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Utilizarea tehnologiei informat

1.1. Istoria sistemelor de calcul si de comunicatii

Calculatoarele, tabletele si telefoanele inteligente (cunoscute si sub denumirea din engleza smart-
phones) sunt dispozitive fara de care nici nu ne putem imagina viata in prezent. Suntem inconjurati
de aceste dispozitive si le folosim in multe activitati curente: in comunicarea scris, audio sau video,
[a teme, la socotit, pentru cdutarea de informatii, pentru vizionarea de filme, pentru a ne juca si asa
mai departe.

Dar cum si cand au aparut sistemele de calcul si de comunicatii? Cum au evoluat ele?

Acestea au aparut din nevoia de a realiza rapid calcule, operatii multe si din ce in ce mai complexe. Com-
ponentele hardware (partea fizica) au fost completate de componente software (partea logica - sisteme
de operare, diferite programe specializate) cu rolul de a oferi utilizatorului posibilitatea de gestionare a
informatiilor (preluare, stocare, prelucrare, transmitere), aparand astfel sistemele de calcul.

Dar ceea ce a dus la raspandirea lor masiva a fost nevoia si dorinta omului de comunicare. Acestea
sunt motivele care au dus la aparitia si la continua dezvoltare a telefoniei, Internetului, e-mailului,
platformelor sociale etc.

Ansamblul de echipamente prin intermediul cirora este transmisd informatia intre doua sau mai
multe puncte prestabilite se numeste sistem de comunicatii.

Urmariti in imaginile de mai jos (Fig. a, b) evolutia sistemelor de calcul si, in paralel, evolutia siste-
melor de comunicatii.

Calculatoarele, tabletele si telefoanele din ziua de astizi sunt urmasele Pascalinei, primul calculator
mecanic, realizat in anul 1642 de citre matematicianul, fizicianul si inventatorul francez Blaise Pascal.
Primul calculator (IBM PC) care se apropie mult de ceea ce noi numim astizi calculator personal a
fost creat in 1981 de IBM Entry Systems Division, in Statele Unite ale Americii.

IBM PC, primul calculator
personal asemanator
celor de azi

1981

Pascalina, primul calculator mecanic, ENIAC, primul calculator electronic
folosit pentru calcule matematice de uz general, numeric (digital).

Newton MessagePad,
prima tabletd Apple

1984
Osborne 1, primul
calculator portabil

Primul calculator personal Macintosh 128K,
cu procesor Intel Pentium primul calculator Apple

1994 1996

IBM Simon, Pilot, primul PDA (Personal
primul telefon inteligent Digital Assistant), marca Palm




Comunicatiile au evoluat de la mesajele transmise cu ajutorul fo-
curilor de avertizare si a fumului, la codul Morse, telefon, e-mail,
platformele sociale si aplicatiile pentru mobil care fac posibild in-
teractiunea instantanee cu ceilalti (Facebook, Skype, WhatsApp,
Messenger, Pinterest, Instagram, Viber etc.).

Se observa (vezi Fig. b) cum evolutia sistemelor de calcul s-a impletit
firesc cu cea a sistemelor de comunicatii, rezultand un singur sistem
complex, multifunctional si utilizat de toata lumea. Mai mult decat atat,
sistemele de calcul si comunicatii s-au imbinat si cu sistemele de jocuri
si cu retelele de divertisment (care ne pun la dispozitie muzica, filme,
canale de televiziune), sistemele actuale indeplinind functii multiple.

in zilele noastre, cele mai utilizate echipamente de calcul si comu-
nicatii sunt urmatoarele:

e calculatorul sau computerul personal (PC, de la denumirea in en-
gleza personal computer) este acel calculator de uz general potri-
vit pentru a fi folosit individual;

e laptopul este un calculator personal portabil, usor si indeajuns
de mic pentru a putea fi tinut pe genunchi in timpul utilizarii. Lap-
topul integreaza cele mai multe dintre componentele tipice ale

calculatorului personal; are un ecran,

o tastatura, un dispozitiv de indicare

(touchpad), difuzoare, precum si o bate-
rie, toate componentele fiind grupate in

aceeasi unitate. Acest aspect confera

laptopului avantajele caracteristice

(dimensiunile reduse, absenta
cablurilor, consumul energetic
mic, portabilitatea etc.) care 1l

