org.

Python este un limbaj de programare modern, dinamic si usor de folosit.

~
Dupd instalare, in meniul de Pornire apare R Pythor __ S
aplicatia Python. Pentru lansarea rapida :
a aplicatiei, realizeaza clic dreapta pe op- a: DUE ko erlte +1 Fomer b bara de activiti
tiunea IDLE si fixeazd, in bara de activitati, N Pyt . .
Python IDLE (Integrated Developpement B Moy & Veanstatare 05 Executare ca sdministrator

Linux Environment). lg Python

Dt huaeee boof e Tt

Lansarea in executie a aplicatiei are ca efect aparitia ferestrei interactive de tip Shell Window.

o Ptk LT fel

Fia i el Debwy Opleesi  Wisdiew Halp

Pvthon 3.7.3 (tags/v3.7.2:9a3ffc0482,

=] =

Type "help", "copyright", "licensel(}"




In fereastrd, apare un cursor reprezentat prin trei caractere >>>. Dupd acest cursor poti s introduci, pe o singurd linie, instructiuni
pe care Python sd le execute imediat dupa apasarea tastei Enter. Daca doresti sa scrii o secventd de cod pe care sa o salvezi intr-un
fisier, din meniul File acceseaza optiunea New File si, pe ecran, o sd apard o noua fereastra de tip £dit Window. Pentru a salva fisierul
creat, vei selecta din meniul File optiunea Save. Extensia fisierelor in Python este *.py. Locatia implicitd pentru salvarea programelor
este Pragrams|Python|Python37-32. Se recomandd sa stabilesti calea de salvare in portofoliul tau digital.

Un program Python este tradus intr-un limbaj pe care sa-linteleaga procesorul printr-un program special numit interpretor. Rula-
rea programului este modalitatea de afisare a rezultatului interpretdrii unui program si poate fi realizatd prin apdsarea tastei F5. Codul
este executat linie cu linie si, daca existd, erorile de sintaxa sunt raportate inainte de rularea programului.

Atentie! in Python, indentarea este obligatorie! Pentru scrierea cat mai clard a unui program, la inceputul instructiunii vei fo-
losi indentarea, exprimata in spatii. Blocurile de cod se delimiteaza prin indentare. Instructiunile care urmeaza sa fie executate impreund
trebuie sd aibd acelasi nivel de indentare. Instructiunile astfel grupate formeaza un cod_bloc.

Atentie! Indentarea gresita poate produce erori! 0 indentare este alcatuita, implicit, din 4 spatii. Ea se poate obtine automat
prin apdsarea tastei TAB.

Observa si analizeaza structura unui program Python:
Codul este axacutat linie cu linia,
Este evidentiala sintaxa (diferitele componente ale sintaxei sunt colorate).
Erorile de sintaxa sunt raportate inainte de Inceperea programului.
Poli folosi consola atunci cand vrei sa testezi ceva.
Nu este obligatoriu 8 pui simbolul; la finalul unai instructiuni.
Poti scrie o instructiune pea mai multe linii, linile fiind separate prin simbolul L
Comentarille pot fi pe o linie i incep cu caracterul # sau pe mai multe linii si incep si se termind cu
trei ghilimele sau cu trel apostrofuri succasive (" ™ ™ sau ' " ').

o Fisa de lucru!

a) *.c++h) *.ccpc) *.cpp d) *.chp 5  int main(}
4. Rularea unui program in C++ se face prin apasarea tastei: 6 i
a) F5 b) F1 c) F9.d) Ctrl + S 7 || cout << "Saluc:®
8 retarn O
Il Aplica! 3 l .
1. Creeazd, in portofoliul tau, un folder cu numele Informatica. 10

Precizeaza care este raspunsul corect.

1. Rularea unui program in Python se face prin apasarea tastei:

Il Exerseaza!
1. Deschide mediul de programare Code::Blocks.

a) Enter b) F9 ¢) F5.d) TAB 2. Creeaza un nou proiect C++. Salveaza proiectul cu numele
2. Extensia unui program in Python este: Salut.
a) *.py b) *.yp c) *.pyt d) *.pt 3. Scrie urmatoarele linii de cod.

3. Extensia unui program in C++ este:

2. Scrie, pe calculator, un program in Python sau C++ in care
sd apara, la rulare, un text pe trei linii.

3. Modifica programul de (a punctul 3, astfel incét sd nu mai
functioneze.

4. Scrie, e calculator, un program in Python sau C++ care contine
un comentariu pe trei linii si care, a rulare, nu afiseaza nimic.

4. Ruleazd programul, rezolva eroarea si discuta cu colegul tau

mesajul afisat in Fereasta de rulare.

IV. Lucreaza in echipa!
Discutd cu colegul tau asemandri si deosebiri intre limbajele
Phyton si C++.

K K K
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TIC - Info clasa a VIl-a

Mediile de programare, pe care le-ai explorat, ti-au dezvaluit lumea vasta a limbajelor de programare. Liniile de cod nu
mai reprezintd o limb stréina pentru tine. Tncep s aib sens valorile citite pentru variabile. Operatiile de citire i scriere
te fascineaza. Programarea poate deveni pentru tine o pasiune. Mai ai multe de invatat! Indiferent in ce domeniu vei lucra,
Informatica si programarea te vor ajuta!

Lectia 14 - Programarea propriu-zisa

Datele din programe sunt de diferite tipuri. Tipul datei precizeaza ce valori poate avea acea datd si ce operatii se pot face cu ea.
Tipurile de date determind modul de memorare a datelor in calculator si operatiile care pot fi efectuate cu datele respective.
Datele prelucrate intr-un program pot fi variabile, pentru care valoarea se poate modifica, sau constante, pentru care valoarea nu se

poate modifica.

B3/532384620

4338357950884
worldl ! day

Constantele, a caror valoare nu se modifica, sunt foarte
importante, in viata de zi cu zi. Constanta PI are un numar infinit
de zecimale si nu contine secvente care se repeta. Momentan,
recordul mondial pentru recitarea din memorie, fara greseala, a
cifrelor ui Pl apartine unui student din China. Timp de 24 de ore i
4 minute a spus 6 7890 de zecimale ale constantei. Ziua constantei
Pl = 3,14 se sarbdtoreste, in Statele Unite ale Americii, in luna a
3-a, ziua 14. Asadar, in fiecare an, pe 14 martie, elevii si studentii
participa la activitati stiintifice dedicate constantei PI.

Limbajele de programare folosesc tipuri de date de baza care apartin limbajului, numite fundamentale. Intr-un limbaj de
programare pot sa existe si tipuri de date definite pe baza tipurilor fundamentale care sunt precizate de programator, numite derivate.

Pentru inceput vei invdta sd lucrezi cu tipuri de date fundamentale.

Tipuri de date

| Tpdas ] e ] Pt [ Bemu
A ip yt

Intreg
Real

Logic

Sir de caractere

Cele mai utilizate tipuri sunt int, long.

Cele mai utilizate tipuri sunt float, double.

Valoarea True este echivalentd cu 1
si valoarea False este echivalentd cu 0.

char

Pentru a marca inceputul si sfarsitul
unui sir de caractere, foloseste ghilimele
(ambele pozitionate sus).

Dacad sirul este format dintr-un singur
caracter, ghilimelele pot fi inlocuite cu
apostrofuri ("a” poti sa folosesti a’).

int 123; - 45; 78

float 1.2; 797.15; - 27.74
True, False

Este incorect: true, false, TRUE, True, False

FALSE.

str

Pentru a marca inceputul i
sfarsitul unui sir de caractere poti
sd folosesti ghilimele (ambele
pozitionate sus) sau apostrofuri,
indiferent cate caractere contine
sirul.

, "floare”, "copac”



Constante si Variabile

Aminteste-ti! Constantele sunt valori care pot fi utilizate intr-un program. Ele nu se citesc si nu-si pot modifica valoarea
pe toata durata executiei programului. Ele pot fi de tip intreg (2; 3.78; 964), real (5.4; -3.36; 74.123), sir de caractere ("informatica”) sau
logic (True; False).

