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Manual pentru clasa a V-a

Cuprins

1. Utilizarea responsabili si eficientd a tehnologiei informatiei si comunicatiilor;

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei; ‘

3. Elaborarea creativd de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand |
creditarea informatiei si drepturile de autor.
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_Utilizarea eficientd si in sigurantd a Internetului ca sursi de
documentare;
Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor
situatii din viata cotidiana;
Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii
acestora in prelucrari;
Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor
de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple.

Utilizarea eficienta si in sigurantd a Internetului ca sursi de
documentare;

Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea
unor situatii din viata cotidian3;

Identificarea datelor cu care lucreazi algoritmii in scopul utilizirii
acestora in prelucrari;

Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor
de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple;
Implementarea unui algoritm care contine structura secventiald si/
sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv;

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

e
Utilizarea eficientd si in sigurantd a Internetului ca sursi de
documentare;

I2¥] Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor
situatii din viata cotidian3;

Identificarea datelor cu care lucreazi algoritmii in scopul utilizirii
acestora in prelucrari;

7J| Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor
de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple;

Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/
sau alternativd intr-un mediu grafic interactiv;

Manifestarea creativd prin utilizarea unor aplicatii simple de
construire a unor jocuri digitale.
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Wl Cum procedezi atunci cand joci un joc in echipd aldturi de prietenii tai: stabiliti regulile de la inceput, le
cunoasteti deja sau le inventati pe parcursul jocului? Care este avantajul cunoasterii regulilor inainte de a

Normele de securitate si protectie a muncii
n laboratorul de informatica

| incepe jocul?

W] Care sunt regulile de traversare a strazii? De ce trebuie s le respecti? Ce inseamna pentru tine o regul3?

@

®

o

De ce crezi ca este interzisa demontarea echipamentelor fara aprobarea si
| supravegherea profesorului? Ce crezi cd se poate intdmpla?

W4 Ce se poate intdmpla dacd mananci sau bei lichide in laborator?

W Lucreaza in grup. Aldturi de colegii tdi realizeazd un poster prin care si
atrageti atentia asupra respectarii normelor de securitate Tn laboratorul
de informatica. Aminteste-ti ca un afis trebuie sa contina un slogan, un -.
indemn, una sau mai multe imagini, precum si scurte informatii. ' v

T @S

respectate urmatoarele reguli:

Accesul elevilor si a altor persoane in laboratorul de informatica se va face dup3 instruirea

acestora conform normelor de protectie si securitate a muncii. Q

Accesul si activitatile de laborator se vor desfasura doar in prezenta si sub supravegherea |
profesorului.

La inceputul fiecarei ore de laborator elevii vor verifica starea calculatoarelor, aducand la
cunostinta profesorului eventualele schimbari, lipsuri sau defectiuni.

Este interzisd utilizarea card-urilor, memory stick-urilor, sau CD/DVD-urilor (care nu apartin
laboratorului) fara avizul profesorului.

Este interzis consumul de alimente si lichide in laborator. =

Elevii nu au voie sd instaleze, dezinstaleze, copieze sau sa steargd programe, directoare,

fisiere decat cu aprobarea profesorului. il

Este interzisd demontarea echipamentelor fara aprobarea si supravegherea profesorului. |-/
Singurele activitati permise sunt cele indicate sau aprobate de cadrul didactic prezent.
La plecarea din laborator se opresc calculatoarele si se aranjeaza scaunele.
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STRUCTURA UNU! SISTEM DE CALCUL
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in laboratorul de informatica, pentru siguranta ta, a colegilor téi si a echipamentelor din laborator, trebuie !




Manual pentru dlasa a Va

Notiuni de ergonomie

G Ai observat ca scaunele au spatare diferite? Unele au spatarul drept, altele rotunijit. Care crezi ¢3 sunt mai
potrivite pentru scoala sau birou si care pentru bucatarie, sufragerie? Explicd motivul.

- Formuleaza o definitie pentru cuvantul ,ergonomie”, stiind ca acest termen vine din alaturarea a doua
cuvante grecesti ,,ergon” (munca) si ,nomos” (reguli, legi).

.

* O postura incorectd pe scaun combinatd cu pozitionarea nepotrivita a monitorului poate duce la
oboseala ochilor, dureri musculare si articulare. |

* Daca trebuie sa lucrezi la birou o perioada de
timp mai indelungata, fa pauze de 5-10 minute la
fiecare ora. In timpul pauzei, ridici-te de pe scaun,
plimbd-te, priveste obiecte aflate la distantd (mai
mult de 4-5 m), fa mici exercitii cum sunt cele din
imaginea de alaturi.

