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DENIS ENAGHESCU este profesor emerit la Universitatea

din Bucuresti si membru al Scolii Doctorale de Informatica a
aceleiasi universitati. Este cofondatorul masteratelor de inte-
ligenta artificiala (IA) de la Departamentul de informatica
al Facultatii de Matematica-Informatica de la Universitatea
din Bucuresti si de la departamentul omolog al Academiei
Tehnice Militare. A predat, ca visiting professor, cursuri de
IA, data-mining (DM) si statisticad matematica la universi-
tatile din Paris, Lille si Padova si a fost expert-evaluator in
comisii de doctorat si de abilitare la universitatile din Cluj,
lasi, Timisoara, Bucuresti, Lille. A publicat articole stiintifice
in reviste cu factor de impact important si carti de 1A si DM
la Editura Academiei Romane si la Editura Universitatii din
Padova. Este laureat al Premiului ,Gheorghe Lazar” al Sectiei
de matematica al Academiei Romane.

MlHAIIA DRAGAN este inginer de sistem, lector univer-

sitar doctor la Universitatea din Bucuresti, Facultatea de
Matematica si Informatica, specializarea calculatoare si teh-
nologia informatiei. Autor a numeroase articole de specia-
litate, cu o experienta de peste 25 de ani, imbina expertiza
tehnica de nivel inalt cu o intelegere profunda a psihologiei
elevului de liceu. Activitatea sa didactica porneste de la pre-
misa ca tehnologia nu trebuie doar consumata, ci inteleasa si
controlata. De aceea manualul de clasa a IX-a reprezinta un
ypasaport digital” care transforma utilizarea intuitiva a teh-
nologiei (specifica generatiei actuale) intr-o competenta pro-
fesionala, structurata si sigura. Detine urmatoarele certificari:
Create Digital Content, Communicate and Collaborate Online,
Creating Compelling Reports, Cybersecurity Administration,
CyberOps Associate, Cyber Threat Management, Enterprise
Networking, Security, and Automation, Ethical Hacker etc.
Autorul demoleaza abordarea abstracta si transforma com-
puterul sau smartphone-ul intr-un mecanism usor de inte-
les pentru un elev de 15 ani.

CEZAHA BENEGUI este lector universitar doctor la

Facultatea de Matematica si Informaticd a Universitatii din
Bucuresti, doctor in informaticd, cu activitate de cercetare in
inteligenta artificiala si publicatii stiintifice nationale si inter-
nationale. A primit titlul de Profesor Bologna, distinctie acor-
data de Alianta Nationala a Organizatiilor Studentesti din
Romania (ANOSR) cadrelor didactice apreciate de studenti.
Parcursul sau profesional reuneste experienta academica si
cea din industria IT, inclusiv in dezvoltare de software. Este
experta in baze de date si in dezvoltare de software, disci-
pline pe care le preda de mai bine de 10 ani la Facultatea de
Matematica si Informatica a Universitatii din Bucuresti. A pri-
mit Premiul Senatului Universitatii din Bucuresti pentru cel
mai inovator curs si cea mai inovatoare metoda de predare,
in cadrul disciplinei dezvoltarea aplicatiilor web. In paralel,
activeaza si in domeniul consilierii pentru dezvoltare perso-
nala si orientare in cariera, ajutandu-i pe tineri sa isi clarifice
directia si sa isi construiasca un parcurs autentic, in acord

cu propriile valori. Crede intr-o educatie care inseamna mai
mult decat transmiterea de informatii si creeaza un spatiu
in care fiecare tanar se simte vazut, inteles si incurajat sa
isi descopere potentialul. Promoveaza o educatie care for-
meazad nu doar competente tehnice, ci si curaj, responsabi-
litate si autonomie.

ANA'CRISTINA IUVA este lector universitar doctor la

Universitatea din Bucuresti si cercetator in domeniul infor-
maticii. Activitatea sa imbina pasiunea pentru educatie cu
cercetarea in domeniul programarii functionale, al algo-
ritmilor evolutivi si al testarii de software. Activitatea sa de
cercetare s-a concretizat in publicarea unor lucrari stiinti-
fice in reviste si volume de specialitate nationale si inter-
nationale. Teza sa de doctorat a fost distinsa cu Premiul
Senatului Universitatii din Bucuresti pentru cea mai buna
tezd in domeniul stiintelor exacte. Prin acest manual con-
tribuie la dezvoltarea competentelor digitale, rezolvare de
probleme si utilizare responsabila a tehnologiei.

MIHAELA SPATARU este profesoara titulara cu gradul

didactic I la Liceul Teoretic ,,Grigore Moisil” din Tulcea.
Cu o vasta experienta in domeniul educatiei, este singu-
rul profesor mentor din domeniul Tehnologii (informa-
tica si tehnologia informatiei) din judetul Tulcea inscris in
Registrul National al Profesorilor Mentori din Invatdmantul
Preuniversitar si activeaza din 2016 ca profesor metodist al
Inspectoratului Scolar Judetean Tulcea. Din 2008 este for-
mator ECDL Romania si coordonator al centrului ECDL din
cadrul liceului. A participat la proiecte nationale si europene
de formare a profesorilor, fiind autor de programe si supor-
turi de curs acreditate de Ministerul Educatiei. Membru al
grupurilor nationale de elaborare a reperelor metodologice
si al echipelor de autori pentru noile programe scolare de
liceu, precum si membru al Corpului de Profesori Evaluatori
pentru Examenele si Concursurile Nationale, autoarea se
remarca prin contributiile sale la dezvoltarea curriculara,
formarea profesorilor si promovarea inovarii educationale.

RUD'CA SM'NT'NA este profesoara cu gradul didactic I,

titulara la Colegiul National ,Gheorghe Sincai” din Bucuresti,
si are o experientd de peste 35 de ani in invatamantul preuni-
versitar. A fost 15 ani metodist al ISMB si 17 ani a coordonat
practica pedagogica a studentilor Facultatii de Matematica
si Informatica de la Universitatea din Bucuresti. Este si for-
mator national pe programele oferite de Oracle Academy.
Din 2019 face parte din Comisia de asigurare a omologarii
mijloacelor de invatamant in vederea utilizarii lor in siste-
mul de invatamant preuniversitar. Coautoare de culegeri:
Teste de admitere. Universitatea Politehnica Bucuresti (2019),
Informaticda — breviar teoretic, exercitii si teste de evaluare
pentru bacalaureat, modele pentru tezd (2015), Informaticd.
Atestat. Subiecte rezolvate (2012, 2015, 2020), Competente
digitale. Bacalaureat. 50 de variante pentru proba de com-
petente digitale (2015).
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Competente generale si competente specifice

CG1 Recunoaste conceptele, instrumentele si rela-
tiile fundamentale din domeniul tehnologiei informa-
tiei si a comunicatiilor, pentru a construi o baza solida
de cunostinte utilizabile.

CS 1.1. Recunoaste conceptele de baza si principalele
instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invata
sau utiliza eficient tehnologii bazate pe inteligenta artifi-
ciala si emergente intr-o societate digitala.

CS 1.2. Recunoaste caracteristici ale continuturilor di-
gitale de tipul textelor sau prezentarilor si principalele
instrumente pentru prelucrarea acestora.

CS 1.3. Recunoaste conceptele de baza si caracteristi-
cile principalelor dispozitive din componenta hardware,
respectiv ale componentei software ale unui sistem
de calcul avand in vedere rolul pe care il au in functio-
narea acestuia.

CG2 Explica principiile, rolul instrumentelor si rela-
tiile fundamentale din domeniul tehnologiei informa-
tiei si a comunicatiilor, pentru a rezolva sarcini speci-
fice intr-o societate digitala.

CS 2.1. Explica principiile de baza si rolul principale-
lor instrumente digitale pentru a comunica, colabora, in-
vata si utiliza eficient tehnologii moderne si emergente
intr-o societate digitala.

CS 2.2. Explica rolul instrumentelor adecvate pentru
prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau
prezentarilor.

CS 2.3. Explica relatia dintre dispozitivele componen-
tei hardware si componenta software ale unui sistem
de calcul avand in vedere rolul pe care il au in functio-
narea acestuia.

CG3 Utilizeaza instrumentele si metodele specifice
domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatii-
lor pentru rezolvarea de sarcini specifice, respectand
pasii operationali.

CS 3.1. Utilizeaza principalele instrumente digitale
pentru a comunica, colabora, invata si utiliza eficient
tehnologii moderne si emergente intr-o societate digitala.

CS 3.2. Utilizeaza instrumente adecvate pentru pre-
lucrare continuturilor digitale de tipul textelor sau pre-
zentarilor.

CS 3.3. Utilizeaza caracteristicile dispozitivelor
din componenta hardware, respectiv ale componentei
software, pentru a configura un sistem de calcul.

CG4 Analizeaza instrumentele, strategiile si me-
todele specifice domeniului tehnologiei informatiei
si a comunicatiilor pentru a face alegeri adecvate, in-
tr-o societate digitala.

CS 4.1. Analizeaza instrumentele digitale pentru co-
municare, colaborare si invatare, respectiv a tehnologi-
ilor moderne si emergente, precum si avantajele si ris-
curile asociate acestora pentru a face alegeri adecvate,
intr-o societate digitala.

CS 4.2. Analizeaza instrumentele pentru prelucrarea
continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor,
precum si avantajele si limitarile asociate acestora, pen-
tru a face alegeri adecvate unor sarcini specifice.

CS 4.3. Analizeaza valorile parametrilor care influen-
teaza performanta indeplinirii functiei de baza a dispozi-
tivelor din componenta hardware, respectiv componenta
software, pentru a configura un sistem de calcul.

CG5 Evalueaza eficienta si impactul instrumente-
lor, strategilor si metodelor din domeniul tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor, pe baza unor criterii
tehnice, etice si legale.

CS5.1. Evalueaza eficienta si impactul instrumentelor
digitale de comunicare, colaborare si invatare, respectiv
a tehnologiilor moderne si emergente intr-o societate
digitala.

CS 5.2. Evalueaza calitatea si adecvarea continuturi-
lor digitale de tipul textelor sau prezentarilor in raport
cu scopul si domeniul de utilizare.

CS 5.3. Evalueaza eficienta unei configuratii hardwa-
re-software, avand in vedere un scop de utilizare bine
definit pentru un sistem de calcul.

CG6 Creeaza produse si solutii digitale personali-
zate, adecvate scopului propus.

CS 6.1. Implementeaza solutii personalizate cu instru-
mente digitale pentru comunicare, colaborare siinvatare,
respectiv a tehnologilor moderne si emergente, in rezol-
varea unor probleme intr-o societate digitala.

CS 6.2. Realizeaza continuturi digitale personalizate
de tipul textelor sau prezentarilor adaptate scopului
si domeniului de utilizare, respectand principiile de co-
municare vizuala si continut coerent.

CS 6.3. Proiecteaza o configuratie hardware-software
particularizata, selectand dispozitivele si aplicatiile adec-
vate pentru realizarea unui sistem de calcul avand in ve-
dere un scop de utilizare bine definit.
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TEST INITIAL. Recapitularea cunostintelor din gimnaziu

TOTAL 100 p. (10 puncte din oficiu)

1. Stabiliti valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi, notand cu A (adevarat) sau cu F (fals).

(Bp.x5=15p.)
a. Unitatea elementara de mdsura a informatiei
estebyte-ul. JA/OF

b. Un DVD are o capacitate de stocare mai mare
decatunCD. OA/OF

c. Dispozitivele periferice de iesire permit stoca-
rea datelor in calculator. A /OF

d. O prezentare electronica poate contine doar
text, nu si imagini sau videoclipuri. OA/OF

e. Intr-un document text se pot insera imagini,
tabelesiliste. OA/OF

2. Completati spatiile libere:

(Bp.x5=15p.)
a. Memoria interna poate fi de doua tipuri:
..................... ) RPN

b. Intr-un editor de text putem modifica tipul
sidimensiunea........ccccccuc.e..

c. Componenta software reprezinta......................

d. Oprezentare electronica este alcatuita din mai
multe.......ccooeevennenene

e. Un kilobyte este egal cu. ..................... octeti
(bytes).

3. Dati cate trei exemple de:

@Bp.x5=15p.)

a. programe pentru prezentari electronice

b. tipuri de imprimante......................

c. obiecte ce pot fi inserate intr-o prezentare di-
gitald...cocooveeinns

d. editoare de text.........cocerunee.
e. echipamente periferice deintrare......................

4.Ordonati, in ordinea descrescatoare a capaci-
tatii de stocare, urmatoarele dispozitive:

CD 700 MB, stick USB 8 GB, hard disk 500 GB, SSD
256 GB,DVD 4,7 GB

Bp.x5=15p.)
Spatiu pentru raspuns:

5. Corelati fisierele cu extensiile corespunza-
toare: (3 p.x 10=30p.)

Extensii: .zip, .pptx,.docx, .jpg, .mp4,.ppsx, .mp3,
.gif, .txt, .avi

Prezentare ->

Fisier video >

Fisier text/document -

Arhiva D e
Imagine e S
Fisier video D




UNITATEA 1

Societate digitala
Competente specifice: 1.1, 2.1, 3.1, 4.1, 5.1, 6.1
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1.1. Comunicare

si colaborare digitala

1.2. Aplicatii si platforme
care sprijina invatarea
1.3. Recapitulare

1.4. Evaluare sumativa




SOCIETATE DIGITALA

1.1. Comunicare si colaborare digitala

1.1.1. Concepte de baza si caracteristici
ale unor principale forme de comunicare
si colaborare digitala

Societatea contemporana este profund influen-
tata de tehnologiile digitale. Comunicarea si cola-
borarea digitala au devenit competente esentiale
pentru viata personald, educatie si piata muncii.

Comunicarea digitala reprezinta schimbul
de informatii realizat prin intermediul tehnologiei
si se clasifica dupa doua criterii principale: momen-
tul desfasurarii (*) si canalul de transmitere (**).

Colaborarea digitala presupune lucrul in echipa
folosind instrumente online pentru a crea, a edita
si a gestiona proiecte comune. Aceasta se poate
realiza prin editarea simultana de documente
in Google Workspace, prin crearea de prezentari
in Canva (https://www.canva.com) sau prin gestio-
narea proiectelor in Trello (https://trello.com).

Principalele forme de comunicare si colaborare
digitala sunt:

* posta electronica (e-mailul); ramane standar-
dul de aur pentru comunicarea formala si oficiala.
Permite atasarea de fisiere mari, programarea trimi-
terii si organizarea in foldere tematice. Este o forma
de comunicare asincrona. Unele dintre cele mai cu-
noscute aplicatii de posta electronica sunt: Gmail,

Microsoft Outlook, Yahoo Mail si Proton Mail.

Criteriu de Tip de Caracteristici Exemple
clasificare comunicare
* sincrona se desfasoara in timp real Zoom, Google Meet, Microsoft Teams
* asincrona se realizeaza n ritm propriu, | Gmail, Yahoo Mail, Google Docs
cu timp de raspuns flexibil
* hibrida combina comunicarea WhatsApp, Google Classroom
sincrona si asincrona
* textuala este bazata pe text scris (me- | e-mail, chat, forumuri, do-
saje, documente, forumuri) cumente colaborative
o audio-video | se realizeaza prin su- videoconferinte, mesaje vocale

net si/sau imagine



¢ buletinele informative (newsletters); sunt
publicatii periodice distribuite prin e-mail catre
un grup de abonati, avand rolul de a furniza infor-
matii actualizate dintr-un anumit domeniu. in sfera
educationala, un exemplu cunoscut este Google for
Education Newsletter.

* mesageria instantanee; cunoscuta si sub nu-
mele de chat, reprezinta o forma de comunicare sin-
crona care asigura viteza si context pentru o coordo-
nare operativa eficienta. Exista mai multe aplicatii
dedicate, in functie de scopul utilizarii: WhatsApp —
aplicatie preferata pentru uz personal datorita sim-
plitatii sale in utilizare (https://web.whatsapp.com);
Discord - aplicatie destinata comunitatilor, oferind
fluxuri variate de voce si text (https://discord.com).

* apelurile vocale si video; asigura transmiterea
digitala a vocii si a imaginii in timp real, oferind
o experienta foarte apropiata de interactiunea di-
recta. Acestea sunt forme de comunicare sincrona,
deoarece necesita prezenta simultand a participan-
tilor si ofera avantajul unui feedback imediat.

* videoconferinta prin internet; reprezinta co-
municarea audio-video in timp real intre persoane
aflate in locuri diferite, folosind o conexiune la in-
ternet si aplicatii dedicate precum Zoom (https://
www.zoom.com/en/products/virtual-meetings),
Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/
en-us/microsoft-teams/group-chat-software) sau
Google Meet (https://workspace.google.com/pro-
ducts/meet).

o forumurile si platformele de discutii specia-
lizate; reprezinta spatii online organizate pe teme,
care functioneaza ca adevarate depozite de cunos-
tinte, unde informatiile si solutiile raman accesibile
pe termen lung. Exemple cunoscute sunt: Reddit
(https://www.reddit.com), forum dedicat discutiilor
la nivel global, Stack Overflow (https://stackover-
flow.com/questions), site considerat o resursa esen-
tiald pentru programatori, si Quora (https://www.
quora.com), forum orientat pe intrebari si raspun-
suri din domenii variate.

* retelele de socializare; sunt platforme digitale
care faciliteaza interactiunea dintre utilizatori, par-
tajarea rapida de continut multimedia si forma-
rea de comunitdti online. Exemple relevante sunt:
Facebook (https://www.facebook.com) — retea fo-
losita frecvent pentru grupuri locale, evenimente
siinteractiune cu consumatorii; Instagram (https://
www.instagram.com) — retea orientata pe imagine,
esteticd si dezvoltarea brandului personal.

» site-urile web si blogurile; reprezinta ,casa”
ta virtuala si punctul central al identitatii tale digi-
tale. Spre deosebire de retelele sociale, aici ai con-
trol complet asupra designului, continutului si mo-
dului in care esti perceput. Acest spatiu este ideal
pentru a gazdui un portofoliu, un proiect scolar sau
o arhiva de idei, oferind acces permanent si liberta-
tea de a organiza informatiile dupa propriile reguli,
fara constrangerile impuse de platformele sociale.

— /]

IMPORTANT A

Alegerea modului de a comunica depinde
de urgenta (WhatsApp sau Discord, pen-
tru raspunsuri imediate), de complexita-
tea mesajului (e-mail, pentru cerintele
unei teme lungi, sau apel video, pentru a
lamuri o neintelegere cu un prieten), de
marimea grupului (un grup de WhatsApp,
pentru colegii de proiect), de confiden-
tialitate (Signal, pentru parole sau date
private) si de nevoia de a gasi informatia
mai tarziu (e-mail sau Google Classroom,
pentru a nu pierde detaliile importante in
sirul de mesaje de pe chat).




1.1.2. Modalitati de feedback
in comunicarea si in colaborarea digitala

Feedbackul reprezinta reactia sau raspunsul ofe-
ritin urma primirii unui mesaj, a unei activitati sau
aunui produs digital. In mediul online, feedbackul
are rolul de aimbunatati comunicarea, colaborarea
si procesul de invatare.

Feedback prin formulare digitale

Formularele online faciliteaza colectarea orga-
nizata a opiniilor si a evaluarilor, prin intrebari
curaspuns inchis (de tip grila sau alegere multipla)
si curaspuns deschis. Acestea permit centralizarea
automata a datelor si generarea de statistici si de re-
prezentari grafice. Sunt utilizate frecvent pentru
evaluarea activitatilor, pentru realizarea sondaje-
lor sau pentru autoevaluare. Cateva dintre cele mai
cunoscute aplicatii de creare a formularelor digi-
tale sunt:

* Google Forms, care este un instrument online
gratuit pentru crearea si gestionarea formularelor
sisondajelor, dezvoltat de Google. Face parte din su-
ita Google Workspace si permite colectarea, anali-
zarea si partajarea datelor in timp real.

* Microsoft Forms este o aplicatie online pentru
realizarea chestionarelor, a sondajelor si a testelor,

i
A IMPORTANT

Pentru ca feedbackul sa fie eficient, acesta
trebuie sa fie clar, constructiv si respec-
tuos, sa includa sugestii de imbunatatire
si sa fie oferit la momentul potrivit.

STIATI CA?

Pentru a insera un emoticon intr-un me-
saj se apasa simultan combinatia de taste
Windows + . (punct). Dupa deschiderea
panoului, utilizatorul poate selecta emo-
ticonul dorit printr-un simplu click sau 1l
poate cauta folosind bara de cautare.
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dezvoltata de Microsoft. Integrata in suita Microsoft
365, aceasta permite colectarea raspunsurilor
in timp real si analiza rapida a datelor.

Feedback prin comentarii si sugestii

Este o metoda de comunicare digitala folosita
in colaborarea online, prin care participantii pot
oferi observatii, recomandari sau corecturi asupra
unui document sau proiect, fara a modifica direct
continutul initial. Aceasta metoda se foloseste frec-
vent in documente colaborative sau pe platforme
educationale precum urmatoarele doua.

* Documentele Google (Google Docs), care permit
colaborarea prin comentarii, evidentierea modifi-
carilor si functia ,Sugestii”, care transforma edita-
rile in recomandari ce pot fi acceptate sau respinse
de autor;

I UA 2 oo FHQMQ

5 i Add comment (Ctrl+Alt+M)

Fig. 1 Addaugare de comentarii in Google Docs.

Z -

Fig. 2 Sugereaza modificari.

* Microsoft Word Online, care ofera functii de co-
mentarii si,,Urmarire modificari”, permitand vizua-
lizarea si gestionarea clara a tuturor editarilor. Este
o versiune web a programului Word, compatibila
cu fisierele .docx, care permite editarea, formata-
rea si partajarea documentelor direct din browser.

=D L A ‘3 Previous
=

] 27 Next
Track Accept Reject
Changes v v v

Tracking

Fig. 3 Urmdrire modificdri.



Feedback prin reactii rapide si sondaje instant

Nu toate formele de feedback trebuie sa fie deta-
liate. Pentru activitati scurte, sunt suficiente reactii
rapide care exprima acordul, dezacordul sau o opi-
nie, mentindnd comunicarea eficienta.

Reactiile si emoticoanele ofera raspunsuri ra-
pide, fara a genera mesaje suplimentare, dar nu per-
mit explicatii detaliate:

Bifa (check mark) — confirma citirea sau apro-
barea mesajului,

@ /8 - exprima acord sau dezacord rapid,

@/ - pot arata aprecierea sau confuzia fata
de continut.

Sondajele instant (Polls) sunt utilizate in timpul
videoconferintelor sau in chaturi de echipa pen-
tru luarea unor decizii rapide sau pentru verifi-
carea opiniei grupului. Permit colectarea rapida
a opiniei grupului, economisind timp si clarificand
deciziile in timp real. Feedbackul este sumar, nu ex-
plica motivele fiecarui raspuns. Exemple de intero-
gari: ,Sunteti de acord cu noua data a intalnirii?”;
,Ce varianta de proiect preferati?”.

1.1.3. Repere pentru crearea de mesaje
profesionale prin e-mail

Comunicarea prin e-mail in mediul profesional
trebuie sa respecte atat o structura clara a mesaju-
lui, cat si un set de norme de neticheta, care asigura
un comportament digital adecvat si profesionist.

I. Structura unui e-mail profesional contine: su-
biectul, scurt si relevant; formula de salut, adaptata
contextului; corpul mesajului, care prezinta clar
scopul si informatiile esentiale, intr-o forma logica
si organizatd; si incheierea, care include formule
de politete si 0 semnatura profesionala.

II. Norme de neticheta in comunicarea prin

e-mail:

e mentinerea unui ton politicos si neutru, evitand
sarcasmul sau limbajul agresiv;

e evitarea scrierii cu MAJUSCULE, din cauza ca
este perceputa ca ,strigat” in mediul online;

* recitirea mesajului inainte de trimitere pentru
corectarea greselilor gramaticale si de expri-
mare;

e evitarea emoticoanelor in e-mailurile ofici-
ale (folosirea lor este permisa doar ocazional,
in contexte informale).

— ]

—

ACTIVITATE DE GRUP $,%

Glosar digital

Realizati, in echipe de trei-patru elevi, un
glosar pentru revista scolii privind for-
mele de comunicare si colaborare digitala
(site-uri web, bloguri, e-mail, chat, foru-
muri, retele sociale, apeluri audio/video,
videoconferinte).

Pentru fiecare forma se vor include: defi-
nitia, caracteristicile si exemple relevante,
iar informatiile vor fi organizate clar si
atractiv pentru publicare.

Criterii de evaluare: claritate, corectitu-
dine, aspect vizual si colaborare in grup.

STIATI CA?

Corectitudinea gramaticala influenteaza
direct credibilitatea.

1



i
A IMPORTANT

Treci mouse-ul (fara a da click!) peste
adresa expeditorului sau peste linkuri
pentru a vedea destinatia reala. Daca
exista diferente fata de textul afisat, este
cu siguranta o tentativa de ,pescuire” a
datelor personale.

= e

AP\ INVESTIGATIA

»E-mailul neasteptat de la banca”

Maria primeste un e-mail aparent urgent,
pretins trimis de banca, care solicita con-
firmarea datelor in termen de 24 de ore
si accesarea unui link, impreuna cu des-
chiderea unui atasament. Investigheaza
mesajul, urmarind posibile semne de
phishing: adresa de expeditor falsificata,
formulari alarmante, solicitarea parolei
sau a codului PIN, precum si prezenta unui
fisier executabil suspect. Identifica riscu-
rile, propune masuri de protectie pentru
Maria si stabileste ce tipuri de mesaje
sau de atasamente trebuie considerate
suspecte.

)
E FISA DE LUCRU 1

Redacteaza o invitatie la o activitate care
va avea loc in scoala ta si trimite-o pro-
fesorului printr-un e-mail profesional,
respectand structura standard: un subiect
clar si specific, un salut formal, un mesaj
concis si 0 semnatura care sa includa nu-
mele complet si clasa. Respecta regulile
de neticheta: asigura corectitudinea gra-
maticala pentru a mentine credibilitatea
mesajului si evita utilizarea excesiva a
majusculelor sau a emoticoanelor.

12
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Gestionarea eficienta a mesajelor

Pentru evitarea supraincarcarii casutei postale,
se recomanda organizarea si automatizarea mesa-
jelor. E-mailurile pot fi structurate in foldere si in eti-
chete, in functie de proiect sau de prioritate, iar
filtrele pot directiona automat mesajele primite.
In utilizarea functiilor de distribuire se aplica doua
principii esentiale: optiunea ,Raspunde tuturor”
se foloseste doar cand informatia este relevanta
pentru toti destinatarii, iar redirectionarea mesa-
jelor se face cu atentie, evitand transmiterea infor-
matiilor confidentiale.

Identificarea mesajelor cu risc de securitate

Securitatea digitala presupune recunoasterea
tentativelor de phishing si a continutului malitios.
Semnele de avertizare includ adrese de expeditor
usor modificate, mesaje care induc urgenta artifi-
ciala si solicitarea de date sensibile precum parole
sau coduri PIN. De asemenea, linkurile necunoscute
siatasamentele suspecte, in special fisierele execu-
tabile, trebuie evitate.

Masuri preventive fundamentale

Protectia conturilor digitale se bazeaza pe auten-
tificarea in doi pasi, utilizarea de parole complexe
si unice (eventual gestionate prin aplicatii specia-
lizate) si raportarea mesajelor suspecte ca spam.
De asemenea, nu trebuie redistribuite mesaje ne-
sigure, pentru a mentine securitatea comunicarii
digitale.




1.1.4. Repere pentru crearea, partajarea
si gestionarea resurselor digitale
in colaborare

1.1.4.1. Crearea unei resurse digitale pentru
distribuire online parcurge etape esentiale: sta-
bilirea scopului (ce se transmite, cui i se adreseaza
siin ce context), alegerea formatului adecvat, reali-
zarea unui continut corect si bine structurat (titluri,
subtitluri, liste), respectarea principiilor de design
(lizibilitate, contrast, spatiere), verificarea dreptu-
rilor de utilizare a surselor si utilizarea licentelor
corespunzatoare, precum si denumirea standardi-
zata a fisierelor.

1.1.4.2. Partajarea resurselor prin Internet se re-
alizeaza prin servicii online dedicate, dupa verifi-
carea versiunii finale a fisierului. Accesul este con-
trolat prin permisiuni bine stabilite, iar distribuirea
linkurilor se face selectiv. Securitatea este esentiala
siinclude autentificare in doi pasi, parole complexe
si protectie impotriva tentativelor de phishing.

PIN

*kkkkk

Autentificare
prin parola
puternica.

Fig. & Autentificare in doi pasi.

o —
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unread messages .