Sintaxa
e Declararea unei variabile se face inainte de a folosi respectiva  tip_data nume;
variabild. Declararea se poate face la inceputul programului tip_data precizeaza tipul variabilei;
(recomandabil) sau in interiorul programului. nume reprezinta identificatorul variabilei.

o Intr-un program, o variabild poate retine un singur tip de date. ~ Exemple:
e ( variabila poate fi initializata cu o anumitd valoare, simultan ~inta=10, b, c;

cu declararea ei. float x1, x2=45.79;
char p1, p2=r’;
o ( variabila este creatd in momentul in care primeste o valoare. R

e Nu existd instructiuni pentru declararea variabilelor.

* Nu poti declara o variabila fara sa ii dai o valoare, prin atribuire
sau prin citire. frumcasi

Operatii de citire si scriere

C++ [ Python |
a cin>>a; a=input()
ab,c cin>>a>>b>>c; ab.c=inputl), input(),input()
-m_ | C++ | Python | -EHE_
cout>>a; print(a)
a,h cout>>a>>h; print(a,b) 23
cout>>a>>endl; fintla\n"b) 2 E
b cout>>b; prina. 3
"Suma=",a+h cout>>"Sumas= ">>a+b; print('Suma= ",a+h) Suma=5
Operatii de atribuire EJ/
Aoarinoroaramatunci | It A 1 1T
P prog _ a€b+c a=h+c; a=b+c
cand se doreste atribuirea ae
de valori variabilelor. a=b=1; a,b=1,1
be1
Expresii
Operatie impartirii la putere
a/float[b] o
C++ float(a)/b alb gl pow(a,b)
Atentie! Pentru functii matematice foloseste directiva #include <cmath>
Python a+h a-b a*b a/b allb a%b a**b
Tipdedata  intreg, real  intreg,real  intreg,real  real intreg intreg real

()

Nee—onor



o Fisa de lucru!

I. Exerseazal

Scrie un program, in limbajul Python, pentru urmatorul enunt: Microbit pleaca de acasa la ora h1 si minutul m1 si ajunge (a
Calliope la ora h2 si minutul m2. Daca distanta pana la Calliope este de d km, cu ce vitezd medie se deplaseaza Microbit? Salveazd
programul, in portofoliul tau, cu denumirea Viteza_medie.

Date de intrare: h1, m1, m2, d, v. Dae de tip intreg.
Daté de legire: viteza medse de tip real. Datd de tip real.

Poods ( (h2*G0+m2-hl*60-ml) SE0.0) <<™ JmSh";

1 Finclude <jicstream>

2 USing Damespace std;

3 int maini)

4 I

5 int hl,mi,h2Z, m2,d,v:

[ cout<<"ora plecacii=";oln>>hl;

T cout<<"minutul plecarii=";ecin>>ml:
8 eout<<"ora sosirii="rein>>ha:

g oout<<"minutul sosirii=";oln>>ma;
10 soub<<®diatanta (km)=";ain>>d;

i1 eout<<hd*&0imE-hl*60-ml<<endl:

12 oout<<®"vitera medic este:

13 ratarn 0

14 i

II. Aplica!

Scrie un program, in limbajul C++ / Python, prin care s aduci robotelul de mai jos in Lumea digitald. Salveaza programul,

in portofoliul tau, cu denumirea Robotel. Poti crea i alte personaje!

C++

1 finclude <lostreams>

2 aalng nasadpace ad;

b int main(}

4 :

5| oout<s™ ®4 e cand]
[ e b L L s ]
T cout<<® = #efccandl;
g Eoutcc™  # s andl

9 pouksc™ @ LR £ 1.7, I Y
10 oo™ Shddd R
11 couk<<® wdd o omndl

12 =T T hdhd R
13 oouk<<™ & ddd Roogpd];
14 coulbcc™ o g 4 g5 Y oogpdl;
15 pouk<<™® * W R oandl )
16 SouRcc™ FEdddddRoognd])
17 couk<<™ Vi=/"<<andl;
-li bh'l.ll.-':"- .i*“i"-*."--h’dlrl
15 cout<<® - seddeRooand)
20 =T D bk d®candl s
21 couk<s™ Il 11"<<mndl;
22 =] D I )] ®c<amndl
23 couk<s™ Il 11" <<andl;
24 coubc<™ FERR PEHEE"<<andl:
25 couk<<™ FEIR BREE"ccandl;
26 retuen 0F
27 ]

Python
print[' b b 1)
print[lﬁiﬂv ﬁl#ll}
print [ ** ik
print(" * il |
print(* =+ )
primt(’ okl b L
primt (" e |
print[' +iiiil]
print[' ] & & & l']
print(' ®* o * o *')
print (" * " il |
Pfint[l iiilli-'}
print(' V=)
PLLRL it
print(* ieiiojoal
print (' s
print(’ i1t}
print(’ B
print(* [ I R
print (" @283 A@Ea‘)
print (' B@EA Agaa‘)

g




UNITATEA3 | Lectia 15  Lucrul colaborativ in mediul de programare
*

Mediile de programare iti oferd posibilitatea partajarii programelor. Poti impartasi colegilor proiectele realizate!
Ai grijd, sa postezi cu responsabilitate, fisierele realizate de tine! Urmarirea pas cu pas a liniilor de cod te-a ajutat
sd intelegi importanta tipurilor de date si modul de transmitere a variabilelor. Programarea devine pentru tine

din cen ce mai captivanta!

Lectia 15 - Lucrul colaborativ in mediul de programare

Tehnologia modernd foloseste designul generativ pentru a
crea produse noi. Inginerii proiecteaza si gasesc materiale unice
care erau de neconceput anterior. Componentele electronice ale
robotilor devin din ce in ce mai usoare, flexibile, nu ocupd mult
spatiu si sunt usor de conectat la aplicatii. Robotii inteligenti pot
sa-si defineasca singuri sarcinile, analizand mediul inconjurdtor si
pot sa-si modifice actiunile in functie de informatiile furnizate de
sistemul de perceptie. Sofia, primul robot din lume, cu inteligenta
artificiald, in cadrul unui targ de investitii in tehnologie a primit
statutul de cetatean in Arabia Sauditd. ; :

Mediul de programare Open Roberta Lab iti oferd posibilitatea de a lucra wrtual si cu pldcutele electronice Calliope si micro:bit.
Poti acum sd imbini Zona de Programare cu Zona de Simulare. Exista sase tipuri de date pe care le poti utiliza in Zona de programare
Open Roberta Lab.

a - v
Mediul grafic

Tip de data:
1) Numeric
2) Caracter
3) Imagine
4) Culoare
5) Logic

6) Lista

Aminteste-til!

Structura prin intermediul careia sunt implementate, intr-o anumita ordine, activitati finite se numeste structura liniara.
Structura prin intermediul cdreia activitatile sunt implementate alternativ, in functie de valoarea de adevar a conditiei, se numeste
structura alternativa sau structura de decizie.



Structura liniara

Trage blocurile grafice in Zona de Programare, deschide Zona de Simulare si urmareste-i pe Calliope si micro:bit! Deschide Zona

cu linii de cod si urmareste cu atentie, linie cu linie, programul.

/

Activitati desfasurate:

o Afisarea pe ecran a textului prin deplasare spre stanga
dacd acesta este mai mare decat ecranul.

e Afisarea pe ecran a unei imagini personalizate.

o Incetinirea programului pentru o perioada de timp.

e (prirea tuturor ledurilor de pe ecran.

Zona de Programare - Calliope Zona de Programare - micro:bit

+ Siart

Activitdti desfasurate:

o Afisarea pe ecran a textului prin deplasare spre stanga
dacd acesta este mai mare decét ecranul.

