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Dragi elevi si eleve!

Anul acesta voi porniti intr-o noud si captivanta calatorie prin lumea
minunatad a Informaticii. Informatica este o stiinta neobisnuitd. Ea studiaza
modalitatile de prezentare a informatiei si metodele de lucru cu ea cu
ajutorul diferitelor mijloace tehnice.

In prezent este greu sa-ti imaginezi viata fara calculatoare. Calcula-
toarele ne ajuta in invatamint, comunicare, sa ne odihnim, sa calatorim,
sa efectuam cumparaturi, sa executam lucrul casnic. Calculatoarele devin
ajutoarele oamenilor de diferite profesii.

De asemenea cunostintele acumulate la lectiile de Informatica le
veti putea folosi si in timpul studierii altor discipline, precum si in viata
cotidiana.

Deci, fiti atenti si persistenti, luati cu sine staruinta, imaginatia si
fantezia — si pornim!

=

INSEMNEARI CONVENTIONALE

Ne gindim, wav| Comoara
raspundem W) interesantului

* Lucram stey| Laboratorul
in echipa 9 | de cercetare

Lucram m| Cerceteaza
la calculator A -

site-ul
MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua




ASTAZI VOI:

C e : : VOCABULAR
e va veti aminti, regulile existente;

e veti clarifica requlile de securitate ce trebuie @ regulile de comportare
respectate lucrind la calculator; si securitate — npaBuna

e veti invata exercitiile, care este necesar de noBegdiHKK Ta 6Ge3neku
le executat in pauzele lucrului la calculator.

NE AMINTIM, CE REGULI SUNT

In viata noastrd noi respectam diferite reguli. Ele ne asigura existen-
ta sigura si confortabila. Acestea sunt regulile de comportare in locurile
obstesti, regulile de siguranta impotriva incendiilor, circulatiei rutiere, re-
gulile de utilizare a aparatelor, dispozitivelor etc.

Cerceteaza imaginile. Discutati, ce reguli indepliniti in fiecare zi.

¥ 7

in timpul lucrului la calculator de asemenea trebuie de respectat
anumite reguli. In sala de calculatoare, locurile de lucru sunt conectate
la reteaua electricd, care este periculoasa pentru viata. Folosirea incorec-
ta a calculatorului si a dispozitivelor lui poate provoca daune omului si
calculatorului.

Cerceteaza desenul. Gindeste-te, cum
trebuie organizat locul de lucru la
calculator.
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REPETAM REGULILE DE LUCRU LA CALCULATOR

Respectarea regulilor de comportare si securitate te va ajuta sa-ii
pastrezi sanatatea, si totodata sa nu defectezi tehnica complicata.

Regulile de comportare in sala de calculatoare

@ In sala de calculatoare intrd linistit si organizat.
@ Nu aduceti in clasd mincare si bauturi.

(3] Urmareste, ca in timpul lucrului la calculator
miinile sa fie curate si uscate.

@ Sezi la calculator drept, la distanta miinii intinse

\’ de la monitor.

Regulile de securitate in timpul lucrului la calculator

@ Conecteazd si deconecteaza calculatorul numai cu
permisiunea profesorului.

Nu repara calculatorul de unul singur — cheama
profesorul.

Nu te atinge de fire, prize, partile din spate ale

monitorului si unitatii centrale.

Nu pune rechizitele pe dispozitivele calculatorului.
Timpul neintrerupt de lucrul la calculator este

15 minute.

@ ® ©®

Lucrind la calculator ai grija de
organizarea corecta a locului sau
de lucru, executa exercitii fizice, si
exercitii pentru ochi in pauzele din
procesul de lucru. Totodata sa ai o
dispozitie bunda, deoarece aceasta
influenteaza pozitiv asupra sanatatii.

In timpul executarii a tuturor insarcinarilor practice respecta regulile
de securitate a lucrului la calculator si cu dispozitivele lui!
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: de amintit algoritmii pregatirii calculatorului pentru
lucru si terminarea corecta a lucrului cu el.

Ordinea executarii
@ Pregateste locul de lucru, inlaturd toate lucrurile de prisos.

Executa algoritmul de pornire a calculatorului.

1) Porneste monitorul.

2) Apasa butonul Power pe unitatea centrala.

3) Asteapta pina se termina incarcarea calcu- | @ \
latorului. -

Executa insdrcindrile propuse de profesor.

Executa algoritmul de deconectare a calculatorului.

1) Inchide toate ferestrele programelor.

2) Deconecteaza calculatorul la indicatia profesorului.

© Fi concluzie: ce reguli de lucru la calculator urmeazi s& respectim.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE
intrebédri pentru autocontrol

Ce reguli sunt? Pentru ce?

Cum de pregatit calculatorul pentru lucru?
Ce reqguli ale lucrului la calculator te vor ajuta sa pastrezi sanatatea,
tehnica de calcul?

insarcinare practica
(4] Alcatuieste regulile de securitate ale lucrului la calculator pentru
familia sa. llustreaza una dina ele.

Insércinare creativa
© Continua versul. Alcituieste versurile tale
pentru minuta exercitiului fizic.
Acum cucuvea vom fi:
Cu capul vom invirti...

Problema logica

(® Tn manual sunt 128 de pagini. Paginile de la a 4-a pind la a 127-a
sunt numerotate. Care este numadrul total de cifre folosite pentru
numerotare?

o®

Tnsarcinari =

®0e

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



LABORATORUL DE CERCETARE
28 ) Experienta. Cum trebuie de avut grija de ochi?
Exercitiul 1. Inchide ochii pentru 10-20 secunde. Apoi deschide

ochii, priveste in departare (prin fereastra) pe parcur-
sul a unei minute. Repeta exercitiul de citeva ori.

Exercitiul 2. Incearca sa "desenezi” cifra opt cu ochii, cuprinzind
totodata cit mai mult spatiu. Repeta de citeva ori.

A = fi

Exercitiul 3. Clipeste repede cu ochii timp de 30 secunde. Repeta
exercitiul de citeva ori.

» Ce s-a schimbat dupa exercitii? A disparut senzatia de uscat

a ochilor?

INDREPTAR

Lucrul la calculator este o sarcina foarte
mare asupra ochilor. La om scade ageri-
mea vederii, ochii obosesc, apare senzatia
ochilor uscati, dureri de cap etc. Acest
fenomen este numit sindromul vederii
computationale sau sindromul ochiului
uscat.
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INFORMATIA IN JURUL NOSTRU

ASTAZI VOI:

® 0 sda va amintiti, ce este informatia si VOCABULAR
mesajul;

e o sa clarificati, felurile de informatie;

e 0 sa va invatati a deosebi informatia
privata si publica.

NE AMINTIM, CE ESTE INFORMATIA

In viata noastra noi permanent avem de a face cu informatia.

Informatia este o oarecare totalitate de cunostinte despre
obiectele sau fenomenele lumii inconjuratoare, care se obtin cu
ajutorul organelor de simt: cu vederea, auzul, mirosul, gustul si
pipaitul. De aceea informatia conform modalitatii de percepere se
imparte in vizuala, auditiva, olfactiva, de gust si tactila.

Informatia se transmite de la sursa la receptor. Sursa de infor-
matie pot fi orice obiecte, receptori — doar acele obiecte, care
sunt capabile de a primi aceasta informatie.

e informatia - iHdpopmaLis
e mesajul — nosigomneHHA

Cerceteaza imaginea. Ce informatie conform modalitatii de perce-
pere obtin copiii? Ce emotii apar la ei? Care din aceste emotii
vei pune tu in "tezaurul fericirii”?
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NE AMINTIM DESPRE MESAJE

Informatia se transmite prin intermediul
mesajelor. Mesajele se pot transmite cu aju-
torul sunetelor, gesturilor, mimicii, simbolurilor
etc.

In vechime informatia se transmitea la dis-
tante mari prin semnale luminoase sau sonore.
De exemplu, cazacii zaporojeni transmiteau
semnalele despre pericol cu ajutorul focurilor
de pe turnurile de veghe.

Cu aparitia scrisului, mesajele au inceput sa
se transmita in aspect de text. Aceasta a dat
posibilitatea de a pastra cunostintele acaparate
si de a le transmite generatiilor ulterioare.

In timpul nostru pentru transmiterea mesajelor se folosesc
mijloacele contemporane de legatura: posta, Internetul, telefonul
etc. Anume ele determina modalitatile de prezentare a mesajelor..

Aminteste-ti, ce fel sunt mesajele conform modalitatii de prezentare.

if":“ ¢ Text MESAJELE CONFORM Multimedia

e MODALITATII DE PREZENTARE

Py | | N
Sonore | {2 .4 Semnale conventionale, gesturi Grafice&, ~' ¢/
oy S

* Discutati in grupe, cum se pot transmite mesajele? Ce fel de me-
saje sunt acestea dupa modalitatea de prezentare? Ginditi-va, se
poate oare acelasi mesaj de-l prezentat prin diferite modalitati?.
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CLARIFICAM, CE FEL ESTE INFORMATIA

Din an in an omenirea obtine tot mai multe informatii. La ora
actuala informatia devine una din cele mai importante resurse. De
aceea este necesar de cunoscut, ce fel poate fi informatia, cum
se poate folosi ea, ce fel de actiuni se pot executa cu informatia.

Actiunile cu informatia sunt:
e obtinerea;

e transmiterea;

e prelucrarea;

e pastrarea;

® cautarea;

e protejarea.

Cerceteaza imaginea. Ce actiuni executd copiii cu informatia?

Exista diferite feluri de informatii. Informatia publica (in masa)
este destinata pentru raspindirea printre un numar mare de oa-
meni. Informatia speciala este destinata pentru specialistii anumitor
ramuri (matematica, informatica, etc.).

Informatia se deosebeste conform drepturilor de acces. Dife-
riti oameni pot avea diferite drepturi de acces la folosirea unei
anumite informatii.

INFROMATIA CONFORM DREPTULUI DE ACCES

PUBLICA PRIVATA
(accesibila tuturor, (accesibila unui grup .
libera) restrins de oameni) PERSONALA

Informatia personala este adresa, numarul de telefon, parolele
tale etc. Nicicind nu dezvaluiti informatia personala — de aceasta
depinde securitatea ta si securitatea apropiatilor tai.

10
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: de creat mesaje, care contin informatie publica si pri-

® ® e

@ ® O

14
2]
©

vata; de determinat modalitatea prezentarii mesajelor.

Ordinea executarii
Lansati in executie redactorul de text conform indicatiei pro-
fesorului.
Insereaza in document numele si prenumele tdu, clasa, nu-
marul de telefon.
Insereaza in document textul un pattern
popular ucrainean folosindu-se de regulile
prezentate. Insereaza o figura.
S-a asezat graurul pe colivie
si a cintat graurul cucosului:
"Tu nu poti asa, cum eu, —
asa, cum tu, nu pot eu”

Regulile introducerii textului

Cuvintele se separa printr-un spatiu.

Pentru crearea paragrafului nou se apasa Enter.

Dupa cuvint inaintea semnelor de punctuatie spatiu nu se lasd, iar
dupa semnul de punctuatie — se pune.

Cratima se delimiteaza din ambele parti cu spatii, tireul nu se de-
limiteaza.

Intre cuvintul in paranteze (ghilimele) si paranteze (ghilimele) spatiu
nu se lasa.

Determing, ce informatie din documentul creat este publica
si care — privata.
Clarifica, ce actiuni s-au petrecut cu informatia in timpul exe-
cutarii insarcinarii practice.
Trage concluzii: ce fel este informatia; care informatie nu tre-
buie dezvaluita in reteaua Internet.
Insarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE e =
intrebéari pentru autocontrol
Cum omul percepe informatia?
Ce modalitati de prezentare a mesajelor cunosti?
Cind poti folosi informatia personala?

>

11
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insarcinare practica

@ Discutati impreund cu parintii sau rudele, care informatie
privata poate fi dezvaluita la scoala, si care — in timpul co-
municarii electronice. Modifica in retea datele tale, daca ele
contin informatie privata, care nu poate fi dezvaluita.

insércinare creativa

© Prin ce modalitati este
prezentat mesajul "Opreste!”
pentru soferi? Alcatuieste un mesaj
si prezinta-l prin diferite modalitati.

STEM LABORATORUL DE CERCETARE
O : e : L :
» Cum cu ajutorul mimicii si gesturilor se poate transmite informatia?

Cercetarea 1. Clarifica, ce informatie se poate transmite in me-
sajul electronic cu ajutorul mimicii (de exemplu, a
smilek-urilor).

Cercetarea 2. Clarifica, cum limbajul gesturilor ajuta in comunica-
re. Prezinta numele tau cu limbajul gesturilor.

9 o/ 3

980 G T g0 Ee T b
Bl B 4 S 6808
Ve re dagh beod

Limbajul gesturilor Ucrainean pentru prima data a fost descris in anul
1805. In Institutul de Cibernetica in numele lui V. M. Gluscov al ANS
al Ucrainei (or. Kiev) se elaboreaza algoritmul recunoasterii limbajul de
gesturi. Pentru obtinerea datelor despre miscarea miinilor se foloseste o
manusa speciala cu leduri semiconductori.

12
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RETEAUA INTERNET

ASTAZI VOI:

® 0 sa va amintiti, ce este
refeaua de calculatoare,

VOCABULAR

e retea de calculatoare, Internet
Komn'loTepHa Mepexa, iHTepHeT

Internet; pagina web, site-u; ® pagina web, site-u — Be6cTopiHKa,

e o sa invatati regulile folosirii canT
in siguranta a Internetului.

CLARIFICAM, CE ESTE RETEAUA DE CALCULATOARE

Comunicind cu prietenii, rudele, voi transmiteti si obtineti in-
formatii. Aceasta se petrece precum in timpul comunicarii voastre
personale, asa si cu ajutorul telefonului, postei etc. Informatia se

transmite cu ajutorul diferitelor mesaje.

Aminteste-ti, cum se petrece schimbul de mesaje.

Schimbul de mesaje intre calculatoare se petrece datorita re-

telelor de calculatoare. Reteaua de calculatoare este compusa

din

doua sau mai multe calculatoare, conectate intre ele prin canale

de legatura. De conectat calculatoarele in retea se poate cu
torul unor cabluri speciale sau cu conexiunea fara fir.

Calculatoarele se conecteaza in retea,

aju-

pentru a avea posibilitatea schimbului
rapid de date, de a se folosi in comun
de programe, dispozitive. De exemplu, se
poate amplasa fisierul in folder-ul, care
este accesibil de la orice calculator, de
tiparit documentul pe imprimanta, co-
nectata la alt calculator.
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NE AMINTIM, CE ESTE INTERNETUL

Retelele, ce unesc calculatoarele, care sunt amplasate aproape
unul de altul, se numesc locale. Retelele globale unesc calculatoa-
rele, amplasate in diferite orase, tari si chiar diferite continente.

Internetul este o retea globala, care uneste calculatoarele din
toata lumea. Datorita Internetului oamenii au obtinut acces la
un volum foarte mare de informatii. Chiar fiind in diferite colturi
ale planetei, ei pot liber comunica, face schimb rapid cu texte,
imagini etc.

Citeste poezia. Cum te gindesti, de ce din an ce trece utilizatori
ai Internetului devin tot mai multi?

Informatie utila

Si noutati despre orice,
Filme, carti, dosare, foto
Internetul ne aduce.

Din a lumii colturi toate
Prieteni aici gasesti,

Sa comunici, joci in jocuri
Si sa scrii scrisori lor poti.

Internetul ofera utilizatorilor multe servicii: posta electronica,
comunicare vocala si video, posibilitatea de a lucra de la calcula-
torul sau pe altul, de a face instantaneu schimb de mesaje etc.
Aceste servicii se numesc de asemenea serviciile Internetului.

Cerceteaza imaginea. Discutati in perechi, de care servicii ale In-
ternetului v-ati folosit impreuna cu parintii sau rudele.
(=,

QOGO BEN

Cel mai popular serviciu al Internetului este paiangenisul Mon-
dial — World Wide Web. Prescurtat — WWW sau Web.
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AFLAM DESPRE SERVICIUL WWW

Serviciul WWW este o retea informationala mondiala, ce este
alcatuita din documente interconexate. Ele sunt numite pagini
web. Ele sunt amplasate pe sute de mii de calculatoare, amplasa-
te prin toata lumea. Paginile web, care sunt legate dupa continut,
si au un proprietar se numesc site-uri.