DEADLIME

1.1.4.3. Gestionarea in comun a resurselor
digitale

Colaborarea eficienta presupune organizarea
clard, standardizarea denumirilor si utilizarea ver-
siunilor (v1, v2, FINAL) pentru evitarea confuziilor.
Resursele neutilizate se arhiveaza periodic, pas-
trand structura si informatiile descriptive pentru
identificare ulterioara.

1.1.4.4. Oferirea de feedback constructiv

Feedbackul constructiv urmeaza o structura
echilibrata: evidentierea aspectelor pozitive, iden-
tificarea punctuala a elementelor de imbunatatit
si propunerea de solutii. Se respecta principiile ne-
tichetei, printr-un ton politicos si obiectiv, orientat
spre imbunatatirea lucrarii, nu a persoanei.

Acceseaza una dintre aplicatiile Google Forms
sau Microsoft Forms si creeaza un chestionar
cu titlul ,Impactul si siguranta comunicarii di-
gitale in grupul de prieteni” care sa includa
minimum cinci ntrebari (mix de raspunsuri

—
PrOIECT B

inchise/grila si raspunsuri deschise) despre ti-
purile de comunicare si neticheta. Trimite lin-
kul formularului catre minimum trei colegi, so-
licitandu-le completarea. Partajeaza accesul la
structura formularului cu profesorul de curs.

13
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1.2. Aplicatii si platforme care sprijina invatarea

14

Majoritatea platformelor educationale
sunt construite prin integrarea mai mul-
tor aplicatii educationale intr-un singur
mediu digital. Astfel, utilizatorii pot ac-
cesa lectii, teme si evaluari intr-un singur
spatiu virtual.

1.2.1. Aplicatii educationale si platforme
educationale

Educatia digitala presupune utilizarea tehnologi-
ilor informatiei si comunicatiilor pentru sprijinirea
activitatilor de predare, invatare si evaluare. Elevii
pot utiliza resurse educationale din mediul online,
pot comunica rapid cu profesorii si colegii si pot
participa la activitati de invatare indiferent de lo-
cul in care se afla. Procesul educational se extinde
dincolo de spatiul scolar traditional si se desfasoara
in medii digitale de invatare.

Aplicatiile educationale sunt programe create
pentru a sprijini invatarea prin lectii interactive,
exercitii, simulari sau teste. Acestea au cateva carac-
teristici importante: sunt axate pe o activitate sau
pe un obiectiv specific de invatare; pot fi utilizate in-
dividual, in functie de nevoile fiecarui elev; sprijina
exersarea, consolidarea si verificarea cunostintelor;
pot fiaccesate de pe diferite dispozitive digitale, pre-
cum calculatorul, tableta sau telefonul mobil.

Platformele educationale sunt medii digitale
complexe care reunesc mai multe aplicatii, permi-
tand organizarea lectiilor, gestionarea utilizatori-
lor, comunicarea si evaluarea progresului. Acestea
permit: organizarea lectiilor si a materialelor edu-
cationale pe capitole, teme sau module; gestionarea
utilizatorilor, precum elevii si profesorii; comunica-
rea prin mesaje, comentarii sau forumuri; evalua-
rea progresului si oferirea de feedback; arhivarea
activitatilor educationale si a rezultatelor obtinute.

Exemple

Google Classroom - permite organizarea cursurilor
si distribuirea temelor; Microsoft Teams - permite
comunicarea si colaborarea; Moodle - permite or-
ganizarea activitatilor de invatare; Khan Academy
- permite accesul la lectii si exercitii interactive;
GeoGebra - permite reprezentarea grafica a func-
tiilor matematice.



Termeni utilizati in analiza platformelor
educationale

Pentru a compara si pentru a evalua platformele
educationale este necesara intelegerea unor termeni
utilizati frecvent in analiza instrumentelor digitale:

Termen Explicatie

claritate modul in care informatiile sunt
organizate si prezentate pentru
a fi usor de inteles

interactivitate | posibilitatea utilizatorilor de a
participa activ la activitati, de
a raspunde la exercitii sau de a
interactiona cu alti utilizatori

utilitate masura in care o platforma este
utila pentru realizarea activitati-
lor de invatare

usurinta masura n care o platforma
utilizarii poate fi folosita cat mai simplu
de catre utilizatorii sai

securitate nivelul de protectie a datelor si
a conturilor utilizatorilor

functionalitati | instrumentele si optiunile ofe-
rite de platforma

accesibilitate | posibilitatea utilizarii platformei
pe diferite dispozitive (telefon,
tableta etc.)

colaborare posibilitatea utilizatorilor de a
lucra impreuna

interfata modul in care sunt organizate
elementele vizuale ale platformei

1.2.2. Repere pentru identificarea si
utilizarea instrumentelor digitale
de invatare

In mediul digital exista numeroase aplicatii
si platforme care pot sprijini procesul de invatare.
Alegerea unui instrument potrivit trebuie insa rea-
lizata in mod responsabil.

Cum se identifica un instrument potrivit?
Alegerea se bazeaza pe criterii esentiale:

— ]

IMPORTANT

Aplicatiile educationale sunt utilizate
pentru realizarea unor activitati specifice
de invatare, in timp ce platformele educa-
tionale organizeaza si coordoneaza intre-
gul proces educational.

-/ ]

AN

v—

EXERCITIVU 2

Sa se arate, cu argumente, care dintre ur-
matoarele instrumentele digitale este o
aplicatie educationala sau o platforma
educationala: GeoGebra, Google Class-
room, Moodle.

V{44

EXERCITIU 2

Compara doua platforme pentru un pro-
iect comun desfasurat in clasa: Google
Workspace si Microsoft Teams. Analizeaza,
din perspectiva elevilor, urmatoarele cri-
terii: usurinta utilizarii, securitatea si
functionalitatile. Formuleaza o concluzie,
aratand care dintre aceste platforme este
mai potrivita pentru un proiect de grup si
de ce.

15
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Criteriu Ce se urmareste
scopul educational Instrumentul este potrivit pentru intelegerea

lectiei, exersare, colaborare, evaluare?
credibilitatea continutului Informatiile sunt corecte, actualizate si bine explicate?
siguranta datelor Aplicatia protejeaza datele personale si nu cere permisiuni inutile?
accesibilitate Aplicatia functioneaza pe mai multe dispozitive si este usor de folosit?
Interactivitate si feedback Aplicatia ofera exercitii, activitati si rdspunsuri rapide?

1.2.3. Tipuri de aplicatii si platforme
care sprijina invatarea

Categorie Rol

Exemple

platforme LMS organizeaza lectii, teme, evaluari Google Class-

(Learning Management System)

room, Moodle,
Microsoft Teams

aplicatii pentru colaborare permit lucrul in echipa si schimbul de idei Google Docs,
Slides, Padlet
platforme de cursuri online lectii structurate, parcurse in ritm propriu Khan Academy,
Coursera, edX
aplicatii pentru evaluare verifica insusirea cunostintelor, ofera feedback | Google Forms,
Kahoot, Quizizz
aplicatii bazate pe in- ofera explicatii si suport personalizat ChatGPT, Gemini,
teligenta artificiala Socratic
tutoriale si resurse pas cu pas | explica etapele realizarii unei activitati ghiduri scrise, video,

capturi de ecran

—_—

%oé ACTIVITATE DE GRUP

urmatoarele aspecte:
tea fi integrate;

lelor educationale;

Proiectati, pe o coala de hartie sau intr-o apli-
catie colaborativa, structura unei platforme
educationale destinate utilizarii in cadrul
scolii. In realizarea proiectului, aveti in vedere

~ tipurile de aplicatii educationale care ar pu-

- modul de organizare a lectiilor si a materia-

ﬁ
STIATI CA?

MOOC (Massive Open Online Course) re-
prezinta un curs online deschis, disponibil
pe internet pentru un numar mare de par-
ticipanti. Exemple: Coursera, edX, Udemy.
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- modalitatile de comunicare dintre elevi s
profesori;

- instrumentele utilizate pentru evaluare si
pentru monitorizarea progresului.

Realizati o schema clara, care sa eviden-
tieze componentele platformei si relatiile
dintre acestea. La final, fiecare grup va pre-
zenta solutia propusa, argumentand alegerile
realizate.

1.2.4. Invatarea online si invatarea mixta

Invatarea online este forma in care activitatile
se desfasoara exclusiv in mediul digital, cu avan-
tajul parcurgerii continutului in ritm propriu.
invé;area mixta (blended learning) combina ac-
tivitatile traditionale din sala de clasa cu activitati
realizate in mediul digital.



Tutorialele sunt utile mai ales atunci cand se in-
vata utilizarea unei aplicatii, realizarea unei pre-
zentari sau rezolvarea unei sarcini digitale prin pasi
clari.

Exemplu

Un tutorial poate explica realizarea unei prezen-
tari digitale, indicand etapele principale: deschi-
derea aplicatiei, adaugarea diapozitivelor, insera-
rea imaginilor si salvarea fisierului.

1.2.5. Utilizarea aplicatiilor digitale
pentru explorarea conceptelor

Aplicatiile educationale interactive pot sprijini in-
telegerea conceptelor teoretice. Un exemplu frecvent
utilizat este GeoGebra, care permite reprezentarea
graficd a functiilor. Instrumentele punctul, dreapta,
functia si glisorul faciliteaza analiza graficelor.

Instrument Rol
Punctul

Permite plasarea unui punct
n plan (de exemplu, punc-
tele A si B din Fig. 5).

Permite modificarea valorii
unui parametru (de exemplu,
valoarea lui a din Fig. 5).

Permite reprezentarea gra-
fica a unei functii (de exem-
plu, functia f din Fig. 6).
Permite trasarea unei drepte
prin doua puncte (de exem-
plu, dreapta din Fig. 6).

Glisorul

Functia

Dreapta

-/ ]

INVATARE
PRIN DESCOPERIRE

Acceseaza o platforma de cursuri online
(de exemplu, Khan Academy, Coursera,
edX), selecteaza un curs introductiv si par-
curge primul modul. Realizeaza o captura
de ecran care arata progresul realizat si
descrie, in cateva propozitii, modul in care
platforma sprijina invatarea.

= GeopGebra Calculator Suite | f/ Graphing ~
Basic Tools i
B
Aiget [
Move
& ) A B
ocks > n et ® L
interaect Extremum Roots
in
e s a=-2
o — .——.@.———.——.

Fig. 5 Instrumente GeoGebra: punct si glisor.

Lines

P -~
Sagmant Ray
-

Veetor

Fig. 6 Instrumente GeoGebra: functie si dreaptad.

Utilizarea glisoarelor pentru explorarea para-
metrilor

1. Se creeaza glisorul: Se deschide GeoGebra,
se selecteaza instrumentul Slider, se face
click in planul grafic si se seteaza parametrii:
Name = a; Min: -5; Max: 5; Increment: 0.1.

2. Se introduce functia: In bara de introducere
(input) se scrie f(x) = a * x*2 si se apasa Enter.

3. Se modifica valoarea lui a: Se trage glisorul
a si se observa cum se schimba graficul.

-/ ]

ACTIVITATE GHIDATA BB

Transformari ale graficelor functiilor

Translatia inseamna deplasarea graficului in
sus, in jos, la stanga sau la dreapta, fara a mo-
difica forma: g(x)=x2+2 deplaseaza parabola cu
doua unitati in sus.

Dilatarea modifica forma: h(x)=2x*> face para-
bola mai ingusta, iar un coeficient subunitar o
face mai deschisa.

17
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Deschide aplicatia GeoGebra si realizeaza ur-
matoarele sarcini:

a. Identifica instrumentele de baza din inter-
fata: punct, dreapta, functie, glisor. Comple-
teaza un tabel cu denumirea si rolul fiecarui
instrument.

b. Introdu in bara de input functiile: fix)=x* si
g(x)=x*-3. Precizeaza ce transformare apare in-
tre cele doua grafice si explica modul in care
constanta -3 din expresia functiei g(x) influ-
enteaza pozitia graficului.

c. Creeaza un glisor pentru parametrul asi in-
trodu functia h(x)=x*+a. Modifica valoarea pa-
rametrului a folosind glisorul si observa mo-

1.2.6. Utilizarea responsabila
a aplicatiilor educationale
si a inteligentei artificiale

Utilizarea aplicatiilor si a platformelor educatio-
nale presupune mai mult decat accesarea lor. In me-
diul digital se lucreaza cu date personale, conturi,
mesaje si materiale create de alti autori. In plus,
sunt folosite din ce in ce mai frecvent instrumente
bazate pe inteligenta artificiald. De aceea, tehnolo-
gia trebuie utilizatd in mod responsabil, avand in ve-
dere cateva criterii.

Protectia datelor personale. Nu se publica date
personale in spatii publice, nu se transmit parole
si se verifica permisiunile aplicatiilor.

Drepturile de autor. Se mentioneaza sursa ma-
terialelor preluate si se utilizeaza responsabil con-
tinutul.

Comunicarea etica. Se foloseste un limbaj politi-
cos, se respectd tema discutiei si se verifica mesajul
inainte de trimitere.

Verificarea informatiilor. Informatiile online tre-
buie evaluate critic, prin verificarea sursei si prin
compararea cu alte surse.

Inteligenta artificiala (IA) pentru invatare

Instrumentele bazate pe inteligenta artificiala
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dulTn care se deplaseaza graficul. Redacteaza
un scurt text (trei-patru propozitii) in care sa
explici rolul parametrului a in pozitia graficu-
lui functiei.

d. Analizeaza si precizeaza doua avantaje ale
utilizarii aplicatiei GeoGebra pentru reprezen-
tarea grafica a functiilor, comparativ cu repre-
zentarea realizata manual pe hartie.

e. Realizeaza un scurt tutorial ,pas cu pas”
pentru utilizarea aplicatiei GeoGebra in re-
prezentarea graficului unei functii. Tutorialul
va fi destinat colegilor care folosesc pentru
prima data aplicatia si va fi realizat intr-un
document PDF de maximum doua pagini, cu
instructiuni clare si cu capturi de ecran.

pot fi utile pentru explicatii, exemple sau intrebari
de autoevaluare. Totusi, ele pot oferi si raspunsuri
gresite sauincomplete. De aceea, IA trebuie folosita
ca sprijin pentru invatare, nu ca inlocuitor al gan-
dirii proprii.

Exemple de prompturi care arata cum se interac-
tioneaza corect si cum se verifica critic informatia
generata de inteligenta artificiala:

- ,Explica notiunea de ... pe intelesul unui elev
de clasa a IX-a”; ,Formuleazd cinci intrebari de au-
toevaluare”;

- ,Ofera indicii fara a furniza raspunsul final”;
,Formuleaza un plan de invatare de 15 minute”.



1.3. Recapitulare

A. Proiect (minilectie digitala)

Utilizand aplicatia GeoGebra, realizeaza o scurta
resursa educationala digitald in care sa explici mo-
dul de obtinere a graficului unei functii. Resursa
trebuie sa contind: reprezentarea graficului unei
functii, explicatii scurte despre pasii realizati
si un mic chestionar interactiv (3-5 intrebari) reali-
zat cu o aplicatie precum Google Forms sau Kahoot.
Resursa realizata va fi prezentata colegilor in cadrul
unei activitati la clasa.

B. Activitati practice

1. Compara Google Classroom si Moodle folosind
urmatoarele criterii: accesibilitate, colaborare, ti-
puri de resurse si interfata. Redacteaza un scurt pa-
ragraf in care sa fie prezentate un avantaj sio limita
pentru fiecare platforma.

2. Acceseaza o platforma educationala utilizata
in activitatea scolard, de exemplu Moodle, NetAcad

sau Google Classroom. Identifica structura lectiilor,
sectiunea temelor si instrumentele de monitorizare
a progresului, precum bara de progres sau sectiu-
nea de note.

Realizeaza un scurt ghid video (screencast)
de aproximativ 30 de secunde in care sa fie prezen-
tate: locul unde se afld materialele de curs, locul
unde sunt afisate temele si locul unde poate fi ur-
marit progresul activitatilor.

3. Evalueaza platforma analizata anterior folo-
sind urmatoarele criterii: claritate, interactivitate
si utilitate, acordand o nota de la 1 la 5 pentru fie-
care. Formuleaza o concluzie de patru-cinci randuri
despre eficienta platformei pentru invatare.

4. Formuleaza doua prompturi corecte pe care
le poti utiliza intr-un instrument bazat pe inteli-
genta artificiald pentru a invata mai eficient o lec-
tie. Explica de ce consideri ca prompturile sunt bine
formulate.

Fisa de observare a comportamentului si a activitatii elevului

1. Intotdeauna 2.Deseori 3. Uneori

Criterii evaluate

4. Niciodata

Cadrul didactic
evalueaza

Elevul se
autoevalueaza

Am ascultat cu atentie explicatiile primite.

Am participat activ la discutiile/dezbaterile din clasa.

Am adresat intrebari de clarificare.

Am finalizat sarcinile de lucru individuale.

Mi-am adus contributia la activitatile de grup.

Le-am Tmpartasit celorlalti colegi rezultatele/achizitiile mele.
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TEST DE EVALUARE

Punctaj maxim: 70 p.

I. Alege varianta corecta pentru fiecare situatie.
Gp.x4=20p.)

1. Care mijloc de comunicare este adecvat pentru
transmiterea unui mesaj formal catre o institutie?

a. chat; b. e-mail; c. comentariu pe forum,;
d. mesaj pe o retea sociala.

2. Ce caracteristica indica un mesaj cu risc de se-
curitate?

a. solicita urgent introducerea parolei; b. este
trimis de un profesor prin adresa scolii; c. are
subiect clar si respectd normele de scriere;
d. contine doar text informativ.

3. Caredintre urmatoarele afirmatii descrie corect

educatia digitala?

a.integreaza tehnologii digitale pentru a extinde
si pentru a sustine procesul educational, fara
a elimina metodele traditionale; b. se bazeaza
exclusiv pe utilizarea platformelor online pen-
tru predare si evaluare; c. presupune inlocuirea
activitatilor fata in fata cu activitati desfasurate
online; d. reprezinta utilizarea ocazionala a in-
ternetului pentru documentare.

4. In GeoGebra, instrumentul care permite mo-
dificarea valorii unui parametru pentru a observa
transformarea grafica se numeste:

a. punct; b. dreapta; c. functie; d. glisor.

I1. Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi (A/F).(3p.x6=18p.)

1. Emoticoanele sunt recomandate in mesajele
formale catre institutii.

2. Feedbackul constructiv poate fi oferit si prin co-
mentarii la un document partajat.

3. Platformele educationale potinclude mai multe
aplicatii intr-un singur mediu digital.
20
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1.4. Evaluare sumativa

4. Invatarea online presupune desfasurarea acti-
vitatilor exclusiv in mediul digital.

5. Toate mesajele online pot fi considerate sigure
daca provin de la persoane cunoscute.

6. GeoGebra este un exemplu de platforma LMS.

I1I. Identifica caracteristicile unui mesaj curisc
de securitate. (12 p.)

Bifeaza variantele corecte:

O solicita date personale sensibile fara context ofi-
cial; O contine greseli gramaticale evidente; [1 are
ton politicos si formal; O solicita actiune imediata
fara explicatii; O provine de la o sursa verificata.

IV. Completeaza spatiile libere. (4 p. x 5=20p.)

1. Regulile de conduita in comunicarea digitala
se numesc

2. Mesajul care solicita informatii personale
si poate fi periculos se numeste

3. Un mesaj profesional transmis prin e-mail tre-
buie sa contina lainceput si la final.

4. Un este util atunci cand se invata utili-
zarea unei aplicatii prin pasi clari.

5. Invitarea combina activitatile traditi-
onale din sala de clasa cu activitdti realizate in me-
diul digital.

PORTOFOLIU

Punctaj maxim: 20 p.

Realizeaza un dosar digital pe o platforma de sto-
care online, la alegere, cu denumirea Portofoliu_
Unitateal_Nume_Prenume. Acesta trebuie sa in-
cluda toate materialele obtinute in urma rezolvarii
fiselor de lucru 1 si 2. Pe calculatorul personal, cre-
eaza un folder local cu acelasi nume, in care vei ada-
uga: un document text (sau Word) ce contine linkul
de acces catre dosarul digital (asigura-te ca profeso-
rul are drept de vizualizare sau de comentariu); cap-
turi de ecran pentru activitdtile care nu pot fi salvate
cafisiere (de exemplu: e-mail trimis, reactii ale cole-
gilor, grafice realizate in GeoGebra).

Criterii de evaluare (punctaj maxim: 20 p.)

Continutul portofoliului — 18 p. (punctaj maxim
daca sunt incluse toate cele sase activitati din fisele
de lucru). Respectarea normelor de comunicare, or-
ganizare si partajare — 2 p.

Punctajul final se va stabili cumuldnd punctajele
de la testul de evaluare si portofoliu, la care se adauga
10 puncte din oficiu.
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X UNITATEA 2
Societate digitala.
Inteligenta artificiala

si tehnologii emergente
Competente specifice: 1.1, 2.1, 3.1, 4.1, 5.1, 6.1
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2.1. Introducere in inteligenta artificiala

2.2. Introducere in tehnologii emergente
. 2.3. Recapitulare

& 2.4. Evaluare sumativa
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2.1. Introducere in inteligenta artificiala

22
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Inteligenta artificiala:
- utilizeaza date pentru a functiona;
- identifica sabloane in informatii;
- genereaza rezultate pe baza probabi-
litatilor;
* nu intelege informatia in sens uman.

2.1.1. Concepte de baza ale inteligentei
artificiale

Inteligenta artificiala (IA, engl. artificial intelli-
gence) este un domeniu al informaticii si reprezinta
0 componenta importanta a societatii digitale.

Elementele de baza ale inteligentei artificiale sunt:

¢ datele (engl. data) — informatiile utilizate pen-
tru antrenarea sistemului;

 sabloanele (engl. pattern) - regularitatile iden-
tificate in date;

¢ modelul - mecanismul care utilizeaza aceste
sabloane pentru generarea probabilistica de re-
zultate.

Sablonul este o caracteristica sau o regula care
apare frecvent intr-un set de date. De exemplu, daca
un sistem IA analizeaza mai multe imagini cu pisici
si caini, el poate identifica trasaturi comune: forma
urechilor, botul, blana sau pozitia ochilor. Pe baza
acestor sabloane, sistemul poate clasifica o imagine
noua ca fiind ,,pisica” sau ,,caine”.

L) [Identificare
¥ caractenstici comune

| Y
!

245

Fig. 1 Identificarea sabloanelor in date.



Spre deosebire de gandirea umana, IA nu inte-
lege semnificatia informatiei. IA functioneaza prin
identificarea unor tipare (sabloane) in date si prin
utilizarea acestora pentru a genera rezultate. Astfel,
raspunsurile oferite de un sistem IA sunt bazate
pe probabilitate, nu pe certitudine.

2.1.2. Cum functioneaza inteligenta
artificiala

Functionarea unui sistem de inteligenta artifici-
ald implica mai multe etape. Acestea permit trans-
formarea datelor in rezultate utile pentru utilizator.

Procesul poarta denumirea de invatare automata
(ML, engl. machine learning).

Tehnic, ML se bazeaza pe statistica (engl. statis-
tics) si gandire computationala (engl. computatio-
nal thinking), ce presupune descompunerea proble-
mei in etape clare si detaliate. Procesul de analiza
a datelor intr-un sistem IA este ilustrat in imaginea
din Fig. 2.

Prima etapa este colectarea datelor. Acestea pot
proveni din surse diverse, precum texte, imagini,
melodii sau interactiuni ale utilizatorilor. Datele pot
fi etichetate (engl. label) pentru a specifica aparte-
nenta lor la o clasa data de obiecte. Calitatea acestor
date si, cand este cazul, a etichetelor atasate influ-
enteaza direct performanta sistemului.

e
Antrenar / %

Model ) k Testare

 ~——
Lo —

S

Date
Analiza statistica
I HQ (|dentn°care tipare)

. Probabilitate
AA (ex. 82%)

Decizie
(réspuns probabil)

Fig. 2 Procesul de analizd a datelor intr-un sistem IA.

A doua etapa este antrenarea modelului.
In aceasta etapa, sistemul analizeaza datele si in-
vata sa identifice tipare.

Dupa antrenare, modelul este testat pentru
a verifica daca rezultatele generate sunt corecte.
Verificarea corectitudinii rezultatelor se numeste
validare.

>

) =

”
=

Utilizare

Modelul calculeaza

probabilitati

zi (0,6)

.

dimineata (0,3) |-
—p

aventura (0,1) .

Fig. &4 Generarea unui rdspuns pe baza probabilitdtilor.

¥ Cuvant select

Fig. 3 Etapele procesului de invdatare automata.

De exemplu, un model de limbaj poate genera

o propozitie alegand, pas cu pas, cuvantul cel mai

probabil sa urmeze. El nu cunoaste intentia mesa-

jului, dar a analizat un numar foarte mare de texte

~ siainvatat ce combinatii de cuvinte apar frecvent.

_ Inimaginea din Fig. 4 se observd modul in care este

~ ales urmatorul cuvant intr-o propozitie, pe baza pro-
babilitatilor
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; i%i g
Set de date dezechilibrat

Antrenare model

feietei

Rezultat dezechilibrat

Fig. 5 Date dezechilibrate si rezultat pdrtinitor.

= e

v\

=1 EXERCITIU

Descrie etapele de functionare ale unui
sistem de inteligenta artificiala folosind
un exemplu concret (o platforma de reco-
mandare).

i
A IMPORTANT

Functionarea inteligentei artificiale:
« presupune colectarea si analizarea
datelor;
- utilizeaza modele antrenate;
- genereaza rezultate probabilistice;
* necesita verificare critica.
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Un alt aspect important este adaptivitatea (engl.
adaptivity). Sistemele 1A pot invata din date noi,
proces ce se numeste actualizare, si isi pot imbu-
natati performanta in timp real.

Datele relevante si corect selectate conduc la re-
zultate mai precise, in timp ce datele incomplete sau
incorecte pot afecta performanta sistemului. Daca
datele folosite pentru antrenare contin mai multe
exemple dintr-o categorie decat din alta, modelul
poate invata gresit ca acea categorie este mai im-
portantd sau mai frecventa. Aceasta situatie poate
conduce la partinire (engl. bias), adica la rezultate
care favorizeaza nejustificat anumite exemple sau
grupuri.

De exemplu, daca un model este antrenat
cu foarte multe imagini de figuri albastre si foarte
putine imagini de figuri portocalii, el poate clasi-
fica gresit unele figuri portocalii drept figuri albas-
tre. Problema nu este ca sistemul ,,are o opinie”, ci
cd a identificat sabloane pe baza unor date insufi-
ciente sau dezechilibrate.

Pentru rezultate mai corecte, este important ca da-
tele folosite in antrenarea unui sistem IA sa fie vari-
ate, relevante si echilibrate.

Rolul omului ramane esential in utilizarea inte-
ligentei artificiale. Oamenii aleg datele, verifica re-
zultatele si decid cum sunt utilizate aceste sisteme.
Chiar daca tehnologia ofera raspunsuri rapide, res-
ponsabilitatea utilizarii corecte 1i apartine utiliza-
torului.

ETICHETELE ATASATE INFLUENTEAZA
DIRECT PERFORMANTA SISTEMULUI

Calitatea si echilibrul etichetelor determina cét de bine
va invdta modelul.

DATE ETICHETATE CORECT
(complete, echilibrate)

DATE ETICHETATE GRESIT
(incomplete, dezechilibrate)

&] @
® O
@] ©
O €]
. ¢
MODEL PERFORMANT MODEL SLAB
1 8 8 8 & ¢ b BB AR ARk

Etichete gresite sau dezechilibrate — invatare gresita — predictii slabe.

Fig. 6 Modelele IA invatd pe baza
datelor utilizate la antrenare.



2.1.3. Aplicatii ale inteligentei artificiale

Inteligenta artificiala este utilizata in numeroase
domenii ale vietii cotidiene. Aceste aplicatii au ro-
lul de a analiza date si de a genera rezultate utile
pentru utilizatori.

Dispozitive si -
tehnologie

Socializare  Tehnologii
online emergente

O reprezentare sinteticd de utilizare a IA in viata

cotidiana este prezentata in figura urmatoare.

s =
IO

/-

Inteligenta Guvernanta
artificiala digitala e

Cultura si media
digitala

Date si
securlate

Fig. 7 Utilizarea inteligentei artificiale in societatea digitald.

Principalele tipuri de aplicatii
ale inteligentei artificiale sunt:

e clasificarea (engl. classification)
—identificarea si gruparea infor-
matiilor (de exemplu, filtrarea
mesajelor spam);

e predictia — estimarea unor re-
zultate viitoare (de exemplu,

m detalii.secure @bank-secure.com

Nou @====s==s=sssmmsmsemnnnnas A Adresa
v suspecta

Nu pierdeti oferta speciala!