¢ Atunci cand esti concentrat s privesti ceva, vei clipi mai rar si ochii se vor usca. Incearc sa clipesti mai des.

* Pozitia corpului este importanta si cdnd utilizezi alte echipamente electronice, cum ar fi telefonul
mobil, tableta sau laptopul.

* Este esential ca pozitia corpului tdu sa fie naturald, sa nu tii capul prea aplecat, coloana si membrele
sa fie corect sustinute.

* Monitorul, ecranul laptopului, tabletei sau al telefonului mobil, trebuie astfel asezate incat lumina
naturald si cea artificiala sa nu fie reflectate de acestea. Luminozitatea ecranului trebuie s3 fie la fel de
puternica ca si cea a incaperii.

A& .:.‘i, ﬁrﬂ;‘fﬁ‘l
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* Un om clipeste, in medie, de 20 de ori pe minut. Atunci cand foloseste un computer el clipeste

de 7 ori pe minut. o

&
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Notiuni de ergenemie ‘
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ot ] Intreabd medicul scolar ce se poate intdmpla daca stai prea mult nemiscat pe un scaun.

? De ce crezi ca imaginile A, B si C reprezintd pozitii incorecte de utilizare a laptopului?
|
|
|

Wl Care din cele doud persoane din imaginea aldturata J Foloseste o tabletd sau un telefon stand

foloseste corect telefonul? De ce? ) cu spatele la soare, astfel incat sa-ti batd

' ' ‘ soarele in ecran. Cum se vede ecranul?

Poti vedea ce e pe el? Schimba pozitia

astfel incat soarele sa fie in dreapta sau
stanga ta. Cum se vede acum ecranul?

@ Analizeaza cele 4 pozitionari posibile ale biroului in camera. Care dintre ele ti se par a fi corecte? De ce?

& W[ B&

Lucratl in echipe. Impartiti-va in doud grupe. Toti elevii dintr-o grupd vor mima o pozitie incorect3 in fata
caIcuIatorqu Colegii din cealalta grupa vor mima pozitia corecta a acelei posturi din fata calculatorului.

- Calculatorul: prieten sau dusman?|

Colegul care incepe jocul va trebui sd spuna intr-o prop02|t|e
de ce calculatorul ii este prieten. Tn continuare, urmatorul
coleg va explica intr-o propozitie scurtd de ce calculatorul i
este dusman. Jocul continug, iar voi va trebui sa fiti atenti
pentru a nu repeta ce a afirmat deja unul dintre voi.

I__ Calculatorul este prieten, pentru ca.... .

|_ Calculatorul este dusman, pentru ca... .

&
@
- STRUCTURA UNUI SISTEM DE CALCUL
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Sistemul de calcul. Istoric

J Ceeste |stor|a'-> Cum pot ﬁ |zvoarele |stor|ce? Care este rolul lor? Care erau activitatile oamenllor in epoca
antica? Dar in cea moderna?

Primele masini de La inceputul secolului
calculat mecanice au al XIX-lea, Joseph I RO s, o
aparut in secolul XVII. Jacquard a creat o
Pentru a face calcule, masina de tesut care
se utiliza o roata ce putea fi programata
actiona mai multe roti cu ajutorul unor
dintate. cartele perforate.

n 1945, John von Neumann
creeaza prima arhitecturd
a unui calculator ca fiind
formata din 4 module:
UAL (Unitatea Aritmetico-
Logic3), UCC (Unitatea de &

Comanda si Control), MC

(Memoria Calculatorului) si dispozitive I/O (de intrare/iesire). Aceste module comunicau
printr-o cale de comunicare numita magistrala (de date). Prin integrarea UAL si UCC se
obtine o alta unitate numita UCP prescurtarea de la Unitatea Centrald de Procesare. Cand
spunem arhitectura, in informatica ne referim la modul in care elemente informatice sunt
construite, dar si imbinate unele cu altele. Cuvantul arhitectura a fost imprumutat din
constructii, unde este utilizat pentru a descrie prin desen o cladire, o casa etc.