* Discutati in grupuri si explicati,

de ce serviciul WWW a obtinut
denumirea de Paiangenis mondial.

Pentru vizualizarea paginilor web sunt destinate programe
speciale — browser-e (de la engl. browse — vizualizare, rasfoire).

Aminteste-ti, ce obiecte are fereastra browser-ului Google Chrome.

Butoanele de Etichet3 Rindul Panelul
trecere intre pagini  (fil3) adreselor marcajelor

- [l o
K| Aursudl cadir Kazeap - ceimwazs: X =
C  kazkavinfo * 6
i fogares %9 Eeonesa wonogi o L’t\i Aurenadi cofiv Meoe... [ Niosafien - Jursue.. W fonui 3asma i

= ———

Site-uri pentru copii:
e "Biblioteca nationala a Ucrainei pentru
copii” (www.chl.kiev.ua)
e "Alfabetul vesel” (ww.abetka.ukrlife.org) .
o "Povestea Ucraineand”(www.kazka.in.ua) %

Cimpul
de lucru

Usor si rapid de trecut de pe o pagina web pe alta se poa-
te cu ajutorul hiperadresarilor. Hiperadresarea este un obiect al
paginii web, care contine referinta la alt obiect.

Scriitoarea americana Judy Mellow in anul 1986 a programat povesti-
v rea sa "Unchiul Rodjer” Tn timpul citirii se putea modifica subiectul ei,
folosind hiperadresarile.
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* REGULILE FOLOSIRII IN SECURITATE A INTENETULUI

In timpul lucrului in Internet este necesar strict de respectat
anumite reguli. Voi deja cunoasteti aceste reguli, insa noi obliga-
toriu le vom repeta.

Ai grija de calculator

@ Deschide site-urile numai cu permisiunea
profesorului sau rudelor.

@ Evitd site-urile cu multd publicitate.

© Nu deschide site-urile, dacd ai obtinut mesajul:
"Acest site-u poate fi periculos”

@ Foloseste-te de programele Antivirus.

Ai grija de tine

Nu dezvalui informatia privata despre tine si apro-
piatii tai.

Nu anunta nimanui parolele sale.

Refuza intalnirile cu persoane necunoscute fara
permisul parintilor sau rudelor.

Anunta-le despre obtinerea informatiei, care te-a
speriat sau te-a ingrijorat.

STEM LABORATORUL DE CERCETARE
» Cum sa ne invatam sa dirijam cu emotiile sale?

Cercetare. Incearca sa te ispravesti cu emotiile tale in 4 pasi.

S — Opreste-te, ofera-ti o minuta pentru odihna.

T — Stapineste-ti respiratia, simte-o: inspira- expira.

O — Linisteste-te, sustine-te cu ginduri bune.

P — la o decizie. Gindeste-te, posibil, merita sa te adresezi

dupa ajutor la rude sau apropiati.

» Daca ceva te-a ingrijorat (jenat) in Internet sau in viata de zi
cu zi, foloseste-te de deprinderile obtinute.

Primul browser a aparut in anul 1990. Un timp indelungat cel mai
v popular browser a fost Internet Explorer, elaborat in anul 1995. Aceasta

denumire din engleza insemna “exploratorul internetului”.

16

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: de gasit site-ul cu adresa cunoscutd, de vizualizat site-ul.

Ordinea executarii

@ Lanseazd browser-ul indicat de profesor.

@ Introdu in rindul adreselor browser-ului adresa site-ului con-
form indicatiei profesorului. De exemplu: chlkiev.ua — site-ul
"Biblioteca nationala a Ucrainei pentru copii”

© Treci prin paginile site-ului cu ajutorul hiperadresarilor: Aceasta

este important de stiut — Securitatea Internet pentru copii

— Despre aceasta trebuie de stiut. Regulile securitatii Internet

si a eticii.

Facem cunostinta cu

materialele paginii web.

De terminat lucrul cu site-ul

si browser-ul.

Fa concluzii: ce ai afla, ce este rational de schimbat in com-

portamentul tau in timpul lucrului la calculator.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE
intrebéari pentru autocontrol

Ce este reteaua de calculatoare, Internetul?
Ce este pagina web, site-ul, hiperadresarea, browser-ul?
Cum executarea regulilor de securitate iti va ajuta in timpul

folosirii Internetului? A o

insadrcinare pentru cercetare

@ Clarifica, ai oare posibilitatea cu ajutorul
retelei de calculatoare sa faci schimb de
mesaje cu prietenul sau prietena? Cu care?

©

@ O

Insércindri «

W]

Problema logica
© Amplaseazd numerele, prezentate in nourasi, in ordinea des-
cresterii si noteaza scrierea obtinuta.

AR O R
17
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CAUTAREA INFORMATIEI IN INTERNET

ASTAZI VOI:

e veti afla, cum de cautat
informatia in Internet;

e 0 sa va amintiti, ce este
dreptul de autor;

® 0 sa va invatati a determina
cuvintele cheie.

FACEM CUNOSTINTA CU SISTEMELE DE CAUTARE

Cum de cdutat in Internet informatia necesara? Exista site-uri
speciale, la care sunt multe referinte, grupate dupa teme. Astfel
de site-uri se numesc cataloage de cautare tematice.

Totodata pentru cautare in Internet exista sisteme de cautare
speciale, care folosesc mijloace automatizate de cautare.

Cerceteaza imaginile. Ce sisteme de cautare iti sunt deja cunoscute?

<META> Google |»Bing I ukrnet

ye = mid inTepHer!

VOCABULAR

e sistem (motor) de cautare —
MOLIYKOBa CuUCTEMA

e cuvinte cheie — KnwyoBi cnosa

e dreptul de autor — aBTOpCbKe npaBo

www.meta.ua www.google.com.ua  www.bing.com www.ukr.net

Cdautarea in Internet a materialelor cu folosirea sistemelor de
cautare se efectueaza dupa cuvintele cheie. Cuvinte-cheie se nu-
mesc cuvintele, care reprezinta exact tema materialelor pentru
cautare. Utilizatorul introduce cuvintele cheie in cimpul special
pentru cautare si obtine lista site-urilor, care contin cuvintele date.

Denumirea sistemului Cimpul pentru Cautarea Cautare  Butonul
de cautare cautare conform imaginii  vocala cautarii

GD-:I'gle caiiTh AnA ATeR I [—G L qb_l

Cimpul
de lucru
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STUDIEM REGULILE CAUTARII IN INTERNET

Rezultatul cautarii in Internet depinde de abilitatea determinarii
corecte a cuvintelor cheie. Totodata cuvintele trebuie cit se poate
de bine sa reprezinte esenta informatiei cautate.

O 2 IIII:I.' IIII.

Gindeste, ce informatie vei | PR |
obtine, daca vei folosi pentru ) (S
cautare cuvintul cheie "mouse”. '

Regulile cautarii conform cuvintelor cheie
@ Alege cuvintele cheie astfel, ca ele s& exprime clar tema in-
formatiei cautate.
Foloseste pentru cdautare mai mult decit un cuvint cheie.
Literele majuscule foloseste-le doar pentru scrierea primei li-
tere in numele personale.
Controleaza scrierea corecta a cuvintelor cheie. Daca cautarea
nu a dat rezultat, atunci, posibil, s-a produs o eroare.

© ®®

NE AMINTIM DESPRE DREPTUL DE AUTOR

Materialele amplasate in Internet sunt create de oameni con-
creti. Folosirea unei lucrari straine fara acceptul autorului/autoarei
este incalcarea dreptului de autor. Acest drept este protejat de
lege. Exista semnul international al protectiei dreptului de autor

— semnul copyright ©.
COPYRIGHT @

—  Creatie literara

Cerceteaza schema. Ce obiecte se
protejeaza cu dreptului de autor?

Unele materiale amplasate in Internet, le
poti folosi gratis in scopurile invatamintu-
lui, de exemplu, pentru crearea prezentarii.
Insa obligatoriu alcatuieste lista surselor:
mentioneaza autorul/autoarea si denumirea Program
materialului folosit, adresa site-ului, unde el pentru calculator
este amplasat.

— Creatie muzicala

— Fotografie
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MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



text si salvati-le.

Ordinea executarii

Gindaci biziind peste ei,

Plugari cu pluguri plecind,

Cinta fetele mergind,

lar mamele cina asteapta.

Determina cuvintele cheie

®O00®

EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: dupa cuvintele cheie gasiti in Internet imagini pentru

Citeste fragmentul de poezie.
Livada de visinii linga casa,

Cina-in familie-i linga casa,

Steaua de seara apare.

Fiica cina serveste,

lar mama vrea a invata,

Dar privighetoarea n-o lasa...
(T. G. Sevcenko)

pentru cdutarea imaginii pentru poezie.

Lanseaza browser-ul, incarca sistemul de cautare.
Introdu cuvintele cheie si fa click pe butonul cautarii.
Revizuieste referintele gasite, alege si salveaza imaginea ne-

cesara conform algoritmului.

CAA0K BHLLHEBWA

Q Yci

[E)306paxeHHn

Biaxputia 306pakesHa s HOBIR skaagul
30eperm so0paxerHa Ak...

Kenitosatk s00paxsHHa

Algoritmul salvarii imaginii

1) Afiseaza meniul contextual al
imaginii alese, executind click cu
butonul drept al mouse-ului.

2) Selecteaza comanda Salveaza
imaginea ca... .

3) In fereastra, ce s-a deschis,
alege, folder-ul necesar.

4) Introdu numele fisierului in
cimpul Numele fisierului.

5) Fa click pe butonul Salvare.

6) Salveaza numele autorului/autoarei
imaginii si adresa site-ului.

(D Lanseaza redactorul de text, culege in documentul text rin-
durile poeziei, adduga imaginea salvata, definitiveaza referinta.

@ Termina lucrul cu programele.

© F3 concluzie: cum de gasit in Internet imagini, cum de le

salvat.

20

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



o0e

Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebéari pentru autocontrol

Pentru ce sunt destinate sistemele de cautare?
Ce sunt cuvintele cheie?

Cum regulile de cautare conform cuvintelor cheie te vor ajuta
sa gasesti informatia necesara?

insarcinare practica
Afla in Internet raspunsuri la astfel de intrebari.
1) Unde se afla centrul geografic al /*

Europei? @b

2) Care este cel mai mare lac din M m‘\
Ucraina? - amy

insdrcinare pentru cercetare
Clarifica, cind a avut loc deschiderea oficiala a sistemelor de
cautare Google si META.

Problema interesanta
Explica, cum poate fi asa ceva. Cangurul
s-a nascut la 22 ianuarie, iar ziua nasterii
el o sarbatoreste vara.

Soapta: gaseste in Internet informatia despre
aceea, unde locuiesc cangurii.

INDREPTAR
Site-urile in Paiangenisul mondial poseda
ElEnites adrese care amintesc cele postale. Astfel, site-
Strad ul Bibliotecii nationale a Ucrainei pentru copii
i are astfel de adresa: chl.kiev.ua (adica Biblioteca.
Orasul Orasul.Tara).
Tara Tot spatiul-Internetul este impartit in domenii
speciale — domen-e. Fiecare tara are domen-ul
Adresa destinatarului sau. De exemply: o
Biblioteca nationals a ua — Ucraina; uk — Marea Britanie;
Ucrainei pentru_copii fr — Franta; ro — Rominia;
str. Ianus Korceak, 60, de — Germania.
g&rﬁ% Dupé adresa paginii web se poate stabili,
unde este ea amplasata.
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COMUNICAREA IN INTERNET

e veti aminti, ce este

comunicarea electronics: e comunicarea electronica —

e 0 sa aflati despre societatile eNeKTPOHHe CninKyBaHHA
din Internet; e regulile etichetei si securitatii —
® 0 sa va invatati a respecta npaBuia eTMKeTy Ta 6e3neku

regulile comunicarii in
societatile internet.

AFLAM DESPRE COOMUNICAREA ELECTRONICA

Comunicarea in viata omului joaca un rol foarte important.
In timpul comunicarii noi facem schimb de mesaje, obtinem cu-
nostinte noi, ne largim viziunea despre lume.

Cerceteaza imaginile. Cu ajutorul caror mesaje copii fac schimb
de informatii?

22

L ora actuala transmiterea rapida a mesajelor in diferite col-
turi ale lumii se asigura prin mijloacele de legatura electronica
contemporane. Datorita Internetului, legaturii mobile tot mai multi
oameni folosesc comunicarea electronica.

Discutati in grupuri, cu care tip de comunicare electronica deja
va folositi.

. Conferinte COMUNICAREA Posta
< video ELECTRONICA electronica

Forumuri si o Messenger-e pentru Retele *ﬁ

" chat-uri schimbul de mesaje sociale
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FACEM CUNOSTINTA CU SOCIETATILE DIN INTERNET

Inveti in scoald, frecventezi cercurile, sectiile, comunici cu
prietenii si prietenele. Elevii si elevele clasei tale, participantii si
participantele cercurilor, cercul cunostintelor tale creeaza societati
aparte — grupuri de oameni, uniti prin interese comune.

@ Cerceteaza siglele societatilor. Ce uneste oamenii in aceste soci-
etati? Da denumire fiecarei societati.

I| - b
! : 5| ®
#ai,.-:;:rﬁ'{r ‘_'_,J . I\“;\ a/w M&J
O o lasss

In reteaua Internet exista o multime de societdti. Ele sunt
numite societati-internet, societati web sau online-societati.

Printre tineret foarte populare sunt chat-urile (de la engl. chat
— discutie, palavrageala). In chat-uri se comunica pe orice teme.
Poti gasi interlocutori, care sustin interesele tale referitor la muzica
sau sport. In chat-uri se pot impartasi impresiile despre oareca-
re evenimente sau afla mai multe despre intrebarile importante
pentru tine.

Cerceteaza figurile. Despre care societiti merge vorba?

SOCIETATEA-INTERNET SCRETCH

Internet -Societatea Stiintifici Ucraineana
-

WK

T

In societatile Internet exista requlile sale de eticheta. Etiche-
ta — acestea sunt regulile de curtoazie, politete, acceptate in o
oarecare, comunitate. Si, ca totdeauna, trebuie de avut in vedere
regulile de securitate!

Deja cunosti bine unele din aceste reguli. Sa prezentam inca
Citeva.
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14
12/

©
4

e

nu merge la risc nici in mediul virtual nici
in cel real.

sa se simta rau.

Consulta-te cu parintii sau rudele, inainte de a
amplasa in Internet fotografii sau materiale video

REGULILE DE COMUNICARE IN SOCIETATILE-INTERNET

Evita discutiile neplacute.
Nu spune si nu fa nimic, ce va obliga pe cineva

Paraseste chat-ul imediat, daca cineva afirma asa
ceva, de la ce te simti incomod.

sau sa povestesti ceva.
Comporta-te binevoitor si politicos. Gindeste-te
cum vor primi interlocutorii comportarea ta.

Deci, fii un om cuminte, responsabil,

EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: de facut cunostinta cu regulile etichetei si comunicarii

(]

QOO®

in societatile-Internet cu persoanele cu dizabilitati.

Ordinea executarii

Lanseaza programul browser.
Gaseste informatia despre aceea, ce
requli de eticheta exista in procesul
comunicarii cu oamenii cu dizabili-
tati.

Salveaza materialele gasite.
Alcatuieste lista surselor folosite.
Termina lucrul cu browser-ul.

Fa concluzie: ce reguli vei respecta in timpul comunicarii in
societatile-Internet cu persoanele cu dizabilitati.

In ziua de azi existd multe servicii pentru ajutorarea

persoanelor cu dizabilitati. De exemplu, copiilor cu

defectiunile auzului le va ajuta sa comunice suplimentul

gratis JABtalk, care poate fi descarcat pe smartphon. Iptilk
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(7]

Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebéari pentru autocontrol

Ce tipuri de comunicare electronica sunt?