Stimate client al bancii,

U013 0 B Conectati-va acum pentru a va valida
(mnlul si a primi un bonus de 500 RON, accesand

prognoza traficului); e T '
e recomandarea (engl. recom- ET—— e | QT

mendatlon) - Sugerarea de con- A NU OFERlTl DATELE PERSONALE!

tinut sau de produse (de exem- & —

. . . . eBank e
plu, videoclipuri sau articole); o A — )
. s Cerere date

e generarea (engl. generation) — personale

crearea de texte, imagini sau alte

tipuri de continut. Fig. 8 Exemplu de mesaj care necesitd analizd critica.

Un exemplu popular de aplicatie de clasificare
il constituie identificarea mesajelor suspecte sau
filtrarea mailurilor cu continut nedorit. In mediul
online, acest lucru este important pentru siguranta.
Observa in imaginea din Fig. 8 un exemplu de me-
saj care trebuie analizat cu atentie.

—

IMPORTANT A

Utilizatorii trebuie sa analizeze critic infor-
matiile generate de inteligenta artificiala.

linkul de mai jos si introduceti datele complete! leba_j
alarmist
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Inteligenta artificiala poate fi folosita si pentru ge-
nerarea de continut sau pentru colaborarea cu uti-
lizatorul. IA poate ajuta la redactarea unui text sau
la dezvoltarea unor idei.

Aceasta colaborare permite dezvoltarea creativi-
tatii, utilizatorul putand genera, combina si rafina
idei. Continutul nu trebuie copiat automat; este re-
comandata utilizarea creativa a rezultatelor, prin
reformulare si adaptare, astfel incat acestea sa re-
flecte contributia personala.

Beneficiile inteligentei artificiale sunt: automati-
zarea, analiza rapida, personalizarea, sprijinul inin-
vatare.

Limitarile inteligentei artificiale sunt: dependenta
de date, erorile posibile, lipsa empatiei, consumul
de energie.

.

IMPORTANT

Inteligenta artificiala:
- este utilizata in numeroase domenii;
« poate influenta deciziile utilizatorilor;
- poate genera rezultate afectate de bias.

-

U AN

=l EXERCITIU

Se considera o aplicatie de recomandare
video.

Cerinta: Explica modul de functionare al
sistemului IA.

Indicatii de rezolvare:

1. Se identifica datele utilizate (istoricul vi-
zionarilor, preferinte).

2. Se precizeaza procesul (identificarea sa-
bloanelor in date).

3. Se explica rezultatul (recomandari gene-
rate probabilistic).

4. Se mentioneaza o limitare (posibil bias/
rezultate incorecte).

Raspunsul trebuie sa fie structurat pe
etape si sa includa un exemplu concret.
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De exemplu, un utilizator poate solicita IA genera-
rea unui afis digital pentru un eveniment sau pentru
un proiect scolar, apoi poate adapta si imbunatati
rezultatul obtinut.

Instrumentele bazate pe inteligenta artificiala pot
sprijini activitati creative, precum realizarea de ima-
gini, materiale video sau continut digital.

Creativitatea si deciziile finale ii apartin insa
utilizatorului, care trebuie sa analizeze critic
si sa utilizeze responsabil continutul generat.

[—
"|lI]|"‘|,|"“'1]I|"J|\"‘|||‘"'|_||"'.|" |
[ EETE

Widws g

SUMMER
"FEST

Fig. 9 Creativitatea digitala poate fi sprijinitd de
instrumente bazate pe inteligenta artificiald.

2.1.4. Inteligenta artificiala in educatie
si in viata cotidiana

Inteligenta artificiald este utilizata din ce in ce mai
frecventin activitatile de invatare, comunicare si or-
ganizare a informatiilor. Unele aplicatii pot genera
explicatii, pot recomanda resurse educationale sau
ii pot ajuta pe utilizatori sa isi organizeze activita-
teain mod optim.

Sistemele bazate pe IA analizeaza date despre pre-
ferintele si activitatea utilizatorului pentru a oferi
rezultate personalizate. De exemplu, o platforma
educationald poate recomanda exercitii suplimen-
tare atunci cand observa ca un elev intampina difi-
cultati la un anumit tip de problema.

Totusi, recomandarile generate automat nu tre-
buie acceptate fara verificare. Utilizatorii trebuie
sa analizeze critic informatiile si sa compare rezul-
tatele cu surse sigure.



Beneficii si riscuri ale utilizarii inteligentei

artificiale:
Beneficii Riscuri / limitari

+ acces rapid la - informatii incorecte
informatii - posibil bias

+ personalizarea - dependenti
continutului excesiva

* sprijin in invatare . reducerea

+ automatizarea gandirii critice
unor activitati - utilizarea neco-

« generarea de idei respunzatoare
si de continut a datelor

— ]

IMPORTANT

Utilizarea responsabila a inteligentei arti-
ficiale presupune:
- verificarea informatiilor generate;
« compararea cu surse sigure;
 protejarea datelor personale;
- formularea clara a cerintelor;
- utilizarea critica a rezultatelor oferite
de sistemele IA.

Cum recomanda un sistem IA continut educa-
tional?
Maria utilizeaza o platforma educationala
pentru pregatirea la informatica. Dupa rezol-
varea mai multor exercitii cu algoritmi, plat-
forma incepe sa recomande automat videocli-
puri si teste asemanatoare.
Sistemul IA:

+ colecteaza date despre activitatea utiliza-

torului;

-/ ]

INVESTIGATIA /A

+ identifica sabloane in raspunsuri si pre-
ferinte;
- estimeaza ce materiale pot fi utile;
+ genereaza recomandari pe baza probabi-
litatilor.
Daca datele analizate sunt insuficiente sau
dezechilibrate, recomandarile pot deveni re-
petitive si pot limita diversitatea informatiilor
prezentate utilizatorului.

1. Analizeaza urmatoarea situatie:

Un elev utilizeaza un sistem IA pentru a ge-
nera automat un rezumat al unei lectii.
Cerinte:

a. Precizeaza doua avantaje ale utilizarii sis-
temului IA.

b. Identifica un posibil risc.

c. Explica de ce este necesara verificarea in-
formatiilor generate.

d. Propune o modalitate responsabila de uti-
lizare a aplicatiei.

— /]

FISA DE LUCRU 1 E

2. Selecteaza exemplele care reprezinta uti-
lizari responsabile ale inteligentei artificiale.
+ Verificarea informatiilor din mai multe
surse
+ Introducerea datelor personale Tn orice
aplicatie
+ Reformularea si adaptarea continutului
generat
+ Acceptarea automata a tuturor raspunsu-
rilor generate.
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2.1.5. Modele generative
si interactiunea prin prompturi

Modelele generative (engl. generative models)
sunt sisteme de inteligenta artificiala capabile
sa creeze continut nou, ca rezultat al unui pro-
ces probabilistic, precum texte, imagini, muzica.
Modelele generative nu au intentii sau emotii
si nuinteleg realitatea.

Un tip important de model generativ este mode-
lul de limbaj de mari dimensiuni, numit LLM (engl.
Large Language Model). Un exemplu cunoscut este

1—
A IMPORTANT

Modelele generative:
- creeaza continut nou;
« raspund la prompturi;
* necesita formularea clara a cerintelor.

=

-

=a EXERCITIU

Formuleaza doua prompturi diferite pen-
tru aceeasi intrebare si compara raspun-
surile.

SOCIETATE DIGITALA. INTELIGENTA ARTIFICIALA S| TEHNOLOGII EMERGENTE

ChatGPT. Alte exemple sunt Gemini sau Copilot, care
sunt modele de limbaj utilizate in aplicatii de tip
chatbot.

Interactiunea cu aceste sisteme se realizeaza prin
prompturi (engl. prompt), adica instructiuni formu-
late de utilizator. Calitatea promptului influenteaza
direct rezultatul obtinut.

Un prompt clar si detaliat conduce la un raspuns
mai relevant. In schimb, un prompt vag poate ge-
nera un raspuns neclar. De exemplu, ,Genereaza
o imagine cu o fata” este un prompt vag. Un prompt
imbunatatit precizeaza cerinta, contextul si for-
matul: ,Esti un artist digital. Genereaza o imagine
cu o fata intr-un peisaj science-fiction, in stil cine-
matografic, culori reci, lumina difuza, rezolutie
inalta.” Astfel, rezultatul este mai apropiat de in-
tentia utilizatorului.

Modelele generative sunt utilizate pentru redacta-
rea de texte, generarea de idei sau rezolvarea unor
sarcini, dar utilizatorul este cel care trebuie sa veri-
fice credibilitatea rezultatului si sa evalueze ras-
punsul.

Exemplu

Un elev poate utiliza un sistem IA pentru a obtine
explicatii sau pentru a genera idei pentru un proiect.

Formularea pas cu pas a unui prompt

1 Genereaza o imagine cu o fata

2 Pune fata intr-un peisaj SF, in stil

cinematografic

Fig. 10 Influenta formuldrii promptului.
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2.1.6. Utilizarea responsabila
a inteligentei artificiale

Utilizarea inteligentei artificiale presupune res-
ponsabilitate si gandire critica (engl. critical thin-
king) din partea utilizatorului. Analiza critica a in-
formatiilor presupune compararea cu surse sigure
si verificarea contextului in care au fost generate.

Un aspect important este autenticitatea. Unele
sisteme pot genera informatii care par reale, dar
care nu sunt corecte. Din acest motiy, este impor-
tant ca utilizatorul sa inteleaga cum sunt obtinute
rezultatele si sa poata identifica limitele acestora.

Protejarea confidentialitatii (engl. privacy) este
sieaimportantd. Datele personale nu trebuie intro-
duse in aplicatii fara precautie.

Trebuie respectate drepturile de autor (engl. co-
pyright) si proprietatea intelectuala. Continutul
generat nu trebuie copiat automat, ci reformulat
si adaptat astfel incat sa reflecte contributia per-
sonala.

Transparenta si responsabilitatea sunt esentiale
in utilizarea acestor sisteme. Transparenta presu-
pune ca utilizatorii sa fie informati atunci cand in-
teractioneaza cu un sistem bazat pe inteligenta ar-
tificiala si sa inteleaga modul general in care acesta
functioneaza.

Exemple de verificare a informatiilor generate
delA

Informatica

IA afirma:

,Un algoritm contine pasi aleatorii.”

Verificare:

Pasii unui algoritm trebuie sa fie clari si ordonati.

Internet

IA afirma:

,Internetul si webul sunt acelasi lucru.”
Verificare:

Webul este un serviciu care utilizeaza internetul.

Programare

IA afirma:

,0 structurd repetitiva se executa o singura data.”
Verificare:

Structura repetitiva executd aceiasi pasi de mai
multe ori.

iINTREABA

« Cine a generat informatia?
e Care este scopul?

Gandire

critica
EVALUEAZA ANALIZEAZA
* Este credibils? » Este logici
« Poate i informatia?
verificats? o Exista dovezi?

Fig. 11 Etapele gandirii critice.

S

AN

EXERCITIU =

Precizeaza doua reguli pentru utilizarea
responsabila a inteligentei artificiale.

— /]

IMPORTANT

Utilizarea responsabila a inteligentei
artificiale:
« presupune verificarea informatiilor;
« implica protejarea datelor;
* necesita gandire critica.
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De asemenea, este important ca sistemele ba-
zate pe inteligenta artificiala sa respecte principi-
ile echitatii si sd evite discriminarea (drepturi fun-
damentale). Daca datele utilizate la antrenare sunt
incomplete sau dezechilibrate, rezultatele generate
pot favoriza anumite categorii de utilizatori si le pot
dezavantaja pe altele.

Pentru a reduce aceste riscuri, dezvoltatorii si or-
ganizatiile care utilizeaza inteligenta artificiala tre-
buie sa verifice permanent modul de functionare
a sistemelor. Acest proces se numeste auditare
si contribuie la identificarea erorilor, a limitarilor
si a eventualelor forme de partinire.

Utilizarea responsabila a inteligentei artifici-
ale presupune si existenta unor reguli clare pri-
vind dezvoltarea si folosirea acestor tehnologii.
Reglementarea stabileste cadrul prin care sunt
protejate drepturile utilizatorilor si sunt prevenite
utilizarile abuzive ale sistemelor IA.

Pe langa aspectele sociale si etice, utilizarea inte-
ligentei artificiale are si un impact asupra mediului,
inclusiv asupra amprentei de carbon. Antrenarea
si utilizarea modelelor complexe necesita resurse
hardware performante si cantitdti importante
de energie electrica.

o e

A IMPORTANT

Utilizarea responsabild a inteligentei arti-
ficiale presupune:

* respectarea principiilor de echitate;
e prevenirea discriminarii;

e auditarea si evaluarea sistemelor;
 respectarea reglementarilor;
utilizarea eficienta a resurselor.

= e

v

=d EXERCITIU

Precizeaza doua masuri care contribuie la
utilizarea responsabila a inteligentei arti-
ficiale si explica de ce sunt importante.
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Centru de date
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=50 MW
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Fig. 12 Consumul de energie in utilizarea modelelor IA.

Centrele de date care gazduiesc sisteme bazate
pe inteligenta artificiala functioneaza permanent
siconsuma energie pentru procesarea informatiilor,
stocarea datelor si racirea echipamentelor. Din acest
motiv, dezvoltarea unor solutii eficiente energetic
reprezintd o preocupare importanta pentru indus-
tria tehnologica.

Exemplu

Unmodel de inteligenta artificiala poate necesita
milioane sau chiar miliarde de operatii pentru ana-
lizarea datelor si generarea rezultatelor. Aceste pro-
cese sunt realizate pe sisteme de calcul specializate
care consuma cantitdti semnificative de energie.

2.1.7. Algoritmii de recomandare
si diversitatea informatiilor

Multe dintre serviciile digitale utilizate zilnic, pre-
cum platformele video, retelele sociale sau maga-
zinele online, folosesc algoritmi de recomandare
pentru a selecta informatiile afisate utilizatorilor.

Aceste sisteme analizeaza activitatea utilizatori-
lor siidentifica sabloane in date, precum interesele,
preferintele sau interactiunile anterioare. Pe baza
acestor informatii sunt generate recomandari per-
sonalizate.

Personalizarea continutului poate avea nume-
roase avantaje. Utilizatorii gasesc mai rapid infor-
matiile relevante, descopera resurse adaptate in-
tereselor lor si beneficiaza de o experienta digitala
mai eficienta.



Totusi, recomandarile generate automat pot limita
diversitatea informatiilor prezentate. Daca sistemul
afiseaza in principal continut asemanator celui ac-
cesat anterior, utilizatorul poate intalni mai rar per-
spective diferite asupra aceluiasi subiect.

Aceasta situatie este cunoscuta sub denumirea
de bulainformationala (engl. echo chamber). Inin-
teriorul unei astfel de bule, utilizatorul este expus
in special unor opinii si informatii similare, ceea
ce poate influenta modul in care intelege anumite
teme.

Pentru a evita limitarea perspectivelor, este reco-
mandata consultarea unor surse variate si verifica-
rea informatiilor din mai multe puncte de vedere.

Exemplu

Un elev urmareste frecvent materiale video despre
un anumit subiect. In timp, platforma incepe sa re-
comande aproape exclusiv continut asemanator.
Desi recomandarile pot fi utile, elevul poate pierde
accesul la informatii si opinii diferite, devenind ast-
fel vulnerabil la informatiile false (dezinformare).

—
MR

preciez! ydg

JE——

—/ ]

IMPORTANT

Algoritmii de recomandare:

+ personalizeaza informatiile afisate;

+ utilizeaza date despre ac-
tivitatea utilizatorului;

+ pot facilita accesul la con-
tinut relevant;

+ pot limita diversitatea in-
formatiilor disponibile.

S

D

v—

EXERCITIU QRS

Explica modul in care functioneaza reco-
mandarile de continut pe o platforma on-
line si precizeaza un avantaj si o limitare
a acestora.

Fig. 13 Selectarea continutului pe baza preferintelor utilizatorului.
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2.2. Introducere in tehnologii emergente

2.2.2. Realitatea augmentata

Realitatea augmentata (AR, engl. augmented re-
ality) este o tehnologie care combina mediul real
cu elemente digitale.

Spre deosebire de realitatea virtuala, care inlocu-
ieste mediul real, realitatea augmentatd adauga in-
formatii digitale peste acesta.
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Tehnologiile emergente reprezinta tehnologii noi
sau aflate in dezvoltare, care influenteaza modul
in care oamenii interactioneaza cu mediul digital.
Acestea ofera noi modalitati de invatare, comuni-
care si explorare a informatiei.

2.2.1. Realitatea virtuala

Realitatea virtuala (VR, engl. virtual reality) este
o tehnologie care permite utilizatorului sa interac-
tioneze cu un mediu complet digital.

Prin utilizarea unor dispozitive speciale, precum
ochelarii VR, utilizatorul este ,plasat” intr-un spa-
tiu virtual, diferit de mediul real. Aceastd experienta
este numita imersiva, deoarece utilizatorul are sen-

zatia ca se afld in interiorul mediului digital.

Realitatea virtuala este utilizata in:

* educatie - pentru simulari si lectii interactive;

* medicind - pentru antrenarea personalului me-
dical;

* divertisment — pentru jocuri si experiente vir-
tuale.

Exemplu

Un elev poate explora sistemul solar sau poate vi-
zita un muzeu folosind o aplicatie de realitate vir-
tuala.

Un avantaj important al acestei tehnologii este po-
sibilitatea de a simula situatii care nu pot fi experi-
mentate in realitate.

Realitatea augmentata poate fi utilizata prin in-
termediul telefoanelor mobile sau al tabletelor.
Utilizatorul vede mediul real si, in acelasi timp, ele-
mente digitale precum imagini sau texte.



Informatie digitala

Supra punere digitala

Mediu real

Fig. 14 Suprapunerea elementelor
digitale peste mediul real.

2.2.3. Impactul tehnologiilor emergente
asupra vietii de zi cu zi

Tehnologiile emergente influenteaza modul
in care oamenii invata, comunica si acceseaza in-
formatia.

Un avantaj important este cresterea interactivita-
tii. Elevii pot invata mai usor prin experiente vizu-
ale si simulari.

Medicind

Navigatie

Comert

Fig. 15 Utilizarea tehnologiilor
emergente in diverse domenii.

Exemplu

O aplicatie educationald poate afisa un model 3D
al corpului uman atunci cand este scanata o ima-
gine din manual.

Aceasta tehnologie este utilizata in:

» educatie — pentru vizualizarea obiectelor;
e comert — pentru prezentarea produselor;

 navigatie — pentru ghidarea utilizatorilor.

Aceste tehnologii fac parte dintr-un domeniu mai
larg, numit realitate extinsa (XR, engl. extended re-
ality), care combina elemente digitale cu lumea re-
ala sau creeaza medii complet virtuale.

De asemenea, aceste tehnologii ofera acces rapid
lainformatii si contribuie la dezvoltarea creativitatii.

Totusi, exista si limitari:

* dependenta de tehnologie;

 reducerea interactiunii directe;

 accesul limitat la echipamente.

— ]

IMPORTANT

Tehnologiile emergente trebuie utilizate
in mod echilibrat, astfel incat sa comple-
teze activitatile reale.

— ]

IMPORTANT

Tehnologiile emergente:
- ofera experiente interactive;
« influenteaza procesul de invatare;
* necesita utilizare responsabila.
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2.3. Recapitulare

In aceasta unitate ai studiat concepte de baza des-
pre inteligenta artificiala si tehnologii emergente.

Tehnologii emergente

Pentru a evidentia relatiile dintre acestea, este utila
0 reprezentare sintetica.

5c e @

Tipare si predictie

R N\

Identificare de tipare
si prognoza

Date & invatare automatd /

Rol esential al datelor
in antrenarea modelelor

Inteligenta
Artificiala

Tipuri de aplicatii

Ues

Utilizare in
diverse domenii

Modele generative

7 z

Creare de continut

PR ,

\ Impact & utilizare
= responsabila

Beneficii, riscuri si
utilizare etica

Fig. 16 Relatiile dintre concepte.

1. Completeaza enunturile:

a. Inteligenta artificiala utilizeaza ......................
pentru a identifica sabloane.

b. Rezultatele generate de sistemele IA sunt ba-
ZAtE PE e,

c. Realitatea virtuala creeaza un mediu ...................

d.Realitatea augmentata...................... mediul real
cu elemente digitale.

2. Alege varianta corecta:

a. Unsistem de inteligentd artificiala:
Ointelege informatia ca un om;

O utilizeaza modele bazate pe date;

O ofera intotdeauna raspunsuri corecte.

b. Modelele generative:
[ doar analizeaza date;
Ll creeaza continut nou;
O nu utilizeaza date.
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c. Realitatea augmentata:

O inlocuieste mediul real;

[0 combina mediul real cu elemente digitale;
O nu utilizeaza dispozitive.

3. Raspunde la intrebari:

a. Care este rolul datelor in functionarea inteli-
gentei artificiale?

b. Care este diferenta dintre realitatea virtuala
sirealitatea augmentata?

c. De ce este necesara verificarea informatiilor
generate de [A?

4. Analizeaza situatia urmatoare:

Un elev utilizeaza un sistem de inteligenta artifi-
ciala pentru a realiza o tema si foloseste raspunsul
fara verificare.

Precizeaza:

a. unrisc asociat acestei situatii;

b. o masura pentru utilizarea responsabila;
c. rolul gandirii critice.



5. Aplicatie:

Identifica o aplicatie bazata pe inteligenta artifi-
ciala sau o tehnologie emergenta utilizata in viata
de zi cu zi si descrie:

a. modul de functionare;
b. un avantaj;
c. olimitare.

6. Asociaza termenii din cele doua coloane:

a. crearea unui text

b. filtrarea mesajelor

c. sugestii de videoclipuri
d. estimarea traficului

1. clasificare

2. predictie

3. recomandare
4. generare

INVESTIGATIE

Analizeaza modul in care o aplicatie bazata pe in-
teligenta artificiala influenteaza deciziile utilizato-
rilor.

1. Identifica aplicatia utilizata.

2. Precizeaza tipul de IA (clasificare/recoman-
dare/predictie/generare).

. Analizeaza:

w

ce date sunt utilizate;

ce rezultat este generat;

e cum poate influenta decizia utilizatorului.

4. Formuleaza o concluzie personala privind uti-
lizarea aplicatiei.

Rdspunsul va fi redactat in 5-7 enunturi.

ACTIVITATE DE GRUP

Lucrati in echipe de doi-trei elevi. Realizati un pro-
dus digital cu tema:

»Poate inteligenta artificiala sa ia decizii in lo-
cul oamenilor?”

Inteligenta artificiald este utilizata in numeroase
contexte din viata cotidiand. Analizarea acestor
aplicatii permite intelegerea modului in care functi-
oneazad si aimpactului asupra utilizatorilor. Alegeti
o situatie concreta (de exemplu: recomandari on-
line, jocuri, generare de continut).

1. Descrieti aplicatia aleasa.

2. Identificati tipul de inteligenta artificiala utilizat.
3. Explicatirolul datelor in functionarea sistemului.
4. Precizati un avantaj si o limitare.

5. Verificati informatiile utilizdnd o sursa
suplimentara.

6. Comparati rezultatele generate de un sistem IA
cu informatiile gasite.

7. Identificati o diferentd sau o eroare posibila.

8. Formulati o concluzie personala privind utiliza-
rea aplicatiei.

Produs final:

Text complet (6-10 enunturi). Organizati ras-
punsul pe pasii indicati, utilizand enunturi clare
si exemple relevante.

AUTOEVALUARE

O Pot explica ce este inteligenta artificiala.

O Pot identifica aplicatii IA.

O Pot diferentia VR si AR.

O Pot analiza critic informatiile.

Daca ai dificultati, reia lectiile si exercitiile.

Fisa de observare a comportamentului si a activitatii elevului

1.Intotdeauna 2.Deseori 3. Uneori

Criterii evaluate

4. Niciodata

Cadrul didactic
evalueaza

Elevul se
autoevalueaza

Am ascultat cu atentie explicatiile primite.

Am participat activ la discutiile/dezbaterile din clasa.

Am adresat intrebari de clarificare.

Am finalizat sarcinile de lucru individuale.

Mi-am adus contributia la activitatile de grup.

Le-am impartasit celorlalti colegi rezultatele/achizitiile mele.
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2.4. Evaluare sumativa

TEST DE EVALUARE
Punctaj maxim: 70 p.
Subiectul 1 (10 p.)

A. Asociaza corect elementele din coloana
A cu cele din coloana B: (5 p.)

A B
1. Date a. structurd care genereaza rezultate
2. Model b. informatii utilizate pentru invatare
3.Sabloane  c.regularitati identificate
4. Prompt d. instructiune adresata sistemului IA

B. Completeaza enunturile: (5 p.)
1. Rezultatele generate de IA sunt bazate

PE oo (1p)
2. Procesul de invatare din date se numeste

3. O aplicatie IA poate realiza ......ccccceeuenneee.
(de exemplu: clasificare/predictie). (1 p.)
4. Unriscal utilizarii IA este ........ccceeuenee. 2p.)

Subiectul I1 (20 p.)

1. Explica diferenta dintre un sistem bazat pe re-
guli fixe si un sistem de inteligenta artificiala. (5 p.)

2. Analizeaza rolul datelor intr-un sistem IA:

a. ce tipuri de date pot fi utilizate; (5 p.)
b. cum influenteaza acestea rezultatele. (5 p.)

3. Formuleaza un exemplu de prompt eficient
si explica corectitudinea lui. (5 p.)
Subiectul III (30 p.)

Se considera un chatbot educational utilizat pen-
tru invatare.
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1. Descrie modul in care acesta genereaza ras-
punsuri. (10 p.)
2. Arata doua avantaje ale utilizarii sale. (10 p.)

3. Identifica o situatie in care raspunsul trebuie
verificat si explica de ce. (10 p.)

PORTOFOLIU
Punctaj maxim: 20 p.

Analizeaza utilizarea inteligentei artificiale in-
tr-o aplicatie la alegere (de exemplu: platforma vi-
deo, chatbot, magazin online). Completeaza urma-
toarele cerinte:

1. Denumirea aplicatiei si scopul acesteia. (2 p.)

2. Tipul de aplicatie IA utilizata (4 p.):
O clasificare;

O predictie;

O recomandare;

[] generare.

3. Cetip de date sunt utilizate? (4 p.)
4. Cerezultat genereaza sistemul? (4 p.)

5. Identifica:

- un avantaj al utilizarii IA; (3 p.)

-0 limitare sau unrisc. (3 p.)

Portofoliul poate fi realizat in format digital (do-
cument sau prezentare). Raspunsurile trebuie sa fie
clare si argumentate.

Criterii de evaluare a portofoliului

Corectitudinea informatiilor (6 p.) — concepte uti-
lizate corect (IA, date, model, probabilitate).

Claritatea si structura prezentarii (4 p.) — organi-
zare logica, exprimare coerenta.

Aplicarea cunostintelor (4 p.) — exemple relevante,
explicatii corecte.

Utilizarea adecvata a prompturilor (3 p.) — formu-
lare clara, analiza pertinenta.

Respectarea principiilor de utilizare responsabila
(3 p.) —identificarea limitarilor si a riscurilor.

Punctajul final se va stabili cumuldnd puncta-
jele de la testul de evaluare si portofoliu, la care
se adaugd 10 puncte din oficiu.
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UNITATEA 3

Birotica.
Documente digitale
Competente specifice: 1.2,2.2,3.2,4.2,5.2,6.2

\ 3.1. Concepte de baza si caracteristici ale

' \ continuturilor de tip text

3.2. Instrumente pentru formatarea

profesionala a unui document

3.3. Concepte de baza, caracteristici si instrumente
pentru formatarea obiectelor din documente

3.4. Repere pentru identificarea si utilizarea altor
instrumente adecvate pentru realizarea unor

s operatii specifice procesarii de texte
3.5. Utilizarea responsabila a inteligentei

artificiale in prelucrarea de texte

' 3.6. Adaptarea produsului digital la
publicul-tinta si scopul comunicarii

3.7. Recapitulare

3.8. Evaluare sumativa
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3.1. Concepte de baza

BIROTICA. DOCUMENTE DIGITALE

si caracteristici ale continuturilor de tip text

Documentele digitale sunt fisiere care pot con-
tine informatii de tip text, organizate si structurate
pentru a fi stocate, vizualizate si prelucrate de cal-
culatoare. Textul dintr-un document nu este doar
ceea ce vedem pe ecran; in memorie, el este repre-
zentat sub forma de coduri numerice, corespunza-
toare caracterelor utilizate. Acest proces se numeste
codare a caracterelor. Astfel, literele, cifrele si sim-
bolurile sunt transformate in numere, care pot fi me-
morate si manipulate de calculator.

Pentru a asigura compatibilitatea si schimbul
corect de informatii intre sisteme diferite, se fo-
losesc seturi de caractere standardizate, precum
ASCII (American Standard Code for Information
Interchange), care codeaza caracterele uzuale
din limba engleza, si Unicode, care permite repre-
zentarea tuturor caracterelor si a simbolurilor folo-
site in limbile lumii. In concluzie, orice text digital
este, in esenta, o succesiune de coduri numerice,
interpretate conform unui set de caractere.