fac mai usor de utilizat in anumite

conditii. Tot din aceasta categorie fac parte
notebookul, netbookul si ultrabookul, care sunt tot calculatoare
portabile ca si laptopul, dar de dimensiuni mai mici si cu utilizari
specifice;

o calculatorul tableta (tableta PC) este, la randul sdu, portabil, avand
dimensiuni si mai reduse. Are ecran relativ mare, sensibil la atinge-
re (asa-numitul touchscreen sau ecran tactil). Tastatura este afisata
pe ecran si poarta numele de tastaturd virtuald. Tableta dispune
de posibilitati restranse de conectare prin fir la diverse dispozitive
suplimentare; poate avea una, doua camere video;

o telefonul inteligent (smartphone) este un telefon mobil multime-
dia multifunctional. Se conecteaza la Internet si dispune de o larga
gama de servicii si functii: aparat fotografic si de filmat, calculator,
calendar, navigare cu ajutorul Sistemului de Pozitionare Globald
(GPS), agenda etc.

Toate aceste dispozitive moderne (calculatorul personal, laptopul,
tableta, telefonul inteligent) pot rula programe cu 0 gama aproape
nelimitata de functionalitati.



Utilizarea téhnologiei informatiei si comunicatiilor

Sistemele de calcul evolueaza in permanenta, dimensiunile lor reducandu-se tot mai mult, viteza
si puterea de calcul crescand mereu. Doud momente decisive in dezvoltarea sistemelor de calcul si
comunicatii au fost reprezentate de aparitia calculatorului personal si a Internetului. Utilizand cal-
culatoarele conectate la Internet, comunicarea devine usoara si raplda iar puterea de transmitere
a informatiei este foarte mare. Aceste aparitii tehnologxce au schimbat i Intreaga societate, sporind
dependenta noastra de tehnologie.

A Stiati ca...?

e Codul (sau alfabetul) Morse este 0 metoda de trans-
mitere a mesajelor care foloseste secvente de semne
sau pulsatii scurte si lungl - cunoscute ca ,,puncte“
si  linii* - pentru exprimarea fiecarei litere si cifre. A
fost creat de Samuel Morse (in 1835) pentru a fi folo-
sit la transmiterea informatiei cu ajutorul telegrafului
electric (inventat tot de el). Codul Morse a fost folosit
la inceputurile comunicatiilor radio (in ultimul dece-
niu al secolului al XIX- lea) Spre exemplu, combinatia
e=reprezinta litera A, iar combinatia ==s==e reprezmta
litera C. Transmise una dupa alta, cu o micd pauza in-
tre ele (== ==e==e) obtinem cuvantul AC.

=Er """ TommMoow>
N<Xs<c—-Humpvo=
I

e ENIAC, prescurtare de la Electronic Numerical Integrator
And Computer (Calculator si Integrator Electronic Numeric),
a fost primul computer electronic de uz general. Era un cal-
culator numeric (digital), capabil de a fi reprogramat pentru
a rezolva o gama larga de probleme. ENIAC a fost conceput
pentru a fi utilizat de armata Statelor Unite ale Americii.

‘ Aplicatii

1. Alegeti raspunsurile corecte.

G WN =
OV ~NO
11l

Codul (alfabetul) Morse

a. Calculatorul personal a aparut in secolul: b. Pascalina era un calculator:
e XX; e XIX e XXI. ® electronic; e multimedia; ® mecanic.

2. Decodificati mesajul urmator: e eomm wmommo mmommo o ooe
3. Numiti trei sisteme de calcul si prezentati pentru fiecare o situatie concreta de utilizare.

4. Lucratiin echlpa Constituiti doua echipe. O echipa va alege un mesaj scurt (de exemplu: ,La 5 ies
la joaca“) si il va reda in codul Morse, folosind sunete scurte si lungi. Cealalta echipa va decoda
mesa;ul Contmuatx exercitiul pe echipe, folosind de data aceasta o lantern3. 0 aprindere scurta
inseamna ,punct®, una lunga - linie®,

5. Dezbatere. Organizati o dezbatere pe tema: ,Cea mai eficientd metod3 de transmitere a mesajelor”,
6. Joc de rol. Imaginati-va ca plecati in tabard. Descrieti ce echipamente luati cu voi si cum le veti folosi.