Ce este societatea? Ce societati web cunosti?
Ce reguli de comunicare tu le respecti?

insarcinare pentru cercetare

Intra cu parintii sau rudele in orice societate-Internet. Alcatu-
ieste despre ea o povestire mica.

Gaseste informatii despre reuniunile cititorilor pe site-ul Bibli-
otecii Nationale Ucrainene pentru copii (chl.kiev.ua).

insarcinare creativa
Afla, ce este avatarul. Creeaza in redactorul grafic avatarul sau
pentru comunicare in societati.

Problema logica
Cerceteaza insemnarile (“smilek-urile”), cu care cindva se folo-
seau interlocutorii in timpul comunicarii electronice. Deseneaza
tabelul in caiet. Completeaza celulele astfel, ca fiecare insem-
nare sa se intilneasca in orice rind si coloana doar o singura
data. Poti tu oare distinge manifestdrile diferitor emotii dupa
expresia fetei?

) -D
=) Zimbesc
-) D Rid
-/ =0 Ma mir
-/ Nu inteleg
0| )
INDREPTAR

Avatarul este o imagine mica, un desen ani-
mat sau fotografie, care se amplaseaza alaturi

de nic (numele logic). Trebuie de avut in ve-

‘ A dere, ca de regula avatarul reprezinta aceea

el & cum omul vrea, ca sa fie acceptat, si nu ace-
ar ~ ea, ce este el intr-adevar.
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APRECIEREA CRITICA A INFORMATIEI

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e veti afla, ce sunt faptele, parerile; | o fapte, pareri — daktn, cymkeHHs
e o sa aflati, cum sa deosebiti e aprecierea critica a informatiei —
faptele si parerile; KPUTWYHE OLIHIOBAHHA
e veti invata sa apreciati informatia, iHpopmaLLi

obtinuta din Internet.

AFLAM, CE SUNT FAPTELE SI PARERILE

Deja cunosti, ca noi obtinem informatia din diferite surse.
Pentru ca sa putem folosi aceasta informatie, ea trebuie sa po-
sede anumite proprietati.

PROPRIETATILE INFORMATIEI

inteleasa actuala credibila pretioasa deplina

accesibila obtinuta adevarata folositoare suficienta
pentru la timp (verosimila) pentru atinge- | pentru luarea

percepere rea scopului deciziei

Fapt este numita afirmatia, veridicitatea careia este dovedita.
Fapt de asemenea poate fi evenimentul, care intr-adevar s-a pe-
trecut. Deci, faptul este o informatia sigura.

Parere (Opinie) se numeste rationamentul personal al omu-
lui, care poate fi confirmat sau negat. In opinie omul exprima
atitudinea sa fata de o anumita afirmatie, obiect sau eveniment.

De regula parerea are o nuanta de emotie, datorita cdreia
omului i se poate insufla, de exemplu, o viziune eronata a eve-
nimentului sau comunicarea unei informatii neadevarate.

Determina, care din afirmatii sunt fapte, si care — pareri.
@ 24 august este ziua Independentei Ucrainei.

@ Azi este o zi cilduroasa.
© La patrat toate laturile sunt egale. %
@ Ziua e bine s-0 incepem cu o bomboana.
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@ Gindeste-te, cine din copii te poate convinge, ca laptele este un
product folositor.

Acesta este laptele. El contine

calciu si fosfor, fara care nu

se poate pastra durabilitatea
oaselor si dintilor.

Acesta-i laptele.
El este cel mai
gustos si folositor
din lume!

m Citeste textul. Gindeste-te, cum el este legat cu continutul pro-

verbului: "Ai incredere, dar verifica”
by by o

Numarul utilizatorilor Internetului
necontenit creste. Oricine poate amplasa
in el materialele sale. De aceea in Internet
se contine multa informatie necontrolata,
negativa si chiar daunatoare. Deci, este
necesar sa puteti aprecia critic informatia
obtinuta din Internet.

Incapacitatea deosebirii faptelor si opiniilor, determinarea, carei
informatii se poate crede si careia - nu, poate influenta la luarea
deciziilor corecte de catre om.

* Discutati in grupuri, daca va sunt cunoscute situatii, cind in urma
acceptarii parerilor a careva fapte a fost obtinuta o informatie
neadevdrata. La ce urmari a adus aceasta?

AVAVA Una din notiunile logicii este sofismul (din greaca - intorsatura, nasco-
cire, smecherie). Acesta este un rationament, care doar pare adevarat,
dar intr-adevar contine o eroare intentionata. Sunt sofisme logice, arit-
metice etc.

y
L]
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APRECIEM INFORMATIA, OBTINUTA DIN INTERNET

@ Cerceteaza imaginile. Gindeste-te, cine si de care surse de infor-
matie s-a folosit. Ce urmari a avut aceasta? De ce?

| Timpul este
minunat!

Citeste mesajele 1 si 2, raspunde la intrebari.

Toate noutétile » -k

Rasa speciala de vaci elvetiene

Se anuntd, ca in Elvetia a fost selectionata o
rasa noua de vaci alpine — Gorinici. Datorita
particularitatii unice (vacile au trei capuril) vaci-
le acestei rase dau de trei ori mai mult lapte,
decit cele obisnuite. lar laptele lor este cel mai
gustos si folositor din lume.

Pasunile alpine pentru vacile elvetiene
Anual vacile elvetiene se ridica in munti la inal-
timea in mediu de 590 metri de asupra nivelului
marii. In muntii alpini este multd umezeala. De
acea vacile pasc liber pe luncile suculente, din
luna mai pina in septembrie.

(Conform materialelor site-ului swissinfo.ch)

1) Corespund oare titlurile continutului mesajului?
2) Contine oare textul fapte? pareri de apreciere?
3) Sunt oare legate imaginile cu textul?

4) Este oare mentionat autorul sau sursa mesajului?

% Gaseste in alte surse confirmarea faptelor, ce sunt prezentate in
mesaje.
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: a se invata de-a aprecia sursele de informatie in Internet.

Ordinea executarii

Lanseaza browser-ul, incarca site-ul conform indicatiei profe-
sorului.

Pe pagina initiala a site-ului afla, pentru cine si cu ce scop
a fost creat acest site-u.

Gaseste informatia despre aceea, cui apartine dreptul la acest
site-u si de cind exista el.

Afla, este oare prezentata adresa fizica, telefoanele de contact.
Vizualizeaza data ultimei actualizari al site-ului.

Fa concluzii: ai reusit oare sa apreciezi fiabilitatea site-ului.

s a - - Addresa noastra; A r
Biblioteca nationala 03190, Kute, ey, Mywa Kopuwa, 60 o, f.d. evsa
ﬂ i -'.('I'ﬂl.ﬁl‘.ff 1}{’),! r”‘ (u(}p ii - "y i ?q'hl'.lu 1] |Zlca

v & I Pyeonii
| Nl BB English
Exexpponunili -Biﬁm_}%ﬁhm Kapma

-

QOO0 ® ®

K ma g odidiga cairmy [oemyx oo caftry
2

Ultima S .

tuali e et Proprietarul
aCtuallzare cre

te-ului legitim
a Site-ulul ——= Ceranre omcasenrm: 170721 © 1990201 0p. Hamonatans Sibialorecs YVipains 224 2wl —— . .
- al site-ului

Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari de autocontrol
@ Prin ce se deosebesc faptele si parerile?
@ De ce trebuie de controlat informatia, obtinutd din Internet?
€ Cum de apreciat veridicitatea informatiei, obtinutd din Internet?

insarcinare creativa

(4] Alcatuieste doua afirmatii, una din care va
fi fapt, iar alta — parere. Creeaza ilustratii
pentru aceste afirmatii.

insarcinare pentru cercetare

© Deschide pagina principald a site-ului, pe
care il frecventezi deseori, si analizeaz-o. Eva-
lueaza fiabilitatea acestei surse de informatii.

29

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



INVATAMINTUL IN INTERNET

ASTAZI VOI: VOCABULAR
® 0 sa va amintiti, ce este e resurse electronice
fnvatamintul online; educationale — eneKkTpoOHHi
e veti face cunostinta cu resursele OCBITHI pecypcu

electronice didactice;
e 0 sa creati marcaje pentru paginile favorite.

NE AMINTIM MIJLOACELE PENTRU INVATAMINTUL ONLINE

Cum tu intelegi expresia ilustrului filozof ucrainean Grigorii
Scovoroda:"Nu acela este prost, care nu stie, dar acela, ce nu
vrea sa stie”?

In Internet se pot gasi multe resurse educationale ample, care
pot face procesul de invatamint mai interesant. Cu ajutorul lor
fiecare copil curios poate sa-si adinceasca si sa-si controleze cu-
nostintele sale.

6 Amintiti-va si discutati in grupuri, cu ce mijloace de invatamint
online voi v-ati folosit deja.

Biblioteci RESURSE DIDACTICE Scoli
electronice ELECTRONICE virtuale
B Al
f | | ) ] i
AudioBook-uri, Manuale Teste Vocabulare
lectii video electronice electronice electronice

—
=

I

L
00K
Y
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SA CERCETAM RESURSELE DIDACTICE ELECTRONICE

Resursele educationale electronice contin materiale didactice si
de studiu pe diferite teme in aspect electronic: in forma de teste,
imagini, materiale audio si video. Aceste resurse au un sistem comod
de cautare si frecvent asigura posibilitatea studierii interactive, adica
functioneaza in regim de dialog cu utilizatorul.

Destul de frecvent lucrul cu anumite resurse prevede inregis-
trarea, in timpul careia este necesar de introdus date personale
si parola. Sa examinam, ce reguli este rational de respectat in
acest proces.

Regulile securitatii in timpul inregistrarii
@ Daca lucrezi fara supravegherea profesorului, este mai bine
sa te folosesti de un nume nascocit — nic-name.
Creeaza un asemenea nic, ca el sa nu supere alti utilizatori.
Nu expedia datele personale fara permisiunea parintilor sau rudelor.
Creeaza parole, folosind si litere si cifre.
Memorizeaza parola sa si nu o anunta nimanui.

@000

Afla, daca ai completat corect forma inregistrarii pe site-u.

Prenumele [ Lisovichok ] Tara | Ucraina |rJ
L

-] Posta

mele ici i
Numele [A”C' electronica

Genul D% Oﬁ Parcla ’ Adb-1243 J

' hedgehog@ukr.net

INDREPTAR

A obtine raspunsuri la diverse intrebari ajuta en-
ciclopediile electronice, asupra carora, de regulg,
lucreaza specialisti de frunte si savanti. Una din
enciclopediile electronice populare este Wikipedia
(uk.wikipedia.org; ro.wikipedia.org). Aceasta este

- . enciclopedie libera: fiecare utilizator al ei poate
W IklpCdlA crea mesaje sau sa le redacteze. De aceea ma-
Fnciclopedic liberi terialele ei nu totdeauna sunt adevarate.
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CREAM MARCAJE PENTRU SITE-URI

Deja poti gasi informatia in Internet. Dar cum de se intors
la pagina web, care te-a interesat? Desigur, adresa ei se poate
nota. Dar adresele pot fi atit de lungi, ca este usor sa comiti

greseli.

Aminteste-ti, cu ce este comod
de se folosit, pentru a gasi usor pagina
in carte?

Pentru accesul rapid la anumite pagini web de asemenea se
pot folosi marcajele. Ele pastreaza referintele la aceste pagini web.
Executind click pe marcaj, dintr-o data te trezesti pe pagina web
corespunzatoare. In fereastra browser-ului se contine panelul mar-
cajelor, in care se pot adauga marcajele sale.

De exemplu, in browser-ul Google Chrome poti adauga un
marcaj cu ajutorul butonului Y% in rindul adreselor. De revizuit
marcajele sale se poate cu ajutorul comenzilor meniului, ce se
deschide cu ajutorul butonului de setare a browser-ului.

@ Cerceteaza imaginea. Ce obiecte ale ferestrei browser-ului iti sunt
deja cunoscute? Gaseste obiecte pentru lucru cu marcajele.

1 2 3
o =1 1 — panelul
ga Becena Aberea. Untanea, Boera X s [+ ] marcajelor
¢« <2 Q abelkaukilife.org/chytankahtml - 2 — adéugarea
2 Noganen | Mizmaitoo - Quraw.,. 39 Eemnera monopi 2., s amicasaxm paginilor web

AWEH=PIARE, . = la marcaje
Piealcuse! N becedarul i esel 3 — setarea

browser-ului
| CITILEA

'v' i_..:j & ..'.-
e

X

NAN In unele browser-e se folosesc marcaje vizuale — imagini miniaturi a
v paginilor web. Browser-ul Google Chrome amplaseaza automat imaginile

paginilor web, pe care utilizatorul le viziteaza cel mai frecvent.
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EXECUTAM TNSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: de gasit site-uri pentru copii, de creat pentru ele marcaje.

Ordinea executarii

@ Lansati browser-ul conform indicatiilor profesorului.
@ Deschide in fereastra browser-ului sistemul de ciutare Google
sau altul si efectueaza cautarea site-urilor pentru copii.
© Selecteaza din referintele obtinute doud si treci la ele.
@ F3 cunostintd cu site-urile, creeazd pentru fiecare marcaj.
1) fa click pe butonul vx;
2) selecteaza Adaugare marcaj;
3) redacteaza, in caz de *
necesitate, cimpul Denumire; Marcajul este adaugat X
4) fa click pe butonul Gata. _ - ;
- . . . . Denumirea | Abecedarul vesel. Citirea. Cele mai bune -
© inchide etichetele. Deschide si-
te-urile, folosindu-va de marcaje.  foider-u  Panelul marcajelor -
(® Termind lucrul cu browser-ul.
@ Fa concluzie: cum abilitatea cre- Altele... Eliminare

arii marcajelor te va ajuta in
invatamint.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari pentru autocontrol
Pentru ce sunt destinate resursele didactice electronice?
De care mijloace didactice online te folosesti?

Pentru ce se foloseste panelul marcajelor?

Tnsarcinari «

insdrcinare practica
Afla, care browser este instalat pe calculatorul tau. Se contine
oare in fereastra browser-ului panelul marcajelor?

© O00C

insarcinare pentru cercetare

Impreuna cu parintii sau rudele vizitati si- Concandal
te-ul concursului international de informatica Betras
"Bebras” (bober.net.ua(ro)), faceti cunostinta |
cu regulile concursului. Creati marcaj pentru
site-u.

@
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CALCULATOARELE CONTEMPORANE

S| DISPOZITIVELE LOR

ASTAZI VOI:
. VOCABULAR

o veti afla despre calculatoarele
contemporane; e calculator personal —

e va veti aminti, din ce dispozitive nepcoHanbHUM Komn'iotep
principale este alcatuit calculatorul; | e dispozitive de introducere,

e veti invata sa deosebiti afisare a informatiei — npwucTpoi
dispozitivele calculatorului dupa BBeEHHSA, BuUBeAeHHA iHpopmauii
destinatie.

AFLAM DESPRE CALCULATOARELE CONTEMPORANE

Odata cu inventarea calculatorului oamenii au obtinut
posibilitatea prelucrarii rapide a unui volum mare de informatii.
Initial calculatorul a fost creat ca dispozitiv pentru calcule
complicate. Dar azi calculatorul contemporan este un dispozitiv
universal pentru prelucrarea diverselor informatii: text, grafice,
sonore, multimedia.

In timpul nostru oamenii folosesc calculatoare de diferite tipuri:
de la supra-calculatoare puternice, destinate pentru executarea
celor mai complicate calcule, pina la micro-calculatoare, ce sunt
incapsulate in diferite dispozitive casnice.

Discutati in grupuri, unde se folosesc calculatoarele.

S —

Astazizi cea mai mare popularitate o au calculatoarele perso-
nale, ce sunt destinate pentru necesitatile unui utilizator aparte.

Hedy Lamarr — actrita de origine austro-americana si inventatoare cu
raddacini ucrainene. Inventia ei (dirijarea cu torpilele la distantd) se fo-
loseste in sateliti, telefoane mobile, GPS, Wi-Fi.
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CONSIDERAM TIPURILE DE CALCULATOARE

Calculatoarele personale (PC) se impart
in doua tipuri principale: stationare (desktop-
uri, pe masa) si portabile (mobile).