Codificare
A — 65

m=) B — 66
3 — 51
@ — 64

01000001 01000010
00110011 01000000 :

iy

Memorie
calculator

L=
-]
[a]
c
3
(1]
3
=

Fig. 1 Reprezentarea textului in calculator.

3.2. Instrumente pentru formatarea

profesionala a unui document

Un document poate fi creat, salvat, modificat
si distribuit cu ajutorul diverselor aplicatii de pro-
cesare a textului (editoare de text). Aceste aplicatii
sunt utilizate pentru a crea scrisori, buletine infor-
mative (newsletters), rapoarte, CV (curriculum vi-
tae), cereri, referate sau proiecte scolare. Cele mai
utilizate aplicatii pentru redactarea si formatarea
profesionala de documente sunt: Microsoft Word
— aplicatie desktop (parte din pachetul Microsoft
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Office), Google Docs — aplicatie online, LibreOffice
Writer — aplicatie desktop, similara cu Microsoft
Word, parte din suita LibreOffice.

In continuare vom studia cele mai utilizate op-
tiuni ale aplicatiilor de redactare a documentelor,
folosind ca exemplu Microsoft Word. Interfata sau
anumite optiuni pot sa difere de la o versiune la alta
de Office. Majoritatea acestor optiuni se regasesc
siin aplicatia LibreOffice Writer.



3.2.1. Concepte de baza

Documentele create in Word sunt bazate pe sa-
bloane (templates). La crearea unui document, daca
selectam Blank document (Document necomple-
tat), se foloseste sablonul Normal, care contine se-
tari standard de pagina si de text. Alternativ, putem
alege orice alt sablon predefinit sau putem folosi
un sablon definit de noi.

Proprietatile documentului reprezinta un set
de informatii (autor, titlu, subiect, cuvinte-cheie,
data crearii sau diferite statistici). Unele proprietati
pot fi integrate direct in continut prin cAmpuri auto-
mate (de exemplu, afisarea autorului sau a titlului
in antet), ceea ce permite actualizarea lor automata
atunci cand informatiile se modifica. Proprietatile
le putem gasi in fila File (Fisier), la Info (Informatii).

3.2.2. Instrumente pentru formatarea
profesionala

Majoritatea instrumentelor necesare pentru
formatarea profesionala se gasesc in fila Home
(Pornire), care ofera numeroase optiuni ce pot fi
utilizate pentru a modifica aspectul documentului.
Utilizarea adecvata a acestor instrumente permite

~ AT A Aav B
B I U-~a x, ¥ A~ £+ A-~

< — - If
i_[:' . _C.airbra {BOdyi ""11

Paste

Chpboard & Font [ Paragraph

f
IMPORTANT A

Atunci cand lucram Tn Microsoft Word, do-
cumentele realizate pot arata diferit daca
sunt deschise in alte aplicatii, precum Go-
ogle Docs. Acest lucru se datoreaza faptu-
lui ca fiecare program foloseste propriile
reguli pentru fonturi, spatiere, formatare
sau pentru aranjarea imaginilor.

Formatarea documentelor este procesul prin
care modificam aspectul textului, astfel incat acesta
sd fie mai usor de citit, mai clar organizat si mai pla-
cut din punct de vedere vizual.

redactarea eficienta, clara si adaptata la diferite
tipuri de documente. Principalele grupari de bu-
toane din aceasta fild, ce pot fi observate si in Fig. 2,
sunt Clipboard, Font, Paragraph (Paragraf) si Styles
(Stiluri).

Normal No Spacing Heading Heading 2 \:

& Styles [

Fig. 2 Meniul Home (Pornire).




Clipboard contine operatiile de copiere, lipire,
decupare, descriptor de formate. Font ofera instru-
mente de formatare pentru caracter: tip de font,
dimensiune, culoare, aspect. Grupul de butoane
Paragraph (Paragraf) contribuie la configurarea as-
pectului paginii prin setarea alinierii textului, a spa-
tierii si a organizarii paragrafelor. Optiunile pentru
aliniere asaza textul astfel: aliniat la stanga, centrat,
aliniatla dreapta, aliniat la stanga si la dreapta (jus-
tify). Butoanele pentru Spatiere pot modifica spatiul
vertical dintre radnduri sau dintre paragrafe. Pentru
a defini paragrafe sub forma de liste putem folosi op-
tiunile pentru marcare sau numerotare:

¢ Bullets (Marcatori) — liste cu marcatori (scurta-
tura Ctrl + Shift + L);

e Numbering (Numerotare) — liste numerotate;

e Multilevel Lists (Liste pe mai multe niveluri) —
pentru o structura ierarhica.

Tot din grupul Paragraph (Paragraf) putem creste
sau putem micsora spatiul liber din stanga sau
din dreapta, pozitionand textul fata de marginile
paginii. Acest proces se numeste Indentare (Indent).
Daca deschidem fereastra Paragraph (Paragraf) fo-
losind lansatorul grupului, putem alege intre dife-
rite optiuni pentru aliniere, indentare si spatiere,
cum putem vedea in Fig. 3. Putem seta dimensiunea

T

@ SFAT

Pentru redactarea unor documente ofici-
ale, referate, disertatii, se recomanda uti-
lizarea stilurilor (predefinite sau create de
utilizator).

i
A IMPORTANT

Daca unui text i se aplica un stil, atunci
orice modificare facuta acelui stil va fi ac-
tualizata automat la toate textele care il
utilizeaza.
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BIROTICA. DOCUMENTE DIGITALE

Paragraph ? x

Indents and Spacing Line and Page Breaks

General

Qutline level:  Body Text

Alignment:

Indentation

Left: o = Special: By
Right: 0 = (none) - 2
_ Mirror indents
Spacing
Before: 0pt : Lipe spacing: At
After: gpt b= Multiple 1.08 =

|_| Don't add spage between paragraphs of the same style

Preview

Iabs... Set As Default | oK | Cancel

A 0 e e

Fig. 3 Fereastra Paragraph (Paragraf).

spatiilor libere din stanga sau din dreapta ale pa-
ragrafului sau putem alege intre cele doua tipuri
speciale de indentare: First Line Indent (Indentare
de prim rand) — primul rand al paragrafului este de-
plasat maila dreapta, restul ramanand la marginea
initiala -, si Hanging Indent (Indentare agatata) —
primul rand ramane aliniat la marginea din stanga,
iar randurile urmatoare sunt indentate spre dreapta.

Styles (Stiluri) reprezinta o grupare de stiluri pre-
definite pentru text. Stilurile predefinite contin si-
multan setari pentru font, dimensiune, culoare,
aliniere, spatiere, nivel de structura.

Pentru a deschide galeria de stiluri (Fig. 4), pu-
tem apasa lansatorul grupului Styles (Stiluri). Acolo
putem vedea, modifica, sterge stilurile disponibile,
putem crea stiluri noi sau putem controla ce sti-
luri sunt afisate. Sablonul Normal include o selec-
tie standard de stiluri de paragraf, ce afecteaza in-
treg paragraful, precum: Heading 1 (Titlu 1), Quote
(Citat), si de stiluri de caracter, ce afecteaza doar
textul selectat, de precum: Emphasis (Accentuat),
Strong (Robust).

Pentru a adauga automat cuprinsul unui docu-
ment, putem urma pasii References (Referinte)
- Table of Contents (Cuprins) si sa alegem tipul



de cuprins dorit. Selectarea cuprinsului activeaza
optiunile specifice pentru modificarea tipului de cu-
prins si actualizarea acestuia, fie doar a numerelor
de pagina (Update page numbers only), fie a intre-
gului continut (Update entire table).

Putem numerota figurile sau tabelele urmand
pasii: References (Referinte) > Captions (Legende)
- Insert Caption (Inserare legenda), apoi scriem
legenda, inserdm automat eticheta si numarul
(de exemplu: Figura 1 — Diagrama). Pentru ca nume-
rotarea sa includd si numarul capitolului (de exem-
plu: Figura 2.1 — prima figura din Capitolul 2), acce-
sam Numbering (Numerotare) - Include chapter
number (Includere numar capitol). Putem genera
automat liste de figuri sau tabele folosind optiunea
Insert Table of Figures (Inserare tabel de figuri),
de unde putem alege tipul de obiect (figura sau ta-
bel) si modul de numerotare. Lista se actualizeaza
automat, similar cu cuprinsul.

Intreruperea de pagina este o comanda care for-
teaza mutarea continutului urmator pe o pagina
noua, fara a folosi randuri goale. Poate fi adau-
gata din fila Insert (Inserare) > Pages (Pagini) >
Page Break (Sfarsit de pagina), sau cu scurtatura
Ctrl + Enter.

Styles v X Styles v X
Clear All ; I
Emphasis a
Normal L
Intense Emphasi: a
Default P a
efault Paragrap! s Z
No Spaci L |
. Quote 1
I
Headmg 1 Intense Quot 12
i T
Heading B SUBTLE REFEREN a
i IF}
Heading3d INTENSE REFERE a
F 4 : |
fearding Book Title a
Heading 5 L | 2
List Paragrap ¥
i v
Title - %
% =
Subtitle T0C1 5
& Show Preview B Show Preview
| Disable Linked Styles Disable Linked Styles
A+I R |A] | D_Elicms... Al || |A | D!:ticms...

Fig. & Galeria de stiluri.

— ]

IMPORTANT

Stilurile de titlu definesc structura ierar-
hica a documentului, permitand organiza-
rea acestuia, generarea cuprinsului auto-
mat (de exemplu, titlurile cu Titlu 1 apar
ca sectiuni principale, cele cu Titlu 2 ca
subsectiuni etc.) si actualizarea rapida a
acestuia.

1



BIROTICA. DOCUMENTE DIGITALE

Tabulatorii permit plasarea cu exactitate a con-
tinutului pe pagina, fara a folosi spatii repetate
sau tabele. Acestia stabilesc puncte la care curso-
rul se deplaseaza prin apasarea tastei Tab, permi-
tand alinierea uniforma a elementelor din pagina.
Tabulatorii se seteaza pe rigla, vizibila din View
(Vizualizare) - Ruler (Rigla), apasand pe locatia Bozifionare tabulator: Tabulatori impliciti:
dorita. Pentru a selecta tipul tabulatorului se apasa ol | :
pe simbolul din stanga barei de rigla si se selec- - Tabulatori de efiminat
teaza tipul dorit: Left (Stanga), Center (Centru),

Right (Dreapta), Decimal (Zecimal), Bar (Bara).

Pentru a modifica un tabulator se poate da du- | Aliniere

blu click pe el din bara de rigla sau din fila Home O tastinga Dtagentry O Ladreapta

(Pornire), grupul de butoane Paragraph (Paragraf), |

din fereastra deschisa folosind lansatorul grupului, |

se apasa pe Tabs (Tabulatori). Se va deschide fereas- |

tra din Fig. 5. |
|
{

Tabulatori ? X

_) Zecimal ) La bara
Indicator

() 1 gars Q2 Oz
o

Stabilire Golire Gglire totala
Scrierea pe coloane imparte pagina in doua sau
mai multe coloane, astfel incat textul sa se conti-
nue dintr-o coloana in alta. Aceasta formatare este
utila in reviste, in buletine informative sau in bro-
suri. Latimea coloanelor si latimea spatiului dintre
ele pot fi ajustate urmand pasii: Layout (Aspect)
- Page Setup (Initializare pagina) > Columns
(Coloane).

oK | Anulare

Fig. 5 Tabulatori.

Corectarea ortografica si gramaticala verifica
automat textul si evidentiaza greselile de ortogra-
fie, de gramatica sau de punctuatie. Ofera suges-
tii de corectare, ajutand la imbunatatirea calitatii
scrierii. Pentru a face verificarea textului avem bu-
toanele din grupul Proofing (Verificare), fila Review
(Revizuire).

A IMPORTANT

Un sablon se creeaza prin realizarea unui
document-model care contine toate for-
matarile dorite (margini, fonturi, stiluri,
numerotarea paginilor etc.) si se salveaza
folosind Save As (Salvare ca), din File (Fi-
sier), alegandu-se tipul de fisier Word
Template (Sablon Word) cu extensia .dotx.
La deschiderea sablonului, Word creeaza
automat un document nou (.docx) care
preia toate aceste setari, si astfel putem
completa doar continutul, fara a reface
formatarea.
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Formatarea documentelor

Creeaza un dosar cu denumirea Portofoliu_
Unitatea3_Nume_Prenume, in care vei salva
toate fisierele cerute in aceasta unitate. Acest
dosar va fi evaluat la finalul unitatii. Adauga
un fisier Word si salveaza-l cu denumirea
Fisal.docx.

Realizeaza un document complex care sa de-
monstreze utilizarea corecta a instrumente-
lor de formatare, automatizare si structurare
a informatiei. Orientativ, poti scrie in docu-
ment un text cu urmatoarele teme: ,Utilizarea
tehnologiei digitale in educatie”, ,Educatie
digitala si siguranta online”, ,Evolutia tehno-
logiei”, ,Utilizarea aplicatiilor Office in educa-
tie”. Cerinte obligatorii:

3.2.3. Operatii avansate pe documente

Operatiile avansate din editoarele de texte ofera
instrumente esentiale pentru gestionarea docu-
mentelor complexe.

Functia imbinare de corespondenta (Mail
Merge) permite crearea rapida a mai multe docu-
mente personalizate pe baza unui sablon si a unui
set de date, cum ar fi scrisori, etichete, plicuri, cer-
tificate, diplome, invitatii, mesaje sau documente
in serie (rapoarte, notificari, formulare), economi-
sind timp si eliminand erorile de introducere ma-
nuala a informatiilor. Editoarele de text ofera in-
strumente asistate pentru parcurgerea etapelor
de imbinare, facilitand crearea rapida a documen-
telor personalizate.

InWord, toate instrumentele necesare pentru ope-
ratiile de imbinare a corespondentei se afla in fila
Mailings (Corespondenta) (Fig. 6).

File Home Draw References

Envelopes Labels = Start Mail  Select
Merge ~ Recipients ~

Insert Design  Layout

Create Start Mail Merge

Mailings  Review

Write & Insert Fields

S

FISA DE LUCRU 1 E

1. structura documentului; aceasta trebuie
realizata pe diferite niveluri de structura (ti-
tluri, subtitluri), avand in vedere introducerea,
continutul, concluziile;

2. aspectul paginii; acesta se obtine prin con-
figurarea marginilor, utilizarea indentarilor si
a tabulatorilor.

3. utilizarea corecta a stilurilor;

4, utilizarea elementelor automate precum
numarul de pagina, data curenta, cuprinsul,
lista de figuri si lista de tabele;

5. prezenta unui tabel (cel putin unul) si a
doua imagini (acestea trebuie sa fie insotite
de legenda) si utilizarea unei liste cu marca-
tori sau a unei liste numerotate.

Acrobat

View

Help

Preview Results

Fig. 6 Meniu Mailings (Corespondentd).

Finish
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Procesul de imbinare difera usor, in functie de sco-
pul final — generarea unui document individual
pentru fiecare inregistrare sau generarea unui do-
cument unic care include toate inregistrarile. Totusi,
etapele generale sunt urmatoarele:

1. identificarea unei surse de date (data source)
care contine informatiile ce urmeaza a fi integrate
in documentul final, de exemplu: fisiere Excel (cele
mai folosite), fisiere Word (poate fi utilizat un tabel
dintr-un document), fisiere text simplu (.txt, .csy,
unde textul este delimitat prin virgule sau prin
taburi), baza de date Access (se poate conecta di-
rect pentru a importa tabele), contacte Outlook;

2. crearea documentului principal in care vor fi
integrate datele, unde se scrie textul, lasand spatii
pentru datele personalizate;

3. conectarea documentului la sursa de date:

® Mailings (Corespondenta) - Start Mail
Merge (Pornire imbinare corespondenta) -
Select Recipients (Selectare destinatari) =2
Use an Existing List (Utilizati o listd existentd);

¢ seselecteaza sursa de date, cu tabelul care con-
tine datele si coloanele corespunzatoare;

* se plaseaza cursorul in document, in locul
in care dorim sa apara datele personalizate;

» delaInsert Merge Field (Inserare camp pentru
imbinare) se selecteaza campurile din tabel;

4. previzualizarea rezultatelor de la Preview
Results (Examinare rezultate);

BIROTICA. DOCUMENTE DIGITALE

5. finalizarea imbinarii: Finish & Merge
(Terminare si imbinare) — genereaza unul sau
mai multe documente, alegand Edit Individual
Documents (Editare documente individuale), prin
tiparirea lor, alegand Print Documents (Imprimare
documente) sau prin trimiterea de e-mailuri auto-
mate, alegand Send email messages (Trimitere me-
saje de e-mail).

Imbinarea corespondentei poate fi realizata ma-
nual, cu pasii descrisi mai sus, sau prin intermediul
asistentului (Mail Merge Wizard), care ofera ghidare
pas cu pas. Pentru utilizatorii incepatori, asistentul
faciliteaza intelegerea etapelor procesului, in timp
ce utilizatorii experimentati pot opta pentru execu-
tarea directd a pasilor.

) .
E FISA DE LUCRU 2

Exersarea functiilor de imbinare corespon-
denta:

Creeaza in directorul Portofoliu_Unitatea3_
Nume_Prenume un dosar nou numit Mail-
Merge in care vei salva toate documentele
necesare acestei fise. Pregateste un docu-
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ment principal tip invitatie, apoi conecteaza
documentul la o sursa de date (in format la
alegere). Insereaza campurile de Tmbinare in
documentul principal pentru a personaliza fi-
ecare invitatie. Genereaza documentele finale
personalizate si salveaza-le.



Instrumentele Comentarii (Comments)
si Urmarirea modificarilor (Track Changes) ofera
posibilitatea de a vizualiza toate sugestiile, corectu-
rile si observatiile facute de colaboratori, fard a al-
tera textul original. Utilizarea acestor functii spri-
jina comunicarea clara intre membrii unei echipe

Review View Help Acrobat

k= =5

uage New Show
. Comment Comments ~

Comments

L?j E"n All Markup "

Filter Al ) Show Markup ~

Markup ~ [F] Reviewing Pane ~
Markup F

si faciliteaza revizuirea documentelor. Word pune
la dispozitie instrumente dedicate pentru inserarea
comentariilor, urmarirea modificarilor si restrictio-
narea editarii din fila Review (Revizuire), asigurand
astfel un cadru structurat si controlat al colaborarii,
dupa cum putem vedea in Fig. 7.

E‘j p D Dplmous

3 Next
Track  Accept Reject D
Changes~  ~ o

Tracking

Fig. 7 Optiunile pentru comentarii si urmdrire modificari.

Un comentariu reprezinta o observatie facuta
asupra unui anumit fragment de text, imagine, ta-
bel etc. In Word, comentariile sunt afisate in par-
tea din dreapta a paginii sau in panoul de comen-
tarii. Fiecare comentariu contine automat numele
utilizatorului, precum si data si ora inserarii.
Comentariile pot fi adaugate si gestionate din sec-
tiunea Comments (Comentarii), aflata in fila Review
(Revizuire) sau din panoul de comentarii din partea
dreapta a interfetei.

Gestionarea modificarilor se realizeaza prin
functia Track Changes (Urmarirea modificarilor),
care permite evidentierea inserarilor, a stergerilor
si a modificarilor de formatare a textului, pastrand
in acelasi timp continutul original pentru compa-
ratie. Modificarile sunt afisate in culori si in stiluri
specifice recenzorului, iar schimbarile de formatare

pot fi vizualizate in marginea din dreapta a docu-
mentului. Pasii pentru activarea si utilizarea func-
tiei Track Changes (Urmarirea modificarilor) sunt:

¢ Review (Revizuire) > Tracking (Urmarire) >
Track Changes (Urmarirea modificarilor), iar
butonul este evidentiat;

* se efectueaza modificarile dorite, se vor eviden-
tia inserarile, stergerile si modificarile;

* pentruavizualiza modificarile, alegem optiunea
dorita de la Markup (Marcaj);

* dela Tracking (Urmarire) > Accept (Acceptare)
sau Reject (Respingere) — pentru a valida sau
pentru arespinge fiecare modificare in parte sau
toate modificarile simultan.

e pentruadezactiva urmarirea modificarilor: click
pe Track Changes (Urmarirea modificarilor).

Formati grupuri de trei-patru elevi. Redactati
fiecare cate un document in Word si salvati-l
cu numele vostru in dosarul personal. Tn acest
document prezentati in 1-2 pagini un subiect
la alegere, din orice materie. Utilizati functiile
de comentarii si de urmarire a modificarilor
pentru o colaborare eficienta in elaborarea
documentului. Trimiteti-le colegilor de echipa
documentul pentru revizuire. Tn cadrul acti-
vitatii: veti introduce comentarii relevante in

-/ ]

ACTIVITATE DE GRU

- a
\&/
documentele colegilor, pentru clarificari, su-
gestii si observatii; veti activa si veti utiliza
optiunea Track Changes (Urmarirea modifica-
rilor) pentru a propune modificari ale conti-
nutului documentelor colegilor; veti vizualiza
si veti analiza comentariile si modificarile re-
alizate de colegi in documentul vostru; veti
gestiona propunerile prin acceptarea sau prin
respingerea acestora.
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3.3. Concepte de baza, caracteristici si instrumente pentru
formatarea obiectelor din documente

de exemplu: data curentd, numarul paginii, cuprin-
sul. Campurile automate pot fi introduse urmand
pasii: Insert (Inserare) 2> Text > Quick Parts (Parti
rapide) > Field (Camp). Se va deschide o caseta
de unde putem alege campul dorit. Campurile
sunt impartite pe categorii (Fig. 8) si pentru fiecare
in parte se pot modifica diferite proprietati sau op-
tiuni.

Ecuatiile si simbolurile permit reprezentarea
clara a formulelor si a relatiilor matematice, sti-
intifice sau tehnice. Ele se adauga din fila Insert
(Inserare), grupul Symbols (Simboluri), alegan-
du-se Equation (Ecuatie) sau Symbol (Simbol).

Campurile automate (Fields) sunt elemente care
se actualizeaza automat in functie de continutul do-
cumentului sau de anumite proprietati ale acestuia;

M

Categories:

m INVA'!'ARE PRIN DESCOPERIRE Date and Time
Document Automation
Redacteaza _ —b+VbPdac Insereaza urmatoarele Document Information
urmatoarele 2= T, simboluri folosind Equations and Formulas
ecuatii in Word:  xeR doar meniul Symbol: :_r?dex and Tables
’ inks and References
AcB + £ £ > oo Mail Merge
Mumbering
Vx>0 > € User Infarmation

Fig. 8 Categorii de
campuri automate.

ﬁ

m INVATARE PRIN DESCOPERIRE

Insereaza intr-un document Word urmatoarele
campuri automate:

- Page Number (Numarul paginii) - afiseaza pa-
gina curenta;

- NumPages (Numarul total de pagini) - afi-
seaza totalul paginilor din document;

- Date/Time (Data/Ora) - afiseaza data curenta
(si, optional, ora), care se actualizeaza automat;

- Table of Contents (Cuprins) - genereaza au-
tomat cuprinsul (desi exista si varianta mai ra-
pida, de la Referinte, pentru acest exercitiu, va
fi adaugat de la campuri);

- File Name (Nume fisier) - afiseaza denumirea
documentului;

- Author (Autor) - afiseazd numele persoanei
care a creat documentul.




3.4. Repere pentru identificarea
si utilizarea altor instrumente adecvate
pentru realizarea unor operatii specifice procesarii de texte

Notele de subsol sunt referinte, clarificari sau
explicatii suplimentare ce apar intr-un document
in partea de jos a paginii, pentru a completa cu in-
formatii fara a incdrca textul principal. Analog, no-
tele de final au aceeasi functie, insa sunt afisate
la finalul documentului sau la finalul unei sectiuni.
Se pot adauga de la References (Referinte), alegand
Insert Footnote (Inserare nota de subsol) sau Insert
Endnote (Inserare nota de final).

Hiperlinkurile (Links) creeaza legaturi catre pa-
gini web sau alte fisiere. Faciliteaza accesul rapid
la resurse externe sau interne. Se adauga din fila
Insert (Inserare), alegand Link.

Traducerea automata traduce rapid textul
in alte limbi direct din editor. Traducerea automata
se realizeaza din fila Review (Revizuire), optiunea
Translate (Traducere).

Campurile calculate (formulele) sunt elemente
automate din documente care efectueaza opera-
tii matematice pe baza datelor existente in tabele.
Acestea se actualizeaza automat la modificarea

b1 m Insert Endnote

a 1
ah Next Footnote  ~
Insert 7
Footnote [} Show Notes
Footnotes (]

Fig. 9 Note de subsol si final.

valorilor. Se adauga de la fila Table Layout (Aspect
tabel), care apare doar cand este selectat un tabel,
din grupul Data, butonul Formula (Formula), sau di-
rect, facand click dreapta in celula si Insert Formula
(Inserare formula).

Sectiunile reprezinta subdiviziuni ale unui do-
cument care permit aplicarea unor formate diferite
in acelasi fisier. Ele sunt utilizate pentru a controla
independent elemente precum marginile, orienta-
rea paginii sau anteturile si subsolurile. Se adauga
de la Layout (Aspect) = Breaks (Intreruperi) =
Section Breaks (Sfarsituri de sectiune).

3.5. Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale

in prelucrarea de texte

Instrumentele de inteligentad artificiala pot sprijini
redactarea documentelor prin corectare, reformu-
lare sau traducere automata. Pentru a obtine rezul-
tate corecte sirelevante, utilizarea acestora trebuie
realizata cu discernamant, prin implicarea activa
a utilizatorului in verificarea si adaptarea textului.

Exista multe instrumente de inteligenta artifici-
ala ce pot fi integrate sub forma de Add-in in Word.
Pe langa functiile Al native oferite de Microsoft
Copilot, care poate rescrie si poate rezuma

continutul pentru a sustine precizia si coerenta tex-
tului, exista numeroase alte aplicatii complemen-
tare, cum ar fi Grammarly (un instrument avansat
de corectare lingvistica), Flow (permite traducerea
textelor in peste 40 de limbi direct din document,
fara a parasi interfata Word), MathType (ofera utili-
zatorilor posibilitatea de a insera formule si ecuatii
in mod profesionist, sustinand redactarea lucrarilor
stiintifice sau matematice) s. a.

Inteligenta artificiala ofera sugestii de text,
dar nu garanteaza corectitudinea sau adec-

f
IMPORTANT A

varea acestora. Utilizatorul este responsabil
pentru forma finala a documentului.
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i
A IMPORTANT

Utilizarea eficienta a inteligentei artifici-
ale presupune analiza, selectie si adap-
tare, astfel Tncat documentul final sa fie
corect, coerent si adecvat scopului comu-
nicarii.

Repere pentru utilizare responsabila:

» verificati corectitudinea informatiilor generate,
raportandu-le la surse sigure sau la cunostin-

tele proprii;

 analizati daca reformularile pastreaza sensul

initial al mesajului;

 adaptati textul generatla scopul documentului

si la publicul-tinta;

e interveniti asupra textului pentru claritate, co-

erenta si stil;

* evitati utilizarea integrala si necritica a conti-

nutului generat.

i
E FISA DE LUCRU 3

1. Redacteaza un text de cateva paragrafe.
Utilizeaza un instrument de inteligenta ar-
tificiala pentru a propune o varianta refor-
mulata a textului. Verifica daca reformularea
pastreaza sensul initial si daca este adecvata
contextului. Introduce in documentul FisalA1.
docx textul initial si varianta generata, evi-
dentiaza diferentele dintre cele doua vari-
ante, adauga un exemplu in care sensul textu-
lui a fost modificat sau exprimat neadecvat si
o scurta concluzie (doua-trei randuri) privind
utilitatea si limitele instrumentului utilizat.

2. Realizeaza un document digital bilingv
(romana-engleza), utilizind un instrument de
traducere asistata de inteligenta artificiala.
Documentul va fi salvat cu numele FisalA2.
docx. Verifica daca traducerea este corecta
si daca respecta sensul si nivelul de forma-
litate al textului original. Documentul trebuie
sa contina: textul in limba romana, varianta
tradusa, marcarea unor expresii care necesita
ajustare, corectarea manuala a cel putin unei
formulari.

Salveaza cele doua fisiere in dosarul Portofo-
liu_Unitatea3_Nume_Prenume.

3.6. Adaptarea produsului digital
la publicul-tinta si la scopul comunicarii

Elaborarea unui document eficient presupune
adaptarea continutului si a prezentarii grafice
in functie de publicul caruia ii este adresat si de sco-
pul comunicarii. Alegerea fonturilor, a culorilor,
a spatierii si a modului de organizare a paginii tre-
buie sa faciliteze citirea si intelegerea mesajului.
Ideile trebuie organizate intr-o succesiune logica,
iar stilul si formatarea trebuie aplicate uniform
pe tot parcursul documentului, pentru a facilita
o comunicare profesionald, coerenta si accesibila.
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3.7. Recapitulare

Creeaza cate un document nou pentru fiecare ce-
rinta. La redactarea cerintelor vei exersa diferite
moduri de formatare de caracter, paragraf sau pa-
gina pentru a integra rezolvarile.