Portofoliu. Realizati un poster cu tema ,Sisteme de calcul si comunicatii actuale” care sa contina
imagini reprezentatlve si cate un text de maximum 30 de cuvinte pentru fiecare echipament in parte.
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1.2. Hardware sau ,,din ce este format un calculator

Calculatoarele sunt diferite. Cele mai raspandite in prezent sunt calculatoarele personale - cele de
birou, laptopturile si tabletele. Ele sunt utilizate la scoala, acasa, la locul de munca si sunt folosite
de o singura persoana la un moment dat. Calculatorul personal de birou (cunoscut si sub denumirea
din engleza, desktop) are ca avantaj faptul ca e modular, putandu-i-se adauga componente pentru
a-i fi crescuta capacitatea de lucru sau schimba unele module pentru a obtine o mai mare putere de
calcul sau de procesare video sau 0 mai mare capacitate de stocare de date.

Am vazut deja ca un sistem de calcul este compus din:

e hardware (partea fizica);
e software (partea logica, programele)

Sa vedem impreuna care sunt principalele componente hardware ale unui calculator:

2. Monitor

1. Unitate

centrala \

4. Mouse

\ 3. Tastatura

Sa analizam pe rand cele patru componente.

1. Unitatea centrala este componenta principala a calculatorului. Ea primeste date pe care le prelu-
creaza, returnand rezultatele. In unitatea centrala se gasesc mai multe componente electronice,
fiecare cu rol foarte important.

2. Monitorul este componenta calculatorului care ne afiseaza datele, mesajele si rezultatele obtinute in
urma efectuarii unor comenzi, ca rezultat al rularii unor programe de catre unitatea centrala. El este cel
mai cunoscut dispozitiv de iesire, prin intermediul caruia calculatorul trimite spre exterior informatii.
Monitoarele tactile (acele ecrane care se regasesc la tablete, la telefoanele inteligente, dar si la tot mai
multe calculatoare portabile sau de birou) au preluat si rolul de dispozitiv de intrare, prin intermediul
lor putand fi date comenzi calculatorului, devenind astfel dispozitive de intrare-iesire.

3. Tastatura este un dispozitiv de introducere de date, asadar de intrare. Ea permite scrierea literelor
alfabetului, a cifrelor (de la 0 la 9), dar si a altor caractere, cum ar fi semnele de punctuatie, si asi-
gura transmiterea anumitor comenzi. Unele semne grafice (de exemplu, majusculele, dar si unele
semne de punctuatie) se obtin prin tinerea apasata a tastei Shift odata cu actionarea altei taste.
Nu putem scrie nimic pe un sistem de calcul fara o tastatura, fie fizica (obiect), fie virtuala (afisata
pe ecranul tactil al unui sistem de calcul).

4. Mouse-ul este un dispozitiv de intrare folosit pentru indicare, selectie (printr-un singur clic) sau
activare (prin dublu clic) de programe sau de alte obiecte situate pe ecran. Pe ecran, pozitia
mouse-ului este marcata printr-un semn grafic, numit cursor de mouse. Termenul de mouse
(soricel, in engleza) se datoreaza formei dispozitivului.

11



Utilizarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor

Pe langa cele patru parti componente evidentiate mai sus, indispensabile lucrului la calculator, mai
exista i alte dispozitive pe care le putem regasi conectate la calculatoarele noastre, acestea fiind
mai rar sau mai des folosite, in functie de specificul activitatilor noastre. impreund cu monitorul,
tastatura si mouse-ul, componentele de mai jos se numesc dispozitive periferice.

® Imprimanta ne ajutd sd reproducem pe hartie imaginile si textele de pe ecran. Este un dispozitiv
periferic de iesire.

® Scannerul este acel dispozitiv care permite transpunerea in format electronic a textelor si ima-
ginilor imprimate pe hartie si introducerea lor in calculator. Este, deci, un dispozitiv periferic de
intrare. Ne putem gandi la scanner ca la opusul imprimantei: daca aceasta din urma tipdreste pe
hartie informatii stocate in calculator, scannerul introduce in calculator ceea ce este Scris sau
desenat pe hartie.

e Tableta grafica este un dispozitiv periferic de intrare, care permite introducerea in calculator a
imaginilor desenate manual, de o manierd asemanitoare folosirii creionului pe hartie. Desigur, in
cazul tabletei grafice este folosit un , creion* special.

® Camera video (webcam) este un dispozitiv de mici dimensiuni, folosit in general pentru a capta
si transmite pe Internet imagini pentru comunicarea video care nu necesita o calitate deosebita.
Camera video poate include si un microfon pentru preluarea si transmiterea sunetului. Ea este,

asadar, un dispozitiv periferic de intrare.