Calculatorul personal stationar de regula
este amplasat permanent la locul de
lucru al utilizatorului. Dispozitivele lui
principale sunt module separate, care se
pot schimba usor in caz de necesitate.

Calculatorul portabil are o greutate mica, el se poate pune
intr-o geanta sau buzunar. Principalele dispozitive ale calculato-
rului portabil se afla intr-o carcasa.

CALCULATOARE PORTABILE

Noutebook Netbook Planseta Smartphone

Noutebook — calculator personal puternic, care este comod
de-l folosit in orisice loc. El executa toate functiile calculatorului
stationar.

Netbook — notebook mic compact, destinat pentru lucru cu
programele office si Internetul.

Planseta — reprezentant al clasei notebook-urilor, echipat cu
ecran sensibil, fara tastatura si mouse-u.

Smartphone — telefon mobil cu functionalitati extinse.
Gindeste-te, ce fel de calculator
vei lua cu tine in calatorie. éy?
De ce? S0
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NE AMINTIM DISPOZITIVELE CALCULATORULUI PERSONAL

Deja cunosti, ca principalele dispozitive ale calculatorului
personal stationar se afla in unitatea centrala. Printre ele princi-
palele sunt procesorul si memoria. Procesorul este destinat pentru
prelucrarea informatiei, memoria — pentru pastrarea ei. Pentru
introducerea informatiei de regula se folosesc tastatura si mou-
se-ul, pentru afisare — monitorul. Acesta este completul standard
(sau de baza) a calculatorului personal stationar.

Totodata exista multe alte dispozitive de introducere si afisare,
pe care utilizatorul le foloseste in dependenta de necesitatile sale.

Dispozitivele de introducere (intrare) — sunt dispozitivele, care
sunt destinate pentru introducerea informatiei de la utilizator in
calculator. Dispozitivele de afisare (iesire) — sunt dispozitivele care
reprezinta intr-un mod comod pentru utilizator rezultatele in urma
prelucrarii informatiei de catre calculator.

Cerceteaza schema. Aminteste-ti, ce dispozitive intra in compo-

nenta calculatorului? Explica destinatia lor.

DIZPOZITIVELE DE INTRODUCERE A INFORMATIEI

Tastatura Mouse-ul Microfonul Scanner-ul

DIZPOZITIVELE DE AFISARE A INFORMATIEI

Monitorul Imprimanta Boxele Telefoanele
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: de desenat calculatorul personal contemporan.

Ordinea executarii
Lanseaza editorul grafic conform indicatiei profesorului.
Deseneaza calculatorul personal.
Scrie denumirile dispozitivelor calculatorului.
Fa concluzie: care este destinatia dispozitive-
lor, reprezentate pe desenul tau.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE
intrebéri pentru autocontrol

Care sunt tipurile calculatoarelor personale?

Care sunt dispozitivele principale ale calculatorului stationar?

Ce insarcinari poti rezolva cu ajutorul dispozitivelor de intro-

ducere si afisare a informatiei?

insarcinare pentru cercetare

@ Afl3, ce dispozitive de introducere si afisare se pot folosi:
1) pentru inscrierea muzicii; 2) pregatirea expozitiei fotografice.
insarcinare creativa

© Inventeaza si deseneazd un dispozitiv pentru introducerea si/

sau afisarea informatiilor de gust, olfactive sau tactile.

CBdQe

O0Q

STEM LABORATORUL DE CERCETARE

» Experiment. Ce dispozitive de introducere si afisare a informatiei
sunt populare in familiile colegilor si colegelor de clasa?
1) Culege informatia despre dispozitivele de introducere si afi-
sare, ce sunt acasa la elevii si elevele clasei tale.
2) Alcatuieste un tabel, construieste o diagrama dupa model.
Fa concluzie.

Ol\:g Denumirea | Numarul Numarul de dispozitive

1 Boxe 10 Boxe 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
2 |Imprimanta 8 Imprimanta I 8

3 | Microfon 4 Microfon I I I I 4

4 |Camerd web 2 Camers web TEIN >
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MEMORIA CALCULATORULUI. PURTATORII DE INFORMATIE

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e veti clarifica, pentru ce este

y . e memoria calculatorului:
necesara memoria;

. S interioara, exterioara — nam'ATb
e veti afla despre tipurile , . .
’ - ) KoMM'loTepa: BHYTPILHA, 30BHILIHA
memoriei calculatorului; . . . o
. . o e purtator de informatie — Hocin
e veti cerceta dispozitivele . ’
iHpopmaLii

de pastrare a informatiei.

AFLAM, PENTRU CE ESTE NECESARA MEMORIA

Cum consideri, pentru ce noud ne trebuie memoria? in fiecare
zi noi aflam multe lucruri noi despre lumea inconjuratoare. Infor-
matia obtinuta se pastreaza in memoria noastra. Creierul nostru
are proprietatea de a o prelucra, de a obtine cunostinte noi si
de a le reproduce. Fara cunostinte nu este posibila nici munca
fructuoasa, nici invatamintul reusit.

??p Alcatuieste o povestire dupa desene, cum tu obtii, prelucrezi, pas-
%% rezi si reproduci informatia.

x

[t T o T 1
Lk R
.?.__.\. -L. U:‘ I"J

(0 TG

Odata cu dezvoltarea societatii omul s-a invatat sa fixeze in-
formatia pe diferiti purtatori.

Purtatorii de informatii sunt obiectele, pe care se pastreaza
mesajele, ce contin o anumita informatie.

Aminteste-ti, ce purtatori se foloseau si se folosesc pentru pas-
trarea informatiei. In aspect de ce fel de mesaje?
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AFLAM DESPRE TIPURILE DE MEMORIE A CALCULATORULUI

Unde si cum se pastreaza informatia in calculator? Dar cum ea
se prelucreaza? Deja cunosti, ca cele mai principale dispozitive ale
calculatorului sunt procesorul si memoria operativa. Procesorul prelu-
creaza datele si dirijeazd cu functionarea calculatorului. In memoria
operativa se pastreaza programele si datele in timpul functionarii
calculatorului.

Memoria calculatorului sunt dispozitive
speciale de memorare, destinate Memoria operativa
pentru pastrarea informatiei. Memoria
calculatorului se imparte in interioara si
exterioara. Procesorul

Memoria operatiyé apartine la -
memoria interioara. In cazul cind 7
calculatorul se decupleaza toata informatia
din memoria operativa dispare. Pentru
ca ea sa nu se piarda, cind lucrezi cu
documentele sau creezi programe proprii,
ele trebuie periodic salvate in memoria
exterioara a calculatorului. Unitatea centrala

@ Prezintd exemple, ce informatie salvezi in timpul lucrului la cal-
culator.

Memoria exterioara este destinata pentru pastrarea datelor pe
un timp indelungat. Datorita ei se pot pastra volume mari de
informatii, de mutat date de pe un calculator pe altul etc.

Savanta Britanica Sophie Wilson a creat un ARM-procesor original. Ur-
v masii lui se contin azi in majoritatea smartphone-urilor.
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SA CERCETAM DISPOZITIVELE DE PASTRARE

Dispozitivele de pastrare sau dispozitivele de memorare, sunt
destinate pentru scrierea, pastrarea si citirea informatiei.

. Priveste schema. Ce dispozitive de memorie exterioara iti sunt

cunoscute?
Memoria MEMORIA CALCULATORULUI ¢ M
operativa @@ :
™
E Interioara Exterioara
Discul rigid Disc rigid Disc Memorie Memorie
(winchester) exterior optic flash card

B A o

Discul rigid (sau winchester-ul) este principalul tip de memorie
exterioara in calculatoarele contemporane, si se afla in unitatea
centrala, are o capacitate mare.

Discul optic este un disc de plastic sau aluminiu, de pe care
se citeste informatia cu ajutorul razei laser.

Memoria flash, cardul de memorie este memorie contemporana
compacta, ce este realizata pe cele mai moderne elemente electronice.

Pentru a afla, ce dispozitive exterioare sunt conectate la cal-
culator, trebuie de facut dublu clic pe sigla Acest PC (de regula
Calculatorul meu) pe suprafata de lucru.

~ s NokansHui Anck (C:) Noxanstwi guck (D)
EE === | ===
e Mgy ¥ 04 0 TE ginbHo 3 145TE M o 250 ['E ginkxo 3 785 6

Acest PC
Awecxosog DVD-EW (F)

VD |
h o= ]

Pentru comoditate dispozitivele de memorie exterioara, ce
sunt conectate la calculator, se numesc discuri, si se inseamna
cu anumite litere latine. Dupa litere se pune doua puncte.
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: de aflat despre dispozitivele de memorare exterioara

ale calculatorului, cu care vei lucra.

Ordinea executarii

@ Lanseaza redactorul de text conform indicatiei profesorului.
@ Introdu in document denumirile cunoscute ale dispozitivelor
de memorie.

€©) sSalveazd textul in fisier conform algoritmului.

1) Executa comanda Fisier — Salva-
re ca.

2) in fereastra Salvare document
selecteaza Acest calculator.

3) Cerceteaza, semnele dispozitivelor

« Mprcrpat T wacil (3)

o M de memorare. Cu ce litere sunt
s — insemnate ele?

-_!} 4) Alege discul si folder-ul necesar,

A [Mpsxessmu nanem

iy oo Woed (gonr)

in care urmeaza de salvat fisie-
rul.

5) Introdu in cimpul corespunzator numele fisierului si fa clic
pe butonul Salvare.

@ F3 concluzie: ai reusit oare sa clarifici, ce dispozitive de me-
morare exterioara sunt conectate la calculatorul tau.

"
298
£

Juckosop (A:)

INDREPTAR

Discheta este prima memorie exterioara a calculatorului, disc mag-
netic flexibil plasat intr-un colet de plastic. Si pina azi in
programele computationale butonul Salvare frecvent are aspect de
discheta. Informatia se scria pe discheta si se citea de pe ea cu
ajutorul unui dispozitiv special de actionare. Numele discurilor A:
si B: erau destinate anume pentru aceste dispozitive de actionare,
pe care calculatoarele contemporane deja nu le poseda. De aceea
numele dispozitivelor exterioare se incepe de regula de la litera
C, (cu ea se insemna dispozitivul, pe care se afla sistemul opera-
tional, de exemplu, Windows).

In martie anul 2003 in Kiev a fost prezentat primul vocabular electronic
pe disc optic "Vocabularele Ucrainei”
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- Insarcinari «
CONSOLIDAM CELE STUDIATE ol o
intrebéari pentru autocontrol 3
Pentru ce este necesara memoria? (=]
Ce tipuri de memorie are calculatorul?
Dati exemple de memorie exterioara a calculatorului. De care

din aceste dispozitive te folosesti?

insarcinare practica
@ Clarifici, ce memorie exterioard are calculatorul tiu. Ce dis-
pozitive de memorie exterioara se mai pot conecta la el?

Insarcinare creativa
© Inventeazd si deseneazd un dispozitiv pentru péastrarea infor-
matiei. Descrie-l.

®0e

insdrcinare pentru cercetare Cod Model
(® Folosind codul prezentat, codificd o—0 | BH

. : y 1T—H [1]o0]1
imaginea conform modelului. Creeaza
imaginile proprii, care se pot codificat
cu ajutorul cifrelor 0 si 1.

LABORATORUL DE CERCETARE

O

» De ce purtatorii contemporani de informatii se numesc digitali?
Experiment. Cum de pastrat mesajele cu ajutorul cifrelor?

@ Cerceteaza exemplele de codificare a mesajelor grafic si text
cu ajutorul cifrelor. Codifica mesajele personale.

oo 10[00]11 g?:é 616 [01]10]01]
oofo1oo] | 27

11jooj10f | .7 — 5 BAOBAS [01]00[11]01]00]01]

@ Cerceteaza, cite culori si litere se pot codifica cu ajutorul unei
succesiuni de trei cifre, folosind cifrele 0 si 1.

INDREPTAR

Pe dispozitivele de memorare contemporane toate datele (text, grafice,
sonore si altele) se pastreaza in cod binar, adica cu ajutorul a doua
cifre — 0 si 1.
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FISIERE SI FOLDER-E

ASTAZI VOI: VOCABULAR

e 0 sa va amintiti principalele e fisier, folder — ¢ann, nanka
informatii despre fisiere si e numele fisierului, folder-ului —
folder-e im'a danny, nanku

e 0 sa va invatati sa ordonati e folder imbricat — BKnageHa nanka

fisierele si folder-ele.

NE AMINTIM DESPRE FISIERE SI FOLDER-E

Deja stiti, ca toate programele, textele, imaginile, filmele se
pastreaza in memoria exterioara a calculatorului in fisiere separate.
Fisierele este comod de le ordonat cu ajutorul folder-elor.

Fiecare fisier, fiecare folder are numele sdau. Pentru a atribui
nume fisierelor si folder-elor se pot folosi litere, cifre si simboluri
speciale, in afara simbolurilor: \ * / : 72 " < > |.

Afla, care inscrieri pot fi nume de fisiere sau folder-e.

Plaiul meu.pptx Informatica Exemple?probleme.docx
<Dogs-cats> **Imagini**.jpg Calculatorul _1
Numele fisierului se alcdtuieste din doua parti — numele

propriu-zis al fisierului si extensiunea lui. Numele si extensiunea
fisierului se delimiteaza prin punct. Dupa extensiune se poate
determina, cu ce program a fost creat fisierul si ce se contine in
el — text, imagine, video etc. Fisierele, ce contin diferite date, se
inseamna in calculator cu diferite sigle (pictograme).

Priveste schema. Explica, cum se creeaza numele fisierului.

Numele fisierului | excursia mea.pptx vl

excursia mea pptx
i < < <
se da de catre se adauga de
E utilizator catre program
PowerPoint
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AFLAM, CUM DE ORDONAT FISIERLE SI FOLDER-ELE

Pentru ordonarea fisierelor se folosesc folder-ele. Inchipuiti, ca
trebuie sa ordonezi fisierele cu fotografii. Poti crea folder-ul Foto
si sa amplasezi in el toate fisierele. Oare iti va fi usor sa gasesti
cel necesar? Probabil, ca nu. In folder-ul Foto este rational de
creat citeva folder-e — ele se numesc imbricate. In ele se pot
amplasa fotografii conform anumitor criterii, de exemplu, dupa
denumiri, sau datele evenimentelor. Aceasta te va ajuta sa gasesti
repede fisierele necesare.

Examineaza, dupa ce criterii sunt ordonate fisierele in folder-e?

" - M reisaje INDREPTAR

Sarbdtoarea

1 septembrie | portrete Folder-ele mai sunt numite

: ﬁ Odihna in padure i _ ~ cataloage, iar schema am-
- - 3 ng;'gce plasarii folder-elor pe disc
oto Ziua de nastere oto — arborele folder-elor sau
<L a bunicii S '
- . Flori arborele cataloagelor.

m Cerceteaza schema. Urmareste, cum de ajuns la fisierul monitor.
jpg. In ce folder-e este necesar de intrat consecutiv?

E =
- ‘ - E probleme.docx
| W | — : —| Matematica
I . |
‘I_lec_u I.'?\_‘ o —ﬁ calcuator.pptx
Lectiile
mele |[b——- ﬂ" __________
' [ . . 1
Informatic l | B monitorjpg |
R

Succesiunea folder-elor imbricate Lectiile mele, Informatica
creeaza calea la fisierul monitorjpg. Se scriu numele acestor fol-
der-e prin simbolul special \ (back slash). Astfel de succesiune
de folder-e impreuna cu numele fisierului creeaza numele deplin
al fisierului.

D: \ Lectiile mele \ Informatica \ monitorjpg
| | I
numele discului  succesiunea folder-elor  numele fisierului
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: de se deplasat prin folder-e pinad la fisierul dat, de
determinat calea la el.

Ordinea executarii
@ Conform schemei, prezentate in pagina 44, determina:
e pe care disc se pastreaza folder-ele si fisierele;
e ce folder-e sunt imbricate in folder-ul Lectiile mele;
e ce fisiere contin date text, date grafice.