Afisarea pe ecran a unei imagini predefinite.
Incetinirea programului pentru o perioad3 de timp.
Afisarea pe ecran a unei imagini predefinite.
Incetinirea programului pentru o perioada de timp.
Oprirea tuturor ledurilor de pe ecran.

)

Structura alternativa

1

imlfomal G Python

Se evalueazd expresie_logica. Dacd rezultatul este True, se executa cod_bloc, altfel executarea instructiunii se incheie.

if (expresie_logica) if expresie_logica:
{ cod_bloc} cod_bloc
Se evalueazd expresie_logica. Dacd rezultatul este True, se executd cod_bloc_TRUE, altfel se executd cod_bloc_FALSE.
if (expresie_logica) if expresie_logica:
{ cod_bloc_TRUE} cod_bloc_TRUE
else else:
{ cod_bloc_FALSE} cod_bloc_FALSE
C++

Se evalueazd expresie; dacd valoarea este egald cu una switch (expresie)

dintre expresiile: e, e,, ...e,; Se executa secventa cores- { case e, : cod_bloc_1; break;
punzdtoare expresiei cod_bloc_..., iar dacd aceasta nu case e, : cod_bloc_2; break; ...
este egald cu una dintre aceste expresii se executd numai case e, : cod_bloc_n-1; break;
cod_bloc_n, daca exist, fiind optionala. [default : cod_bloc_n; | }




Si'in Lumea digitald au loc evenimente! La unul dintre ele au fost invitati de onoare sapte magnifici robotei. Fiecare dintre ei are
asociat un numar de cod unic, ce reprezinta valori de la 1 a 7. Deschide mediul de programare Code::Blocks / Python si copiaza un
program prin care, alegand un cod, sa descoperi numele personajului asociat. Salveaza programul, in portofoliul tau, cu numele Robot.

/

C++

contsC®oodl f icarea=®;

11 oowt<<"Sphero™; break:

[ Th Sy |- L

aout< <" Ozchok

' oout<c"Mindarorss EVI®) BEEak)

Broak
Evo™: break:

5: oowk<c"Calliope™: bBresk;
cottcc*Micrablie®; boaak;

i oowt<<"mBot™;

T fimclian =1 [
? | using namespass 8Tl
3 int maini)

a =

L | ink op:

[

7 ohm o

B i el (op)

8| |

14 oape

11 T T

12 cRss 0

13 | oasw 4

14 [T T

15 chsg 0

16 oaRE

17 |

I8 Ewtuzs 0;

1% § ]

break;

Python

op=1nt (input {"ood

ope=l;
peint {(*Sphera

[ op==3:
PEAOt {"Hindstorm
| opeed:

pEint {("Babk3")
bt b

pEint {"0oolk
O3

print{*Calliopa®
{ opesfe
print (*HMicrobdit
[ op==T:

PEANT ["EBEST ™)

Eran)

lcarea="} )|

Partajarea si colaborarea

K

Creeaza-1i un cont de utilizator. Ai nevoie de o adresd de
e-mail valida, dar nu este necesard confirmarea contului
de pe adresa de e-mail.
Programele realizate sunt salvate online in my programs.
Din optiunea my programs din meniul Editare, poti partaja
un program salvat.
Poti partaja programele si prin obtinerea unui link, pe care-l

poti pune direct in browser!

)

cont de recomanddrile pentru protectia impotriva fraudei, in mediul online.

Dupa cum ai observat, mediul de programare Open Roberta Lab ca si multe alte platforme colaborative online pot stoca programele
in Norul informatic - Cloud, fara sa mai ai nevoie de resurse externe, pentru salvare. Deoarece lucrul online a devenit o normalitate, tine

Protejarea impotriva fraudei in mediul online

Nu deschide mesaje prin care ti se oferd gratuit diferite produse.

Nu descarca si nu deschide fisiere executabile.
Nu accesa sondajele, concursurile unde ti se garanteaza castigarea imediata a unui premiu.

Nu accesa linkuri pentru a-ti particulariza setarile contului.

Nerespectarea acestor recomandari poate avea ca rezultat virusarea dispozitivului de pe care Lucrezi online
sau furtul datelor personale.
Tine cont de faptul cd toate mediile colaborative iti dau posibilitatea sa raportezi o frauda online.
Discutd problema si cu un adult de incredere!




o Fisa de lucru!

/

|. Exerseaza!

Microbit doreste sa construiascd din carton un nou robot inteligent, cu ajutorul pldcii care-i poartd numele. Inventia sa va
revolutiona modul in care vei invata sa codifici!

Pentru un design placut are de gand sa foloseascd autocolant colorat. Fetele robotului au diferite forme geometrice si vor
fi acoperite, astfel: cele trapezoidale cu autocolant rosu, cele patrate cu autocolant galben, iar cele triunghiulare cu autocolant
albastru.

Cu programele de mai jos, scrise in limbajele C++ si Python, poti sa calculezi perimetrul si aria unui patrat (citeste: a -
lungimea laturii) sau ale unui triunghi (citeste: a, b, ¢ - lungimile laturilor; d - lungimea inaltimii corespunzatoare laturii de
lungime a). Adaugd, in programul C++ / Python, o noud optiune pentru trapez' Salveaza programul, cu numele Geometrie, in
portofoliul tau.

finclude <ioatroams>
using namespace std;
int main{)
{
int a,b,e.d, &, op;
cout<<®]l-Patrat®<<endl;
cout<<"2-Triunghi"<<endl;
sout<<"optiunea=";oin>>op;
switch (op)
| Sasé 1:
S [print('1-pPateat’)
eout<<"Perimetrul="<<i*a<<endl; print {*2-Triunghi®)
eout<<"Aria="<<mva; lop=int {input ("cpt iunea="}}
braak f g.p.--]_:
case o amint (input ()]
cins>a>»>heao>>d; print{'Ferimetrul=", 4iy)
cout<<"Perimetrul "<<a+b+o<<endl; print{'Aria=",a*a)
cout<<"Aria="<< (a*d) f2.0; o2
bBraak; a,beint (input (3], int {input {})
| Cydmint {input {3 ) int {input{}}
eaturn 0; print{'Perimetrul=",a+b+c)
| print('Aria=", {a*d) f2)
Il. Aplica!

Deschide mediul de 35 -
programare Open AN BTN . ”

Roberta Lab, alege .“.'_E_f" ms ' 2000
Calliope, trage sifmbind [ NE=s e

P ——

+ it L bution LY pressed?

do [set ERB© C ¢

blocurile grafice in Zona ISy

de Programare. Deschide :

Jona de Simulare si Wm LEDon colour ]
vizualizeazd efectul

blocurilor grafice.




Recapitulare -7 gaze nobile

Calliope a studiat metaloizii. Microbit este interesat acum de gazele nobile din Tabelul periodic al elementelor / Tabelul periodic al
lui Mendeleev. Scrie programul de mai jos, in limbajul C++ / Python, in care se citesc: A - numér de masd / masa atomica si Z - numarul
atomic pentru un element din tabelul periodic. Programul afiseaza numarul neutronilor A=Z si denumirea gazului nobil, dacd elementul
ales este un gaz nobil, altfel se va afisa mesajul “nu este GAZ NOBIL". Salveaza programul, in portofoliul tau, cu numele Gaz Nobil.

/

Limbajul de programare (++

Mediul de programare Code::BIockSJ

},: | :.: :: ot Rumar de masa | masa atomica=B3.
umar atomic=36 Fareainra de rulire
3 using namespaocs std
4 Ant maind) umarul neutronilor este:48 @
5 8] H
[ ink I, A
T float a.
B eout<<"numar de masa / maza atomica="reim>>ard=roundial
] oout<<"numar atomic="roin>>Zr
16 cout<<"mmarul meutronilor este:®*<<R-I<<emndl;
11 cout<<"elementul @ "7 Date de intrare:
= . * a datd de tip real;
14 angs 7 ecoutc<"He {(Helliu)l™: bBreak: o 7 datd detipintreg.
1% caps 10! cout<<"He (Heon)™r braakr
18 oaps 1B: cout<<"Ar (Argon}®; break:
1T oass 36: oout<<“Kr (Kripton}=; break;
18 aass 54: ocout<<®Xe (Henon)™: break:
19 cure 06 cout<<®En (BRadon]®: break:
Z0 cuple L10: ssubco®0g (Oganeszon}™: heak:
Zl dafault : cout<<“nu e3te GAZ NOBIL®: Date de iesire:
22 | A
23 S o A-Z expresie de tip intreg;

o mesajul afisat.