® Boxele sunt difuzoare care permit redarea sunetului prelucrat de calculator (muzic3, coloana so-
nora a filmelor, transmisia de voce pe Internet sau sunetele anumitor programe etc.). Boxele sunt
dispozitive periferice de iesire.

e Videoproiectorul are acelasi rol ca monitorul, doar ca proiecteaza imaginea pe un ecran dedicat,
mult mai mare, indicat unei audiente mai largi. Este un dispozitiv periferic de iesire,

® Joystickul este un dispozitiv de control folosit de obicei pentru jocuri si la dispozitivele robotizate
asistate de calculator. Este un dispozitiv periferic de intrare.

Acum, ca am stabilit care sunt componentele hardware, vom analiza interiorul calculatorului, mai
precis, ce este adapostit in unitatea centrali.

1. Microprocesorul (sau creierul calculatorului) este specializat in operatiile de calcul, comands Si
control al celorlalte elemente ale sistemului de calcul.

2. Placa de baza este cea mai mare placi electronica a calculatorului. Ea gazduieste microprocesorul
si memoria si e conectata la toate celelalte componente din unitatea centrala, dar si la dispoziti-
vele de intrare-iesire.




3. Memoria RAM (Random Access Memory) este memo-
ria de lucru a sistemului de calcul, unde sunt stocate
temporar datele imediat necesare aplicatiilor rulate de
sistem.

4. Placile de extensie (placa video, tunerul TV, placa de su-
net, placa de retea) sunt elementele care adauga functio-
nalitati suplimentare unui calculator.

5. Sursa de alimentare asigura energia electrica necesara
functionarii unitatii centrale.

6. Unitatea optica asigura citirea/scrierea discurilor opti-
ce de tip CD, DVD sau BD.

7. Dispozitivul pe care se stocheaza datele poate fi hard
disk (HDD) sau solid-state driver (SSD), constituind me-
moria permanenta a calculatorului.

4

Un sistem de calcul este compus dintr-o parte fizica, numita hardware si o parte logica, numi-
ta software, care contine programe. Principalele componente hardware ale unui calculator sunt:
unitatea centrald (contine microprocesorul, placa de bazd, memoria RAM, placile de extensie,
dispozitivul de stocare a datelor HDD sau/si SSD, unitatea optica, sursa de alimentare), monitorul,
tastatura si mouse-ul.

‘ Aplicatii

1. Care este rolul unitatii centrale in functionarea unui sistem de calcul?
2. Completati enunturile de mai jos cu termenii potriviti din urmatoarea lista:

eintrare eiesire ® monitor @ tastatura @ imprimanta e Microprocesorul

- IS DS unui calculator este localizat in interiorul unitatii centrale.
b.Pe.ocirnsi. .. putem vedea rezultatul prelucrdrii datelor de catre un calculator.

¢. Putem tipari o fotografie salvata pe hard diskul unui calculator utilizand o ............. !
d Utilizam 230000 s pentru a scrie un text pe calculator.

e.Mouse-ul este un dispozitivde..............
f. Videoproiectorul este un dispozitivde.............

3. Gasiti enuntul incorect.

a. Putem afisa pe monitorul unui calculator continutul unui CD doar dupa ce il introducem in uni-
tatea optica de citire/scriere.

b. Pentru a pastra o fotografie pe calculator o salvam in memoria RAM.

¢.Pentru a auzi sonorul unui film care ruleaza pe un calculator este necesar sa avem conectate
boxe la acel calculator.

4. Bifati dispozitivele de intrare din lista de mai jos.
O monitor [Jtastatura [J mouse [ scanner [Jimprimanta
O boxe [ cameravideo [Jjoystick [Jtableta grafica

Portofoliu. Utilizand materiale reciclabile, creati o macheta care sa reprezinte un calculator.
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1.3. Utilizarea corecta a calculatorului si a dispozitivelor mobile

corecta a calculatorului, a tabletei si a telefonului. O po-
zitie a corpului incorectd sau un stil de lucru defectuos
in timpul folosirii lor poate conduce la disconfort si chiar
la probleme de sanatate.

Este foarte important sa cunoasteti regulile de utilizare \

Ergonomia este stiinta care se ocupi cu studiul interac-
tiunii dintre fiintele umane si obiectele pe care acestea
le folosesc. Ea contribuie la imbunititirea conditiilor de
lucru astfel incat acestea sa ofere siguranta si sd asigure
protectia sanatatii.