@ Faceti dublu click pe semnul Acest calculator pe suprafata de
lucru. Clarifica, ce discuri se contin in calculatorul, cu care
lucrezi.

© Deschide discul conform indicatiei profesorului, consecutiv in-
tra in folder-ele date si gaseste fisierul necesar. Determina
calea la fisier.

¢ Soapta: de iesit din folder se poate cu ajutorul butonului Inapoi.

Butonul Inapoi Calea la fisier

LD = | Indopmaraxa - ] s
CEHOBHE CRinHRE AocTyn BUTARS = ]
« * 4 | DAMoTyporsIngopratuxa l v | D £ Mouwrye: ugopma..

BB en MK

ﬁﬂ AowyrenTu . &
& 3aparTamestn -
=l FobpaseHiA

B PoBound crin

i Nowkanesma guce (C2) monitor.jpg

calculator.pptx

@ inchide ferestrele tuturor folder-elor.

© F3 concluzie: s-a primit oare s Poftim
gasesti fisierul necesar, ce trebuie in gradina
’ ’ fermecata!

sa stii, pentru a ajunge
la fisierul necesar. P
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CONSOLIDAM CELE STUDIATE Esam 2
intrebari pentru autocontrol 2

Ce este extensiunea fisierului, calea la fisier?
Conform caror reguli se atribuie nume fisierelor, folder-elor?
Ce folder-e te vor ajuta la ordonarea informatiei?

insarcinare practica
Clarifica, ce sigle a fisierelor si folder-elor sunt amplasate pe su-
prafata de lucru a calculatorul tdau de acasa. Ce nume au ele?
Contin oare folder-le de pe suprafata de lucru folder-e imbricate?
insarcinare creativa
© Elaboreaza si deseneaza o sigld personald pentru fisier. Pentru
ce fisiere va vi ea destinata?
Problema logica
(® Este cunoscut, ca fisierul poate avea denumirea cat sau dog si
extensiunea docx, pptx sau jpg. Cite nume diferite de fisiere
se pot alcatui?

>

© O0C

‘\ R!
-

o sf

) cat dog
(- 1|

i_\li I\d\_-,)_.

LABORATORUL DE CERCETARE
P » Cum de clasificat obiectele?

Experiment. Alege o multime de obiecte, ce sunt compuse din
cercuri (¢) mari (M) si mici (m) si patrate (p) cu culorile rosii (r)

j& docx pptx jpg

si vezi (v).

Repartizeaza aceste obiecte in grupuri C p
dupa o proprietate oarecare. Apoi fiecare

grup repartizeaza-l in grupuri dupd alt3 M7 m M7 m

proprietate si asa mai departe. Construies-

te arborele clasificarii conform exemplului '/ \V I/ \V I/ V. T/ AV
prezentat incepind repartizarea de la alta ‘. o ... H N
proprietate.

» Oare vei obtine aceleasi grupe de obiecte?
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LUCRU CU FISIERELE §I FOLDER-ELE

® 0 sa va amintiti, ce este

. ® meniu contextual — KOHTeKcTHe
meniul contextual; MEHIo
® O sa va invatati sa lucrati cu . .
fisierele si folder-cle ; e creare, eliminare, decupare, copiere,
> > inserare — CTBOPWUTW, BUAANUTH,

cu ajutorul comenzilor
meniului contextual.

NE AMINTIM, CE ESTE MENIUL CONTEXTUAL

Deja cunosti, ca meniul este un set de obiecte sau comenzi,
printre care se pot selecta cele necesare. Lucrind cu calculatorul,
utilizatorul ii da lui anumite comenzi. Pentru comoditate aceste
comenzi sunt grupate conform destinatiei in diferite meniuri.

BUpi3aTK, KonitoBaTW, BCTAaBUTKU

De exemplu, cu ajutorul
butonului Start pe suprafata
- de lucru se deschide

B Coawinion meniul principal, ce contine
B cowooninpopeun comenzile dirijarii cu

o m functionarea calculatorului.

Pentru lucru cu obiectul calculatorului
este destinat meniul contextual, care
poate fi apelat, cu butonul drept al

mouse-ului.
\ﬁ@ Biakpuru

Cos | ©f Qunctimi kowm

Meniul contextual este o
lista de comenzi, pe care
utilizatorul le poate aplica la
un obiect concret.

CTEORUTH RPNNK

Mepeiimenysatn

BnacTusocT

Fiecare obiect (fisier, folder, shortcut, suprafata de lucru etc.)
are meniul sau contextual, cu ajutorul cdruia se pot executa co-
mod anumite actiuni asupra obiectului.
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CREAM, ELIMINAM, REDENUMIM OBIECTELE

Cu ajutorul meniului contextual este comod de creat, eliminat,
redenumit astfel de obiecte, ca folder-ele, fisierele, shortcut-urile.

Algoritmul crearii folder-ului

@ De stabilit indicatorul mouse-ului pe un loc liber al suprafetei
de lucru sau in fereastra folder-ului.

@ Apasa butonul drept al mouse-ului si deschide meniul contextual.

€) Executd comanda Creare — Folder.

@ Introdu numele folder-ului in cimpul text si apasa tasta Enter
sau fa clic cu mouse-ul in afara cimpului text.

Creare » Folder
9 : i .ﬂ Shortcut _
b @ Proprietati |[Folder nou|
ﬂ Contacte

Algoritmul eliminarii folder-ului, fisierului

@ Alege in meniul contextual al
obiectului comanda Eliminare.

@ in fereastra, ce s-a deschis, confirma

operatia de eliminare. | Koniasaru
¢ Tine minte: odata cu folder-ul se elimina toate CraopuTi ApAKK
fisierele si folder-ele, pe care el le contine. Buaanum @
Obiectele eliminate se deplaseaza in Cos, din MepeiimeHysaTh
care ele se pot elimina definitiv sau restabili. :
BnactreocTi

Algoritmul redenumirii folder-ului, fisierului
@ Selecteazd in meniul contextual al
obiectului comanda Redenumire sau
fa clic cu butonul sting al mouse-lui
pe numele obiectului deja marcat.

Bupizatw

. : e P
@ Modificd numele obiectului in cimpul i

text. CTEOPUTH ApANK
€©) Apasd tasta Enter sau fa clic Brganau

cu mouse-ul in afara granitelor
cimpului text.

MepelimenyeaTi
(]
BnacrueocTi
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COPIEM SI MUTAM OBIECTELE

Stii tu oare, cum cu ajutorul aparatului de copiat, de exemplu,
xeroxului, se multiplica documentele? Totodata se obtin exem-
plare, ce nu se deosebesc unul de altul. O astfel de operatie se
numeste copiere, iar exemplarele — copii.

Noi des copiem imagini, muzica, texte din calculator pe stic
si invers. De executat copierea este comod cu ajutorul comenzilor
Copiere si Inserare al meniului contextual.

Algoritmul copierii fisierului, folder-ului

€@ Deschide meniul contextual al fisierului
sau folder-ului, selecteazd comanda Co-
piere.

@ Deschide folder-ul, in care trebuie de
copiat obiectul.

(3) Stabileste indicatorul mouse-ului

(4]

Hacrpotra nanky...

in cimpul de lucru al ferestrei
folder-ului. Berasutw
Deschide meniul contextual, si Bcrasuri apang
executa comanda Inserare.

In timpul ordonarii fisierelor adesea apare necesitatea mutarii
lor dintr-un folder in altul. Algoritmul mutarii fisierelor este ase-
manator cu algoritmul copierii lor, insa se executa cu aplicarea
comenzilor Decupare si Inserare. Dupa mutare, fisierele din primul
folder se sterg.

Cerceteaza schema. Gindeste, ce se petrece cu fisierul in timpul
copierii lui, mutarii.

| l:k = | Marcn 1 —- 0O X BaffeI’-U| de SChimb & = | Marea 2 =0
B oo i @ o ks,
™, " . P . -

Copiere 17 Inserare ‘b

J¥ N  h------- > W= - I P
Mutare

Sarbdtoare - Sérbatoare Sérbatoare |
L e B, L e S S Iﬂ = Ijns -::Q":

¢ Comenzile Copiere, Decupare si Inserare se executa prin intermediul
baffer-ului de schimb — o portiune de memorie a calculatorului, in
care temporar se pastreaza obiectul copiat (sau decupat).
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®@ © ®® &

4

QO @

EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: cu ajutorul comenzilor meniului contextual de efectuat

operatii cu folder-e si fisiere.

Ordinea executarii

Conecteaza calculator la indicatia
profesorului.

Creeaza un folder, cu numele tau.
Creeaza conform schemei restul :
folder-elor. Nume
Elimina folder-ul Foto. Redenumeste
folder-ul Imagini in Desene.

Conform indicatiei profesorului copie

un fisier in folder-ul Desene,

doua fisiere — in folder-ul Texte.

Imagini
Informaticé Texte
A ® —
Foto

Pentru marcarea unui grup de obiecte fa consecutiv click pe ele cu
butonul sting al mouse-ului, tinind apasata tasta Ctrl.

De mutat un fisier din folder-ul
Texte in folder-ul Desene.
Inchide ferestrele tuturor folder-elor.

=

Desene

Fa concluzie: ti-au reusit oare :
toate operatiile cu fisierele si Nume
folder-ele sa le indeplinesti.

LABORATORUL DE CERCETARE

=

Informatica ——

L

Texte

STEM
O Qg : o
» Se poate oare atribui fisierului sau folder-ului orice nume?

Experiment. Incearcd si creezi folder-e cu numele: Anna, AHHa,

pect de tabel dupa model. Numele
» Oare toate folder-ele cu numele folder-ului Rezultatul
propuse s-a reusit de le creat? De ce? Anna Da

An*na, NUL. Rezultatul executarii definitiveaza-l in as-

INDREPTAR

Exista nume "vrdjite’, care nu se pot atribui fisierului sau folder-ului. De exem-
plu: PRN, CON, NUL etc. Aceste nume inseamna anumite dispozitive (PRN
— imprimanta). Sa cream fisiere sau folder-e cu acest nume este imposibil.
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Tnsarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebéri pentru autocontrol
@ Pentru ce este destinat meniul contextual?
@ Ce operatii cu fisierele si folder-ele poti executa?
© Cind aplici operatia de copiere a obiectului, si cind — ope-
ratia de mutare? Cu ce se deosebesc aceste operatii?

insarcinare practica
@ Discuta cu périntii sau rudele, unde pe calculatorul de acasa
indragite (7
-y

poti crea folder-e personale. Copie fotografiile tale indragite
insarcinare pentru cercetare

in folder-ul Fotografiile mele indragite.
© Afls, de ce a fost initiatd Ziua Internationald a copierii de

ﬂl _h
rezerva.

Fotografiile mele

Problema logica
(® Oleg, luliana si Igor au copiat trei fisiere. Oleg a copiat figura.
Igor nu a copiat fisier cu date sonore. Cine ce fisier a copiat?

D

E | r , .
@ povestea.docx  povesteajpg  povestea.mp3 Igor

) MP3
luliana
WORLD Pe 31 martie este Ziua Internationala a copierii de rezerva
A\ 4 @EAE]{UF (World Backap Day). Copierea de rezerva este copierea
DAY datelor pe purtitori (CD, stic-uri, etc.), destinate pentru

restabilirea datelor in cazul pierderii lor.
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PROGRAME PENTRU CALCULATOR

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e o sa aflati, pentru ce sunt destinate e programul — nporpama
programele; e fereastra programului —
e 0 sa va amintiti principalele obiecte ale BIKHO Mporpammu

ferestrei programului;
e 0 sa va invatati a executa operatii cu ferestrele.

AFLAM, PENTRU CE SUNT DESTINATE PROGRAMELE

Deja stii, ca calculatorul nu functioneaza fara programe. Dupa
pornirea lui se incarca sistemul operational, de exemplu Windows,
care asigura interactiunea tuturor dispozitivelor calculatorului, func-
tionarea altor programe, dialogul calculatorului cu utilizatorul.

m Cerceteaza schema. Afla, in ce grupuri se pot imparti, dupa des-
tinatie, toate programele.

PROGRAME PENTRU CALCULATOR

Pentru asigurarea func- Pentru activitatea Pentru crearea
tionarii calculatorului practica a utilizatorului programelor noi
. a9 Jolely
g 0 j nila,
i i Logo
dlinelans Linux Paint PowerPoint SaEi 9

Programele, ca si documentele, se pastreaza in fisiere separate.
De lansat in executie un program se poate cu ajutorul mouse-ului,
executind dublu click cu butonul sting pe sigla programului.

Iti este oare cunoscut, de ce in unele calculatoare se
v poate vedea sigla pinguinului. Se spune, ca odata pe
Linus Torvalds, creatorul sistemului operational Linux, A

in gradina zoologica |-a ciupit pinguinul. Anume acest .
incident a si cauzat alegerea siglei pentru acest sistem
operational — pinguinul Tux.

52

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



NE AMINTIM FEREASTRA PROGRAMULUI

Dupa lansarea programului pe ecran apare fereastra lui.

Fereastra programului de calculator — este o portiune drept-
unghiulara a ecranului, in care se reprezinta lucrul programului.
Ferestrele programelor sunt asemanatoare intre ele si au mul-
te obiecte comune. De aceea utilizatorul experimentat usor se
descurca in lucrul programelor noi.

@ Priveste fereastra programului, aminteste-ti principalele obiecte ale

ferestrei lui.
2 3 4 5
i i .
\f v | Gesimesi - Paint l - Dl * 1T — et|Cheté
h Dient ane Buarana e ® 2 — rindul tit|U|Ui
0 A w e = D!!%A! 3 — ribbon-ul
f? ulg‘?-:: 3uﬁ9M~:HHF n? ,f q lﬂ Wirypec | Poduip Kn:-rl ’ Ul = . 4 — c?mpul de IUCrU
?i /f@'c% £ Znapasas Kasnopm 5 — butoanele de

dirijare cu fereastra
6 — bara de derulare

4 I 10} 576 = Z8S5nmc 100% (=) B &

Clarifica, ce operatii se executa cu ferestrele. Care din ele se exe-
cuta cu ajutorul butoanele de dirijare cu fereastra?

Modificare dimensiune OPERATII Glisare
CU FERESTRELE

Minimizare | — Maximizare | O Restabilire | @ inchidere | X

Butonul Minimizare permite de rasucit (infasurat) fereastra. Ea
dispare de pe suprafata de lucru, iar dupa apasarea siglei progra-
mului pe bara de insarcinari apare din nou. Butonul Maximizare
desface fereastra pe tot ecranul si se transforma in butonul Resta-
bilire. Daca facem click pe butonul Restabilire, fereastra va obtine
aspectul initial (pina la maximizare), iar butonul se va transforma
in butonul Maximizare. Butonul Inchidere terminad lucrul progra-
mului, inchide fereastra lui.
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LUCRAM CU FERESTRELE PROGRAMELOR

Poti modifica dimensiunile ferestrelor, sa le glisezi, amplasezi
pe ecran asa, cum fiti este comod sa lucrezi cu ele.

Algoritmul modificarii dimensiunii ferestrei
@ Sstabileste indicatorul pe granitd sau
coltul ferestrei astfel, ca el sa se trans— I b et @ ot x

forme intr-o sageata dublu orientata. [ Gailn Pemarysaiem Qapuar B...
@ Apasd butonul sting al mouse-ului si <&
trage granita sau coltul.
Algoritmul glisarii ferestrei = i @ 1
@ Stabileste indicatorul mouse-ului pe @EHEQA‘_ e
bara t|t|U|UI' Qain PE,E;,.E-I:_',‘EEHHH Dapmat B...
@ Apasa butonul sting al mouse-ului, A
si retinindu-l trage fereastra in locul o
necesar. < :

Pe suprafata de lucru a calculatorului se pot amplasa citeva
ferestre. Totodata pe bara de insarcindri se reprezinta siglele tuturor
programelor deschise. Fereastra programului, cu care se lucreaza
nemijlocit, este activa (curentd). Pentru a face activa alta fereastra,
trebuie de facut click pe ea cu butonul sting al mouse-ului.