4 ™

KRIPTON
36
Kr

83,798

__
=
NEON

18

Ne
20,180

A=round (al

f E=m=mPr
print{"He
Z==10:
print | "He
Zmm]i
primt{ Az

f Zm=3b:
primt{"'K:
f B==m5d:
print{"Xe
[ S==0&
print { "En

ZmmllB1

print{ og

amf loat (1npUt { "numar

Z=int {inpuk {('r
print{"numarul neutronilor eate:

LR L

"}

A COmLc

{Heliu) ')
{Heanl ")
onl )
(KEripton) '}
(Xencn) ")
{Radon) ")

[

Oganesson) ')

print{*nu este GAZ NOBIL')

a4 / mAsa

ALOm1Ca

' A=2)

Date de intrare:

* a datd de tip real;

o 7 data de tip intreg.
Mediul de programare Python '
Limbajul de programare Python ’

Date de iesire: '
o A-Z expresie de tip intreg;
 mesajul afisat.

(75)




Subiectul | - 6p

( AUTOEVALUARE

1 Stabilirea tipurilor 1
de roboti P
2 Recunoasterea unor 1
facilititi P
3 Cunoasterea 1
elementelor de baza P
4 Cunoasterea 1
elementelor de bazd P
5 Recunoasterea 1
unor facilitati P
6 Recunoasterea 1
unor facilitati P
Subiectul Il - 3p
1 Utilizarea elementelor 2
de bazd P
2 | Creativitate 1p

INDICATII

Pentru rezolvarea subiectelor poti
reciti informatiile de (a paginile:

Subiectul | Pagina
Cunoasterea tipurilor

J de roboti el

2 Recunoa_gtevr_ea 63-67
unor facilitati
Cunoasterea

3 | elementelor de baza 68-69
Cunoasterea

B8 clementelor de baz S
Identificarea

5 | principalelor 59-62
caracteristici
|dentificarea

6 | principalelor 68-70
caracteristici

Subiectul Il Pagina

1 Utilizarea elementelor 57
de baza 70

Se acorda un punct din oficiu.
Punctajul total este de 10p.
Timpul de lucru este stabilit
de profesor.

Evaluare - Lumea digitalal

Subiectul | Conecteaza-te pe platforma colaborativa si rezolva urmatorul Quiz.

1

Scrie numele a cinci roboti, pe care poti sa-i programezi in Open Roberta Lab.

Scrie cel putin trei caracteristici pentru urmatoarele medii de programare:
Code::Blocks sau Python.

in C++ / Python poti sa citesti o variabild folosind instructiunea:

fn C++ / Python poti s afisezi o variabila folosind instructiunea:

TRIMITE

in Open Roberta Lab si Make Code poti
simula un program.

{n C++ / Python poti s4 ai un comentariu
pe mai multe linii.

Subiectul Il Realizeaza un program Calliope.

Microbit a realizat programul LED, aldturat, in care a folosit butoanele A si B. Observd
cd, apasand butonul A se genereaza un numar natural de (a 1 la 100, iar apdsand butonul B
se afiseaza numdrul si paritatea sa.

Modificd programul LED astfel incat sa fie generate numere naturale de la 1 (a 1000, iar
programul sa afiseze numarul de cifre pentru fiecare numar generat. Fii creativ si coloreaza
ledul in functie de numdrul obtinut!




UNITATEA 4
APLICATI]
STEM

In dceastd unitate vej invata:
O transpui intr-un limbaj
de programare algoritmi
interdisciplinari:
! sdintelegi utilitatea
senzorilor unui robot virtyal:
) sd lucrezi in echipa, pe
platforme colaborative,
proiecte transdisciplinare,

L}
=
o 1 =
1 e il
-:'-.-._ - __._.__-. I r

Laboratoml meu ... digital

Competente specifice: 1.3, 1.4,2.1,2.2,3.3.




TIC - Info clasa a VIl-a
e ———

Tehnologia aplicata iti este acum (a indemdna! Laboratoarele online de unde poti accesa diferite componente
electronice te ajuta sa-ti faci propriile experimente. Placutele virtuale au senzori cu care poti masura
temperatura din camera ta! Si poti experimenta multe altele! Lectiile desfasurate in laborator promoveaza
tehnicile de Lucru STEM, care-ti stimuleaza creativitatea!

Lectia 16 — STEM, gandire critica si creativitate

Mediile de programare pe care le-ai explorat te-au ajutat sa intelegi rolul liniilor de cod si al programelor. Dar, mai mult de atat,
activitatile din laboratoarele virtuale fti faciliteaza invatarea prin joc si te familiarizeaza cu concepte STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics).

Stiinte - lectiile din laboratorul digital abordeaza subiecte din sfera stiintelor exacte. Esti, practic, provocat sa aplici continuu
cunostintele acumulate.

Tehnologie - tot ceea ce lucrezi are aplicabilitate practica. Pentru a gasi solutii la provocarile lansate pe parcursul fiecarei lectii,
iti folosesti gandirea critica si creativitatea.

Inginerie - iti dezvolti, in mod constant, abilitdtile ingineresti pentru a construi modele. Folosesti tehnologia in mod util, iar
aplicatiile practice iti stimuleazd imaginatia.

Matematica - faci apel la cunostintele de matematicd ori de cate ori masori, numeri sau estimezi atunci cand construiesti.

Senzorii Calliope si micro:bit

Plina de culoare, placa electronicd Calliope mini poate fi adusa la viatd in Zona de Simulare a laboratorului Open Roberta. Ea a
fost special construitd, in formd de stea, pentru a fi prietenoasd cu elevii. Placa electronica micro:bit poate fi accesatd si din mediul
de programare Open Roberta, dar si din MakeCode. Placile au in centru o grild patrata cu 2b de leduri. Pinii + si = asigurd conectarea
la o baterie. Pinii 0, 1, 2 asigura conectarea senzorilor de temperatura, umiditate, miscare, orientare, lumina ambientala etc. Pinii 0, 1, 2
se conecteazd numai cu Pinul = pentru a inchide un circuit. Pentru controlul valorilor dintr-un program trebuie apdsat un buton sau
ambele (A, B).

~

)

Atentie! Daca nu iti sunt cunoscute unele cuvinte, din limba engleza, poti consulta minidictionarul de la sfarsitul
manualului!




UNITATEA4 | Lectia 16 » STEM, gandire criticd si creativitate
ﬁ

~

Senzorul este un dispozitiv care masoara presiunea,
temperatura, umiditatea, intensitatea luminoasa sau multe
alte marimi fizice, pe care le transforma in informatii care
pot fi citie sau prelucrate digital.

Atentie! Pentru a vizualiza efectul programelor, blo-
curile grafice trebuie sa fie incorporate intr-un bloc, repeat
indefinitely do.

o Fisa de lucru!

Foloseste busola! B

Personajele Calliope si Microbit urmeaza sa participe impreund a un concurs de orientare turistica! Una dintre conditii este folosirea
corectd a busolei. Ei au realizat un program calliope / microbit, care aratd punctele cardinale si intercardinale prin sagefi. pe placa:
N-NE(~), E-SE(~), S-SV(«), V-NV(R). Modifica programul de mai jos, astfel incat s afiseze in mod distinct, prin sageti, punctele
cardinale: N(#), S(¥), E(=), V(<).