1. Alege un document digital care contine ti-
tluri, capitole, subcapitole si elemente vizuale (fon-
turi, culori, spatii libere etc.). Redacteaza un raport
in care vei include o apreciere generala a felului
in care este organizat din punct de vedere vizual
si structural documentul, exemple concrete de parti
realizate corect si exemple concrete de parti rea-
lizate incorect, precum si recomandari clare pen-
tru imbunatatirea prezentarii documentului, avand
in vedere: folosirea consecventa a stilurilor; exis-
tenta unui cuprins generat automat si functionarea
corectd a acestuia; numerotarea corecta si uniforma
a paginilor; aspectul titlurilor si al paragrafelor (di-
mensiune, font, stil); coerenta alinierii textului,
a spatiilor dintre paragrafe si a indentarilor.

2. Analizeaza un produs digital de tip pliant sco-
lar (sau alt material informativ similar) din perspec-
tiva coerentei informationale si a aspectului grafic,
raportand evaluarea la scopul comunicarii (infor-
mare, promovare, orientare etc.). In cadrul anali-
zei, vei avea in vedere claritatea si organizarea in-
formatiei, adecvarea continutului la publicul-tinta
si calitatea elementelor grafice (culori, fonturi, ima-
gini, spatiere, echilibru vizual). Pe baza observati-
ilor, redacteaza o recenzie intr-un singur paragraf

(6-8 randuri) care trebuie sa includa o apreciere ar-
gumentatd (un aspect pozitiv bine justificat) si o su-
gestie concreta de imbunatatire. Formularea trebuie
sa fie clara si echilibrata, specifica unei evaluari con-
structive.

3. Realizeaza o minirevista digitala intitulata
,Liceul meu in viitor”, destinata elevilor si profeso-
rilor. Documentul va avea: pagina de titlu; cuprins
automat; minimum trei sectiuni tematice; imagini
si elemente grafice relevante; aspect unitar si aeri-
sit. Creeaza cel putin o pagind redactatd pe doud sau
trei coloane, ca intr-o revistd reald. Foloseste un in-
strument IA pentru: generarea unei idei de articol,
rezumarea unui text, generarea unei imagini, corec-
tarea exprimarii. La finalul revistei adauga o secti-
une intitulata ,Cum am utilizat IA”, in care sa ex-
pliciin 5-10 randuri: ce instrument ai folosit; pentru
ce l-ai utilizat; ce avantaje si limitari ai observat.

PROIECT

Utilizand functiile de imbinare a corespondentei,
genereaza automat diplomele pentru un eveniment
scolar. Redacteaza documentul principal, baza
de date cu minimum cinci persoane si cu minimum
trei campuri: nume, prenume, premiul acordat.
Elementele obligatorii de care trebuie sa tii cont
sunt: campurile de imbinare, formatarea, insera-
rea datei automate. Rezultat: generarea documen-
telor finale.

Fisa de observare a comportamentului si a activitatii elevului

1.Intotdeauna 2.Deseori 3. Uneori

Criterii evaluate

4. Niciodata

Cadrul didactic
evalueaza

Elevul se
autoevalueaza

Am ascultat cu atentie explicatiile primite.

Am participat activ la discutiile/dezbaterile din clasa.

Am adresat intrebari de clarificare.

Am finalizat sarcinile de lucru individuale.

Mi-am adus contributia la activitatile de grup.

Le-am impartasit celorlalti colegi rezultatele/achizitiile mele.
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3.8. Evaluare sumativa

TEST DE EVALUARE
Punctaj maxim: 55 p.

I. Pentru fiecare cerinta, alege varianta corecta.

(5p.x5=25p.)

1. Optiunea ,Justify” face ca textul sa fie:
a. centrat;

b. aliniat la stanga;

c. aliniat la dreapta;

d. aliniat uniform la ambele margini.

2. Cuprinsul automat se bazeaza pe:
a. fonturi;

b. stiluri de titlu;

c.imagini;

d. comentarii.

3. InMail Merge, fiecare rand din tabel reprezinta:

a. un stil;

b. o inregistrare;
c. un comentariu;
d. un titlu.

4. Track Changes este utilizat pentru:

o]

. stergerea definitiva a textului;

b. urmarirea modificarilor intr-un document;
c.inserarea de tabele;

d. schimbarea limbii documentului.

5. Olegenda este utilizata pentru:
a) titlul documentului
b) numerotarea paginilor;
c) etichetarea imaginilor si a tabelelor;
d) inserarea hiperlinkurilor.
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II. Stabileste valoarea de adevar a urmatoare-
lor enunturi (Adevarat/Fals). (1 p. x 5=5p.)

1. Indentarea unui paragraf modifica pozitia tex-
tului fata de margini.

2. Formatarea caracterelor include optiuni pre-
cum bold, italic si subliniere.

3. Editorul de ecuatii din Word nu permite frac-
tii sau radicali.

4. Coloanele sunt folosite doar pentru tabele.

5. Campurile calculate pot face operatii matema-
tice in tabele Word.

II1. Intrebéri cu raspuns scurt. (4 p. x 5 = 20 p.)

1. Cerol are cuprinsul automat?

2. Precizeaza doua avantaje ale functiei Track
Changes.

3. Ceeste o sursa de date in Mail Merge?

4. De ce trebuie verificata informatia generata
delA?

5. De ce trebuie adaptat un mesaj la publi-
cul-tinta?
IV. Itemi de corelare si completare. (5 p.)

Coreleaza elementele din coloana A cu descrierea
lor corecta din coloana B:

A B

1. Heading 2 a.camp automat pentru data

2. Date field b. subtitlu de sectiune

3. Merge field c. date din Mail Merge

4. Page number d. numar pagina automat

PORTOFOLIU
Punctaj maxim: 35 p.

* Fisadelucru1 - Formatarea documentelor (15 p.)

* Fisadelucru2 - Imbinare de corespondenta (10 p.)

* Fisa de lucru 3 - Utilizarea inteligentei artificiale
(10p.)

Punctajul final se va stabili cumuland puncta-
jele de la testul de evaluare si portofoliu, la care
se adauga 10 puncte din oficiu.



UNITATEA 4

Birotica.
Prezentari digitale
Competente specifice: 1.2,2.2,3.2,4.2,5.2,6.2

{
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s
g

T S F . 4.1. Concepte de baza si caracteristici

ale continuturilor de tip prezentari digitale

o - ‘m - o3 4.2, Instrume:r.lte pe_n_tfu f({l:n;a_t:ju:ea P{({fesio?alé a unei prezentari
4.3. Repere pentru identificarea si utilizarea altor instrumente adecvate

pentru realizarea unor operatii specifice prezehtérilor

4.4, Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale

in realizarea prezentarilor digitale

4.5. Repere pentru adaptarea produsului digital

la publicul-tinta si la scopul comunicarii

4.6. Recapitulare

4.7. Evaluare sumativa
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BIROTICA. PREZENTARI DIGITALE

4.1. Concepte de baza si caracteristici
ale continuturilor de tip prezentari digitale

g m s s RREREBONR:

4.1.1. Concepte de baza
ale prezentarilor digitale

In societatea informationald, comunicarea efi-
cientd a ideilor este esentiala. Elevii, profesorii,
cercetatorii si profesionistii din diverse domenii
utilizeaza frecvent prezentarile digitale pentru
a transmite informatii intr-un mod clar, structurat
si atractiv.

O prezentare digitala este un document electronic
alcatuit dintr-o succesiune de diapozitive (slides),
care contin informatii prezentate vizual: text, ima-
gini, grafice, animatii sau elemente multimedia.
Aceste prezentari sunt realizate cu ajutorul unor
aplicatii software specializate din categoria progra-
melor de birotica. Printre cele mai utilizate aplica-
tii se numara: Microsoft PowerPoint, Google Slides,
LibreOffice Impress, Canva si Prezi.

= & ACTIVITATE DE GRUP

Accesati Google Slides si realizati o pre-
zentare colaborativa in care fiecare grup
creeaza un singur diapozitiv despre una
dintre aplicatiile: Microsoft PowerPoint,
Google Slides, LibreOffice Impress, Canva
sau Prezi. Diapozitivul trebuie sa contina
pe scurt o descriere, un avantaj si o limi-
tare sau o caracteristica specifica.
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4.1.2. Caracteristicile
prezentarilor digitale

O prezentare digitala eficienta trebuie sa indepli-
neasca urmatoarele caracteristici:

¢ claritate — informatiile trebuie prezentate con-

cis, utilizand idei principale si cuvinte-cheie re-
levante;

organizare logica — diapozitivele trebuie sa res-
pecte o structura clara, formata din titlu, intro-
ducere, continut, concluzii si/sau bibliografie;

aspect vizual atractiv — utilizarea imaginilor,
a culorilor si a animatiilor contribuie la capta-
rea atentiei publicului si la sustinerea mesa-
jului;

interactivitate — prezentarile pot include ele-
mente interactive care permit navigarea intre
diapozitive sau accesarea unor resurse locale
ori online.



4.2. Instrumente pentru formatarea profesionala

a unei prezentari

B - S

Pentru a crea prezentari profesionale, aplicati-
ile de prezentare ofera diverse instrumente de for-
matare.

4.2.1. Coordonatorul de diapozitive
(Slide Master)

Slide Master este o functie care permite contro-
lul aspectului intregii prezentari, nu doar al unui
singur diapozitiv. Cu ajutorul ei se pot stabili ele-
mente precum: fonturile utilizate in tot materialul,
culorile si tema, pozitionarea titlurilor si a casete-
lor de text, fundalul, precum si elementele comune
afisate pe toate diapozitivele.

Pentru accesarea acestei functii, se deschide fila
View (Vizualizare) si se selecteaza optiunea Slide
Master (Coordonator de diapozitive).

Diapozitivul principal este primul din panoul
de miniaturi situat in partea stanga a ferestrei.
Acesta este urmat de machetele care controleaza

File Slide Master Home Insert Draw Transitions Animations
| .°| [¥] Ruler
' I . » [] Gridlines
Normal Outline Slide Notes Reading Slide | Handout Notes
View Sorter Page View Master| Master Master | L Guides
Presentation Views Master Views Show

F] Zoom

mPORTANT £

in vizualizarea normald (Normal View),
elementele introduse 1n Slide Master nu
pot fi sterse sau editate individual.

principalele tipuri de structura, precum: Title Slide
(Diapozitiv de titlu), Title and Content (Titlu si con-
tinut), Only Title (Doar titlu), Blank (Necompletat).
In plus, exista coordonatori dedicati pentru alte sco-
puri: Notes Master (Coordonator de note) — utilizat
pentru organizarea notitelor — si Handout Master
(Coordonator de diapozitive imprimate) — care
stabileste modul de tipdrire si de aranjare a conti-
nutului pe foile destinate imprimarii.

Review [RUEMM Developer  Help  Acrobat Q Tell me what you want to do
Q = | = color —: = Arrange All CL
Zoom Fitto M8 Giayscale New Gascads Switch
Window | mm Black and White | Window [ Move Split  Windows

Color/Grayscale Window

Fig. 1 Vizualizare coordonator de diapozitive.
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4.2.2. Teme predefinite

O tema reprezintd un set de elemente de design
aplicate intregii prezentari: palete de culori, fonturi,
efecte si stiluri de fundal.

Temele predefinite (Themes) se selecteaza
din fila Design (Proiectare). Acestea pot fi impor-

0 R
tate de pe calculatorul personal sau pot fi descar- B colors
cate de pe internet, din sabloanele PowerPoint on- |A] Fonts »
line gratuite. @ Effects >
Fiecare tema utilizata intr-o prezentare include
. ‘s . 2] Background Styles »

un coordonator de diapozitive (Slide Master) _
siunsetde rAnachete aferente. Daca se folosgsc mai Fig. 2 Variante.
multe teme intr-o prezentare, vor exista mai multe
coordonatoare de diapozitive si mai multe seturi
de machete corespunzatoare.

Home Insert Draw Design Transitions Animations Slide Show Record Review View Developer Help Acrobat (;‘ Tell me what you want to do

- .Aa : ’r } ;\a . Aa .I B ﬁ . - s
mencmm || secee ] A — === J smem - = mmem

Themes Variants

Fig. 3 Fila Proiectare.
4.2.3. Interactivitatea

Interactivitatea face prezentarea mai dinamica
si permite navigarea flexibild intre diapozitive.

Butoanele de actiune (Action Buttons) sunt ele- Action Settings 7 X
mente grafice care executd o comanda atunci cand Mouse Click  Mouse Over
sunt apasate. Exemple de actiuni sunt trecerea Action on dick
la un alt diapozitiv, revenirea la cuprins, deschide- O None
rea unui fisier sau redarea unui sunet ori a unui vi- © Hyperink to:
deoclip. Configurarea unui buton de actiune se re- ; -
alizeaza in doi pasi principali: Browse

1. Se insereaza un buton de actiune din fila
Insert (Inserare), prin accesarea sectiunii Shapes
(Forme) si alegerea variantei dorite.

2. Se atribuie o actiune formei prin selectarea 0 play soune:
[No Sound

uneia dintre optiunile disponibile: Hyperlink to (tri- T
mitere catre un anumit diapozitiv, o alta prezentare

sau o pagina web), Run program (pornirea unui pro- I T
gram), Run macro (executarea unei macrocomenzi) ' @
sau Play a sound (redarea unui sunet). b
Daca se doreste ca actiunea sa se declanseze “
la apdsarea butonului, se selecteaza optiunea I S i .
Mouse Click (Click cu mouse-ul) din fereastra de se- Fig. & Setdri actiune.

tari. In cazul in care se doreste activarea actiunii
doar prin trecerea cursorului peste buton, se utili-
zeaza fila Mouse Over (Trecere cu mouse-ul peste)
din aceeasi fereastra de configurare.
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Linkurile (Hyperlinks) sunt legaturi digitale care
fac conexiunea intre doud informatii, locatii sau re-
surse din mediul online sau dintr-un document.

Atunci cand accesam un link, suntem directionati
automat catre o alta pagina web, un fisier, un e-mail
sau chiar catre un altloc din aceeasi prezentare.

Pasii pentru inserarea unui link:

1. Selecteaza elementul dorit (text,
imagine sau formad) din diapozitiv.

2. Acceseaza fila Insert (Inserare)
din meniul principal.

— ]

SFAT @

Pentru prezentari mai atractive:

- foloseste linkuri pentru text (de exem-
plu: ,Mai multe informatii”);

- foloseste butoane pentru navigare (de
exemplu: ,Next”, ,Back”).

3. Apasa pe optiunea Link sau pe op-
tiunea Hyperlink.

4 . Infereastra care apare, alege des-
tinatia linkului:

 Existing File or Web Page — pen-
tru o pagind web sau un fisier
existent;
Place in This Document — pentru
a naviga catre un alt diapozitiv
din prezentare;
Create New Document — pentru
a crea un document nou;
E-mail Address — pentru trimite-
rea unui e-mail.
Confirma apasand OK.

| Edit Hyperlink
Link to:
iC)
Existing File or
Web Page

Place in This
Document

Create New
Document

E-mail Address

5.

4.2.4. Integrarea elementelor multimedia

Prezentarile pot include elemente multimedia
pentru a face informatia mai usor de inteles.
Elementele multimedia pot fi: imagini, clipuri vi-
deo, sunete, animatii.

Imaginile ajuta la intelegerea rapida a unei idei.
Ele pot reprezenta obiecte, concepte, scheme sau
situatii si sunt foarte utile pentru sintetizarea infor-
matiei. De exemplu, o captura de ecran (screenshot)
poate explica mai rapid un concept decat o descri-
ere detaliata.

Imaginile se insereaza din fila Insert (Inserare),
din grupul de comenzi Images (Imagini). Se poate
alege optiunea This Device (Acest dispozitiv) sau
Online Pictures (Imagini online).

Pentru a insera o captura de ecran (screenshot),

putem accesa butonul cu acelasi nume. Apar op-
tiunile Available Windows (Ferestre disponibile)

Text to display: Mai multe informatii

Look in:

Cyrrent
Folder

Browsed | v

Pages

Address:

7 X

ScreenTip...

# Documente

Bandicam o

Custom Office Templates
Documente scanate

Fax

Surse de date personale

Bookmari..

Sabloane particularizate Office
VideoWinSoft

WOW Slider

Zoom

Recent Files

FY .,

https:/fwww.eduro/ Remove Link

[[= ]

Cancel

Fig. 5 Inserarea unui hyperlink.

si putem selecta fereastra din care dorim sa reali-
zam captura de ecran sau optiunea Screen Clipping
(Decupare ecran). Fisierele audio permit adaugarea
de sunet intr-o prezentare, cum ar fi explicatiile vo-
cale, muzica de fundal sau efectele sonore. Acestea
pot sustine mesajul prezentarii si pot creste aten-
tia publicului.

- @ =
Pictures Screenshot Photo
v v Album v

Images

Fig. 6 Imagini.
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Pentru a integra o imagine intr-o prezen-
tare PowerPoint, utilizati functia de elimi-
nare a fundalului (Remove Background)
din fila Picture Format (Format imagine).

Grupul de comenzi Media din PowerPoint permite
inserarea de elemente multimedia, precum fisiere
audio si video, pentru a face prezentarile mai atrac-
tive siinteractive. Tot din acest grup poate fi utilizata
si comanda Screen Recording (Inregistrare ecran),
care permite capturarea activitatilor desfasurate
pe ecranul calculatorului si inserarea automata a in-
registrarii video intr-un diapozitiv al prezentarii.

Fisierele audio permit adaugarea de sunet in-
tr-o prezentare, cum ar fi explicatii vocale, muzica
de fundal sau efecte sonore. Acestea pot sustine
mesajul prezentarii si pot creste atentia publi-
cului. Un fisier audio se insereaza din fila Insert

BIROTICA. PREZENTARI DIGITALE

(Inserare), grupul de comenzi Media, prin optiunea
Audio. Se poate alege un fisier audio de pe dispozi-
tiv sau se poate inregistra direct o naratiune.

Videoclipurile ajuta la explicarea conceptelor
prin imagini in miscare si sunet. Ele sunt utile pen-
tru demonstratii si tutoriale sau pentru prezentarea
unor procese complexe, deoarece ofera o intelegere
mai clara decat textul static.

Un video se insereaza din fila Insert (Inserare),
grupul de comenzi Media, prin optiunea Video.
Se poate alege inserarea unui fisier video de pe dis-
pozitiv sau din surse online.

PowerPoint permite nu doar inserarea unui vi-
deoclip, ci si editarea acestuia cu ajutorul instru-
mentelor din fila Video Tools — Playback, prin
adaugarea de marcaje (Bookmarks) sau decupa-
rea unei portiuni (Trim Video), precum si formata-
rea sa din fila Video Format, utilizand stiluri pre-
cum Shape (Forma), Border (Margine) sau Effects
(Efecte).

Integrarea elementelor multimedia contribuie
laimbunatatirea experientei de invatare.

' ‘)) » [ - WP Fade Duration
!
- i == [4] Fade In: 01,25
Video Audio Screen Play Add Trim -
v v Recording Bookmark Video [P|FadeOut: 0400
Media Preview Bookmarks Editing
Fig. 7 Media. Fig. 8 Instrumente video.

A IMPORTANT

Dupa aplicarea primului efect de anima-
tie, daca incercati sa adaugati mai multe
efecte de animatie altfel decat selectand
Adaugare animatie, nu veti aplica un efect
suplimentar. Tn schimb, veti inlocui efec-
tul existent cu cel pe care il adaugati.
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4.2.5. Animatii si tranzitii personalizate

Animatiile reprezinta efecte vizuale aplicate
elementelor dintr-un diapozitiv (text, imagini,
obiecte). Pot fi animatii de tip Entrance (Intrare),
Emphasis (Accent), Exit (Iesire) si Motion Paths
(Cai de miscare).

In PowerPoint, puteti aplica mai multe efecte
de animatie textului sau unui obiect, cum ar fi
o imagine, o forma sau o ilustratie SmartArt.
Selectati obiectul pe care doriti sa-1 animati. Pe fila
Animations (Animatii), accesati Add Animation
(Adaugare animatie) si alegeti un efect de animatie.
Pentru a aplica aceluiasi obiect efecte de animatie
suplimentare, selectati-1 si, de la Adaugare anima-
tie, alegeti alt efect, repetand pasii de cate ori doriti.



Pentru a edita efectele animatiei, accesam buto-
nul Effect Options (Optiuni Efect). Optiunile sunt
diferite, in functie de tipul si de efectul animatiei.

Setarile importante se refera la Temporizare:

e Start (Pornire):

On Click (1a click);
— With Previous (odata cu animatia anterioara);
— After Previous (dupa animatia anterioara);

Duration (Durata) — durata animatiei;

Delay (Intarziere) — dupa cat timp incepe;

Repeat (Repetare) — de cate ori se repeta;

Trigger (Declansator) — lansarea unui efect
de animatie cand se face click pe un anumit
obiect. Acesta se gaseste siin grupul de butoane
Advanced Animation (Animatie avansata).

Pentru a gestiona cu usurinta animatiile, afi-
sati Animation Pane (Panou animatii). Va aparea
in partea dreapta a diapozitivului, intr-o fereastra
separata. De aici pot fi schimbate ordinea si tipul
animatiilor, se poate modifica sincronizarea sau
se poate elimina o animatie.

Animation Painter (Desenare animata) este
o functie din PowerPoint care permite copierea ani-
matiilor aplicate unui obiect si lipirea rapida pe alt
obiect, similar cu modul in care Format Painter co-
piaza stilul de formatare.

Tranzitiile sunt efecte vizuale care apar la trece-
rea de la un diapozitiv la altul.

Tranzitiile pot fi:

e simple (Fade — estompare);

e dinamice (Push —impingere, Wipe — stergere);

e spectaculoase (Morph — transformare).

Acestea se pot accesa din fila Transitions
(Tranzitii). O tranzitie poate fi aplicata diapoziti-
vului curent sau tuturor diapozitivelor, prin apasa-
rea optiunii Apply to All (Aplica tuturor).

File Home Insert Draw Design Transitions Animations Slide Show Record
D
B " I | & d @
Preview None Morph Fade Push Wipe Split

Preview Transition to This Slide

— ]

SFAT @

Animatiile trebuie utilizate cu moderatie,
pentru a evita supraincarcarea prezentarii.

— ]

SFAT @

Se recomanda folosirea unui numar redus
de tipuri de tranzitii pentru a pastra un as-
pect profesional.

"1 Animation Pane

). b ¢

Trigger v
Effect i
: Animation v
Options v o
Advanced Animation
Fig. 9 Optiuni Fig. 10 Animatie avansatd.
efect.
Setari importante

e Duration (Durata) — stabileste durata efectului;
Sound (Sunet) — adauga un efect sonor (opti-
onal);

Apply to All - aplica aceeasi tranzitie tuturor
diapozitivelor,

Advance Slide (Schimbare diapozitiv):
—laclick;

— automat dupa un interval de timp.

i;? Tell me what you want to do

Review Vi Developer Help Acrobat

O .=
Effect
Cptions ~

= | Advance Slide
[¥] On Mouse Click
[] After: 00:00,00
Timing

4} Sound: |[No Sound)]
Duration: 00,70

Cut Random Bars y
= Apply To All

Fig. 11 Fila Tranzitii.

57



=

@ SFAT

Foloseste optiunea Loop continuously un-
til ‘Esc’ (Repeta continuu pana la apasarea
tastei Esc) daca doresti sa obtii un efect
asemanator unei animatii care ruleaza in
bucla infinita.

Functia Expunerea personalizata permite re-
alizarea unor variante diferite ale aceleiasi pre-
zentari. De exemplu, o varianta detaliata pentru
o prezentare de 20 de minute trebuie adaptata in-
tr-o varianta scurta pentru o prezentare de 5 mi-
nute. Aceasta functie este utila pentru prezentari
destinate unor categorii diferite de public.

Define Custam Show ?

Slide show name:  Perifarice_de_intrare

Slides in presentation: Slides in custom show:

] 1. Dispozitive periferica 1. Dispozitive periferice

[ 2. Clasificarsa dispozitivelor periferice

L] 3. Mouse-ul 3. Mouse-ul

] 4 Tastatura
4. Tastatura i

[ 5. Monitonl

[ & Modemul

Fig. 12 Expuneri particularizate.

2. Clasificarea dispozitivelor periferice + up

7 Remove

BIROTICA. PREZENTARI DIGITALE

Functia Set Up Slide Show din Microsoft
PowerPoint este utilizata pentru configurarea mo-
dului in care ruleaza o prezentare. Ea permite stabi-
lirea tipului de afisare (pe ecran complet sau in fe-
reastra), alegerea diapozitivelor care vor fi incluse
si ordinea in care acestea sunt prezentate. De ase-
menea, utilizatorul poate seta daca prezentarea
se deruleaza manual sau automat, cu timpi presta-
biliti pentru fiecare slide. Aceasta functie este utila
pentru adaptarea prezentdrii in functie de context,
public si durata disponibila.

Set Up Show ? X
Show type Show slides
(®) Presented by a speaker (full screen) O an
() Browsed by an individual (window) ® From: 1 x JEN =
() Browsed at a kiosk (full screen) Custom show
w
Show options
Loop continuously until "Esc’ Advance slides
[] Show without parration O Manually

[ show withaut animation ® 1 b et peert
D Disable hardware graphics acceleration

M ow Multiple monitors
o=

Pen color:

Slide show monitor:

Laser painter color: | ) ¥

Current Resolution b4

|: Use Presenter View

Fig. 13 Configurare expunere.

4.3. Repere pentru identificarea si
utilizarea altor instrumente adecvate pentru realizarea
unor operatii specifice prezentarilor digitale

Inserarea de antet si subsol intr-o prezentare
are rolul de a oferi informatii constante si utile
pe toate diapozitivele, fara a incarca continutul
principal. Astfel, prezentarea devine mai ordonata
simai apropiata de un material profesional. Pentru
inserare, se acceseaza fila Insert (Inserare), Header
and Footer (Antet si subsol).

e e

@ SFAT

Daca nu doresti ca aceste informatii sa
apara pe diapozitivul de titlu, bifeaza op-
tiunea Don’t show on title slide (Nu afisa
pe diapozitivul titlu).
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Header and Footer ? x

Slide  Notes and Handouts
Include on slide Preview

[«] pate and time — —

) update automatically

® Figed
05.04.2026
[ slide purmber
[+ Footer
Realizarea unei prezentin - Autar Manual TIC claza a D-a
[] ent shew on title glide
Apply Apply to Al Cancel

Fig. 14 Antet si subsol.



De asemenea, o lista multinivel poate fi transfor-
mata intr-o diagrama SmartArt (SmartArt Graphic)
prin cateva operatii simple. Mai intai, se selecteaza
lista creata, apoi se acceseaza fila Home (Acasa),
grupul Paragraph (Paragraf), iar de aici se alege
butonul Convert to SmartArt (Conversie la ilus-
tratie SmartArt). In continuare, se opteaza pentru
diagrama cea mai potrivita. Astfel, o lista obisnu-
ita devine un element vizual atractiv in prezentare.

Normal |Outline| Slide Notes Reading
| View | Sorter Page View

Presentation Views

Fig. 16 Vizualizare prezentari.

Intr-o prezentare, corectitudinea informatiei este
esentiald. Pentru a vizualiza intregul text, se acce-
seaza fila View (Vizualizare) si optiunea Outline
View (Vizualizare schita). Ulterior, textul poate
fi selectat integral (Ctrl + A), dupa care se acce-
seaza fila Review (Revizuire), unde se poate seta
limba de corectare din optiunea Language — Set
Proofing Language sau se poate utiliza direct func-
tia Spelling (Corectare ortografica).

Inserarea unui album foto reprezinta o modali-
tate rapida si eficientd de a crea o prezentare bazata
pe imagini (vezi Fig. 18). Aceasta functie permite
importarea mai multor fotografii simultan si orga-
nizarea automata a acestora pe diapozitive, econo-
misind timp si asigurand un aspect uniform.

Convert to SmartArt Graphic

* Word . SmartArt 1s a way Tor you tc
® Excel L communicate ormation visually
* Dutlook
l rather than with iust text
.

SmartArt Graph I 35 a
: diagram or flow chart, can organize
d J pNE £ ¥ Ir m :

Fig. 15 Conversie la ilustratie SmartArt.