Priveste, cum sunt amplasate citeva ferestre pe suprafata de lucru.

< *-.- B E % O pessripl-Fowverent T M = O X
et T 3 e aemy - L o X SCHOBHE  BCTARNENEA MOHCTRYCTOR MERENOMN  LHIAALN |«
dan Mgt Ssduin Deraad  Seelaa -'- ba

Shortcut-urile @ P e 8. iy
programelor — i '

pe suprafata —_
de lucru ﬁ:,-

Butonul o
i
Crart —ML

Siglele programelor deschise Fereastra activa a programului
pe bara insarcinarilor si sigla ei pe bara insarcinarilor
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA
Insarcinare: sa ne invatam a lucra cu ferestrele programelor.

Ordinea executarii

Deschide programul indicat de profesor.

Modifica dimensiunile ferestrei, glisind granita verticala, granita
orizontala, coltul.

Gliseaza fereastra in coltul sting de sus al suprafetei de lucru.
Fa click pe butonul Minimizare. Apoi fa click pe sigla progra-
mului pe bara de insarcinari. Ce s-a petrecut cu fereastra?
Clarifica, cum functioneaza butonul Maximizare/Restabilire.
Amplaseaza pe suprafata de lucru doua sau trei ferestre a
programelor astfel, ca ele sa nu se acopere una pe alta.
Inchide ferestrele tuturor programelor.

Fa concluzie: ce operatii si cum ai reusit sa le executi cu
ferestrele programelor.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebéri pentru autocontrol
Ce obiecte ale ferestrei programului cunosti?
Pentru ce sunt destinate butoanele de dirijare cu fereastra?
In ce cazuri iti va trebui sd modifici dimensiunile ferestrei
programului? Cum se poate executa aceasta?

OO0 90O OB® OO

Tnsdrcinari «

o0e

Insarcinare creativa

@) Deseneazi fereastra jocului tau
computational indragit. Scrie
denumirile obiectelor ferestrei.

Problema logica

© Cerceteazd desenul. Care este cel
mai mic numar de ferestre patrate
a programelor, cu dimensiuni
diferite, ce se pot amplasa pe ecran
astfel, ca ele sa ocupe tot ecranul?
Doua ferestre deja sunt amplasate,
dimensiunile lor nu se pot modifica.
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CE ESTE MODELAREA

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e veti afla, ce este modelul, modelarea; e model — mopenb
e o sa aflati despre tipurile modelelor e modelare —

informationale; MOZENoBaHHA

® 0 sa va invatati a crea modele matematice.

AFLAM, CE ESTE MODELUL

De acum stii, ca obiectul este o partea oarecare a lumii in-
conjuratoare, despre care putem vorbi ca despre un tot intreg.
Fiecare obiect poseda nume si anumite proprietati, dupa care il
putem recunoaste printre altele.

Analogul simplificat al obiectului real se numeste model.
Modelul considera doar proprietatile importante ale obiectului,
necesare pentru rezolvarea insarcinarii concrete. Modelele se fo-
losesc atunci, cind obiectul real este prea mare sau mic, cind el
este complicat sau imposibil de cercetat.

5T
[ Sy
Examineaza, modelele caror obiecte I
reale sunt prezentate pe desen? '
w '
™

Modelele se impart in materiale si informationale (nemateria-
le). Modelul material sau macheta, este un obiect, care exista real.
Modelul informational este descrierea obiectul real si se reprezinta
in aspect de scheme, tabele, desene tehnice, formule etc.

Pe una din imagini este reprezentat obiectul real, pe restul
— modelele lui. Gindeste-te, care model este material, care —
informational?

56

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



CREAM MODELE INFORMATIONALE

Adesea noi nici nu observam, ca viata noastra este legata
de crearea si cercetarea modelelor. Procesul credrii modelului se
numeste modelare.

Principalele etape de creare
a modelului obiectului
@ De determinat scopul credrii modelului.
@ De evidentiat principalele proprietti
ale obiectului.
€) De ales modalitatea prezentarii
modelului.

@ Cercetati modelul informational, care ne va ajuta sa determinam,
cita hrana uscata este necesara pentru pisicuta. Discutati:
e ce obiect este descris;
e care sunt proprietatile im-
portante ale lui;

Obiectul | Proprietatea | Valoarea

e care este modalitatea de Virsta 3 luni
prezentare;
e cum acest model ne va aju- Masa 2 kg

ta sa rezolvam problema.
Creeaza modelul informational al obiectului pisicuta pentru
rezolvarea uneia din probleme: descrierea rasei; determinarea di-
mensiunilor custii pentru transportare. Ce proprietati ale obiectului
sunt importante?
Cind rezolvi o problema matematica, atunci de la bun inceput
creezi modelul in forma de schema, care usureaza rezolvarea.

* Sa cercetam problema. Olguta a platit pentru creioane 30 grn.,,

iar Mihai — cu 5 grn.,, mai mult. Citi bani au platit copiii?
Modelul 1+ 30 . Modelul 2
.Q 5
1 v\
0. — 30 grn. }7
_  ——* M. — 2, cu5gmn mm)J’

?

Modelul informational, prezentat in forma de ecuatii matema-
tice, inecuatii, se numeste model matematic.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insdrcinare: de creat modelele material, informational (in forma

o

5/

6/

de schema) si matematic pentru rezolvarea problemei.

Ordinea executarii
Analizeaza conditia problemei.

Problema 1. Irina si Andrei aveau acelasi numar de nuci.
Irina i-a dat lui Andrei trei nuci. Cu cite mai multe nuci are
acum Andrei decit Irina?

Construieste modelul material. Taie
din hirtie un numar par de cercuri
(nuci) si imparte-le in doua parti
egale. Inseamna trei "nuci’, pe care
Irina le va da lui Andrei.

Construieste modelul informational

(1). Deseneaza doua segmente @
egale si inseamna pe ele trei "nuci’, |
pe care Irina le va da lui Andrei. Q)

Construieste modelul matematic (2).

Irina si Andrei aveau cite x nuci. @
Irina i-a dat lui Andrei trei nuci. Ei l. — (x=3) n. ) u?
i-au rdmas (x-3) nuci, iar la Andrei A. — (x+3) n.

au devenit (x+3) nuci.

Reprezinta modelul informational
in redactorul grafic, iar cel
matematic— in redactorul de text.

Fa concluzie: cum modelele ajuta la
rezolvarea problemelor; cum de ales
modalitatea prezentarii modelului?

Modelul informational,
care este realizat pe
calculator, se numeste
model asistat de calcu-
lator.

Savanta britanica Karen Sparck Jones a
elaborat tehnologii, ce permiteau lucrul
la calculatorul cu ajutorul cuvintelor, si
nu a ecuatiilor si codurilor.
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CONSOLIDAM CELE STUDIATE i:!@,m_
intrebéari pentru autocontrol . :®

Ce este modelul? Ce este modelarea?

Ce fel de modele sunt? Unde le folosesti?

Ce este modelul matematic? Cum ajuta el la rezolvarea pro-

blemelor?

o0

insarcinare practica
@ Creeazd modelul matematic conform conditiei problemei.
Problemd. In primul cort erau 5 turisti, in al doilea — 7,
iar in al treilea — 6. Citi turisti de tot erau in trei corturi?

insarcinare creativa
© Creati din hirtie decupajul — modelul fulgului de z&pada sau
al altui obiect. Ce tip de model s-a creat?

Problema logica

(® Examineaza figurile geometrice
spatiale. Modelele caror obiecte
ale lumii inconjuratoare pot fi ele?

STEM LABORATORUL DE CERCETARE

» Care constructie este mai trainica?

Pregdteste: betisoare sau piese din constructor, ce se unesc.

Experimentul 1. Construieste doua turnuri: unul — din patrate, altul
— din triunghiuri: care constructie este mai trainica?

Experimentul 2. Montati un patrat si un triunghi. Aplica forta, pen-
tru a le transforma in alte figuri, fara sa le sfarmati.
Ce ai reusit?

INDREPTAR

Figura, care nu va suferi deformatii
(schimbarea aspectului) sub influenta
exterioara, se numeste rigida. Triunghiul
este o figura, rigida, iar patratul —

nu. Aceste proprietati ale figurilor se
folosesc in timpul constructiilor.
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ALGORITMII SI MODALITATILE PREZENTARII LOR

ASTAZI VOI:

e va veti amintiti despre comenzi, YOCABULAR
algoritmi si executori; e algoritm — anroputm

e o sa aflati, modalititile de prezentare a = ® €Xecutor — BMKOHaBeUpb
algoritmilor; e program — nporpama

e o sa aflati, cum sa rezolvati probleme
cu ajutorul calculatorului.

NE AMINTIM DESPRE COMENZI, ALGORITMI SI EXECUTORI

Oamenii comunica cu ajutorul limbajelor naturale. Unele pro-
pozitii ne motiveaza la actiuni, iar unele — nu. De exempluy,
indicatiile pentru executarea anumitor actiuni contin astfel de
propozitii: "Deschideti caietele. Scrieti conditia problemei”

Astfel de indicatii pentru executarea anumitor actiuni se nu-
mesc comenzi, iar acei, ce inteleg si pot executa aceste comenzi,
— executori. Executori de comenzi pot fi nu numai oamenii, dar
si animalele, calculatorul, diferite dispozitive etc.

Fiecare executor poate executa doar anumite comenzi. Setul
tuturor astfel de comenzi se numeste sistemul de comenzi al
executorului, iar mediul, in care executorul le poate executa, —
mediul executorului.

Succesiunea de comenzi pentru executor, care determina, ce
actiuni si in ce ordine urmeaza de le executat pentru rezolvarea
unei anumite insarcinari, se numeste algoritm.

Examineaza imaginea. Determina executorii si mediile lor. Ce

comenzi poate executa fiecare executor? Alcatuieste algoritmul
actiunilor pentru fiecare executor.
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CLARIFICAM, CE MODALITATI DE PREXZENTARE A ALGORIMILOR EXISTA

Deja cunosti, ca algoritmul se poate
prezenta in diferite modalitati.

Prezentarea verbala a algoritmilor
este cea mai populara in viata coti-
diana. In asa aspect se prezinta, de
exemplu, retetele de preparare a bu-
catelor, descrierea producerii diferitor
produse.

in manualele de utilizare pentru
dispozitivele casnice, jucariilor etc. algo-
ritmul asamblarii sau folosirii se poate
prezenta cu ajutorul desenelor. Aceasta
este modalitatea grafica de prezentare
a algoritmelor. De asemenea algoritmii

EE

pot fi prezentati cu ajutorul schemelor logice (scheme-bloc), in
care comenzile sunt amplasate in blocuri separate, iar cu sageti

se mentioneaza succesiunea executarii lor.

Algoritmul, prezentat prin limbajul de programare si desti-
nat pentru executare de catre calculator, se numeste program.

Examineaza diferite modalitati de prezentare a algoritmilor. Cine

este executorul a astfel de algoritmi?

MODALITATILE DE PREZENTARE A ALGORITMILOR

MopCRECTHTH HY @ KEdiin

nokcpoT O HaE @ TEAVE B

Verbala Grafica
Limba naturala Desene, scheme,
(formele orala si scrisa) tabele, scheme logice
o I L
1. I-a crelonvul. - i :i
2. Deseneaza segmentul = =

Programa

Programa
pentru calculator

Programatoarea ucraineana Ecaterina Logvinivna luscenko este autoa-
rea limbajului de programare de nivel inalt pentru primul calculator

national MECM.
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REZOLVAM PROBLEME CU AJTORUL CALCULATORULUI

Inainte de a alcatui programe, sd ne amintim, cum se rezolva
problemele cu ajutorul calculatorului.

Etapele rezolvarii problemelor cu ajutorul calculatorului

@ Analiza textului problemei: ce este dat, ce rezultat se asteapta.

@ Crearea modelului informational.

© Alegerea executorului: determinarea
sistemului de comenzi al lui si a
mediului.

@ Alcituirea algoritmului.

© Crearea programului conform algorit-
mului in mediul de programare.

(® Controlul functiondrii programului.

Pentru crearea programelor exista medii speciale de programa-
re, de exemplu, Scratch. In mediul Scratch executorul este numit
sprite, programul pentru executor — script, iar setul de script-uri
pentru rezolvarea problemei concrete — proiect.

@ Examineaza fereastra mediului Scratch. Aminteste-ti, ce obiecte
contine ea. Cum se alcatuiesc script-urile in Scratch?

1 — rindul (bara)

meniului
=15 2 — grupul de
comenzi
3 — lansarea
programului
4 — oprirea
o =) ccena programului
!..mm 5 — regimul
oo oI W) o ecranului intreg
e R Cimpul 6 — selictarleg
‘ 0 . . sprite-ului
Cimpul Cimpul g o ectelor 7 — sZIectarea
Hcomenzﬂor scripturilor 0 O+ 7 fundalului

Pe site-ul scratch.mitedu se poate nu numai amplasa proiectul sau, dar gasi
v si suplimentul Scratch pentru descarcare pe calculator.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de creat in mediul Scratch programul pentru execu-

=

QOO 6O

© O0C

torul, care trebuie sa inconjoare scena dreptunghiulara
de-a lungul marginii si sa spuna “Salut!” inaintea fie-

carei cotituri.
. o .. Model
Ordinea executarii o 9__

Analizeaza conditia problemei (care

este pozitia initiala a executorului,
v Salut!

ce rezultat se asteapta). " 1360

Cerceteaza modelul informational. I\@ \@a
Alcatuieste schema logica a algorit- E%@ Y '

mului. |o gl__
Lanseaza mediul Scratch. | 480 |

Alcatuieste scriptul pentru executor, Controleaza functionarea lui.
Termina lucrul cu programul.
Fa concluzii: cum se rezolva problema cu ajutorul calculatorului.

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari pentru autocontrol

Ce este comanda, executorul, algoritmul?

Ce modalitati de prezentare ale algoritmilor cunosti?
Pentru ce sunt destinate mediile de programare?

insarcinare creativa
Citeste fragmentul din povestea populara ucraineana “lvasic-
Telesik” Ce comenzi sunt date in fragment? Cine este execu-
torul lor? Prezinta exemplu de comenzi pentru executor din
alta creatie.

Cind iata ca zboara o gisca: a ramas in urma — de-abia
zboara, si Telesic ii spune:

Gisca-gisca, gisculita!

la-ma pe aripioara

Si la tata du-ma...

Si ea:

— "Asaza-te!” — i spune si
pe aripi il prinde.
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AFIRMATII LOGICE

ASTAZI VOI:

“ . e . . CJTIOBHNYOK
e va veti amintiti, ce este afirmatia; i i
e 0 sa aflati despre operatiile logice; o afirmatie —BucnoBlOBaHHA
® negare — 3anepeyeHHs

® 0 sa va invatati a rezolva probleme
logice.

NE AMINTIM, CE ESTE AFIRAMTIA

Stii de acuma, ca in crearea algoritmilor si programelor ne ajuta
cunoasterea logicii. Totodata sa ne amintim unele notiuni ale ei.

Afirmatia este o propozitie, in care se anunta ceva despre
obiecte, proprietatile lor, legaturile dintre ele etc. La astfel de
propozitii se poate pune intrebarea: mesajul din propozitie este
adevarat sau fals?

Gindeste-te, care din propozitile prezentate sunt afirmatii.

1) Va plac oare calatoriile?

2) Capitala tarii noastre este Kiev.
3) Vizitati Lvovul!

4) Daca la 8 de adaugat 5 va fi 12.

Afirmatiile sunt adevarate sau false. De exemplu, afirmatia "Ca-
pitala tarii noastre este Kiev’, "5+ 3 =9-1" sunt adevarate. lar
afirmatiile "Daca la 8 de adaugat 5 va fi 12 "7 > 5+ 2" sunt false.

Discutati in perechi, ce afirmatii sunt adevarate, si care — false.

1) In cuvintul "brad” sunt doua silabe.

2) Cel mai fnalt munte al Ucrainei este Goverla.
3) In martie sunt 31 de zile.