~

o
gl m T  ha  espass kasdiag ()
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ahow @rrow  Horlh Leni ¥

alue if = w® g m

nhow wreoe Sets [est v

alee if T L= m
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aluw AT ™ = m

Al EPPOE B TE LT T
*
o o) D




Al

u;.i:.r-::::l indefinitethy

]

wait ms |,

E'Ear display

L get M1 © compass sensor




Dacd te-ai intrebat cumva cat de importantd este Matematica, in viata de zi cu i, raspunsul este:
Matematica = Esenta. In aceastd lectie vei avea ocazia sd aplici algoritmi fundamentali, sa gandesti
matematic si structurat. Astfel, structurile repetitive cunoscute vor fi reprezentate in noi limbaje

v v

de programare. Din nou, STEM te ajuta sd intelegi mai bine cunostintele teoretice!

Lectia 17 - Imaginatie si aplicabilitate cu STEM!

Este bine daca ai observat pand acum importanta structurii de decizie si a structurilor repetitive in Informatica! Asadar, fara aceste
structuri nu poti realiza programele. Urmeaza sé lucrezi cu algoritmi fundamentali i in limbajele de programare C++ / Python.

ata cateva exemple de algoritmi fundamentali:

o Algoritmi care calculeazd sume pentru mai mulli termeni, selectati dupa criterii date; produse pentru mai multi factori,
selectati dupd criterii date si algoritmi pentru numarari, dupd criterii date.

o Algoritmi care prelucreaza cifrele unui numar (cifra minima/maxima, suma cifrelor, produsul cifrelor, numarul de cifre,
oglinditul, inserarea unei cifre in numar, eliminarea unei cifre etc.).

e Algoritmi care prelucreaza divizibilitatea (accesarea divizorilor unui numar, test numar prim, descompunerea in factori primi,
cel mai mare divizor comun, cel mai mic multiplu comun, numar superprim, numar extraprim etc.).

Bineinteles cd mai sunt si alte tipuri de algoritmi fundamentali, pe care ii poti descoperi si aplica in viitor la Stiinte, Tehnologie,
Inginerie si Matematicd. In acest an scolar, abordarea STEM va ajuta s3 estimezi, 54 numeri si s3 construiesti rezolvari creative.

.Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul cd viata nu este impartita pe discipline”. (Jean Moffet)

Structuri repetitive in limbajele C++ si Python

Structura repetitiva conditionata anterior

Structura repetitivd conditionata anterior, cu numdr necunoscut de pasi, poate fi folositd atunci cand nu se stie de cate ori se va
repeta executarea unei secvente de instructiuni. Expresia logica se afla (a inceputul structurii repetitive.

| Sintaa | Ces

Cat timp expresie_logica executa while (expresie_logica) while expresie_logica:
cod_bloc { cod_bloc } cod_bloc

Structura repetitiva conditionata posterior
Structura repetitiva conditionatd posterior, cu numar necunoscut de pasi, poate fi folositd atunci cand nu se stie de céte ori se va
repeta executarea unei secvente de instructiuni. Expresia logica se afla la sfarsitul structurii repetitive.

| Simtaa Ce+ _______ Python |

Repeta cod_bloc pana cand expresie_logica

cod_bloc {cod_bloc } Nu exista

while (! expresie_logicd);

Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi
Structura repetitivd cu contor poate fi folosita atunci cand se stie de cate ori se va repeta executarea unei secvente de instructiuni.

. Sintaa C++ | Python
pentru i<a, b, c executd Caz1: for(i=a;i<=h;i=i+c) for i in range(a,b,c):
cod_bloc ash {cod_bloc }
(i, a, b, ¢ - variabile) Caz2: for(i=a;i=>b;i=i-c) cod_bloc
azh { cod_bloc }

(s1)
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Divizibilitate

Robotul Microbit, din Laboratorul digital STEM, lucreazd in sectia Diviziblitate pentru a implementa algoritmi fundamentali!
Microbit a realizat programe C++, Phyton si Calliope pentru acesti algoritmi. In programele prezentate mai jos, poti citi sau genera
automat un numar natural n, de la 2 la 999. Programele calculeaza si afiseaza, la alegere: (1) afisarea divizorilor \ui n; (2) test numar
prim pentrun (afisare mesaj DA / NU)J; (3) cel mai mare divizor comun al lui n si m, unde m este un alt numér natural de la 2 la 999.
Exemplu: pentru n=12, m=16, se vor afisa: (1) 1234 6 12; (2) NU; (3) 4.

fox (E=3; Lo-n /2 Boe)
EEinAi==0hupte;
LE (nr==0] cout<o "R
ales coutc<®HU®; break:
cans 1
o B T Fd e
wihad la (=@
LEinoml nen-m
o ld BB
coubidip boeak:

eatrn 0

fint maini) :n-ill.iiinpl.lr.t" 1)
t int["I=Alfisare divizori')
int m, L. op, nee=0,m; P::“. o ¥ Y ! wln
R S [.II:;.ILu.i:...-..‘-:I.-F ..III..IH peim" }
oout<<*l-Afisare divizori=<<emil; print (* 3-CHMI z ) i
oout<<*2-Test numsr prim®<<endl; op=int [input ("ocptiunea="})}
ooutc® - DG < andl ; f op==l:
oout<<“optiunea=® ; oineop; for L in rangef{l, int{n/21+1}1
nﬂjdhwpl printii,* *}
| cass 1: i
fox (l=1; l<=nS3;j+e) 4 -nL".ﬂ
A inSl==0) couk<clcd ':;P--E'
oouk<in; break: nr=0
cass ; f 1 in ramge{2, int (n/2)+1}:

nii==07 Aarenr+l

nre==0: print{*DA‘}

' 1 print{"MHO"})
[ apm=d;

m=int (input {'m="}}

| I =ms
[ n>m: n=n-m
‘f m=m—n

primnt (n)

B 5 T

C pin [EEN pressed?
do | sl E © o




o Fisa de lucru!

In Laboratorul digital STEM, robotul Calliope a fost repartizat in sectia Cifrele unui numar pentru a implementa algoritmi

fundamentali! Calliope a realizat programe C++, Phyton si micro:bit pentru acesti algoritmi. fn programele prezentate mai jos, poti citi
sau genera automat un numar natural n, cu maximum 6 cifre. Programele calculeaza i afiseazd, la alegere: cea mai mare cifrd a lui n,
suma cifrelor Wi n si numarul cifrelor Wi n. Exemplu: pentru n=5234 se vor afisa: 5, 14, respectiv 4.

Dezvoltd aceste programe, adaugand cel putin o noud optiune pentru a afisa produsul cifrelor i n.

/

1 =
using nammrpacwn mhd)
ia% m&lnid
int nMax=0, =0, nr=0, o
o e e g ad e
A s Ll
Al Eadar o< adl
ik TF Mo e pil S0 2 Erw® Ctmnadd )
o B O gapll R irrle™ C o dn e i
wwikch |op
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=8 ]
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Twtarn ;

B=int [Ampat { "n="I)
primt{®] Irda maxipa")
print("2=5uma cifrelor®)
print (*I-Humarul de clfre')
opsint {input {"optiunea=") )

op==l:

Max=0
nal={;

n¥l0eMax i Hax=ni10
n=int {nd10)
pEint (Max)
il H
H=0
flmi;
SaS+nbllineing {nf 10}
print {8}
Q=3
fiE=0
L
arsnr+lpnsin: {nS10p
print {nr)
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TIC - Info clasa a VIl-a

Aplicarea noilor tehnologii a condus la rezultate extraordinare in industrie, agriculturd, medicina,
stiinte, semn al progresului pe care omenirea (-a inregistrat in timp! Robotica, ramura a stiintei i
tehnicii, studiaza construirea sistemelor mecanice, informatice si a robotilor pentru a sprijini munca
omului. lar interferenta dintre electronica, mecanicd si informatica este domeniul mecatronicii.