ABC e (it
v L e | 52 aF

Spelling Thesaurus Check Translate Language
Accessibility ¥ e
Proofing Accessibility Language
Fig. 17 Fila Revizuire.
Phato Album ? x

Album Content
Insert picture from: Pictures in album: Preview:
File/Ditk... 1 Computer system

Insert text: b TR

7] 2 Hardware vs. software a Ty
Mew Text Bax & Ry
] Tent Box
Picture Options: -
[] [captions below aLL pirtures| s
LN

D ALL pictures black and white

< Remaye

Album Layout
Picture layout 2 pictures v

-
Frame shape:  Center Shadow Rectangle w “ o

Theme: CAProgram Fles\Microsoft Office\rootyDy Browse...

Pentru a crea un album foto, se parcurg urmatorii pasi:

Se Se alege
Se selecteaza New Photo
acceseaza optiunea Album
fila Insert -} Photo -> (Album
(Inserare) Album foto now)
(Album foto)

canvel
Fig. 18 Setdri album foto.

Se apasa

butonul Se
File/Disk configu- Se apasa

_} (Fisier/Disc) + reaza _' Create

pentru a optiunile (Creare)

selecta de afisare
imaginile

dorite
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@ SFAT

In Microsoft PowerPoint, foloseste optiu-
nea Export. Create a Video (Export. Creare
clip video) atunci cand vrei sa transformi
prezentarea intr-un fisier MP4 sau WMV,
deoarece ofera mai mult control si asigura
rezultate mai profesionale decat o simpla
salvare.

Export

™" Create Adobe PDF

Create PDF/XP5 Document

=G

Create a Video

o

Package Presentation for CD

k3,

Create Handouts

E Change File Type

Fig. 19 Export in format video.

BIROTICA. PREZENTARI DIGITALE

In Microsoft PowerPoint exista o functie utila nu-
mita , Inregistrare ecran” (Screen Recording), care
iti permite sa capturezi direct activitatea de pe ecran
si sd o inserezi intr-un slide. Pentru a inregistra
ecranul accesezi fila Inserare (Insert), alegi Screen
Recording, selectezi zona de ecran dorita si apesi
butonul Record (Inregistrare). Dupa inregistrare,
videoclipul este inserat automat in prezentare
si poate fi editat (taiere, redimensionare, adaugare
stiluri).

Operatia Save As (Salvare ca) permite salva-
rea unei prezentari sub un alt nume, intr-o alta
locatie sau intr-un alt format. Avantajul cel mai
mare al aplicatiei PowerPoint este multitudinea
de formate in care se poate salva o prezentare: for-
mate standard de prezentare (.pptx, .ppt, .ppsx
(PowerPoint Show), .potx), formate pentru distri-
buire (.pdf,.xps), formate imagine (.jpg/ .jpeg,.png,
.gif, .bmp / .tiff — fiecare diapozitiv poate fi salvat
caimagine separata), formate video (.mp4,.wmv —
prezentarea poate fi transformata intr-un videoclip
cu animatii si tranzitii incluse) si alte formate utile
(.rtf / .txt,.odp, .html).

4.4. Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale
in realizarea prezentarilor digitale

Utilizarea inteligentei artificiale (IA) in crearea
prezentarilor digitale reprezinta un sprijin valo-
ros pentru generarea de idei, structurarea continu-
tului si realizarea designului vizual. Desi tehnolo-
gia poate sintetiza rapid informatii si poate corecta
texte, aceasta functioneaza ca un instrument com-
plementar si nu inlocuieste gandirea umana, utili-
zatorul avand responsabilitatea finala pentru acu-
ratetea materialului.

In acest context, pot fi utilizate diverse solutii ba-
zate pe IA, precum Microsoft Copilot, chatbot in-
tegrat in Office 365, care permite generarea auto-
mata de prezentari pornind de la un simplu text sau
delaunrezumat. De asemenea, pentru PowerPoint
exista add-in-uri dedicate, precum Autopilot AI sau
Plus Al care faciliteaza transformarea rapida a do-
cumentelor in diapozitive, imbunatatesc designul
si optimizeaza continutul.
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Pentru o utilizare etica si eficientd, trebuie respec-

tate urmatoarele principii fundamentale:

e verificarea informatiilor; continutul gene-
rat automat poate contine erori, de aceea sunt
obligatorii verificarea datelor din surse sigure
si consultarea a cel putin doua surse indepen-
dente;

* integritatea academica si drepturile de au-
tor; este esentiala evitarea plagiatului prin re-
formularea textelor si prin respectarea reguli-
lor de citare; de asemenea, materialele vizuale
sau grafice trebuie utilizate conform legislatiei
privind drepturile de autor, preferandu-se re-
sursele cu licenta libera;

e adaptarea si personalizarea; rezultatele ofe-
rite de IA trebuie ajustate in functie de publi-
cul-tinta si de scopul prezentarii, evitand uti-
lizarea excesiva a textului generat automat,
pentru a pastra un stil propriu si autentic.



S

IMPORTANT
Utilizeaza _ Verifica . e
IA pentru idei intotdeauna personalizeaza Evita utiliza- Revizuieste atent
initiale, nu informatiile G fea excesiva d forma finald a
S pedsyl din cel putin pentru a reﬂgcta textului gene- S AL
doua surse. stilul propriu. rat automat.

final complet.

Designer pentru o zi.

Creeaza pentru publicul potrivit

Realizati, in echipe de cate doi-trei elevi, o
prezentare digitala n care veti utiliza un in-
strument de inteligenta artificiala (de exem-
plu, Microsoft Copilot sau un add-in pen-
tru PowerPoint) pentru generarea de idei si

— /]

o o
ACTIVITATE DEGRUP  Te%
tiile obtinute din cel putin doua surse sigure,
asigurati-va de corectitudinea acestora si re-
formulati continutul pentru a evita plagiatul,
respectand totodata drepturile de autor si re-
gulile de citare. La final, prezentati produsul
realizat si analizati critic prezentarile celor-
lalte echipe, evidentiind aspectele corecte si

structurarea continutului. Verificati informa-

posibilele imbunatatiri.

4.5. Repere pentru adaptarea produsului digital
la publicul-tinta si la scopul comunicarii

4.5.1. Adaptarea la publicul-tinta
si scopul comunicarii

Un produs digital eficient (prezentare, afis, mate-
rial multimedia) nu se limiteaza doar la un continut
corect, ci presupune si adaptarea acestuia la publi-
cul caruia i se adreseaza si la scopul comunicarii.
Modul in care informatia este organizata si prezen-
tata vizual influenteaza direct intelegerea si impac-
tul mesajului.
¢ Identificarea publicului-tinta; este primul pas
esential si trebuie sa tina cont de varsta, de nivelul
de cunostinte si de interese. Aceasta determina .
complexitatea limbajului si relevanta exemple-
lor utilizate.

e Stabilirea scopului; mesajul trebuie structu-
rat in functie de intentie: informare, convin-
gere, instruire sau prezentarea unor rezultate.
Clarificarea scopului ajuta la eliminarea detaliilor
inutile sila concentrarea pe informatia esentiala.

4.5.2. Aspecte grafice de baza

Designul vizual nu are doar un rol estetic, ci contri-
buie la intelegerea corecta a mesajului.

Simplitatea. Un design aerisit previne suprain-
carcarea cognitiva a utilizatorului. Se recomanda
utilizarea a maximum doua tipuri de fonturi,
clare si cu dimensiuni adecvate. Culorile trebuie
sa fie limitate ca numadr, armonizate si sd asigure
un contrast optim pentru lizibilitate.

Elementele vizuale. Imaginile, graficele si picto-
gramele trebuie sa aiba un rol functional, spriji-
nind intelegerea si fiind in deplina concordanta
cu textul, contribuind activ la explicarea si sus-
tinerea acestuia, nu doar avand un rol decorativ.
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4.5.3. Reguli de compunere vizuala

4.5.4. Coerenta informationala

Organizarea elementelor in pagina ghideaza aten- Modul de structurare a textului si relatia acestuia
tia si ofera structura materialului.
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cu imaginile influenteaza direct claritatea mesa-

e Alinierea si consecventa. Elementele trebuie  jului.

organizate riguros pentru a crea echilibru vi- ¢ Organizarea logica. Continutul trebuie sa res-
zual. Mentinerea aceluiasi stil (fonturi, culori) pecte o structura clara, formata din introducere,
pe tot parcursul produsului asigura unitatea cuprins si concluzie.

acestuia. e Claritate si coerenta. Fiecare sectiune trebuie
Ierarhia vizuala. Informatiile importante tre- sa transmita o singura idee principala, evitand
buie evidentiate prin dimensiune, pozitionare ambiguitatea si redundanta informatiilor.

sau culoare, pentru a directiona atentia catre

elementele esentiale.

=

2% ACTIVITATE DE GRUP

Designer pentru o zi.
Creeaza pentru publicul potrivit

Realizati, in echipe de cate trei-patru
elevi, o prezentare digitala pornind de la o
sarcina care include un public-tinta si un
scop al comunicarii pentru o tema data.
Identificati caracteristicile publicului si
stabiliti scopul mesajului, apoi selectati
informatiile esentiale. La final, prezentati
produsul fara a mentiona explicit publi-
cul-tinta si scopul, iar celelalte echipe
vor incerca sa le identifice. Dupa fiecare
prezentare, discutati daca mesajul a fost
adaptat corect si ce elemente au ajutat
sau au ingreunat intelegerea.

.

IMPORTANT
o Foloseste Mentine un Revizuieste
Adapteaza lim- ’ PR . - ’
. . exemple echilibru intre Evidentiaza produsul final
bajul la nivelul . _— LT . .
. . relevante pentru text si ele- ideile principale. din perspectiva
publicului. . . .\ .
audienta. mente vizuale. utilizatorului.




4.6. Recapitulare

PROIECT

Alegand una dintre temele propuse (Protectia
mediului, Tehnologii ale viitorului, Inteligenta
artificiala, Alimentatia sanatoasa, Turism
in Romania), realizeaza o prezentare cu numele
»Proiect PowerPoint”, respectand cerintele:

1. Aplica un design unitar din Coordonatorul
de diapozitive (font, titlu, culoare, element comun).

2. Introdu o lista multinivel si transform-o in dia-
gramd SmartArt.

3. Adauga cel putin un buton care sa realizeze
un salt catre primul diapozitiv sau catre un diapo-
zitiv anterior.

4. Insereaza un videoclip si editeaza-1 (de exem-
ply, elimina primele secunde).

5. Aplica o animatie unei imagini, declansata
la click pe un obiect.

6. Foloseste o tranzitie de tip Morph intre doua
diapozitive.

7. Adauga data cu actualizare automata si numa-
rul diapozitivului, cu exceptia diapozitivului de tip
titlu.

8. Verifica ortografia folosind instrumentele apli-
catiei.

9. Creeaza un album foto, de minimum patru ima-
gini, alb-negru. Salveaza-l cu numele ,Album foto 1”.

10. Exporta prezentarea in format video (.mp4
sau.wmv).

AUTOEVALUARE

La sfarsitul acestei unitati, stiu

sa:

» identific si utilizez aplicatii specializate [

* structurez logic o prezentare (I

* aplic un design unitar

prin functia Slide Master [

e creez interactivitate folosind

butoane de actiune si linkur

i O

* integrez si editez elemente multimedia [

* aplic animatii si tranzitii O

* optimizez productivitatea p

rin

conversia listelor in SmartArt,

crearea de albume foto automate

siverificarea ortografiei O

 export prezentarea in formate diverse,

precum .pdf, pentru distribuire, sau

.mp4, pentru format video [J
« utilizez responsabil intelige

artificiala O

nta

* adaptez produsul digital in functie de

publicul-tinta si de scopul co

Fisa de observare a comportamentului si a activitatii elevului

1.Intotdeauna 2.Deseori 3.Uneori 4. Niciodata

Criterii evaluate

Elevul se
autoevalueaza

municarii O

Cadrul didactic
evalueaza

Am ascultat cu atentie explicatiile primite.

Am participat activ la discutiile/dezbaterile din clasa.

Am adresat intrebari de clarificare.

Am finalizat sarcinile de lucru individuale.

Mi-am adus contributia la activitatile de grup.

Le-am impartasit celorlalti colegi rezultatele/achizitiile mele.
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TEST DE EVALUARE
Punctaj maxim: 70 p.

I. Alege varianta corecta pentru fiecare situatie.
(5Gp.x4=20p.)

1. Care dintre urmatoarele aplicatii permite rea-
lizarea unei prezentari pe o ,panza” (canvas) flexi-
bila, in locul diapozitivelor clasice?

a. Microsoft PowerPoint;

b. Google Slides;

c. Prezi,

d. Apple Keynote.

2. Unde se gaseste functia Slide Master
(Coordonator de diapozitive) utilizata pentru con-
trolul aspectului intregii prezentari?

a. Insert (Inserare);

b. View (Vizualizare);

c. Design (Proiectare);

d. Home (Acasa).

3. Ce extensie de fisier trebuie aleasa pentru
a salva o prezentare sub forma de videoclip?

a..pdf; b..pptx;

C..mp4; d..png.

4. Care este rolul principal al functiei Trigger
(Declansator) in PowerPoint?

a. salvarea automata a prezentarii;

b. lansarea unui efect de animatie la click
pe un anumit obiect;

c. traducerea textului dintr-un diapozitiv;

d. schimbarea automata a temei de design.

II. Itemi de corelare si completare.
(10p.x2=20p.)

1. Coreleaza elementele de interactivitate din co-
loana A cu descrierea lor corecta din coloana B.
(10p.)
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4.7. Evaluare sumativa

A (Element)

1. Action Buttons A. legatura catre o pagina web sau
catre un alt loc din document

B (Functie)

2. Hyperlink B. element grafic care executa o co-

manda (de exemplu: Next, Back)

C. variante diferite (scurta/lunga)
ale aceleiasi prezentari

3. Transition

D. efect vizual la trecerea
de la un diapozitiv la altul

4. Custom Show

2. Completeaza spatiile libere. O prezentare digi-
tala eficienta trebuie sa aiba o structura clara for-
matadin:............. e e ) R (10p.)

III. Aplicatie practica si etica.
(10p.x3=30p.)

1. Imagineaza-ti ca trebuie sa creezi o prezentare
despre ,Protejarea mediului”. Explica de ce este util
sa folosesti Slide Master in loc sa formatezi fiecare
diapozitiv individual. Mentioneaza cel putin trei
elemente care pot fi stabilite prin acest instrument.
(10p.)

2. Descrie pasii necesari pentru a insera un Album
Foto in PowerPoint, incepand de la fila corespunza-
toare. (10 p.)

3. Ai utilizat un asistent IA (precum Copilot) pen-
tru a genera textul prezentarii tale. Mentioneaza
doua principii etice pe care trebuie sa le respecti
conform surselor de studiu pentru a asigura utiliza-
rea responsabila a acestui instrument. (10 p.)

PORTOFOLIU

Creeaza un folder cu denumirea ,Portofoliu_
Unitatea4_Nume_Prenume” si salveaza in el pro-
iectul realizat.

Criterii de evaluare a portofoliului.

(punctaj maxim: 20 p.)

 Organizarea portofoliului si respectarea cerin-
telor de structurare (4 p.)

e Respectarea cerintelor tehnice ale proiectului
PowerPoint (10 p.)

* Calitatea prezentarii si creativitate (claritate,
coerentd, aspect vizual) (6 p.)

Punctajul final se va stabili cumuldnd puncta-
jele de la testul de evaluare si portofoliu, la care
se adauga 10 puncte din oficiu.



UNITATEA 5

Sisteme de calcul
Competente specifice: 1.3, 2.3, 3.3, 4.3, 5.3, 6.3

5.1. Componenta hardware a unui sistem de calcul
5.2. Componenta software a unui sistem de calcul
5.3. Recapitulare

5.4. Evaluare sumativa

65




SISTEME DE CALCUL

5.1. Componenta hardware a unui sistem de calcul

66

SA NE AMINTIM!

Un sistem de calcul reprezinta un an-
samblu integrat de componente hardware
si software, conceput special pentru a pre-
lua, a prelucra, a transmite si a stoca in-
formatia sub forma de date. In acest an-
samblu, componenta hardware constituie
totalitatea elementelor fizice — de la circu-
itele electronice complexe la piesele meca-
nice — care ofera suportul material indis-
pensabil pentru executarea instructiunilor
logice (software).

5.1.1. Caracteristici, utilizare, avantaje
si dezavantaje ale sistemelor de calcul

In functie de portabilitate, sistemele de calcul
se impart in doua mari categorii: desktop (statio-
nare) si mobile (laptopuri, telefoane, tablete).

Sistemele de calcul de tip desktop sunt proiec-
tate pentru a fi utilizate intr-un singur loc (la birou,
acasa), avand componente separate (unitate cen-
trala, monitor, periferice).

Din punctul de vedere al hardware-lui, aceste sis-
teme se caracterizeaza prin:

» putere de calcul ridicata — au componente per-
formante (procesoare puternice, placi grafice
dedicate);

» modularitate — componentele pot fi actualizate
sau inlocuite;

e racire eficienta — spatiul intern permite sisteme
avansate de ventilatie si de alimentare perma-
nenta cu energie electrica.

Sistemele de calcul de tip desktop sunt recoman-
date sa fie utilizate in birouri si in managementul
afacerilor, deoarece ofera ergonomie, ecrane mari
si performanta constantd pentru sarcini de durata.
Sunt potrivite si pentru jocuri si divertisment, fiind
ideale pentru aplicatii complexe datorita posibili-
tatii de a integra placi grafice performante. In edu-
catie, sunt frecvent utilizate ca statii de lucru fixe
in laboratoarele scolare.




Sistemele de calcul de tip mobil sunt sisteme
compacte care integreaza majoritatea componente-
lor (display, tastatura, baterie) intr-o carcasa unica.
Ele pot fi:

e laptopuri (notebook); sunt sisteme porta-
bile care ofera performante apropiate de cele
ale calculatoarelor desktop, insa au posibilitati
limitate de upgrade;

¢ telefoane inteligente (smartphone-uri); sunt
cele mai portabile dispozitive, avand proce-
soare optimizate pentru un consum redus

de energie, ecran tactil si capacitate de stocare
mai limitatd in comparatie cu un desktop PC.

e tablete; sunt dispozitive intermediare,
cu ecrane mai mari in comparatie cu cele ale te-
lefoanelor inteligente, fara tastatura fizica, ofe-
rind o portabilitate ridicatd. Acestea sunt po-
trivite pentru: consum media, lecturd, notite
si participarea la conferinte online.

Tabelul urmator evidentiaza principalele dife-
rente intre aceste tipuri de sisteme de calcul.

Caracteristica Desktop Laptop Tableta/Telefon
Portabilitate scazuta ridicata foarte ridicata
Performanta foarte mare medie-mare medie-mica

Hardware upgrade usor/total limitat nespecificat/imposibil
Utilizare principala jocuri, birou educatie, serviciu divertisment, navigare

5.1.2. Arhitectura sistemului de calcul

Arhitectura unui sistem de calcul este mo-
dul in care componentele hardware sunt organi-
zate si colaboreaza pentru a prelucra informatii.
Majoritatea calculatoarelor moderne utilizeaza ar-
hitectura Von Neumann, in care datele si instructiu-
nile sunt stocate in aceeasi memorie. Componentele
principale sunt:

* procesorul, care executa instructiuni si coordo-

neaza intregul sistem;

e memoria internd, in care sunt pastrate tempo-

rar programele si datele active;

e memoria externa, in care datele sunt stocate

permanent;

* dispozitivele de intrare/iesire, care asigura co-

municarea cu utilizatorul.

Performanta sistemului depinde de caracteristici
precum frecventa de lucru si numarul de nuclee
ale procesorului, de capacitatea si de viteza memo-
riei RAM, precum si de tipul si de viteza unitatilor
de stocare.

Fluxul datelor si al instructiunilor in sistem ur-
meaza un ciclu simplu, dar esential: preluare (fetch),
decodare (decode) si executie (execute). In prima
etapa, procesorul preia instructiunea din me-
moria RAM; apoi o interpreteaza pentru a stabili

ce operatie trebuie realizata; in final, executa ope-
ratia folosind unitatea aritmetico-logica (UAL), iar
rezultatul este stocat in registre sau in memorie.
Comunicarea intre componente se realizeaza prin
magistrale (de date, de adrese si de control), care
transporta informatiile in interiorul sistemului.
Acest mecanism permite functionarea coordonata
sirapida a calculatorului in orice activitate, de la ru-
larea aplicatiilor simple pana la procese complexe.
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5.1.3. Unitatea centrala de procesare

Unitatea centrala de procesare (CPU, Central
Processing Unit) este considerata ,,creierul” calcu-
latorului, responsabild de executarea instructiuni-
lor si de coordonarea tuturor operatiilor. Din punct
de vedere structural, microprocesorul este alcatuit

din:

¢ unitatea aritmetico-logica (UAL), care efectu-

eaza calcule matematice (adunari, scaderi, in-
multiri, impartiri) si operatii logice (conjunctie,
disjunctie, negare; AND, OR, NOT);

unitatea de comanda si control (UCC), care di-
rijeaza fluxul de date si de instructiuni intre
componente;

memoria cache, o memorie interna foarte ra-
pida, care stocheaza temporar datele frecvent
utilizate pentru a reduce timpul de acces la me-
moria RAM.

5.1.4. Memoria interna

Memoria internd are rolul de a stoca temporar sau
permanent datele si instructiunile necesare exe-
cutdrii programelor. Aceasta permite acces rapid
la informatii, ceea ce contribuie la cresterea vite-
zei de procesare. Memoria interna este alcatuita,
in principal, din:

¢ RAM (Random Access Memory) — memorie
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volatila, utilizata pentru programele aflate
in executie;

ROM (Read Only Memory) — memorie nevola-
tila, care contine instructiuni esentiale pentru
pornirea sistemului, cum ar fi BIOS (Basic Input/
Output System) sau UEFI (Unified Extensible
Firmware Interface).

)

SA NE AMINTIM!

Bitul (binary digit) este unitatea de ma-
surd a informatiei. O succesiune de 8 biti al-
catuieste un byte (octet). Multiplii byte-ului
sunt: kilobyte-ul (1 KB = 1024 B), megaby-
te-ul (1 MB = 1024 KB), gigabyte-ul (1 GB =
1024 MB), terabyte-ul (1 TB = 1024 GB), pe-
tabyte-ul (1 PB = 1024 TB).

Performanta procesorului este influentata
de mai multi parametri tehnici:

Denumirea Descriere
parametrului
frecventa Reprezinta numarul de cicluri
de lucru sau pe care un procesor le poate
viteza de efectua intr-o secunda. O
tact (masu- frecventa mai mare inseamna
rata in Hz) un procesor mai rapid.
Un procesor poate avea mai
multe nuclee (dual-core,

. quad-core), adica unitati de
numarul de . i .
nuclee procesare mdepenglente. Mai

multe nuclee permit execu-

tarea simultana a mai multe

sarcini (multitasking).

O cantitate mai mare de me-

morie cache permite proce-
memoria ca- | sorului sa acceseze datele

che (L1, L2, L3)

necesare mai rapid, evitand
accesul lent la RAM si im-
bunatatind performanta.

arhitectura/

Modul Tn care este proiectat
procesorul (exemplu x86, ARM)

setul de . .
) - /eficienta cu care interpre-
Instructiuni . T . S
’ teaza seturile de instructiuni.
Numarul de biti pe care pro-
latimea cesorul 1i poate transmite
magistralei simultan printr-o magistrala

(de exemplu: 32-bit sau 64-bit).

Performanta memoriei interne este influentata,
in primul rand, de capacitatea sa, exprimata in mul-
tipli de bytes. Caracteristica principala a memoriei
interne este viteza mare de acces la date.



Analiza Comparativa RAM/ ROM

Caracteristica Memoria RAM

Memoria ROM

Volatilitate
rea curentului)

volatila (se sterge la opri-

nonvolatila (datele persista)

Accesibilitate

citire si scriere (R/W)

de obicei read-only (doar citire)

Functie memorie de lucru stocare de firmware (BIOS/UEFI), EEPROM
(DRAM), cache (SRAM)
Subtipuri DRAM (principald), SRAM (cache) PROM, EPROM, EEPROM (Flash ROM)

5.1.5. Medii si dispozitive de stocare

Mediile si dispozitivele de stocare formeaza me-
moria externa. Cele mai uzuale sunt hard-disku-
rile (HDD, Hard-Disk Drive), SSD-urile (Solid-State
Drive), mediile optice (CD, DVD, Blu-ray), memoria
flash (USB stick) si cardurile de memorie (SD).

HDD-ul foloseste discuri magnetice rotative
si ofera capacitati mari de stocare la cost redus, fi-
ind utilizat pentru stocare de masa, dar are viteza
mai mica si este sensibil la socuri.

SSD-ul foloseste memorie flash, nu are piese me-
canice si ofera viteze foarte mari si fiabilitate cres-
cutd, dar are un cost mai ridicat. Este indicat ca dis-
pozitiv principal de pornire (boot) pentru laptopuri
sau pentru statii de lucru de inalta performanta.

Mediile optice de stocare utilizeaza tehnologia
laser pentru a citi si pentru a scrie date pe discuri
de tip CD, DVD, Blu-ray. Mediile optice sunt folosite
in special pentru distributie si pentru arhivare, insa
au capacitate si viteza reduse.

Memoriile flash (Universal Serial Bus flash dri-
ves) sunt dispozitive portabile, bazate pe cipuri
flash, conectate prin porturi USB. Au dimensiuni
reduse, sunt portabile si utilizeaza tehnologie plug
and play; de aceea sunt utilizate pentru transfer ra-
pid de fisiere si pentru stocare portabila.

Cardurile de memorie (SD, Secure Digital) sunt
dispozitive de stocare de tip flash, de dimensiuni
reduse, utilizate in echipamente electronice por-
tabile. In functie de aceste caracteristici, sunt folo-
site in camere foto, smartphone-uri, drone si con-
sole de jocuri.

Fig. 1 Hard
Disk Drive.
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Fig. 2 Solid
State Drive.

Fig. 3 Dispozitive de stocare.

Parametrii care influenteaza performanta acestor
dispozitive sunt:

 timpul de acces (timpul necesar pentru locali-
zarea datelor);

e viteza de transfer (exprimatd in MB/s, megabyti
pe secunda);

e IOPS (numarul de operatii de citire/scriere
pe secunda);

* interfata de conectare (SATA, NVMe/PCle, USB);

 capacitatea de stocare (exprimata in GB sau TB).

f
IMPORTANT A

HDD: 80-160 MB/s (slower). SATA SSD: 450-
550 MB/s (faster). NVMe SSD: 2 000-7 000
MB/s (fastest).
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5.1.6. Interfete hardware

Interfetele hardware reprezinta componentele
care faciliteaza comunicarea dintre procesor/memo-
rie si perifericele externe (dispozitive de sunet sau
de imagine, dispozitive de retea, dispozitive USB).

Placa de sunet (audio interface) gestioneaza
procesarea semnalelor audio, transformand da-
tele din calculator in semnale analogice (pentru
a fi redate de boxe) si semnalele analogice in date
(captate de microfon). Aceasta placa poate fi in-
tegrata pe placa de baza, dedicata, conectata prin
standardul PCle, sau externd, conectata prin USB.
Caracteristicile de baza sunt rata de esantionare
(sample rate), exprimata in kilohertzi (kHz), adica
numarul de esantioane captate pe secundd, si adan-
cimea de bit (bit depth), masurata in biti (de exem-
plu: 16-bit, 24-bit, 32-bit). Alte caracteristici sunt po-
lifonia, care este capacitatea de a procesa simultan
mai multe voci/sunete, silatenta, adica timpul scurs
intre intrarea si iesirea semnalului audio (crucial
in productia muzicala).

Placa de retea (NIC, Network Interface Card) co-
necteaza calculatorul laretele (Local Area Network,

) ==
E FISA DE LUCRU 1

Compara performantele mediilor de sto-
care in functie de capacitate, de viteza de
acces, de fiabilitate si de durata de viata.

=

AP\ INVESTIGATIA

Identifica si analizeaza alti parametri re-
levanti pentru diferite tipuri de interfete
hardware si de comunicatie, evidentiind
rolul acestora in performanta si in functi-
onarea sistemelor informatice.

70

SISTEME DE CALCUL

Internet), permitand schimbul de date prin cablu
sau prin Wi-Fi. Asigura comunicarea intre dispozi-
tive in retea. O placa de retea se caracterizeaza prin
viteza de transfer (exprimata in megabiti pe secunda
sau gigabiti pe secunda) si prin adresa MAC (Media
Access Control), adica un identificator unic atribuit
din fabrica.

Placa video (GPU, Graphics Processing Unit) este
utilizata pentru afisarea si procesarea imaginilor,
avideoclipurilor si a graficii 3D in jocuri siin aplicatii.
Dispune de o memorie video (VRAM) si de o interfata
PCle. Include iesiri video precum HDMI si Display
Port (moderne) sau VGA. Caracteristicile unei placi
video sunt:

* rezolutia, adica numarul de pixeli pe orizontala
si pe verticala pe care i poate afisa; de exemplu,
rezolutia Full HD este 1920 x 1080 pixeli;

 rata de reimprospatare (refresh rate), adica nu-
marul de cadre (imagini) afisate pe ecran in-
tr-o secunda.