4) 14+7 < 25-8.

Printre afirmatii sunt astfel, care pot fi adevarate reiesind din

unele circumstante si false — din altele.

Rezolva problema. Gheorghe a enuntat o
afirmatie adevarata. Tatiana a repetat-o si
afirmatia s-a dovedit a fi falsa. Se poate oare
sa fie asa? Prezinta exemplele tale de astfel
de afirmatii.
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AFLAM, CE ESTE NEAGAREA

Sunt afirmatii, care se construiesc din afirmatia initiala cu aju-
torul prepozitiei "nu”. De exemplu:

1) Elizaveta citeste cartea. — Elizaveta nu citeste cartea.

2) Eu am spart acest pahar. — Nu eu am spart acest pahar.

Afirmatiile, in care se neaga total continutul a

ceea, despre ce mergea vorba in afirmatia initia-

la, se numeste negare.

Daca afirmatia initiala este adevadrata, atunci ne-
garea ei este falsa, si invers. De exemplu, afirmatia
“La patrat toate laturile sunt egale”, este adevaratd, iar negarea
ei "La patrat toate laturile nu sunt egale” este falsa. Afirmatiile
si negarile lor nu pot fi in acelasi timp adevarate sau in acelasi
timp false.

Determina dupa imagine, care afirmatii sunt adevarate, si care —
false. Gaseste afirmatia, la care este negare.

1

2

3

4

Creeaza negari la afirmatiile prezentate.

1) Patratul are toate unghiurile egale.
2) Numarul 3 este par.
3) 4=5-1.
)

R0

Afara ploua torential.

In ploaie sta o fetita.
Afara straluceste soarele.
Afara nu ploua.

N N N’ N

4) 7 este mai mare decit 5.

Operatiile cu afirmatii se numesc

operatii logice. Negarea ("nu”) este . INDREPTAR
una din operatiile logice. In mediul Scratch de al-
Abilitatea de a putea alcitui afirmatii | Ccatult negare se poate

cu ajutorul "blocului” nu

si negari la ele, de a le analiza @ din grupul Opera-
ofera posibilitatea rezolvarii diferitor tori

problemele logice.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de rezolvat problemele logice.

o

*

2]

Ordinea executarii
Citeste conditia problemei.

Problemd. La etajele 6-e, 7-e si 8-t traiesc bucatarul, fo-
tograful si vinzatoarea. Fotograful traieste la etajul cu numar
impar, iar bucatarul — nu la etajul 6. Cine la care etaj tra-
ieste?

Atrage atentia: par este numarul, care se poate imparti la 2.
Determina toate afirmatiile in conditia problemei, analizeaza-le,
fa concluzie.

¢ Soapta: Afirmatia "Foto-
graful traieste la etajul
CU numar impar” — este

Etajul 6- _ _ ? adevarata, printre numerele

6, 7 si 8 numai unu este
Etajul 7-e - + - impar — 7. Deci fotograful
Etajul 8-t + - - traieste la etajul 7-e.

©

2

Citeste conditia problemei si rezolv-o cu ajutorul tabelului.
Problemd. In trei cutii sunt creioane albastre, verzi si rosii.

Pe cutii sunt inscriptiile: "Creioane albastre”, "Creioane verzi’,

"Creioane verzi sau rosii”. Toate inscriptiile sunt false. Ce este

in fiecare cutie?

Indicatie. Creeaza negari la afirmatiile false si analizeaza-le.

Lanseaza browser-ul la indicatia profesorului. Gaseste site-urile
didactice ce contin probleme logice.

Fa concluzie: cum de folosit notiunile logicii pentru rezolvarea
problemelor logice.

Problemele logice, in care este necesar de pus corespondenta dintre
elementele a doua multimi, apartin la "problemele de tabele” Aceasta
denumire este legata de modalitatea rezolvarii a astfel de probleme.
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Tnsarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE B8R S

intrebéari pentru autocontrol
Ce este afirmatia? Ce fel de afirmatii exista?
Ce este negarea? Da exemple.
Alcatuieste conform desenului o afirmatie si negarea ei.

insarcinare creativa

Prezinta exemple, cind aceleasi
afirmatii conform unor conditii
sunt adevarate si false conform
altor conditii.

Problema logica
Sunt date citeva numere: 24, 3, 112, 567, 333, 64, 17. Gaseste
printre afirmatiile prezentate cele adevarate.

1) Toate numere sunt de trei cifre.

2) Unele numere sunt de trei cifre.

3) Un numar este de trei cifre.
)

4) Unele numere sunt de doua cifre.

LABORATORUL DE CERCETARE

» Cum de aplicat logica in viata cotidiana?

Experiment. Rezolva problema. La competitii au par-

ticipat cinci scolari si scolarite. Copiii, care
erau suporterii lor, isi impartaseau impresiile:
Elena a ocupat locul intii, iar Ilgor — patru.

Vasilica a ocupat primul loc, iar Serghei — al
doilea.

Lina a ocupat locul trei, iar Serghei — cinci.
Elena a ocupat locul intii, iar Serghei — cinci.

Lina a ocupat locul doi, iar Igor — trei.
Fiecare din copii s-a gresit doar o singura data. Cine a venit

primul, si cine ultimul?
» Se poate oare afla adevarul din multe afirmatii, daca nu se
cunoaste, care din ele sunt adevarate si care — false?

Poate oare calculatorul gindi? Primul la aceasta intrebare a raspuns sa-
vantul din Kiev O. M. Sciukariov. Peste o suta de ani in urma, in anul
1914-ce, el a construit "Masina mecanica de gindire” Masina executa
concluzii logice pe baza afirmatiilor.
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CE SUNT ALGORITMII CU RAMIFICARI

ASTAZI VOI:

< . o . VOCABULAR
e va veti amintiti, ce este o secventa . o
logics; e algoritm cu ram|f|--
e o si aflati despre algoritmii care — anroputm 13
cu ramificari; po3ranyeHHAM

e ramificare necompleta —
HEeMNoBHe pPO3rajyeHHsA

® 0 sa va invatati sa alcatuiti
algoritmi cu ramificari necomplete
in mediul Scratch.

AFLAM DESPRE SECVENTA LOGICA
Deja cunosti, ca unele afirmatii sunt adevarate sau false in

functie de circumstante. De exemplu, afirmatia "Mine va fi dumi-

nica” este adevarata cu conditia, ca azi este simbata.

Sa rezolvam problema. Cu o zi inainte de
ploaie pisica lui Petrica numaidecit stranuta.
Azi pisica a stranutat. Deci, miine va fi ploaie?

Evenimentul "Pisica lui Petrica a stranutat”
s-a petrecut azi. Azi este o zi pina miine.
Deci evenimentul "va fi ploaie” trebuie sa se
produca miine. Din afirmatia adevarata "Azi
pisica lui Petrica a stranutat” urmeaza afirmatia
adevarata "Miine v-a ploua”

Relatia intre doua afirmatii, cind din

P
s Joc, |

adevarul uneia obligatoriu urmeaza adevarul
alteia, se numeste secventa logica.

Secventa logica se poate prezenta cu ajutorul cuvintelor "daca
. atunci” De exemplu: "Daca pisica lui Petrica azi a stranutat,
atunci miine va fi ploaie”

Maine

Cerceteaza imaginea. Creeaza doua

afirmatii, care sunt legate in secventa
logica, despre evenimentele in timpul
lucrarilor de reparatie a portiunii de drum. [ =
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AFLAM DEPSRE ALGORIMII CU RAMIFICARI

In viata frecvent apar situatii, cind anumite evenimente tre-
buie de le indeplinit numai conform unei anumite conditii. De
exemplu, daca afara este ploaie, atunci trebuie de luat umbrela.

Sa examinam algoritmul pentru executorul acestui eveniment,
prezentat prin diferite modalitati.

Prezentarea verbala Schema logica
!Dac.a afara ploua, atunci \ o Afars \u
i-ati umbrela. lf plous? —]
Acest algoritm trebuie inteles .

. e s [-ati umbrela.

astfel: daca afirmatia "Afara d :
ploud” este adevarata, urmeaza ¢
de executat comanda “I-afi Insemnaérile elementelor schemei logice
umbrela”.

Conditie

in algoritmi conditia se prezintd in aspect de afirmatie sau in aspect
de intrebare, la care se poate raspunde numai "Da” sau "Nu”.

Algoritmul, in care unele sau altele comenzi se indeplinesc in
dependenta de conditia data, se numesc algoritmi cu ramificari.

In algoritmul prezentat executarea anumitor actiuni se preve-
de, numai daca conditia este adevarata. Daca conditia este falsa,
atunci nici un fel de actiuni nu se executa. Astfel de ramificare
se numeste necompleta.

In mediul Scratch pentru crearea algoritmilor cu ramificare
necompleta exista comanda daca-atunci, care se contine in gru-
pul Dirijare.

@ Compara schema logica si comanda corespunzatoare.

!

ﬁ Conditie
lD—a Conditie Nu

Comanda

— Comanda
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ALCATUIM ALGORITMI CU RAMIFICARI NECOMPLETE
Sa alcatuim programul pentru executorul, care va da sfaturi,

cum sa actioneze copiii in timpul ploii (conform algoritmului de
pe pag. 69). De organizat dialogul ne va ajuta comanda de intre-
bat si de asteptat din grupul Senzori. Pentru alcatuirea conditiei

ne vom folosi de "blocul” (I) din grupul Operatori.

HaTMCHYTO

- |
Q}\‘jré ploua? ] 3MiHTM o6pa3 Ha devin-b ~ L\/ a_umbrelal ]

3anuTaTtm Afard ploua? FUETELT

AKLWO raspuns m TO

3MiHUTM o6pa3 Ha devin-d ~

roBopuTH I-a umbrela! ceK

EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: De alcatuit programul, conform caruia Pisoiul roscat

-

o®

ne va invata regulile trecerii strazii la semafor (cu fo-
losirea ramificarii necomplete).

Ordinea executarii N
Lumina-i

Analizati conditia problemei: rosie?

Se asteapta, ca daca lumina este Stail

rosie, atunci pisoiul va spune ”Stail”, |

iar daca verde, — "Mergi!”. I
Construieste schema logica a algoritmului din doua ramificari

necomplete, folosind fragmentul prezentat.

Lanseaza mediul Scratch.

Alcatuieste script-ul pentru -

executor in cazul semnalului AKWO, ~ raspuns

rosu al semaforului. Controleaza R B cex

functionarea script-ului.
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Alcatuieste un script analogic pentru executor in cazul sem-
nalului verde al semaforului.

Indicatie. Pentru ca sa copii comenzile, fa click pe ele cu butonul drept
al mouse-ului si alege comanda dublare din meniul contextual.
Uneste script-urile create in unul, controleaza functionarea lui.
Termina lucrul cu mediul Scratch.

Fa concluzie: cum se alcatuiesc algoritmii cu ramificare ne-
completa in mediul Scratch.

Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE i =

>

intrebéri pentru autocontrol

Ce este algoritmul cu ramificare?
Ce este ramificarea necompleta?
Care comanda este destinata pentru crearea algoritmilor cu
ramificare necompleta in mediul Scratch?

insarcinare practica
A . . daca pe granita, respinge
In grupul Miscare se contine comanda .

Cerceteazd, cum se executa aceasta comanda.

Fa cunostinta in mediul Scratch cu "blocurile” de forma hexa-
gonala din grupurile Senzori si Operatori, care se folosesc
pentru alcatuirea conditiilor.

se atinge indicator v ? tasta spatiu v apasata? mouse-u apasat?

m m m m se atinge de culoare ?

6/

7]

insarcinare creativa
Prezinta exemple de algoritmi cu ramificari in proverbe, po-
vesti, cintece etc.

Problema logica

Din trei monede asemanatoare la
exterior una este falsa, masa ei e mai
mica decit cea adevarata. Cum dintr-o
cintarire sa gasim aceasta moneda?

71

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITY i Haykn Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MofepHi3aLii amicTy ocBiTu https://imzo.gov.ua



R

72

CE FEL DE RAMIFICARI SUNT

e veti afla despre ramificarea completa;

® 0 sda va invatati a crea algoritmi
cu ramificare completa in mediul Scratch.

e ramificare completa —
MOBHE pPO3ranyeHHs

EXEMINAM ALGORITMI CU RAMIFICARI

La toti le place sa citeasca povesti.
Sa ne amintim de pisoiul invatat din
poema lui A.S. Puskin “Ruslan si Liudmila” %
La dreapta merge — cintec ingina
La stinga merge — poveste spune.
(Translare liberd — de traducdtor)

Evenimentele, despre care merge vorba in aceste rinduri, se
pot descrie cu ajutorul a doua secvente logice:
e Daca pisoiul merge la dreapta, atunci cintec ingina.
e Daca pisoiul merge la stinga poveste spune.

: y : . Da Mergi la ~_Nu
Examineaza algoritmul pentru pisoiul dreapta?

invatat. Acest algoritm consta din | cintec ingina
ramificari consecutive necomplete. |

+
Glnde§te—te, pot oare afirm:.;\'giile Da Mergi la - Nu
"Mergi la dreapta” si "Mergi la stinga?
stinga” sa fie adevarate in acelasi Poveste spune
timp (sau false). | I

AFLAM DESPRE RAMIFICARE COMPLETA

Conform subiectului pisoiul invatat merge sau la stinga, sau la
dreapta. Deci, daca pisoiul nu merge la dreapta, aceasta inseamna
ca el merge la stinga. Adica, in cazul nostru afirmatia “Merge la
stinga” este negarea afirmatiei "Merge la dreapta” Sa cercetam
algoritmul actiunilor pisoiului.
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Prezentarea verbala Schema logica

Daca mergi la dreapta, atunci cin- \

tec ingina, altfel poveste povesteste.
| b | o Da Mergi la Nu
Acest algoritm trebuie inteles astfel: dreapta?

daca afirmatia "mergi la dreapta”

este adevérat, urmeazd de executat Cintec Poveste
comanda “Cintec ingina” dar Imglna. poveste§|te.
daca falsa — comanda "Poveste 1

povesteste”.

Daca in algoritmii cu ramificari este prevazuta executarea unor
comenzi, cind conditia este adevarata, si a altora — cind este
falsa, atunci astfel de ramificare se numeste completa.

Citeste fragmentul din poveste. Alcatuieste algoritmul pentru Ko-
tigorosko. :

"S-a suit Kotigorosko pe grifon,
si au zburat.

Zboara si tot zboara... Cind grifon-ul
intoarce capul la dreapta, atunci Kotogorosko
ii arunca in cioc o bucata de carne,
dar cind la stinga — ii da putina apa..”

Pentru crearea algoritmilor cu ramificare completa in mediul
Scratch exista comanda daca-atunci-altfel, care se contine in gru-
pul Dirijare.

Compara schema logica si comanda corespunzatoare.

l ﬁCondi‘gie
Comanda 1 Comanda 2

| | —Comanda 2

.

In algoritmii cu ramificari poate fi prevazutd executarea nu a
unei comenzi, dar a citorva comenzi, precum in cazul indeplinirii
conditiei, asa si in cazul neindeplinirii ei.
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ALCATUIM ALGIRITMI CU RAMIFICARE COMPLETA

Sa alcatuim programul pentru executorul pisoiul invatat con-
form algoritmului din pag. 73. De alcatuit un cintec, pe care il v-a
interpreta sprite-ul, il v-a ajuta comenzile grupului Muzica, care
poate fi inserata cu ajutorul butonului Adaugare extensiune
in coltul sting de jos al ferestrei programului.

HaTUCHYTO

L Mergi la dreapta? BECTET
N

AKLLO raspuns = @ TO

ir-j’ rpatu iHctpymeHTom (1) MiaHiHO

ir-j’ nporpatu HoTy @ TaKTiB

- G {60) =

_adbidd®

Plai de Ignca linga II nporpaTtu Hoty @ TaKTiB
mare stejar verde...
BigTBOpUTM 3BYK HAB v po KiHuA

iHaKLWwe

(10Tl Plai de luncd linga mare stejar verde...

EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: alcatuim programul, conform caruia Pisoiul roscat ne
invata regulile trecerii strazii la semafor (folosind ra-
mificarea completa).