Lectia 18 - Constructie STEM cu tehnologie si aplicatii practice!

Aceastd lectie te va ajuta sa intelegi cat de important este sa lucrezi intdi in mediul virtual si, atunci cand te simti pregatit, sa
aplici practic ceea ce ai invatat. De exemplu, cunoasterea unor accesorii ale placii microbit si a unor extensii ale mediului de programare
te ajutd sa stii ca exista o varietate spectaculoasd, in continud schimbare. Aproape sigur, peste un timp, vei citi si vei lucra cu informatii
greu de anticipat acum!

Accesorii
Siplaca microbit agreeazd diversitatea! Astfel cd, o diversitate de accesorii ale pldcii microbit nu numai cd ofera un design nostim, dar
reusesc si sa revolutioneze predarea disciplinelor stiintifice prin introducerea tehnologiei si a ingineriei in activitatea scolara si extrascolara.

Giggle:Bot

o

Cube:bit Enviro Kit STOP:bit - Traffic Light )

Mi-nod

nicrac b IoT Startar Kil

Kitul mi:znode este un grupmodular, sigur i usor de utilizat, care functioneaza
de-a lungul microbitului BBC pentru a te ajuta sa intri in reteaua virtuala loT
(Internet of Things) pentru a colecta date si pentru a schimba informatii. Cu acest
kit nu este nevoie de lipire, doar ii conectezi si utilizezi componentele.

Placa de baza: 0 legaturd intre placa microbit si senzorii mi:node.

Cabluri: £-Brick Connector Cable (conecteaza senzorii cu placa de baza),
Micro-USB to USB (conecteaza placa de baza cu calculatorul).

e —— e ——



UNITATEA4 | Lectia 18 e Constructie STEM cu tehnologie si aplicatii practice!

Senzorii de intrare:

Senzor de luming (Light Sensor) - Senzor de temperatura si umiditate Senzor de sunet (Sound Sensor] -
Detecteaza intensitatea luminii (Temperature and Humidity Sensor] - Detecteaza intensitatea sunetului
intr-un mediu. Detecteaza temperatura si umiditatea  intr-un mediu.

in mediul inconjurator.

Unghiul rotativ (Rotary Angle] - Senzor de miscare PIR [PIR Motion Intrerupétor (Switch) - Este folosit
Un comutator cu un cadran utilizat Sensor) - Detecteaza miscarea pentru a porni/opri tensiunea.
pentru a controla tensiunea de iesire. in raza de actiune.

Senzorii de iesire:

Boxa (Speaker] - Amplificator RGB LED - 0 dioda emitatoare Releu [Relay] - Un comutator digital
de sunete. de lumind coloratd. Culoarea si utilizat pentru controlul dispozitivelor
luminozitatea pot fi programate. electrice de inaltd tensiune,

pana la maximum 250V.

Mini ventilator (Mini Fan] - 0 placd de conectare pentru
motorul cu curent continuu si ventilatorul mobil.

Orbit Fan - Ventilator mic;

Motor DC [Direct Current] folosit pentru a rula ventilatorul
Orbit Fan utilizand panoul conectorului Mini Fan. Poate fi
folosit si pentru a rula si alte dispozitive mici.




TIC - Info clasa a Vll-a

O Fisa de lucru!

{n mediul de programare Microbit, alege trei accesorii si adauga extensiile corespunzatoare acestora. Accesoriile alese trebuie s
contina blocuri grafice corespunzatoare senzorilor urmdtori: ultrasonic pentru detectarea obstacolelor, de culoare, de presiune, infrarosu,
giroscopic, microfon, busold.

{nainte de a incepe lucrul, studiaza extensiile miznode.

Existd biblioteci precreate, pe care le poti utiliza gratuit, numite Extensii. Lucrand cu aceste extensii ai un avantaj: economisesti timpul
necesar pentru a studia detaliile tehnice ale fiecdrui senzor, inainte de a incepe un program. Nu trebuie sa-ti faci griji dacd detaliile tehnice
par complicate si greu de pus in practica acum. Tocmai aici este provocarea diversitatii: o intalnesti si in Lumea digitald si in Laboratorul
digital si in viata cotidiand. Astfel, exersand diverse programe in mediul virtual, vei intelege mai usor cum pot fi aplicate in realitate.
De exemplu, trecerea de la Lucrul cu robotul virtual a lucrul cu robotul fizic este un pas mic, dar foarte valoros pentru viitor. Succes!

Sugestie de addugare a extensiei miznode, folosind optiunea Extensions din meniul More... al mediului de programare Microbit:

~

mEnEdE

I M. Minode




Recapitulare — 7 senzori minunati

/

Fii creativ si foloseste cu incredere, in laboratorul virtual Open
Roberta, cei sapte senzori minunati: pentru detectarea obstacolelor, de
culoare, de presiune, infrarosu, giroscopic, microfon, busola.

Ajutd-1 pe Robotelul EV3, folosind blocurile grafice si senzorul de
culoare, sa-si gaseascad un loc de parcare. Ca sa- poti ajuta si altd datd
salveazd, pe platforma colaborativd, programul cu numele RobiEV3.
Pentru inspiratie poti vizualiza un exemplu aici: bit.ly/2Zm7Ckt

Se declara variabila

:;l;:lEt\f cs:t (:?mp:laseaza ' ] cusoare B Colow - B i culoare, de tip Colour
senzorul de culoare gl Mo - L) | z::s:allz::zlalz((:slz d
citeste valoarea GRI. (& CEN '
L culoas - DR E-'_:-m oodour sereor Pt [E1EE
RobiEV3 se deplaseaza | U r
cu spatele si vireaza RobiEV3 cerceteaza
cu 90° la dreapta. din 51n 5 cm valoarea
culorii detectate de
RobiEV3 se deplaseazd senzorul de culoare.
inainte, pana cand
senzorul de culoare ook seerscr Port [EX
citeste valoarea ROSU.
RobiEV3 intri in , Yoot I L IdR] ‘ Viteza .devdeplasa.re _
intersectie. vireazi ; reprezinta 30% din viteza
la dreapia (':u 90° si maxima a motoarelor.

iese din intersectie.
ay

e

rapest (TN q:::n“mﬂ
a0 [ dive Lo 3l =poed % L 1)

RobiEV3 se deplaseaza eacacm . Fl

inainte, pani cand 2 =

senzorul de culoare L5 CET o 8 oot EETE  colour sonsor Port EX
citeste valoarea VERDE.J S foewards - L L0

detanc am  E0]
e T “ RobiEV3 parcheazi.
TE TR e

o e
T ey -
deve -l spesd % L ]

detance an L 1]

(s7)




Evaluare - Laboratorul digital!

-

AUTOEVALUARE

Subiectul I - 3p

1 Studiul algoritmilor 0.5p
elementari

2 Lucru_l.cu structurile 0,5p
repetitive

3 Cunoasterga algoritmilor 0,5p
elementari

4 Studiul mediilor de pro- 0.5p
gramare

5 | Cunoasterea senzorilor | 0,5p

6 | Cunoasterea senzorilor | 0,5p

Subiectul Il - 6p

1 Lucrulin laboratorul 5
virtual P

2 | Creativitate 1p

INDICATII

Pentru rezolvarea subiectelor poti
reciti informatiile de (a paginile:

Subiectul | Pagina

1 Cuno_a:;:tgrea _ 83
algoritmilor elementari

2 Cunoa§t_erea B 82
structurilor repetitive

3 Cunoggtgrea _ 82
algoritmilor elementari

4 Cunoasterea facilitatilor | 56-57
laboratorului 61

5 Cunoa§terea 78
senzorilor

6 | Cunoasterea senzorilor 79

Subiectul Il Pagina
Reali . 59

1 ealizarea sisalvarea 7
programului 79

Se acorda un punct din oficiu.
Punctajul total este de 10p.
Timpul de lucru este stabilit
de profesor.