USB (Universal Serial Bus) este o interfata stan-
dard pentru conectarea, alimentarea si transfe-
rul de date intre calculator si periferice. Este utili-
zat pentru dispozitive precum mouse-ul, tastatura,
HDD-ul extern, imprimanta sau camera web. Exista
mai multe tipuri de conectori: USB-A, B, Micro-
USB, USB-C. Caracteristica principala este viteza
de transfer (exprimata in Mbps sau Gbps).

5.1.7. Caracteristici, utilitate, avantaje,
dezavantaje si parametri care
influenteaza performanta dispozitivelor
periferice de intrare uzuale

Dispozitivele periferice de intrare sunt esentiale
pentru interactiunea utilizator—calculator, transfor-
mand actiunile fizice (apasari, miscari, sunete, lu-
mina) in semnale digitale pe care sistemul le poate
procesa. Cele mai uzuale periferice de intrare:

Tastatura (keyboard) este un dispozitiv utilizat
pentru introducerea textului si a comenzilor in cal-
culator. Functioneaza pe baza tastelor mecanice sau
pe baza tastelor cu membrana si a codurilor de sca-
nare generate la apasarea acestora. Avantajele sunt:
rapiditatea introducerii datelor si universalitatea uti-
lizarii. Dezavantajele sunt: necesitatea unor abilitati
de dactilografiere si spatiul fizic ocupat. Performanta
unei tastaturi este influentata de timpul de raspuns,



de ergonomie si de tipul de conectivitate (USB sau
conexiune wireless).

Mouse-ul este un dispozitiv de indicare (optic sau
cu laser) folosit pentru controlul interfetei grafice.
Este utilizat pentru navigare, selectie, desen si ga-
ming. Performanta depinde de sensibilitatea mou-
se-ului, exprimata in DPI (dots per inch), si de viteza
maxima de urmarire, exprimata in IPS (inches per
second), care arata cati inchi pe secunda poate de-
tecta fara pierderi de precizie.

Microfonul este un transductor care converteste
undele sonore in semnale electrice analogice, trans-
formate apoiin semnale digitale. Microfoanele sunt
utilizate in inregistrari audio, in videoconferinte,
la transmiterea unor comenzi vocale si in sisteme
de recunoastere vocald. Aceste dispozitive pre-
zinta avantajul unei interactiuni naturale prin voce
si contribuie la accesibilitatea persoanelor cu diza-
bilitati. Dezavantajele includ sensibilitatea la zgo-
motul de fond si dependenta de conditiile acustice
ale mediului. Performanta unui microfon este de-
terminata de intervalul de timp dintre raspunsuri
(capacitatea de araspunde la un semnal acustic va-
riabil cuprins intre 20 Hz si 20 kHz), de sensibilitate
si de raportul semnal-zgomot.

Camera digitala (webcam) este un dispozitiv
de captura video care utilizeaza senzori pentru
a transforma lumina in semnal digital. Este folosita
in videoconferinte, in inregistrari video si in aplica-
tii de autentificare biometrica precum recunoaste-
rea faciala. Avantajele includ comunicarea vizuala
in timp real, usurinta in utilizare si functii de secu-
ritate, iar dezavantajele constau in calitatea scazuta
aimaginii in conditii de iluminare redusa si riscurile
legate de confidentialitate. Performanta este influ-
entata de rezolutie (1080 p, 4K), numarul de cadre
pe secunda (frame rate) (30/60 cadre/s), de lumino-
zitatea obiectivului si de tipul de focalizare (fixa sau
automata).

Scanerele 2D (pentru imagini, citirea de coduri
debare sau QR, pentru recunoasterea opticd a carac-
terelor — OCR) sunt dispozitive optice care capteaza
imagini de pe suprafete plane, precum documente
sau etichete, si le transforma in format digital sau
extrag informatii precum textul ori codurile de bare.
Sunt utilizate in digitalizarea documentelor, gestio-
narea stocurilor, prin coduri de bare, si accesarea ra-
pida ainformatiilor, prin coduri QR. Aceste dispozi-
tive permit introducerea rapida si precisa a datelor,

INTRARE (Spre sistem)
@ 0 - Tastatura/Mouse: DPI
(sensibilitate), IPS (viteza).
- Microfon: Converteste
unde sonore (Hz).

- Camera (Webcam):
CCD/CMOS, rezolutie, fps.

- Scanere & RFID:
Digitalizare optica (DPI),
unde radio.

Fig. &4 Dispozitive de intrare.

inlocuind tastarea manuala. Un dezavantaj este fap-
tul ca functioneazd doar pentru tipurile de informatii
pentru care sunt proiectate, in functie de software-ul
utilizat. Performanta este determinata de rezolutia
optica (exprimata in DPI), de viteza de scanare (nu-
marul de pagini pe minut), adancimea de culoare
(color depth/bit depth) si de acuratetea tehnologiei
OCR (recunoasterea optica a caracterelor).

Scanerele 3D sunt dispozitive care capteaza forma
tridimensionala a obiectelor prin utilizarea laserelor,
a luminii structurate sau a fotogrammetriei (analiza
imaginilor obtinute din mai multe unghiuri). Acestea
genereaza modele digitale 3D, utilizate in proiec-
tare asistata de calculator (CAD), realitate virtuala
si imprimare 3D. Avantajele constau in obtinerea
rapida a unor modele 3D precise ale obiectelor fi-
zice. Dezavantajele constau in costul ridicat si in ne-
cesitatea unui sistem de calcul performant pentru
procesarea datelor. Performanta este determinata
de precizia spatiala (de ordinul micronilor sau de or-
dinul milimetrilor, in functie de echipament), rezolu-
tia punctelor (densitatea norului de puncte), viteza
de achizitie si domeniul de scanare (volumul sau
distanta maxima de captura).

Cititorul RFID (Radio Frequency Identification)
este un dispozitiv care utilizeaza unde radio pentru
a citi datele stocate pe etichete RFID, fara a nece-
sita contact direct sau vizibilitate. Este folosit pentru
identificare automata, controlul accesului, trasabili-
tatea produselor si efectuarea platilor.
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5.1.8. Caracteristici, utilitate, avantaje,
dezavantaje si parametri care
influenteaza performanta dispozitivelor
periferice de iesire uzuale

Dispozitivele periferice de iesire sunt compo-
nente hardware esentiale care permit calculatoru-
lui sa ii comunice utilizatorului informatii, trans-
formand datele digitale in formate vizuale, auditive
sau fizice.

Monitorul (Display) este un dispozitiv de iesire
utilizat pentru afisarea imaginilor, bazat pe tehnolo-
gii precum LCD (Liquid-Crystal Display), LED (Light-
Emitting Diode) sau OLED (Organic Light-Emitting
Diode).

Performanta acestuia este determinata de rezolu-
tie (de exemplu: 1920 x 1080 — Full HD; 3 840 x 2160
- 4K), care indica numarul de pixeli si de rata de re-
improspatare (refresh) a imaginii (de exemplu: 60
Hz, 144 Hz, 240 Hz), de timpul de raspuns (masurat
in milisecunde), viteza cu care un pixel isi schimba
culoarea, precum si de contrast si de luminozitate,
care influenteaza calitatea imaginii si vizibilitatea,
si de diagonala ecranului (mdsurata in inchi), care
defineste dimensiunea fizica a afisajului.

T e
B FISA DE LUCRU 2

Compara parametrii de performanta ai dis-
pozitivelor periferice de intrare, precum
precizia, viteza de raspuns, sensibilitatea si
tipul de conectivitate.

=

@ SFAT

La achizitionarea unei imprimante, este

important sa fie analizati parametrii de

performanta:

» viteza de tiparire (PPM, pagini pe minut);

* rezolutia (dpi, dots per inch), care indica
nivelul de detaliu si claritatea impri-
marii;

« dimensiunile de hartie suportate;

« memoria interna a dispozitivului.
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IESIRE (Spre utilizator)

- Monitor: LCD/LED/OLED.
Rezolutie, rata de refresh (Hz),
timp de raspuns (ms).

- Imprimante/Plottere: 2D

) F=x (ppm, dpi), 3D (FDM/SLA),
Plotter (AO/AT).

E - Audio/Video:
= Boxe (Wati RMS),

ER@) Videoproiectoare (Lumeni).

Fig. 5 Dispozitive de iesire.

Imprimanta 2D este un dispozitiv de iesire uti-
lizat pentru tiparirea datelor digitale (texte si ima-
gini) pe un suport fizic, de regula hartie. In functie
de tehnologia de imprimare, imprimanta poate fi la-
ser (rapida, potrivita pentru texte), termica (ideala
pentru bonuri si etichete), cu jet de cerneala (ofera
calitate ridicata pentru imagini), matriciala (poate
imprima formulare in mai multe exemplare simul-
tan, prin autocopiere) sau multifunctionala (care
combina functiile de imprimare, scanare si copiere).

Avantaje: obtinerea unor documente fizice dura-
bile si o calitate ridicata a imprimarii. Dezavantaje:
costurile ridicate ale consumabilelor (cerneala sau
toner) si viteza limitata de imprimare, in functie
de model.

Imprimanta 3D permite crearea de obiecte fizice
tridimensionale pe baza unui model (proiectare
asistata de calculator, CAD). Acestea sunt caracte-
rizate de tehnologiile FDM (filament) sau SLA (ra-
sind), care imprima strat cu strat. Avantaje: persona-
lizarea avansata, complexitatea geometrica ridicata.
Dezavantaje: timpii mari de imprimare si costul cres-
cut al materialelor. Performantele unei imprimante
3D sunt: viteza de imprimare (exprimata in mmy/s),
inaltimea stratului imprimat (masurat in microni),
prin care sunt definite precizia si finetea finisajului
suprafetei, volumul de imprimare, dimensiunea ma-
xima a obiectului imprimat.

Plotterul reprezinta o imprimanta de dimensiuni
mult mai mari, care permite imprimarea cu inalta
precizie a graficelor vectoriale, a hartilor, a planurilor
de arhitectura sau a materialelor publicitare de mari
dimensiuni. Plotterele utilizeaza penite (plotter pen)
sau jeturi de cerneala, suporta formate de hartie
de mari dimensiuni (A2, A1, AO). Avantaje: precizie



vectoriala, dimensiuni mari. Dezavantaje: costul ri-
dicat si viteza mica de imprimare. Performanta plot-
terelor este data de dimensiunea maxima de tiparire
(AO/A1), de rezolutia de printare (dpi) si de precizia
liniara.

* Boxa este un dispozitiv de iesire utilizat pentru
redarea semnalelor audio provenite de la calculator,
precum sunetele, muzica sau alertele sonore. Aceste
echipamente pot functiona in sisteme 2.0 (stereo),
2.1 (stereo cu subwoofer) sau 5.1/7.1 (surround).
Principalii parametri de performanta sunt puterea
RMS (Root Mean Square), exprimata in wati (W), care
indica intensitatea si volumul sunetului, raspun-
sul in frecventa (de exemplu, intre 20 Hz si 20 kHz),
ce defineste gama de sunete redate, de la frecvente
joase la frecvente inalte, precum si raportul semnal-
zgomot (SNR, signal-to-noise ratio), care evidentiaza
claritatea redarii audio.

Videoproiectorul este echipamentul care permite
proiectarea imaginii de pe monitor pe un ecran mare
sau pe un perete, ideal pentru prezentari sau pen-
tru proiectii cinematografice. Acestea sunt definite
de tehnologii de tip DLP, LCD (cristale lichide) sau
laser. Avantajele sunt: dimensiunea uriasa a ima-
ginii, portabilitatea. Dezavantaje: necesitatea unui
mediu intunecat pentru a obtine o imagine buna,
durata de viata limitata a lampii. Performanta este
data de parametri precum: luminozitatea (lumeni/
ANSI), care reprezinta intensitatea luminii proiec-
tate, contrastul, care reda raportul dintre cea mai
alba si cea mai neagra zond, precum si rezolutia na-
tiva (de exemplu: WXGA, 4K).

Fig. 6 Ecran tactil.

5.1.9. Caracteristici, utilitate, avantaje,
dezavantaje si parametri care
influenteaza performanta dispozitivelor
periferice de intrare—iesire uzuale

Ecranul tactil (touchscreen) este un dispozitiv
de intrare—iesire care detecteaza atingerea directa
pe ecran, combinand afisarea vizuala cu contro-
lul interactiv. Este utilizat de smartphone-uri, ta-
blete, terminale interactive si sisteme de naviga-
tie. Avantaje: interactiune intuitiva si eliminarea
perifericelor suplimentare. Dezavantaje: precizie
mai scazuta pentru sarcini complexe si sensibili-
tate la murdarie si zgarieturi. Parametri de perfor-
manta: tipul tehnologiei (capacitiva/rezistiva), sen-
sibilitatea la atingere, timpul de raspuns, rezolutia
tactild sirata de esantionare.

Controlerul de joc cu feedback (gamepad) este
un dispozitiv cu butoane si joystickuri, utilizat
in jocuri video, uneori cu feedback haptic (vibratii)
pentru simularea actiunilor. Avantaje: control pre-
cis in jocuri, ergonomie buna, experienta imersiva
prin feedback. Dezavantaje: compatibilitate varia-
bila cu aplicatiile, precizie mai redusa decat a unui
mouse in unele situatii, uzura mecanica in timp.
Parametri de performanta: latenta de raspuns, sensi-
bilitatea joystickului, rata de polling (frecventa de ac-
tualizare), conectivitatea (cablu/wireless).

Dispozitivele NFC (Near Field Communication) uti-
lizeaza o tehnologie wireless de scurtd distanta care
permite comunicarea intre dispozitive aflate la o dis-
tanta de pana la aproximativ 4 cm, functionand

Fig. 7 Dispozitive cu NFC.
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i
A IMPORTANT

Performanta tuturor acestor dispozitive
este influentata de:

Interfata de conectare: USB 3.0/4.0, HDMI
2.1, DisplayPort, Wi-Fi/Bluetooth, care de-
finesc viteza de transfer a datelor; drivere
si software care gestioneaza comunicarea
PC-Periferic; rezolutia/calitatea sursei, de
exemplu un monitor 4K are nevoie de o
placa video puternica; o imprimanta are
nevoie de fisiere de inalta rezolutie.

la frecventa de 13,56 MHz. Conexiunile sunt foarte
rapide, cu timpi de raspuns de ordinul zecimi-
lor de secunda. Sunt folosite pentru plati mobile,
transfer rapid de date, autentificare securizata si ac-
ces pe baza de carduri virtuale. Avantaje: securita-
tea ridicata datorita proximitatii, simplitatea utili-
zarii si lipsa necesitatii de configurare complexa.
Dezavantaje: raza foarte redusa de actiune si com-
patibilitatea limitata intre dispozitive.

Performanta este determinatd de distanta de ope-
rare, de sensibilitatea antenelor, de viteza de reali-
zare a tranzactiilor si de nivelul de securitate al pro-
tocolului, inclusiv mecanismele de criptare care
reduc riscul atacurilor de tip ,man-in-the-middle”.

=

@ SFAT

Alegerea unei placi de baza trebuie sa ia
in considerare compatibilitatea cu proce-
sorul dorit, nevoia de expansiuni viitoare
si bugetul disponibil.

i
A IMPORTANT

Un procesor cu TDP de 125 W necesita un
sistem de racire capabil sa disipeze cel
putin aceasta valoare pentru a evita su-
praincalzirea si scaderea performantelor.
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5.1.10. Placa de baza

Placa de baza (motherboard) este componenta
principala a calculatorului, realizata pe un circuit
imprimat (PCB, Printed Circuit Board), care interco-
necteaza toate componentele sistemului de calcul.
Functiile principale includ comunicarea intre pro-
cesor (CPU), memoria RAM, placa video, unitatile
de stocare si periferice.

Asigura alimentarea prin distribuirea energiei
de la sursa de alimentare (PSU, Power Supply Unit)
si gestioneaza fluxul de date prin chipset (set de cir-
cuite de control). Ofera si suport fizic prin socket-uri,
sloturi RAM si sloturi PCle (Peripheral Component
Interconnect Express).

Structura placii de baza este multistrat si include
componente esentiale:

» magistralele de sistem (Buses) — traseele con-
ductoare care transporta semnale;

¢ chipset-ul — ansamblul de circuite care ges-
tioneaza comunicarea dintre microproce-
sor si celelalte componente; in sistemele mo-
derne, aceste functii sunt integrate in CPU (IMC,
Integrated Memory Controller);

 BIOS/UEFI (firmware) — software stocat in me-
moria nevolatila (ROM/flash), necesar pornirii
sistemului.
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5.1.11. Sistemele de alimentare si de racire

Sistemele de alimentare si de racire sunt fun-
damentale pentru functionarea stabila si pentru
longevitatea unui calculator, asigurand energia ne-
cesara si gestionand cdldura generata de componen-
tele de inalta performanta. Cele maiimportante sunt
sursa de alimentare si sistemele de racire.

Sursa de alimentare (PSU, Power Supply Unit)
transforma curentul alternativ (AC) de la priza in cu-
rent continuu (DC), necesar componentelor calcula-
torului. Ofera tensiuni diferite (+12 V, +5V, +3.3 V)
pentru procesor, placa video si placa de baza. Una
dintre caracteristici este puterea (masuratd in wati),
care indica cata energie ii poate furniza sistemului.

Metoda de racire

Eficienta este datd de certificarea 80 PLUS (Bronze,
Silver, Gold, Platinum, Titanium), care arata cata
energie este utilizata efectiv.

TDP (Thermal Design Power, ,temperatura gene-
rata de componente®) reprezinta cantitatea maxima
de caldura (mdsuratd in wati) pe care sistemul de ra-
cire trebuie sa o disipeze pentru ca o componenta
(procesor/placa video) sa functioneze la parametrii
nominali. TDP nu este un consum strict de energie,
mai degraba arata caldura generata.

Metodele de racire sunt esentiale pentru a men-
tine temperaturile in limite sigure (intre 40 °C si 85 °C
pentru operare intensa).

Descriere/ Caracteristici/ Avantaje/ Dezavantaje

Racire pasiva
ventilatoare.

Metoda utilizeaza radiatoare metalice (cupru sau aluminiu) pentru a
transfera caldura de la componente (procesor, VRM) in aerul din jur, fara

Racire activa (aer)

Metoda utilizeaza un radiator si unul sau mai multe ventilatoare pen-
tru a forta circulatia aerului. Aerul trece printre lamelele radiatorului si
preia caldura, care este disipata in exterior. Este utilizata la coolerele de
procesor, la ventilatoarele de carcasa si la placile video. Asigura o racire
eficienta, dar poate produce zgomot in functie de turatia ventilatoarelor.

Racire cu lichid

Metoda utilizeaza un lichid (apa distilata amestecata cu aditivi) pentru
a prelua caldura printr-un ,bloc de apa“ (waterblock) aplicat pe proce-
sor sau pe GPU, transportand-o printr-un circuit inchis catre un radiator,
unde este racita de ventilatoare.

—_— ]

IMPORTANT

O sursa de alimentare de calitate asigura
stabilitate, in timp ce un sistem de racire
eficient (activ sau lichid) este necesar
pentru a gestiona caldura si pentru a pre-
lungi viata componentelor.
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5.2. Componenta software a unui sistem de calcul

Software-ul reprezinta ansamblul de programe,
instructiuni si date care permite functionarea unui
calculator si realizarea unor sarcini specifice. Spre
deosebire de hardware (componenta fizica), softwa-
re-ul constituie partea logica a sistemului de cal-
cul si este compus, in principal, din doua categorii:
software-ul de sistem si aplicatiile software.

5.2.1. Tipuri principale de software
si caracteristici

Software-ul de sistem (System Software) repre-
zinta totalitatea programelor care gestioneaza re-
sursele hardware ale calculatorului si ofera supor-
tul necesar pentru rularea si functionarea celorlalte
aplicatii. Software-ul de sistem cuprinde sistemul
de operare, driverele de dispozitive si programele
utilitare.

Sistemul de operare (Operating System) este res-
ponsabil de gestionarea resurselor calculatorului
si de asigurarea interactiunii eficiente intre utili-
zator si componentele hardware. Componenta

i
A IMPORTANT

Calitatea driverelor influenteaza direct
performanta si stabilitatea dispozitivelor
hardware.
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centrala care controleaza procesorul, memoria
si dispozitivele hardware se numeste kernel (nu-
cleu). Printre cele mai raspandite sisteme de operare
se numara Windows, macOS, Linux, Android si iOS.

Driverele de dispozitiv sunt programe care ii per-
mit sistemului de operare sa comunice cu compo-
nentele hardware (de exemplu: placa video, im-
primanta). Acestea asigura functionarea corecta
si eficienta a dispozitivelor. De regula, sistemele
de operare includ o parte dintre drivere, recunos-
cand automat anumite componente hardware.
Totusi, in lipsa driverelor corespunzatoare, aces-
tea nu pot fi utilizate la performanta maxima.

Programele utilitare sunt software-uri de sistem
concepute pentru a ajuta la gestionarea, intretine-
rea, configurarea si optimizarea functionarii com-
puterului, a dispozitivelor si a aplicatiilor. Acestea
efectueaza sarcini specializate, cum ar fi arhivarea,
securitatea datelor (programele antivirus), gestio-
narea fisierelor sau diagnosticarea hardware-ului.

Aplicatiile software reprezinta software-ul conce-
put pentru utilizatorul final si ajuta la indeplinirea
unor sarcini specifice precum editarea unui text, na-
vigarea pe internet sau editarea fotografiilor si este
interactiv, altfel spus, poate fi instalat sau dezin-
stalat separat si ruleaza peste sistemul de operare.

Software-ul de programare (Programming
Software) este componenta software care le ofera
dezvoltatorilor instrumente pentru a crea, a depana
(debug) si a mentine alte programe. Se pot include
instrumente specializate pentru scrierea de cod
in limbaje de programare (C/C++, Java, Python).



5.2.2. Concepte de baza si caracteristici
ale unui sistem de operare

Tipuri de sisteme de operare

Sistemele de operare pot fi clasificate in functie
de scopul pentru care sunt proiectate.

Sistemele de operare pentru desktop/laptop
sunt destinate utilizatorilor individuali si ofera
interfete grafice intuitive. Exemple: Windows,
macO0S, Linux, Chrome OS.

Sistemele de operare pentru dispozitivele mo-
bile sunt optimizate pentru dispozitive cu ecran
tactil, avand consum redus de energie si conec-
tivitate permanenta. Exemple: Android, i0S,
HarmonyOS.

Sistemele de operare pentru servere sunt
concepute pentru administrarea retelelor

si a unui numar mare de utilizatori, punand
accent pe stabilitate si performanta. Exemple:
Windows Server, Linux (Ubuntu Server,
Cent0S).

» Sistemele de operare incorporate (embedded)
siindustriale sunt utilizate in dispozitive dedi-
cate, cum ar fi masinile industriale, electrocas-
nicele inteligente sau IoT (Internet of Things),
adesea in timp real (RTOS, Real-Time Operating
System). Exemple: VxWorks, QNX.

Functiile sistemului de operare
Sistemele de operare indeplinesc mai multe func-
tii esentiale pentru buna functionare a unui cal-

culator:
FISA DE LUCRU 3 E

Compara diferitele sisteme de operare,
evidentiind avantajele si dezavantajele
fiecaruia si oferind scurte explicatii pen-
tru o mai buna intelegere a diferentelor

FISA DE LUCRU 4 E

Realizeaza clasificarea aplicatiilor soft-
ware in functie de caracteristicile si de
rolul acestora, evidentiind principalele
categorii, modul de utilizare si functiile
specifice fiecarui tip de software.

Functia
sistemului Descriere
de operare
Gesti- Asigura utilizarea eficienta a com-
onarea ponentelor hardware, precum pro-
resurselor | cesorul (CPU), memoria RAM, dis-
hardware pozitivele de stocare si perifericele .
N R < dintre ele.
(tastatura, mouse, imprimanta).
Interfata Actioneaza ca un intermediar intre
dintre uti- | aplicatiile software si componen-
lizator si tele hardware, traducand comen-
hardware | zile programelor fin instructiuni
executabile de catre sistem.
Gesti- Permite operatii asupra fisierelor,
onarea precum crearea, stergerea, copie-
fisierelor rea, mutarea si organizarea aces-
tora in foldere pe dispozitivele de
stocare.
Gesti- Asigura protectia datelor si a re-
onarea surselor iTmpotriva accesului neau-
securitatii | torizat si a programelor malitioase
sistemului | (malware), prin mecanisme de au-
tentificare si control al accesului.
Gestiona- | Monitorizeaza functionarea siste-
rea erorilor | mului si detecteaza eventualele
probleme hardware sau software,
raportand si ajutand la rezolvarea
acestora. sini de spalat.

f
IMPORTANT A

Firmware-ul reprezinta un tip special de
software stocat direct in memoria dispo-
zitivului (de obicei ROM), care controleaza
functiile de baza ale acestuia. Exemple:
BIOS-ul unui calculator, software-ul unui
cuptor cu microunde sau cel al unei ma-
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Interfetele de utilizator determina modul in care
utilizatorul interactioneaza cu sistemul. Acestea
sunt de mai multe tipuri.

¢ Interfata grafica cu utilizatorul (GUI, Graphical
User Interface) este modul de interactiune
cu calculatorul prin elemente vizuale, precum
ferestrele, pictogramele si meniurile, fard a fi
necesara scrierea de comenzi text.

* Interfatainlinie de comanda (CLI, Command-
line Interface) este un mod de interactiune
cu sistemul de calcul in care utilizatorul intro-
duce comenzi textuale, pe care sistemul le exe-
cuta secvential. Exemple: Command Prompt
(CMD), PowerShell, terminalul Linux (Bash).

* Interfetele bazate pe dialog (Meniu) sunt acele
componente care permit interactiune prin ale-
gerea unor optiuni dintr-o lista predefinitd, des
intalnita la bancomate sau la instalarea unui
software.

* Interfetele bazate pe gesturi (touch/gestures)
sunt specifice dispozitivelor mobile si tabletelor,
permitand controlul prin glisari, ciupiri (pinch-
to-zoom) sau atingeri directe pe ecranul tactil.

Sistemele de fisiere (System Files) stabilesc mo-

dul in care datele sunt stocate, organizate si acce-
sate pe dispozitivele de stocare (HDD, SSD, stick

i
A IMPORTANT

Sistemele de operare moderne combina
adesea mai multe tipuri de interfete (de
exemplu: GUI, pentru utilizarea zilnica, si
CLI, pentru administrare avansata), fiind
adaptate nevoilor specifice ale platformei
hardware.

A IMPORTANT

Gestionarea profesionala a fisierelor si a
folderelor este esentiala pentru eficienta
organizationald, asigurand regasirea ra-
pida a informatiilor, securitatea datelor si
colaborarea eficienta.
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USB). Alegerea lor depinde de sistemul de operare
si de compatibilitatea necesara intre dispozitive.
Cele mai comune tipuri de sisteme de fisiere sunt:

® NTFS (New Technology File System) — reprezinta
sistemul de fisiere implicit utilizat in prezent
deWindows pentru unitatile de stocare interne
(HDD si SSD), fiind standardul introdus ince-
pand cu Windows XP.

e FAT32 (File Allocation Table 32); este un sistem
de fisiere mai vechi, dar foarte compatibil, uti-
lizat frecvent pentru stickuri USB, carduri SD
si alte dispozitive de stocare externa;

e exFAT (Extended File Allocation Table); este
tipul de fisiere ce reprezinta solutia moderna
pentru unitati externe (stickuri USB, HDD-
uri externe) care trebuie sa functioneze atat
inWindows, cat si in macOS.

e APFS (Apple File System); este sistemul
de fisiere implicit pentru macOS introdus odata
cumacOS High Sierra.

e ext4 (Fourth Extended File System); este siste-
mul de fisiere care reprezinta standardul prin-
cipal pentru majoritatea distributiilor Linux
(Ubuntu, Fedora, Debian).

f y i By
Be) |5
Documents Images Do
7

Browser Tranis

Settings y/

Gesturi Meniu Gul CLI
(Touch) (Dialog) (Grafica) (Linie de comanda)

2

& B B

S/ =3 R

O Q) s 0

Dispozitive Bancomate, Utilizare Administrare

mobile, instalare zilnicé pe PC. avansata.

tablete. software.




5.2.3. Repere pentru gestionarea
profesionala a folderelor si a fisierelor
si pentru monitorizarea proceselor

Organizareaierarhica a folderelor si a fisierelor
este modul standard prin care sistemele de operare
(Windows, Linux, macOS) organizeaza datele in fol-
dere (directoare) si subfoldere (subdirectoare), ase-
manator unei structuri de tip arbore.