‘ Bune practici pentru utilizarea calculatorului

Pentru asigurarea sanatatii si secu ritatii in utilizarea calculatorului, foarte im portante sunt organi-
zarea unui mediu de lucru corespunzitor si respectarea citorva reguli. Pozitia uzuald de lucru la un
calculator este sezand pe scaun.

® Aveti grija ca spatiul in care lucrati si fie cat mai luminos.

® Folositi un scaun stabil, confortabil si care sa asigure libertatea de miscare. Indltimea scaunu-
Lui pe care stati si a mesei de lucru trebuie ajustata astfel incit tastatura s3 se afle la nivelul
cotului.

® Folositi un scaun cu spatar ajustabil, care s3 asigure pozitia dreapta a spatelui si sa sprijine partea
inferioara a acestuia.

® Nu stati pe marginea scaunului. Mentineti-va spatele sprijinit permanent de spatar.
® Tineti picioarele pe podea sau sprijinite pe un suport special.
® Mentineti ordonat si liber spatiul de sub birou, pentru a vi putea misca picioarele.

® Asezati monitorul la o distanta de 45-70 cm, astfel incét partea de sus a ecranului s3 fie la nivelul
ochilor, iar centrul ecranului sa corespund3 unei directii de privire ce formeaza un unghi de 10-20
de grade cu planul orizontal care trece pe la nivelul ochilor,
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e Cand folositi tastatura sau mouse-ul,
mentineti umerii relaxati, partea su-
perioara a bratului aproape in pozitie
verticala, iar antebratul orizontal, intr-o
pozitie cat mai comoda, pentru a preveni
instalarea oboselii. Pentru o pozitie
optima, bratul trebuie sa fie indoit la
unghi de aproximativ 90 de grade.

e Mentineti incheietura mainii in pozitie
orizontala dreapta, pentru a evita apari-
tia durerilor dupa un timp mai indelungat
de lucru la calculator.

® Folositi tastatura calculatorului ca si cum
ati canta la pian, apasand cu degetele
usor, dar ferm pe taste. Faceti miscari la-
terale cu degetele pentru a tasta.

‘ Bune practici pentru utilizarea tabletei si a telefonului mobil

Confortul sporit in utilizarea unei tablete sau a unui telefon mobil se obtine prin schimbarea pozi-
tiei de prindere a acestor echipamente, pentru a asigura incarcarea uniforma a diferitelor zone ale
mainilor.

e Mentineti intotdeauna pozitia corecta a corpului atunci cand utilizati telefonul sau tableta PC.
Ridicati dispozitivul sau asezati-l pe un suport special, astfel incat distanta dintre aparat si ochi
sa va asigure utilizarea confortabila, fara a fi nevoie sa va aplecati capul inainte.

® Capul trebuie tinut drept cand priviti ecranul unui telefon sau al unei tablete.

v
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‘ Utilizarea incorecta a dispozitivelor - efecte asupra sanatatii

Durerile cefei si ale coloanei vertebrale

Mentinerea capului inclinat inainte solicitd foarte
mult coloana vertebrala. Cu cat aplecati capul mai
mult, cu atat greutatea resimtita de gat este mai
mare, creand conditiile pentru aparitia durerii.

0 pozitie incorecta in fata calculatorului, tabletei sau
telefonului poate conduce la modificiri ale coloanei
vertebrale si la adoptarea unei posturi gresite in timp ce efectuati alte activitati. Aceasta obisnuint3
si modificarile generate la nivelul coloanei se corecteazi greu.

Problemele de vedere

Timpul indelungat petrecut zilnic in fata calculatorului, tabletei sau telefonului mobil provoaca o
crestere a efortului vizual la apropiere. Ochii trebuie s se acomodeze excesiv la doua medii cu lumi-
nozitate diferita (ecranul dispozitivului si ambientul), iar acesta este un factor important in aparitia
tulburarii de vedere numite miopie.

Retineti ca solicitarea de durata a ochilor produce efecte negative pe termen lung.

Dependenta de dispozitive

Atat copiii, cat si adultii sunt adesea tentati si petreacs excesiv de mult timp utilizand dispozitivele
electronice pentru a comunica sau pentru divertisment.