Subiectul | Conecteaza-te pe platforma colaborativa si rezolva urmatorul Quiz.

1 unui numdr natural folosim o structura m
repetitivd cu numdr cunoscut de pasi.
2 numdr natural putem folosi o structura m
repetitivd cu numdr necunoscut de pasi.
3 ai unui numdr vom utiliza o variabild m
pe care o initializam cu 1.
m masoara inregistreaza
A .
luminozitatea sunetul
m masoara inregistreaza
5 -
umiditatea temperatura
TRIMITE
Subiectul Il Foloseste senzorii.
Simularetraseul din imagine. Foloseste senzorii de culoare si de miscare pentru a realiza un
program, in Zona de Programare, pentru a- ajuta pe robotel sd se intalneasca cu obstacolul

Pentru a calcula numarul de cifre ale
Pentru a parcurge posibilii divizori ai unui
Pentru a calcula numarul de divizori
Selecteaza care este rolul senzorului din imagine.
Deschide laboratorul digital Open Roberta. Alege robotelul EV3 si selecteaza din Zona de
albastru. Salveaza programul, cu numele Traseu, in portofoliul tau.

PUNCT DE TNTALMNIRE




UNITATEA4 | Lectia 19  Recapituldm STEM!
*

Lectia 19 - Recapitulam si evaluam STEM!

Lumea in care trdim este ca un organism viu, aflat intr-o continud miscare si transformare. Noua provocare la care suntem supusi
este aceea de a .vedea” viitorul prin prisma stiintelor (S), a tehnologiei (T), ingineriei (E) si, nu ultimul rind, a matematicii (M).

Solutie Timp Energie Minune / Scoala Testare Inventie Miscare
|atd ce ar fi bine sd STIM despre STEM!

Stiinta Ansamblul sistematic de cunogtinte despre naturd, societate, gandire.
Tehnologia Ansamblul proceselor, metodelor, procedeelor, aperatiilor folosite pentru obtinerea unui produs, proces.
Ingineria Imaginatia si aplicabilitatea practica a stiintei, cu scopul de a crea sau de a folosi tehnologia in mod util si eficient.

Matematica Stiinta gandirii, a rationamentului, a studiului marimilor si al relatiilor dintre acestea.

Un montagnes russes chiar si de jucdrie, un pod suspendat, un tren ultra rapid, un telefon de ultimd generatie, o tabletd super
performantd, un satelit uimitor de evoluat... sunt doar cateva exemple de ..produse finite™ a cdror proiectare, realizare, asamblare,
evaluare si utilizare necesita un ansamblu de cunostinte si abilitati practice si, inainte de toate, rationamente matematice bazate pe
rigoare, precizie si rafinament. Evident... si de timp, estimare, testare si interactiune.

Te invit si pe tine sd te joci cu Noi, mai precis cu Science, Technology, Engineering, Mathematics! Suntem amicii pe care i-ai
cunoscut incd din primele clase de scoald. Aminteste-ti ce bucuros erai atunci cand reuseai sa construiesti, singur sau cu ajutor,
un robotel din cutii de chibrit, un castel din cuburi, 0 masinuta de curse, o papusa dintr-o lingura de lemn si cdte si mai cate...

Nu ti-ar pldcea ca astdzi sa-i incredintezi unui robot unele dintre activitatile practice cotidiene? Sau... ca-n timpul liber sd te informezi,
sa-1i folosesti imaginatia si creativitatea si sa actionezi, folosind cu ratiune si amuzament, o diversitate de procedee, legi si rationamente
pe care le-ai invatat a matematicd, fizicd, chimie, biologie, tehnologie? Vino cu ele la Informatica si TIC! Stim cd esti inventiv si... curios.
Uite ..portretul robot™ al unui robot: Nostim si inteligent! Receptiv si prietenos! Rational si exigent! Jucdus si energic! Minunat, nu?

~

mBlock _ ,
R e T L Pentru educatia STEM, mBlock este un instrument software

ol el important. Acesta este inspirat de Scratch si sprijind utilizarea
blocurilor grafice si a Liniilor de cod.

in mBlock poti s& proiectezi povestiri interesante, jocuri si
animatii, precum si dispozitive hardware de program, cum ar fi
roboti Makeblock si micro:bit. De asemenea, mBlock acceptd
limbajul Python, astfel incat sa poti trece la limbajul Python pur
si simplu cu un singur clic. Si exista un alt lucru uimitor despre
mBlock: este echipat cu caracteristici Al si loT, care iti permit sd

te distrezi folosind tehnologii de ultimd ord.

)

Poti utiliza mBlock (http://www.mblock.cc) pe diferite platforme:

» Offline, pe calculator: de a adresa, din meniul principal, accesezi optiunea Download. Descarci si instalezi kitul pe calculator.
* Online, in browser Web: accesezi optiunea Create. Pentru a conecta dispozitivele la mBlock Web, trebuie s instalezi mLink.
* Pentru Android si i0S: Cauta mBlockin orice magazin de aplicatii pentru a le descdrca.



TIC - Info clasa a Vll-a

Robotul educational programabil, MakeBlock, poate fi solutia perfectd pentru a te bucura de o experienta directd cu programarea,
robotica si electronica. Robotul poate fi programat cu ajutorul mBlock, puténd fi conectat la calculator sau la alte dispozitive smart prin
intermediul tehnologiilor moderne de conectare. Robotul este usor de asamblat, oferd solutii pentru a dezvolta educatia STEM.

Exemple de roboti MakeBlock:

Ranger Dancing Cat Six-legged Robot

,'ﬁ

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
T 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

Folosindu-{i imaginatia si creativitatea, poti sd realizezi programe in mBlock pentru MakeBlock!
Chiar dacd nu ai incd un robot, poti sa folosesti informatii STEM in realizarea programelor! Dacd ai un robot, joaca-te cu el! Adauga
blocuri din optiunea MyBlocks pentru a lucra cu senzorii Lui.

In aplicatia mBlock, robotul MakeBlock poate fi conectat direct la computer prin intermediul unui cablu USB'sau prin Bluetooth.

~

Rularea programului mBlock pe dispozitivul MakeBlock:

*  Upload mode: robotul poate sd ruleze programul incarcat si dupa ce dispozitivul a fost deconectat.
Atentie! In meniul Fvents este activ numai blocul when mBot starts up.

*  Live mode: programul poate fi modificat in timp real (nu se mai incarcé pe dispozitiv). Utilizind variabilele si mesajele,
robotul poate sa interactioneze cu personajele din mBlock.
Atentie! In meniul Fvents este inactiv numai blocul when mBot starts up.



Evaluare - Jurnalul mBot Blue

Acum, la finalul clasei a VI-a, impreund cu colegii, poti realiza Jurnalul mBot Blue. Puteti cauta informatii online sau puteti folosi

mediile si limbajele de programare studiate. Utilizati cat mai creativ editoarele de text si multimedia preferate!
In jurnal este bine sd se regaseasca informatii despre:

/

1. Limbajele de programare utilizate in mBlock;

2. Partajarea programelor realizate in mBlock;

3. Extensii disponibile pentru mBlock;

4. Senzori compatibili cu mBot Blue;

5. Aplicatii mBot Blue compatibile cu Android si i0S;

6. Listd de linkuri utile pentru proiecte STEM - mBot Blue rezolvate;

7. Lista de linkuri pentru proiecte STEM - mBot Blue propuse pentru rezolvare.

Nu uitati sd consemnati si bibliografia!

Proiect offline

Ceea ce este bine conceput se exprima cu claritate. (Boileau)
Pentru a-ti personaliza zona de programare, poti sa-ti ..construiesti” propriile
blocuri folosind optiunea MyBlocks din zona Meniu mBlock.

Dacd adaugi senzori robotului, atunci vei avea nevoie de anumite blocuri pe care
sa le folosesti in program. De exemplu, prin addugarea extensiei Marker Platform,
in zona de Meniu, apar blocuri diverse si foarte utile atunci cand lucrezi cu senzorii
robotului.