1\

dues J:*

=4

» Tn timpul celui de-al Doilea Razboi Mondial, Alan Turing a participat la spargerea codurilor uti-
lizate de armata germana? Tmpreund cu alti specialisti a construit o masindrie, asemanatoare
unui computer, care descifra mesajele criptate. Alan Turing a creat un test care determina daca
0 masina este ,inteligentd”. Dacd in urma aplicarii acestui test unui om si unei masini nu se 0
poate distinge care este omul si care este masina, atunci se spune ca acea masina poate gandi.
®

Sistewmul de caleul. Istoric ‘



Informatica si TIC

Un sistem de caIcuI (computerin engleza) este un ansamblu de componente ﬁ2|ce (numite si hardware)
si programe (numite si software) ce permite stocarea si prelucrarea de informatii diverse.

9 Asociaza fiecdrei prescurtari din coloana stanga denumirea completd corespunzatoare din coloana dreapta:

Prescurtare = P e = Syl | Denumire completd 3l
I___a) uce - [ 1) Unitate Aritmetico-Logica

il b) /0 | 2) Unitate de Comands si Control -
| c) UAL _§_3_)Unitate Central3 de Procesare

I.d) MC o - | 4) Dispozitive de intrare/iesire B
| e) UCC | 5) Memoria calculatorului l

- Lucrati in echipe. Alaturi de un coleg construieste magistrala de date din materiale reciclabile sau alte ma-
teriale pe care le aveti la indemana. Pentru CPU, memoria internd, memoria externa si dispozitivele de
intrare/iesire ati putea folosi capace de la sticlele de plastic, mingiute din plastilind, bucdti de polistiren etc.
Pentru magistrald ati putea folosi o sticla de plastic, o bucatd de scandura, sarma etc.

» Arhitectura calculatorului propusa de John von Neumann este utilizata de toate calculatoarele utiliza-
te de noi astazi.

+1n 1842-1843 Augusta Ada King-Noel, contesa de Lovelace, fiica poetului englez George Byron, scrie
primul algoritm de calcul, fiind considerat3 din acest motiv primul programator. n 1980 limbajul de
programare creat de Departamentul Apdrarii SUA primeste numele Ada.

3 Care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate? W Care este numarul
a) Limbajul Ada a fost scris de poetul englez Lord George Byron. corect de module al
b) Alan Turing este creatorul Abac-ului. calculatorului creat de

c) John von Neumann este cel care a creat prima arhitectura a unui sistem de calcul. John von Neumann:

d) Cuvantul arhitectura este utilizat doar Tn informatica. | a)2; c)5;

| b)4; d) 3.

| .
[ « Cuvantul computer existd de aproape patru se-

cole. El apare pentru prima data in 1631 sub
forma ,,computer” cu intelesul de a calcula.
in 1646 apare cuvantul computer cand a fost
folosit pentru a desemna o persoana capabi-
I3 de a face calcule. Abia la inceputul secolului
XX cuvantul a inceput sa fie asociat cu masinile
electronice de calcul.

STRUCTURA UNUI SISTEM
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Structura unui sistem de calcul

ﬂ Tntreab3-ti bunicii sau périntii ce foloseau ei in scoala primara pentru a invéta s3 calculeze? Tu ce ai folosit?

Important I

Orice sistem de calcul contine douad mari componente:

¢ componenta hardware - este numele dat partii fizice a calculatorului, tot ceea ce putem vedea si
atinge: monitorul, tastatura, mouse-ul, cutia unitatii centrale cu tot ceea ce contine ea.

® componenta software - este numele dat tuturor programelor ce sunt incluse intr-un sistem de cal-
cul. Acestea au rolul de a face legatura dintre actiunile utilizatorului cu componenta hardware pen-
tru a realiza diverse sarcini, cum ar fi: sa desenam, sa jucam un joc, sa ascultam muzic3.

Sistemul de calcul este controlat de software, adica de programe. Un program care ruleaza este incircat
in memoria internd de unde instructiunile sale sunt preluate si executate de Unitatea Centrald de
Procesare (in englezd Central Processing Unit). Datele necesare rularii programului, numite si date
de intrare, sunt preluate de la dispozitivele de intrare si/sau memoria externd, apoi sunt prelucrate
obtinandu-se informatii, numite si date de iesire, care sunt fie salvate ih memoria externa, fie livrate
mai departe prin intermediul dispozitivelor de iesire.

in schema de mai jos se observi traseul de circulatie a informatiilor si comentzilor, printr-o cale comuna
de comunicare numita magistrala (de date).

Dispozitive de
intrare/iesire

4 Care dintre urmdtoarele afirmatii sunt adevarate:
a) Software inseamna totalitatea programelor incluse intr-un sistem de calcul.
b) Termenul de hardware se refera la Unitatea Centrald de Procesare.
c) Datele de intrare reprezinta comenzile sau informatiile primite de calculator de la utilizator.
d) Datele de iesire reprezinta acele date produse de catre procesor si transmise apoi utilizatorului.