Industria divertismentului digital ofera din ce in ce mai multe aplicatii si jocuri care sunt tentante, sti-
muleaza reluarea lor repetata si pot crea dependentd prin actualizari permanente care pun la dispozitie
functii noi, prin tot felul de recompense corelate cu rezultatele sau prin oferirea posibilitatii de a intra
in dialog sau in competitie cu alti participanti la joc. Astfel, este
alimentatd motivatia de a juca la nesfarsit. In lipsa unei (auto)
educari corespunzatoare, se poate ajunge usor la dependenta.

De asemenea, in cazul jocurilor sau al platformelor dedicate di-
vertismentului, unde jucdtorii pot comunica intre ei, exista riscul
Ca persoane rdu intentionate sa utilizeze un limbaj sau atitu-
dini nepotrivite sau chiar daunatoare participantilor (copii sau
adulti) nepregatiti s faca fatd unor astfel de situatii.

‘ Norme de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica

1. Accesul si desfasurarea activitatilor in laboratorul de informatica se face numai sub supraveghe-
rea profesorului.

2, Orice neregula la echipamente constatati de citre eleviin timpul orei trebuie adusa la cunostinta
profesorului.

3. Este interzis accesul in laborator cu mancare sau lichide.

4. Este interzis ca elevii sd conecteze sau si deconecteze de la priza calculatoarele sau orice alt
echipament din laborator, s3 umble la tabloul de sigurante sau sa manipuleze cabluri electrice
aflate sub tensiune.
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5. Este interzis ca elevii sa desfaca sau sa schimbe intre ele partile componente ale calculatoarelor
sau ale echipamentelor din laborator (tastaturi, mouse-uri, imprimante etc.).

6. Este interzisa utilizarea mediilor externe de stocare (CD, DVD, memory stick, hard disk extern
etc.) fara acordul profesorului.

7. Este interzisa copierea sau instalarea programelor software pe calculatoarele din laborator fara
acordul profesorului.

8. Este interzisa modificarea configurarii calculatoarelor (de exemplu, schimbarea rezolutiei ecra-
nului, a imprimantei implicite etc.).

9. In laborator se vor realiza doar activitdtile precizate de cadrul didactic indrumator.

10. Este responsabilitatea elevului sa pastreze in bune conditii echipamentele pe care isi desfasoara
activitatea.

11. Este interzis ca elevii sa sustraga obiecte sau echipamente aflate in laboratorul de informatica.
12. La finalul orei, elevii vor lasa laboratorul in perfecta ordine si curatenie.

A

La folosirea unui echipament de tip calculator, telefon, tableta este foarte important sa aveti o po-
zitie corecta a corpului pentru a va pastra starea de confort si sanatatea.

Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de informatica trebuie cunoscute si res-
pectate cu strictete.

A Aplicatii
1. Joc de rol. Imaginati-va ca sunteti in tren si vreti sa folositi o tableta. Care este pozitia optima pe
care o veti adopta pe parcursul folosirii ei? Ce dificultati suplimentare pot apdrea in acest caz?

2. Bifati varianta corecta.

a. Cand lucrez la calculator, trebuie:
O sa mentin spatele drept, in pozitie verticala;
[ sa aplec capul inainte, aproape de ecran;
O sa ma las foarte mult pe spate, intr-o pozitie cat mai relaxata.

b. Cand lucrez la calculator, nivelul privirii mele trebuie sa fie:
3 la nivelul laturii inferioare a ecranului;
O la nivelul laturii superioare a ecranului;
O la mijlocul ecranului, la un unghi de maximum 20 de grade sub planul orizontal care trece
pe la nivelul ochilor.

3. Enumerati trei riscuri la care sunteti expusi cand folositi dispozitivele electronice si care sunt
metodele pe care le adoptati ca sa le eliminati.

4. Bifati enunturile incorecte.
O In laboratorul de informatica este interzisa instalarea programelor software fira acordul
profesorului.
[J Va este permis accesul in laborator cu mancare sau lichide.
[ Daca in timpul orei de informatica nu mai functioneaza mouse-ul de la calculatorul vostru,
il puteti lua pe cel al colegului.

5. Dezbatere. Organizati o dezbatere cu tema ,Jocurile pe calculator si sanatatea“. Argumentati-va parerile.

Portofoliu. Faceti un afis pe care sa scrieti cinci reguli de utilizare corecta a calculatorului, tabletei
PC sau telefonului, alegandu-le pe cele pe care le considerati cele mai importante.
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