Intr-un folder pot exista fisiere cu acelasi nume sau
cu aceeasi extensie, insa nu pot coexista doua fisiere
cunume si extensii identice. De asemenea, un folder
poate contine atat fisiere, cat si alte foldere, numite
subfoldere ale folderului principal (parinte).

Exemple din viata reala: organizarea documente-
lor scolare pe discipline, salvarea fotografiilor pe ani
si evenimente, organizarea proiectelor software
pe module.

Arhivarea fisierelor

Arhivarea reprezinta procesul prin care mai multe
fisiere sunt comprimate si reunite intr-un singur
fisier, cu scopul de a economisi spatiu de stocare
si de a facilita transferul datelor. Principalele sco-
puri sunt reducerea dimensiunii fisierelor, grupa-
rea acestora intr-un singur pachet si transmiterea
mai rapida prin internet. Formatele uzuale de arhi-
vare sunt ZIP, RAR si 7z. De exemplu, un elev poate
trimite un proiect alcatuit din mai multe fisiere in-
tr-o arhiva ,proiect.zip”, o arhiva ,poze_vacanta.rar”
poate contine numeroase imagini, iar un profesor
poate primi toate temele clasei intr-un singur fisier
comprimat.

Monitorizarea proceselor

Un proces este un program aflat in executie, iar
sistemul de operare poate rula simultan mai multe
procese, gestionand eficient resursele disponibile.
Monitorizarea proceselor permite afisarea aplica-
tiilor active, evidentierea consumului de procesor
(CPU) si de memorie RAM, precum si oprirea pro-
gramelor blocate, contribuind astfel la optimiza-
rea performantei sistemului. Printre instrumen-
tele utilizate se numara Task Manager (Windows),
Activity Monitor (macOS) si System Monitor (Linux).
De exemplu, daca un calculator functioneaza lent,
se poate deschide Windows Task Manager (folosind
combinatia de taste Ctrl + Alt + Del), se analizeaza
procesele active si se inchide aplicatia care consuma
excesiv resurse.

SA NE AMINTIM!

Fisierul este o structura utilizata pentru
stocarea datelor in memoria unui sistem
de calcul si este identificat printr-un nume
si printr-o extensie. Extensia reprezinta
o terminatie formata, de reguld, din trei
sau mai multe litere, care indica tipul fisi-
erului. Pe baza extensiei, sistemul de ope-
rare asociaza fisierul cu aplicatiile potrivite
pentru deschidere si editare. Numele unui
fisier poate avea cel mult 255 de caractere
sinu poate contine anumite caractere spe-
ciale, precum:\, /, ?,: % <, >, |. Fiecarui tip
de fisier ii este asociatd o pictograma spe-
cificd, care faciliteaza recunoasterea sa vi-
zuala.

—
FISA DE LUCRU 5 E

Enumera trei diferente dintre un folder si
un fisier.

Exemple de procese care consuma excesiv
resurse

Un browser cu multe taburi deschise consuma
multd memorie, un joc poate folosi intens proce-
sorul, un program blocat poate duce la incetinirea
sistemului, aplicatiile de fundal ruleaza fara ca uti-
lizatorul sa le vada.
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5.2.4. Repere pentru securizarea
sistemului de operare

Reperele pentru securizarea sistemului de ope-
rare reprezinta un proces continuu, nu o actiune
unicd, menita sd reduca suprafata de atac si sa pro-
tejeze datele. Principalele repere, structurate pe di-
rectii de actiune, pot fi firewall-ul si software-ul an-
tivirus.

Firewall-ul (paravanul de protectie)

Firewall-ul este un mecanism esential utilizat
in cadrul retelelor de calculatoare pentru a proteja
sistemul impotriva intrusilor si impotriva accesu-
lui neautorizat, atat din exterior, cat si din interior.
Acesta poate fi implementat sub forma de dispozitiv
hardware, solutie software sau o combinatie a celor
doua. Rolul sau principal este de a fi configurat pen-
tru a bloca accesul neautorizat la retea.

Software-ul antivirus

Software-ul antivirus este conceput pentru a de-
tecta, pentru a preveni si pentru a elimina progra-
mele rau intentionate (malware), precum virusii,
viermii, troienii, ransomware si spyware. Acesta sca-
neaza fisierele comparandu-le cu o baza de date
de semnaturi cunoscute si utilizeaza analiza euris-
ticd si comportamentala pentru a identifica amenin-
tarile noi prin monitorizarea activitatilor suspecte.

Utilizatorii pot efectua scanari rapide (a zonelor
critice), complete (a intregului sistem), particulari-
zate (a folderelor selectate) sau offline (inainte de in-
carcarea sistemului de operare).

Cateva exemple de amenintari informatice sunt:
softurile ransomware, care cripteaza fisierele si so-
licita o rascumparare; troienii, programe care par
utile, dar contin cod malitios; spyware, software
care monitorizeazd activitatea utilizatorului si care
poate fura date sensibile; si viermii (worms), pro-
grame care se rdspandesc automat in retele sile pot
incetini sau bloca prin consumul excesiv de resurse,
potinstala alte tipuri de malware si pot compromite
securitatea sistemelor infectate.

=

@ SFAT

Este indicata utilizarea unui singur pro-
gram antivirus cu protectie in timp real
pentru a evita conflictele de sistem.
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Exista solutii premium, precum Bitdefender Total
Security, Norton 360 Deluxe si ESET NOD32, dar
si solutii gratuite sau integrate, precum Microsoft
Defender Antivirus (integrat in Windows), Avira Free
Security si Avast Free Antivirus.

Gestionarea utilizatorilor si a permisiunilor

Gestionarea utilizatorilor si a permisiunilor are
rolul de a asigura accesul fiecarei persoane doar
la datele si la resursele necesare indeplinirii sarci-
nilor sale (principiul privilegiului minim). Aceasta
procedura include autentificarea, prin care se veri-
fica identitatea utilizatorului (parole complexe, au-
tentificare multifactor — MFA), autorizarea, care sta-
bileste drepturile de acces (citire, scriere, stergere),
si monitorizarea, prin care se urmareste activitatea
utilizatorilor si resursele accesate. Sistemul se ba-
zeaza pe concepte precum utilizatori, roluri (seturi
de permisiuni), permisiuni si grupuri de utilizatori.
Implementarea corecta reduce impactul in cazul
compromiterii unui cont.

Criptarea datelor

Criptarea datelor reprezinta o masura de protectie
activd a sistemului, fiind esentiala pentru protejarea
informatiilor in cazul furtului fizic al dispozitivului.

Este recomandata utilizarea functiilor de criptare
native ale sistemelor de operare, precum BitLocker,
pentru platformele Windows, si FileVault, pentru
dispozitivele Mac. Implementarea criptarii asigura
faptul ca datele raman inaccesibile persoanelor
neautorizate chiar daca acestea obtin acces fizic
la mediul de stocare.



5.3. Recapitulare

PROIECT

»Configurarea si securizarea unei statii de lu-
crumoderne”

Obiectiv: Proiectarea unui sistem de calcul opti-
mizat, justificind alegerea componentelor hardware
siasolutiilor software pe baza conceptelor studiate.

1. Alege unscenariu de utilizare si tipul sistemu-
lui (desktop/laptop), justificand alegerea cu argu-
mente legate de portabilitate, performanta si posi-
bilitatea de upgrade.

2. Explica rolul componentelor interne ale mi-
croprocesorului (UAL, UCC, cache) si cum influen-
teaza frecventa si numarul de nuclee performanta
in scenariul ales.

3. Compara memoria RAM (volatild) cu memoria
ROM (nevolatila).

4. Alege un mediu de stocare (HDD, SSD SATA
sau NVMe). Justifica alegerea, mentionand vitezele
de transfer.

5 Alege un sistem de operare si sistemul de fisi-
ere adecvat.

6. Compara utilizarea unei interfete grafice (GUI)
cu utilizarea in linie de comanda (CLI).

7. Propune o structura ierarhica de tip arbore pen-
tru datele proiectului si explicati avantajele arhiva-
rii (formate ZIP/RAR).

8. Propune masuri de securitate: firewall, antivi-
rus si criptarea datelor.

9. Descrie modul in care puteti utiliza un instru-
ment de monitorizare pentru a gestiona procesele
care consuma excesiv resurse CPU sau RAM.

ACTIVITATE DE GRUP

Pornind de la proiectul realizat anterior, elevii
se vor organiza in echipe de cate trei-patru mem-
bri si vor simula activitatea unei firme IT care ofera
solutii personalizate pentru un ,client”. Acestia vor
valorifica informatiile si deciziile fundamentate
in cadrul proiectului pentru a elabora o configuratie
completa de statie de lucru, adaptata cerintelor spe-
cifice. Pe parcursul activitatii, elevii vor argumenta
alegerile realizate si vor ajusta solutia in functie
de cerinte suplimentare (de exemplu: buget limi-
tat, nivel ridicat de securitate sau performanta ma-
xima). Produsul final va consta intr-un poster sau
intr-o prezentare digitala care va fi sustinuta in fata
clasei, elevii justificand deciziile adoptate prin ra-
portare la conceptele teoretice studiate.

Fisa de observare a comportamentului si a activitatii elevului

1.Intotdeauna 2.Deseori 3. Uneori

Criterii evaluate

4. Niciodata

Cadrul didactic
evalueaza

Elevul se
autoevalueaza

Am ascultat cu atentie explicatiile primite.

Am participat activ la discutiile/dezbaterile din clasa.

Am adresat intrebari de clarificare.

Am finalizat sarcinile de lucru individuale.

Mi-am adus contributia la activitatile de grup.

Le-am impartasit celorlalti colegi rezultatele/achizitiile mele.
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TEST DE EVALUARE
Punctaj maxim: 70 p.

A. Componenta hardware (35 puncte)
I. Alege varianta corecta.(1p.x5=5p.)

1. Care componenta a CPU-ului efectueaza calcu-
lele matematice si operatiile logice?

a. UCC (unitatea de comanda si control,

b. memoria cache;

c. UAL (unitatea aritmetico-logica);

d. memoria RAM.

2. Ce arhitectura utilizeaza majoritatea calcula-
toarelor moderne, stocand datele si instructiunile
in aceeasi memorie?

a. Von Neumann;

b. Harvard;

c. RISG;

d. Bill Gates.

3. Caredintre urmdtoarele tipuri de unitati de sto-
care este cel mai rapid in transferul datelor?

a. HDD;

b. SSD de tip SATA;

c. SSD de tip NVMe;

d. cardul de memorie SD.

4. Care dintre urmatoarele dispozitive este con-
siderat un periferic de intrare—iesire?

a. tastatura mecanica;

b. scanerul 3D;

c. ecranul tactil (touchscreen);

d. imprimanta laser 2D.

5. Ce reprezinta parametrul DPI (dots per inch)
in cazul unui scaner?

a. viteza de rotatie a discurilor magnetice;
82
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5.4. Evaluare sumativa

b. capacitatea totala de stocare a dispozitivului;

c. rezolutia optica sau densitatea punctelor sca-
nate;

d. timpul necesar pentru pornirea software-ului.

1. mouse a. RMS (wati)
b. DPI (dots per inch) /

sensibilitate

2. imprimanta 2D
3. boxa

4. plotter c. precizie vectoriala

d. PPM (pagini pe minut)

II. Asociaza perifericul cu parametrul de per-
formanta specific. (2,5 p. x 4=10p.)

III. Noteaza cu A (Adevarat) sau F (Fals).
2,5p.x4=10p.)

a. memoria ROM este volatila si se sterge la opri-
rea curentului.

b. firmware-ul este un software stocat de obicei
in memoria ROM.

c. SSD-urile folosesc memorie flash.

d. placa de baza interconecteaza toate compo-
nentele prin magistrale de sistem.

IV. Completeaza spatiile libere. (10 puncte)
In ciclul de functionare al unui procesor, etapa nu-

15 001 - R presupune preluarea instruc-
tiunii din memoria RAM, urmata de ........c.cceceueueneee.
pentru interpretare si, infinal, ..........ccccoeneeee pen-

tru realizarea operatiei.

B. Componenta software (35 puncte)

I. Identifica functiile si tipurile de software.
(1p.x5=5p.)

a. Componenta centrala a sistemului de ope-
rare care controleaza hardware-ul se numeste:

b. Programele care permit comunicarea intre sis-
temul de operare si hardware sunt:...........ccccc......

c. Software-ul stocat direct in memoria ROM
a unui dispozitiv se numeste: ...........cccoeuen....

d. Tipul de interfata care permite interactiunea
prin comenzi text introduse de utilizator se numeste

e. Procesul de comprimare a mai multe fisiere
pentru a economisi spatiu se numeste:.........c..c........



II. Sisteme de fisiere. (10 p.)

Precizeaza sistemul de fisiere implicit pentru ur-
matoarele sisteme de operare:

Windows (unitati interne): ..........c.ccc...... ;

macOS: ......ovvveveeevenes ;

LINUX: covvvvvieeeeeeeeeeennne ;

Stick-uri USB (pentru compatibilitate ridicata):

III. Securitate si malware. (2,5 p. x 4=107p.)

Asociaza tipul de amenintare cu descrierea
corecta:

a. Program care pare util,
dar contine cod malitios.

1. ransomware

2.spyware .
24 b. Se raspandeste auto-

mat in retea consumand
resurse.

3. troieni

4. viermi (worms . NP

( ) c. Cripteaza fisierele

si solicita o rascumparare.

d. Monitorizeaza activi-

tatea utilizatorului pentru
a fura date.

IV. Raspunsscurt.(5p.x2=10p.)

a. Ce instrument software utilizati pentru a opri
o aplicatie blocata care consuma prea multe re-
surse?

b. Care este diferenta principald dintre un firewall
siun antivirus?

PORTOFOLIU

Creeaza un folder cu denumirea ,Portofoliu_
Unitatea5_Nume_Prenume” si salveaza in el pro-
iectul realizat anterior.

Criterii de evaluare portofoliu

(punctaj maxim: 20 p.)

e Corectitudinea alegerii componentelor hard-
ware/software si justificarea solutiilor propuse
in functie de cerintele clientului. 8 p.

» Aplicarea conceptelor studiate (stocare, memo-
rie, securitate, sisteme de operare, monitori-
zare) si argumentarea deciziilor tehnice. 6 p.

* Colaborarea in echipd, organizarea informatii-
lor si calitatea prezentarii/posterului final sus-
tinut in fata clasei. 6 p.

Punctajul final se va stabili cumuldnd puncta-
jele de la testul de evaluare si portofoliu, la care
se adaugda 10 puncte din oficiu.
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PROIECT DE RECAPITULARE FINALA
Centrul digital de inovatie

Acest proiect de recapitulare finala este realizat
sub forma unei simulari aplicate, intitulata ,Centrul
digital de inovatie” si valorifica competente din toate
unitatile de studiu parcurse.

Organizarea proiectului

Toate materialele vor fi salvate intr-un folder prin-
cipal denumit Portofoliu_Final_Nume_Prenume.
In interiorul acestuia se vor crea subfoldere sepa-
rate pentru fiecare activitate (de exemplu: Fisal_
Hardware, Fisa2 Comunicare, Fisa3_IA, Fisa4
Digitalizare, Fisa5_Prezentare). La final, intregul
portofoliu va fi incarcat pe o platforma de stocare
online, iar profesorului i se va acorda drept de vi-
zualizare.

Fisadelucrunr. 1
Configurarea infrastructurii IT (Unitatea 5)

Propune o configuratie hardware pentru un calcu-
lator desktop destinat centrului digital, justificand
alegerea procesorului, a memoriei RAM si a dispozi-
tivului de stocare utilizat. Alege un sistem de operare
si precizeaza sistemul de fisiere asociat acestuia.
Prezinta solutiile de securitate utilizate (firewall
si antivirus) si explica rolul acestora in protejarea
calculatorului si a retelei. Salveaza propunerea in fi-
sierul Configuratie_IT.docx.

Fisa de lucrunr. 2
Comunicare si colaborare digitala (Unitatea 1)

Stabileste modalitdtile de comunicare si colabo-
rare ale echipei, alegand o platforma pentru intal-
niri online si o platforma pentru schimbul de infor-
matii si documente. Redacteaza un e-mail oficial
catre conducerea scolii pentru aprobarea proiectu-
lui, respectand regulile de redactare si de neticheta.
Realizeaza un tabel comparativ care sa includa mini-
mum trei aplicatii educationale si o platforma LMS,
evidentiind rolul acestora, avantajele si eventua-
lele limitari in utilizarea lor in cadrul centrului di-
gital. Salveaza textul e-mailului si tabelul in fisierul
Email_Aprobare.pdf.



Fisadelucrunr. 3

Inteligenta artificiala si utilizare responsabila
(Unitatea 2)

Analizeaza modul in care tehnologiile emergente
pot fi utilizate in cadrul unui ,,Centru digital de ino-
vatie”. In acest sens, prezintd un exemplu concret
de utilizare a realitatii augmentate intr-un con-
text educational (de exemplu: laborator virtual, vi-
zualizare 3D, ghid interactiv, manual augmentat),
precizand scopul utilizarii, avantajele pentru elevi
si eventualele limitari ale acesteia. Salveaza toate
aceste informatii intr-un document cu denumirea
Analiza_IA.docx.

Fisadelucrunr. 4
Documente digitale si automatizare (Unitatea 3)

Produs final 1: raportul proiectului si invitatiile
personalizate

Creeaza documentul Proiect_CentruDigital.docx,
utilizand stiluri de titlu pentru generarea automata
a cuprinsului. Documentul poate contine o scurta
prezentare a centrului, activitdtile desfasurate si be-
neficiile oferite elevilor. Include cel putin o imagine
culegenda si un tabel in care sd evidentiezi resursele
sau activitatile centrului, utilizand formule simple
pentru calculul unor valori.

Realizeaza o sursa de date cu minimum cinci
invitati si redacteaza o invitatie pentru inaugura-
rea centrului. Utilizand functia Mail Merge, gene-
reazad invitatii personalizate pentru toti destinata-
rii si salveaza documentul rezultat cu denumirea
Invitatii_Finale.docx.

Fisadelucrunr. 5

Prezentare multimedia si feedback digital
(Unitatea 4 si Unitatea 1)

Produs final 2: Prezentarea centrului si formu-
larul de feedback

Realizeaza o prezentare cu titlul Prezentare_
CentruDigital.pptx, care sa contina minimum
sase diapozitive, utilizand Slide Master pentru
un design unitar. Adauga elemente interactive (bu-
toane de navigare si tranzitii intre diapozitive).
Insereaza un scurt material video de prezentare
si utilizeaza functia de taiere/editare a secventelor
video. Creeaza un formular online cu minimum cinci
intrebari pentru colectarea feedbackului. Distribuie
formularul catre toti colegii printr-un link partajat,
setat pentru acces si completare de catre utilizatori,
si salveaza-l intr-un fisier text cu denumirea Link_
Formular.txt.

Produse finale care trebuie predate

in folderul Portofoliu_Final Nume_Prenume vor
fiincluse urmatoarele fisiere:

e Configuratie_IT.docx,

e Email_Aprobare.pdf,

e Analiza_IA.docx,

¢ Proiect_CentruDigital.docx,

o [nvitatii_Finale.docx,

» Prezentare_CentruDigital.pptx,
e Link_Formular.txt.

i
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TEST DE EVALUARE FINALA

100 puncte (se acorda 10 puncte din oficiu)

I. Itemicu alegere multipla (5p.x5=25p.)
Incercuieste varianta corecta:

1. Memoria de lucru care isi pierde continutul
la oprirea curentului este:

a.ROM; b. HDD;

c. RAM; d. SSD NVMe.

2. Tehnologia care ,plaseaza” utilizatorul in-
tr-un spatiu complet digital si imersiv este:
b. realitate virtuala;
d. interfata CLI.

a.realitate augmentata;

c. realitatea mixta;

3. Extensia specifica pentru un sablon Microsoft
Word este:

a..docx; b..pdf;

c..dotx; d. .txt.

4. In procesul de invitare automata (ML), etapa
de identificare a regularitatilor in date se numeste:
a. etichetare; b.identificarea sabloanelor;

c. criptare; d. arhivare.

5. Functia PowerPoint care permite aplicarea
unui element grafic pe toate diapozitivele simul-
tan este:

a. Slide Master;
c. Transition,

b. Animation Pane;
d. Screen Recording.

II. Itemi de corelare si completare (25 de puncte)

A. Coreleaza elementele din coloana A cu de-
scrierealor din coloanaB. (5p.x3=15p.)

Coloana A Coloana B

1. UAL (unitatea
aritmetico-logica)

a. Functie pentru crearea
scrisorilor in serie.

2. Firewall b. Componenta CPU care
efectueaza calcule matema-

tice.

3. Mail Merge ¢. Mecanism de protectie im-
potriva accesului neautori-

zatin retea.
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B. Completeaza spatiile libere (5p.x2=10p.)
1. Regulile de conduita adecvata in comunicarea
digitala se NUMESC ......cceeveveereererenenee.

2. Procesul de comprimare a mai multe fi-
siere pentru a economisi spatiu se numeste

III. Alege valoarea de adevar a urmatoarelor
afirmatii: adevarat (A) / fals (F). (5p.x5=25p.)

1. Inteligenta artificiala intelege semnificatia in-
formatiei exactcaunom. OA/OF

2. Tabulatorii sunt folositi pentru alinierea pre-
cisd a textuluiindocument. OA/OF

3. Realitatea augmentata (AR) inlocuieste com-
plet mediul real cu unul virtual. OA/OF

4. Unprompt este o instructiune formulata de uti-
lizator pentru a interactiona cu un sistem IA.

OA/0OF

5. Programul antivirus utilizeaza semnaturi pen-
tru a detecta amenintari informatice cunoscute.

OA/OF

IV. Miniproiect (15 puncte)

Imagineaza-ti ca trebuie sa organizezi un eveni-
ment scolar digital. Explicd, in 5-8 randuri:

1. Ceinstrument digital ai folosi pentru a colecta
feedback de la participanti?

2. Cum ai asigura un design unitar prezentarii
de promovare?

3. De ce este important sa verifici critic informa-
tiile daca folosesti IA pentru a genera textele invi-
tatiilor?

Barem:

e mentionarea unui instrument de feedback; 5 p.

e mentionarea Slide Master pentru design
unitar; 5 p.

e argumentarea necesitatii gandirii critice/
verificarii IA. 5 p.



SOLUTII ST INDICATII DE REZOLVARE

UNITATEA 1
Evaluare sumativa

I. 1.b.e-mail.
2. a. solicita urgent introducerea parolei.

3. a.integreaza tehnologii digitale pentru a ex-
tinde si pentru a sustine procesul educati-
onal, fara a elimina metodele traditionale.

4. d. glisor.
II.1.F; 2.A; 3.A; 4.A; 5.F;, 6.E

IIL. solicita date personale sensibile fara context
oficial; contine greseli gramaticale evidente; solicitd
actiune imediata fara explicatii.

IV. 1. netichetd; 2. phishing; 3.formule de salut;
4. tutorial; 5. mixta.

UNITATEA 2
Evaluare sumativa

I. A. 1-b. 2-a. 3—c. 4—d.

B. 1.date sisabloane (regularitati) identificate
in date.

2.invatare automata (machine learning).

3. clasificare, predictie sau generare de con-
tinut.

4. partinirea (biasul), dezinformarea sau ge-
nerarea de informatii eronate.

IL. 1. Un sistem bazat pe reguli fixe functioneaza
dupa instructiuni stabilite in prealabil de pro-
gramator. El aplica aceleasi reguli in orice situ-
atie si nuisi modifica comportamentul in func-
tie de experienta.

Un sistem de inteligenta artificiala invata
din date si poate identifica sabloane (regu-
laritati), adaptandu-si rezultatele in functie
de exemplele primite. Acesta poate face pre-
dictii, clasificari sau poate genera continut nou.

Exemplu: Regula fixa: ,Daca temperatura este
sub 0 °C, afiseaza «Inghet».”

IA: un model care analizeaza date meteorolo-
gice si prezice probabilitatea de ninsoare.

2. a. Un sistem IA poate utiliza diferite tipuri
de date:

— texte (articole, carti, conversatii);
- imagini si fotografii;

- fisiere audio si inregistrari vocale;
- videoclipuri;

— date numerice si statistice;

— date colectate de senzori.

b. Datele reprezinta fundamentul procesului
de invatare automatd. Daca datele sunt nu-
meroase, corecte si diverse, rezultatele vor
fi mai precise si mai utile. Daca datele sunt
incomplete, eronate sau partinitoare (bias),
sistemul poate produce raspunsuri incorecte
sau discriminatorii.

3. Prompt:
»Actioneaza ca profesor de biologie pentru
clasa a IX-a. Explica in maximum 150 de cu-
vinte procesul fotosintezei, folosind un limbaj
accesibil elevilor si oferd la final doud intrebari
de verificare.”
De ce este eficient?
— precizeaza rolul (,profesor de biologie”);
— ofera contextul (,clasa a IX-a”);

- indica sarcina exacta (,explica fotosin-
teza”);

- stabileste dimensiunea raspunsului (,ma-
ximum 150 de cuvinte”);

— precizeaza publicul-tinta (,elevi”);

— solicitd un format clar al raspunsului (ex-
plicatie + doua intrebari).
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UNITATEA 3
Evaluare sumativa
I. 1.d; 2.b; 3.b; 4.b; 5.c

II. 1.A; 2.A; 3.F; 4.F; 5.A.

I1I. 1. Ajuta la structurarea documentului, se pot
actualiza automat numerele paginilor
si titlurile.

2. Evidentiaza toate modificarile facute in-
tr-un document si permite acceptarea sau res-
pingerea acestora.

3. Este un fisier care contine informatii folo-
site pentru a completa automat datele din do-
cumente personalizate.

4.Din cauza cd poate contine erori, informatii
incomplete sau incorecte.

5. Pentru ca mesajul sa fie inteles corect
si sa aiba efectul dorit asupra destinatarilor.

IV.1-b; 2-a; 3-c; 4-d.

UNITATEA 4
Evaluare sumativa

I. 1.c, 2.b, 3.c, 4.b.
II. 1.1-B, 2-A, 3-D, 4-C.

2. titly, introducere, continut, concluzii (bibli-
ografie).

I1I. 1. Utilitate: controlul aspectului intregii pre-
zentari dintr-un singur loc (4 p.). Elemente: fonturi,
culori/tema, fundal, pozitie logo/titluri (6 p. pentru
oricare 3 elemente).

2. Pasii pentru inserarea unui Album Foto
sunt:

1. Deschid prezentarea PowerPoint.
2) Accesez fila Inserare (Insert).

3) Aleg optiunea Album foto (Photo Album)
si apoi Album foto nou (New Photo Album).
4) Apds butonul Fisier/Disc (File/Disk) pen-
tru a selecta imaginile dorite.

5) Aleg fotografiile si confirm cu Insert.

6) Stabilesc optiunile albumului (ordinea
imaginilor, aspectul diapozitivelor, cadre).
7) Apas butonul Creare (Create).
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3. IA si etica: verificarea datelor (obligato-
rie deoarece IA poate genera erori) — 5 p.
Integritate: evitarea plagiatului prin reformu-
lare si citarea surselor - 5 p.

UNITATEA 5
Evaluare sumativa
A. Componenta hardware
I.L1.c, 2.a, 3.c, 4.c, 5.c.
II.1-b, 2-d, 3-a, 4-c.
[II.a)F; Db)A; oA; d)A.
[V. preluare, decodificare, executie
B. Componenta software
I.a) nucleu (kernel); b)drivere; c)firmware;
d) linie de comanda; e) arhivare.
II. NTFS, APFS (Apple File System), ext4, exFAT
(pentru fisiere mari) sau FAT32.
l.1-¢, 2-d, 3-a, 4-h.
IV. a) Task Manager (pentru Windows);
b) Firewall-ul protejeaza reteaua. Antivirusul
detecteaza programele malitioase.

TEST DE EVALUARE FINALA
I.1.c, 2.b, 3.c¢, 4.b, 5.a.
II.A.1-b, 2-c, 3-a.

B. 1. neticheta; 2.arhivare.
I.1.E 2.A, 3. 4.A, 5.A.

IV. Pentru colectarea feedbackului participanti-
lor as utiliza Microsoft Forms sau Google Forms,
deoarece acestea permit realizarea rapida a chesti-
onarelor si centralizarea automata a raspunsurilor.
Pentru prezentarea de promovare a evenimentu-
lui as utiliza Slide Master, astfel incat toate diapo-
zitivele sa aiba aceleasi culori, fonturi si elemente
grafice. Daca folosesc un instrument de inteligenta
artificiala pentru generarea textelor invitatiilor,
este important sa verific informatiile obtinute, de-
oarece acestea pot contine erori sau date inexacte.
Gandirea critica si verificarea surselor contribuie
la realizarea unor materiale corecte si credibile.
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