5 | Daca am compara un om cu un sistem de calcul atunci hardware-ul ar fi ..., iar software-ul ar fi ...
Cum am putea ,imbunatati” un astfel de ,sistem de calcul”? ”

J Dececrezi ca s-a ales ca UCP, Memoria internd, Memoria externa sa fie legate printr-o magistrald ? Imaginea-
za-ti ca cele 4 componente ar fi camere si ar trebui sa poti circula intre oricare doua dintre ele fara a trece prin
una din celelalte camere. Cum ar trebui sa legi camerele ? Realizeaza un desen. @

&

®
Structura unui sistem de caicul ‘
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echipamentele fizice ce alcatuiesc un sistem de calcul.

¢ Tn cadrul componentei hardware o piesé foarte importantd este placa de baza. Ea este locul in care se
interconecteaza celelalte piese ale componentei hardware inclusiv procesorul.

= Interconectarea este realizatd cu ajutorul unor conectori (deseori numiti si conectori electrici).

(A) — Procesorul peste care se afld un ventilator cu rol de ricire

B — Conector pentru alimentarea cu energie a placii de bazi
’ C) — Memorie internd (plicutd RAM)

. D’ — conectori

« UCP are rolul de a executa operatii de comanda si control prin instructiunile programelor si de a efectua
| operatii aritmetice si logice. Majoritatea procesoarelor folosite acum sunt digitale, deoarece informatiile
primite si prelucrate de procesor sunt siruri de cifre de 0 si 1. O cifra 1 sau O formeaza un bit. 8 biti
formeaza un byte (octet, bait in romana). Bitul se prescurteaza b, iar byte-ul B (octetul se prescurteaza o).

* Termenul de BIT este o prescurtare pentru Blnary digiT (expresia in limba engleza pentru cifra
binara). Dar bit semnifica in limba engleza si putin sau un pic.

@
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Multiplii bitului

* Deoarece cantitatea de informatie ce circuld printr-un sistem de calcul este foarte mare, pentru a putea
exprima aceasta cantitate se utilizeaza multipli de biti (pluralul cuvantului bit).

Multipli zecimali =~ el ~ Multipli binari
I_Valoare | Notatie A Valoare - ' Notatie

A : B C _ D
| 10°= 10 urmat de 2 zerouri | kb (kilobit) 21°=1024 kib (kibibit)
|10°=10 urmat de 5 zerouri | Mb (megabit) e PRSI A | Mib (megabibit)
' 10°= 10 urmat de 8 zerouri Gb (gigabit) ' 2*=1024° | Gib(gigabibit)
110%=10urmatdellzerouri | Th(terabit) | 29=1024* Tib (terabibit)
10~ 10 urmat de 14 zerouri _ Pb (petabit) | 2°-1024° | Pib (petabloit) .
;}_lgf_/:_l_p_‘urma‘t de 17 zerouri _Eb (exabit) | 260=1024° Eib (exabibit_)_ -
10%=10 urmat de 20 zerouri _ Zb (zettabit) 210247 . Zib (zettabibit)

10%= 10 urmat de 23 zerc;u_fi_j Yb (yottabit)‘ 280=1024% Yib (yottabibit}

J Determing care dintre cele doud valori reprezintd un numar mai mare de biti:
a) 1 kb sau 1 kib; c) 200 Mb sau 1 Gb; e) 200 GiB sau 1 Tb;
b) 1000 kib sau 1 Mib; d) 7 Pb sau 1 Pib; f) 500 Mb sau 1 Gb.

1 Cauté in dictionar ce inseamna cuvantul interconectare.

] Interconectarea diverselor piese ale componentei hardware pe placa de baza este realizata cu ajutorul:
a) corectorilor;
b) conectorilor;
c) calatorilor;
d) prin lipire cu un lipici special pentru materiale plastice.

2 Care sunt operatiile efectuate de Unitatea Centrald de Procesare:
a) comanda si control;
b) scrie siruri de cifre de 0si 1;
c) aritmetice si logice;
d) inchide calculatorul.

ﬂ:a Clasa mea, laborator cu solutii multiple |

: . . . y - . T . - . \
Fiecare elev scrie un biletel pe care sa se regdseasca una din notiunile din aceastd lectie. Puneti ‘
biletele intr-un vas, apoi fiecare dintre voi va extrage cate unul si va trebui sd descrie notiunea
folosind propozitii scurte sau un desen.

&
. S .
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