Folosind un editor multimedia, realizeaza un videoclip pentru a prezenta ce se
intampla cand rulezi proiectul. L

Din meniul mBlock, impartaseste cu colegii tai proiectul lucrat!

Scripturi asociate programului:

* PR pererw poril = detecsr heran's maogion T

4% IR remote up = pressed?

i

* BTk pamad  peoifd + phapw imags m for n [T Y




Proiect online

Diagrama vorbeste, muzica vrajeste!

Comunicdm diferit! Vorbim, cantdam, dansam, pictam... pentru ca
suntem diferiti, dar avem nevoie unii de alfii!

In urmatorul scenariu, apar trei personaje: robotul mBot si doud
personaje din Biblioteca aplicatiei, Panda si Collect button, care
comunica! Tn timpul rulérii programului, Panda este DJ, relationeazs
cu tine si i transmite lui mBot ce melodie ai ales tu. mBot va
interpreta melodia aleasa si va afisa cate o culoare pentru aceasta.
Ai observat cum poate fi selectatd melodia?

Dacd vei apdsa tasta 1, atunci Mbot va avea toate ledurile rosii si va canta melodia Simfonia destinului (Beethoven). Daca vei apasa
tasta 2, atunci Mbot va avea toate ledurile galbene si va canta melodia Au clair de (a lune (céntec popular francez)-

F4 F4 G4 Ad G4 Fi Ad G4 G4 Fi
SN0 015 015 030 030 015 015 015 015  0.40

mBot si Collect button se vor misca real, respectiv virtual, pe conturul unui patrat atunci cand vei apdsa tasta Space.
Dacad vei apdsa tasta 1: personajul Collect button va afisa graficul miscarii robotului Mbot pe o traiectorie in forma de patrat.
Dacd vei apasa tasta v : graficul va dispdrea.

Folosind un editor multimedia, realizeaza un videoclip pentru a prezenta ce se intampla cand rulezi proiectul. Din meniul mBlock,
impartaseste cu colegii tai proiectul lucrat!

Scripturi asociate programului:

when  dlicked

repeat wntil a = ﬂ
ask TG UEER and wait
et A= 10 andwer

if

SVl Beethoven - Simfonia destinului JsT m seconds
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rﬂ- open data chart window

I'.; clear data

P set chart title
B set avis name: x m ¥ @

R inputdatato @ -« €0 v €
R input datato ) < ED v B
Fe input data to € - €D v €D
B¢ input data to ﬂ <O

Fg close data chart window
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Aplicatii pentru Android si i0S

Dacd ai un robot, poti sa-Liei cu tine Tn vacanta. Joacd-te! Ba mai mult, identifica hitul verii si pune- pe el sa- fredoneze i sd se
miste pe melodie... cum vrei tu!

Dacd nu ai ncd un robot, nu fi trist! Te poti juca si tuin Lumea digitala!

o @

mBlock Blockly App mBlock App mBlock Blockly

K

VeselleAtentleCuloareAntrenamentNetTarlA
Program LedA CalllopeUtllltateTehnologleA ' ! '




o Indicatii si raspunsuri

Lectia 1 - Sa ne amintim din anul trecut scolar

Pag 7-10 l1. 1a), 2c), 3b), 4 c), 5 b); IV. TF, 2A, 3A, 4A, 5F; VII. 1A, 2F, 3F, 4F,

5A, 6F; VIII. 1 sunt 4 variabile 2.

3.a)F,b)A c)F d)A.

Evaluarea cunostintelor dupa recapitulare: . 1F, 2A, 3A, 4F, 5A, 6A; I1. 1c), 2a), 3b);
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Lectia2 -

Pag 16

Pag b6

Interfete si instrumente de baza ale editoarelor de texte
I.1a),2b),3a), 4b); 11. 1A, 2F, 3A, 4F.

Fvaluare Unitatea 2 - Editorul multimedia

1A, 2A, 3A, 4 imagini, 5 hackeri, 6 *.wmv.

Lectia 12 - Mediul de programare

Pag 62

2) aprinderea LED-ului pe placa in pozitiile (2,2), (3,3) cu stralucire 5.
3) Identificarea blocurilor grafice comune, cu acelasi efect.

Lectia 13 - Limbajul de programare

Pag 67

Lectia 14 - Programarea propriu-zisa

Pag 70

I.1c),2a),3c), 4c).
I. Python
I=int (inpoat{*cra plecaril=")}
mi=int {inpout{*minutul plecarlii®p)
hit=int {imput{*ora soair ¥
m2=ink{input{ 'minutul sosirii="}}
d=int (input {"diztanta (kmj="})
print(*viteza medie este: *,df((h2*60+m2-hl*60-ml) f60)," Em'h")

Lectia 15 - Lucrul colaborativ in mediul de programare

Pag 74

I. C++ [ Python

cafa
cin>>a>>hbr>o>>d> >
cout<<"Porimetrul="<<a+b+ct+d<<endl;

cout<<"Aria="<< ([ (a+bh) @) S22 .0z
bBraak ;
op==J;
a, by cpd, e=int [input tll. nt {ingut {1}, 2ot {input{) } ,int {inpok{) }, 1ot {inpak {))
print('Perimetiv 11 este ", atbEoH])
print('aria '::;u-.... este "o (lath) ) 2]

Unitatea 3 - Limbajul de programare

Pag 76

Evaluare: 1. 1. a) Un réspuns posibil: Lego Mindstorms EV3, mBot, Calliope mini, Micro:bit, Bob3;

2. Code::Blocks se poate descarca de pe site-ul oficial /110://www.codeblocks.org. si este destinat lucrului
cu limbajul C++. Tn acest mediu de programare pot fi deschise simulatan mai multe proiecte; 3. cin/input;

4. cout/print. 5. A; 6. A. IL.

Unitatea 4 - Aplicatii STEM

Pag 88

1.F, 2. A, 3. F, 4. masoara luminozitatea, 5. inregistreaza temperatura, 6. orientare busola.




o Minidictionar de termeni folositi la Informatica si TIC

SENSORS

Button X pressed?

Pin X pressed?

Get angel compass
sensor

Get sound microphone
Get value ms timer 1
Repeat timer 1

Get value temperature
sensor

Get value light sensor

3

SENZORI

Este butonul X apasat?

Este pin-ul X apasat?

Citeste unghi senzor

busola

Citeste sunet microfon

Citeste valoare ms cronometru
Repeta cronometru 1

Citeste valoare senzor
temperatura

Citeste valoare senzor lumind

Random integer from
XtoY

TEXT
COLOURS

IMAGES

VARIABLES

Help
Run
Edit
open/close simulation
view

Ve
ACTION ACTIUNE CONTROL CONTROL
Show text Arata text If - do Daca - executa
Show image Arata imagine If - do - else Daca - executa - altfel
Show animation Aratd animatie Repeat indefinitely Repeta nedefinit
Clear display Stergere expunere Repeat X times Repeta de X ori
Turn LED on Aprinde LED Wait ms X Asteapta X ms
Turn LED off inchide LED Wait until Asteapta pand cand
Play hole note Cantd o notd intreaga
Play half note Canta o doime ;
Play quarter note Canta o patrime — D
Play eighth note Cantd o optime And Si
Or Sau
True Adevarat
False Fals
MATH MATEMATICA

Numar aleatoriu intre
XsiY

TEXT
CULORI

IMAGINI

VARIABILE

Ajutor

Executa

Editare
Deschide/inchide
vizualizarea simularii




Programa scolara poate fi accesata la adresa:
http://programe.ise.ro.



Moanuabul este prezentat

in variantd tiparita
st in variantd digitald.
Varianta digitald are un
confinut similar celei tiparite.
In plus, cuprinde o serie de
activitats multimedia interactive
de invdtare (exerciti interactive,
jJocurt educationale, animaiu,
Julme, simuldnr).
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