Ordinea executarii

@ Analizati conditia problemei.

Pisoiul roscat trebuie sa ne sopteasca,

cum sa trecem drumul pe trecerea pieto- |

nald la semafor: v

Examineaza schema logica.

Lanseaza mediul Scratch.

Alcatuieste script-ul, controleaza ~

functionarea lui. roBoputy €D

Termina lucrul cu programul. '

Fa concluzie: cum sa cream al- —

goritmi cu ramificare completa in rosopur (JE) @) cex

mediul Scratch.

*

iHaKwWwe

Q® OB®
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Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari pentru autocontrol

Ce este algoritmul cu ramificare completa?
Ce comanda in mediul Scratch este destinata pentru crearea
algoritmilor cu ramificare completa?

Prin ce se deosebesc ramificarile completa de cea necomple-
ta?

insdrcinare practica

Prezinta cu ajutorul schemei logice un algoritm cu ramificare
din viata de toate zilele.

Creeaza o compozitie muzicala proprie in mediul Scratch.

® 0

® ©

Problema logica

(® Ariciul a cules x sosnari si y galbiori.
A venit in fuga veverita: : "Da-mi mie
5 ciuperci daca ai strins mai mult de
7". Cite ciuperci i-au ramas ariciului
dupa intilnirea cu veverita? Alcatuieste
algoritmul rezolvarii problemei.
Controleaza-l, daca:
1) x=2,y=3;, 2) x=5, y=4.

LABORATORUL DE CERCETARE
» Ce este sunetul?
Experimentul 1. Plesniti in palme, tropaditi cu picioarele, spuneti

citeva cuvinte. Cum apar sunetele?
Experimentul 2. Intindeti panglica de cauciuc intre doua pione-

ze deasupra unei cutii de lemn. Atent atingeti de
panglica cu un deget. Modificind tensiunea panglicii,
cercetati, cum se schimba sunetul.

INDREPTAR

In timpul tragerii panglica de cauciuc incepe sa se miste repede. Aceas-
ta miscare se numeste vibrare. Panglica transmite vibrarile in aer. Ochii
nostri nu vad vibrarea aerului, dar urechea le detecteaza. lata de ce
noi auzim sunetele.
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CE SUNT ALGORIMII CU REPETARI

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e veti afla, ce este repetarea;

e o sa aflati despre algoritmi
Cu repetari;

® 0 sa va invatati sa creati algoritmi
cu repetari in mediul Scratch.

e proces ciclic — uukniyHMn
npouec

e algoritm cu repetare —
aNropuT™ i3 NOBTOPEHHAM

CLARIFICAM, CE STE REPETAREA

Probabil, iti inchipui, ce este repetarea. De exemplu, repetarea
obiectelor se poate vedea in ornamentele de pe oudle inconde-
iate, cusaturi, prosoape, vesela etc.

-}{I.. :.:.'-.?:‘ % %
- 4 : ! ﬁ P%j x E:ﬁ‘% 4 K %*‘:

Geometrice Vegetale Animale

Noi observam repetarea in natura: se schimba noaptea si ziua,
anotimpurile anului, frunzele cad si din nou cresc.

Procesele, care se repeta de multe ori, se numesc ciclice.

In viata cotidiand tu de asemenea devii participant/participan-
ta a proceselor ciclice: in fiecare zi te trezesti, te speli, ei micul
dejun, in fiecare zi te duci la scoala; in fiecare iarna sarbatoresti
anul Nou; in fiecare vara pleci in vacanta.

Prezinta exemple de repetari din viata de zi cu zi, povesti, cin-
tece, proverbe.
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EXEMINAM REPETAREA CONTINUA

Aminteste-ti povestea despre Kotigorosko.

Sa ne inchipuim, ca Zmeul pazeste inchi-
soarea, in carte sunt intemnitati fratii lui
Kotogorosko, si necontenit zboara deasupra
ei, asa cum este prezentat in figura.

N

Y

7 >
90 de grade

Prezentarea verbala

Schema logica

Repeta permanent:
deplaseaza-te de-a lungul peretelui
si coteste la stinga

acest algoritm urmeaza sa fie inteles astfel:
executa comenzile “Deplaseaza-te de-a lungul
peretelui” si "Coteste la stinga’, din nou repeta

aceste comenzi si a. m. d.

P—

Deplaseaza-te de-a
lungul peretelui.

v

Coteste la stinga.

I

Algoritmul, in care este prevazuta repetarea executarii a unor
anumite comenzi, se numeste algoritm cu repetari, sau algoritm
ciclic. In mediul Scratch algoritmul cu repetarea continua se rea-
lizeaza cu ajutorul comenzii la infinit din grupul Dirijare.

Compara schema logica si comanda
corespunzatoare.

Y

Comanda —— Comanda

Sa cream scriptul conform algoritmului creat, Vom considera,
ca lungimea peretelui este egala cu 100 pasi.

¢ Atrage atentie: de terminat

nepemicTuT Ha @ KPOKiB

noBopotr X) Ha @ rpapycis

executarea repetarii
continue se poate doar
fortat, facind click butonul

@ Oprire.
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EXAMINAM ALGORITMI CU CONDITIE

Unele procese ciclice se petrec conform anumitor conditii. De
exemplu, in zile lucratoare mergi la asezamintul tau de invatamint
(scoald). Algoritmul pentru tine arata astfel:

Executa tot timpul:
daca nu este zi libera, atunci mergi la scoala.

Conform acestui algoritm comanda "Mergi la
scoald” se executa numai cu conditia, ca ziua,
care a sosit, nu este libera. Tn mediul Scratch \ 4
repetarea cu conditie se poate organiza cu
ajutorul comenzilor la infinit si daca-atunci din
grupul Dirijare.

Sa ne intoarcem la algoritmul pentru executorul Zmeu
(pag. 77). Fie ca el permanent se misca de-a lungul peretelui,
daca de el nu se atinge sageata fermecata. Ca sageata fermecata
vom folosi in script indicatorul mouse-ului.

nu de se atins indicator v ?
nepemictTuTi Ha @ KPOKiB

noBopor X) Ha @ rpapycis

Daca plasam pe sprite-u indicatorul mouse-ului, sprite-ul se
opreste, si nu va executa nici o actiune. Daca indepartam indi-
catorul de la Zmeu, el continua miscarea.

¢ Daca conditia este adevarata, comenzile algoritmului se executa. Daca

conditia devine falsa, executarea repetarii se opreste si din nou se re-
stabileste, cind conditia devine adevarata.

Primele limbaje de programare au aparut cu mult inaintea aparitie cal-
culatoarelor. Inca cu 200 de ani in urma existau masini de tesut si
piane mecanice, ce functionau conform programelor.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de creat in mediul Scratch un program, conform caruia
executorul Stilou deseneaza trepte spre marginea scenei.

Ordinea executarii

@ Analizeaza conditia problemei. @
Cerceteaza modelul desenarii treptelor
(fig. a). _

@ Determini, ce fragment se repets, si

ok . ’ 90 grade
alcatuieste algoritmul pentru desenarea
acestui fragment. T

© Alcatuieste schema logicd a 1 patratel — 10 pasi
algoritmului desenarii treptelor.

@) Lanseazd mediul Scratch.

© Cu ajutorul butonului din coltul
sting de jos al ferestrei adauga la
grupul de comenzi extensiunea Stilou :
(fig. b). Stilou

(® Determini, ce comenzi este necesar de executat, ca s setezi
creionul pentru desenare (fig. ). Schimba Pisoiul roscat cu
sprite-ul Stilou.

@ Alcituieste scriptul pentru desenarea unei trepte (fig. d), iar
apoi a treptelor pina la marginea scenei, folosind comenzile
la infinit si daca-atunci.

© Controleazd functionarea script-lui. Schimba programul astfel,

ca executorul Stilou sa deseneze trepte colorate (fig. e).

7 OYNCTUTK Bce nepemicTuTn Ha m KpoKiB

# Hapatn onisyio Konip noBopor X) Ha @ rpagycis

/ 3apati posmip onisuys e nepemicTuTu Ha KPOKiB

/ OnycTUTH oniseub @ nosopotr (¥ Ha @ rpagycis @
# 3MiHUTH Konip v oniBuA Ha @ @

© Termind lucrul cu mediul Scratch.
(O Fa concluzie: cum de creat algoritmi cu repetéri.
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0
2]
©

4

Tnsarcinari =

CONSOLIDAM CELE STUDIATE [z S

>

intrebari pentru autocontrol

Cu ce procese ciclice te intilnesti in viata?

Ce este algoritmul cu repetari?

Cum se pot realiza repetari in mediul Scratch?

insarcinare practica
Compara functionarea script-urilor in mediul Scratch.

dacd TopkaeTbcAa BKasiBHMK v ?  atunci la infinit

- 3MiHUT edeKT Konip v Ha

BigTBOpUTU 3BYyK HAB v

I

5/

6/

<>

Elaboreaza un algoritm si creeaza programul, conform caruia
Pisoiul roscat se deplaseaza pe scend, iar cind se atinge de
granite, spune "Miaul!” si se misca in alta parte.

insarcinari creative

Elaboreaza modelul programului
dupa subiectul povestii indragite.
Planifica repetarea actiunilor
eroilor povestii, executarea
actiunilor sa se petreaca conform
unor anumitor conditii.

Problema logica

Melcul s-a tirit prima zi 10 cm, iar in fiecare
urmatoarea zi el s-a tirit cu 3 cm mai

mult. Ce distanta a parcurs melcul intr-o
saptamina?

Stii tu oare, ca exista carti interactive, in care la atingerea usoara per-
sonajele si obiectele incep sa se miste, sa emita sunete, sa se distreze
etc. Subiectul aceleiasi istorii in cazul repetarii se poate modifica in
dependenta de anumite conditii.
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CUM SA ALCATUIM ALGORITMI CU REPETARI

ASTAZI VOI: VOCABULAR
[ ] Vet| face Cun0§tinté cu Comanda PY repetare cu Condrt'e I

de repetare cu conditie. MOBTOPEHHS 3 YMOBOI
® 0 sa va Invatafl sa creati e conditia terminarii repetarii —
algoritmi cu repetari cu conditie YMOBa 3aBEpLUEHHS MOBTOPEHHS

in mediul Scratch.
AFLAM DEPRE REPETAREA CU CONDITIE

Noi toti am observat, ca adesea motivele povestilor sunt con-
struite in baza repetadrii evenimentelor, situatiilor etc. Pentru a
atinge scopul, eroii din povesti indeplinesc anumite actiuni de
mai multe ori. Sa ne amintim povestea "Cenusareasa”

Straina a disparut atit de repede, ca a si pierdut condurasul

sau de cristal. Principele a poruncit sa se anunte, ca se va

casatori cu acea fata, la care se va potrivi acest conduras.
(Dupa povestea lui Charles Perrault "Cenusdreasa”)

Condurasul de cristal il vor masura toate fetele imparatiei, pina
cind nu vor gasi pe aceea, careia condurasul ii va fi pe masura.

Algoritmul cautarii miresei se poate prezenta in astfel de mod:

Atit timp cit condurasul nu i se va potrivi unei oarecare fete,
masurati pe rind condurasul cu piciorul fiecarei fete.

Cind conditia "Condurasul s-a potrivit fetei” va deveni ade-
varata, repetarea se va termina. Astfel de algoritm se numeste
repetare cu conditie.
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EXAMIINAM REPETARILE CU CONDITIE

Pentru multi copii cunostinta cu povestea incepe cu astfel de
povesti, ca "Manusa’, "Ridichea’, "Gogoasa” etc. Motivele acestor
povesti sunt alcatuite din repetari.

Examineaza imaginile. Ce povesti sunt ilustrate? Ce actiuni se re-

peta in aceste povesti? Conform cadrei conditii repetarea actiunilor
in ele se termina?

Dupa motivul povestii “Ridichea” eroii nu puteau smulge ridi-
chea, chemau in ajutor pe cineva si toti odata trageau ridichea.
Sa cercetam algoritmul actiunilor lor.

Prezentarea verbala Schema logica
Pina cind nu veti smulge ridichea
Achematl in ajutor si trageti ridichea ( inceput )
impreuna.

Trage ridichea

Ridichea este
smulsa?

Chemati in ajutor

'

. D 3 Trageti ridichea impreuna
Acest algoritm trebuie inteles astfel: daca get ) P

ridichea nu este smulsa, executati comen-
zile "Chemati in ajutor” si "Trageti ridichea ( Sirsit )
impreuna”. Daca ridichea este smulsa, atunci i
repetarea se termina.
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ALCATUIM ALGORITMI CU REPETARI

Pentru crearea algoritmilor cu repetari, ce se termina conform
anumitor conditii, in mediul Scratch exista comanda repeta pina
cind. Aceasta comanda se contine in grupul Dirijare.

Compara schema logica si comanda corespunzatoare.

7y
@ Da nosTopuTU AO Conditie
NU ——Comanda
Comanda
—
—

Cind conditia din comanda repeta pina cind devine adeva-
rata, repetarea se termind. Adica aceasta conditie este conditia
terminarii repetarii.

In comparatie cu comanda la infinit, dupa comanda repeta
pina cind pot urma si alte comenzi. Daca conditia este adevara-
ta, repetarea se opreste si se executa urmatoarele comenzi ale
algoritmului.

Sa ne amintim algoritmul cu repetare pentru povestea Zme-
ului, care zboara, daca nu-l atingi cu sdgeata (pag. 78). Acest
algoritm a fost prezentat cu comenzile la infinit si daca-atunci.
Sa-l prezentam acest algoritm cu ajutorul comenzii repeta pina
cind.

Examineaza algoritmul. Cum va actiona sprite-ul in dependenta
de conditie?

NOBTOPUTU [0 TOPKAETbCA BKa3iBHUK v ?

nepemicTuTi Ha @ KpOKiB

noBopotr X) Ha @ rpagycis

' ﬁ nopgymatu

Daca ne atingem cu indicatorul mouse-ului de sprite-u, repe-
tarea se termina si se executa urmatoarea comanda a algoritmului.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de creat in mediul Scratch un program, conform ca-
ruia executorul va desena un gard pina la marginea
scenei.

v _ ee

Ordinea executarii 45 grade 9(%, grade

€ Analizeaza conditia problemei. e
@ Creeazd modelul gardului. 4 (
€©) Determind, ce fragment se repetd, si

alcatuieste algoritmul pentru desena- r\«) 45 grade m @
rea acestui fragment (fig. a).
Examineaza schema logica a
algoritmului (fig. b).

Lanseaza mediul Scratch.
Seteaza creionul pentru desenare

E—

Te atingi
de granita?

(flg.v C)_' _ Deseneaza fragmentul.
Alcatuieste scriptul pentru desenarea '

unui fragment al gardului (fig. d),
iar apoi a intregului gard pina la
marginea scenei, folosind comanda
repeta pina cind. # Hapatn onisyio Konip
Modifica fundalul scenei. Controleaza RIS FHRS TS
functionarea script-ului (fig. e).
€) Termina lucrul cu mediul Scratch.
() Fa concluzie: cum se creeazi

O 9® ©

IJ

# Oo4YnCcTUTn BCE

@

®

=1
(=]
®
(1]
©
X
<
-
=
®
X
()
=
©
]
=
E]
<

algoritmele, in care repetarea se
termind conform unei anumite
condif
_ nogopor (¥ Ha @ rpapycis
T 5

indeplinit! nosopor (¥ Ha @ rpaaycis

nepemicTuTn Ha @ KPOKiB

H 1 =
= HOBepHyTVI B Hal'lpilMKy @

(&)
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Insarcinari «
CONSOLIDAM CELE STUDIATE G S
intrebari pentru autocontrol i
Ce este repetarea cu conditie?
Prezinta exemple de repetari cu conditie din viata
cotidiana, povesti, snoave, cintece.
€) Cum este realizats repetarea cu conditie
in mediul Scratch?

(]

insarcinare practica
@ Compara functionarea script-urilor in mediul Scratch.

3aBXgu
AKWO TOPKA€ETbCA BKa3iBHMK v ? _ TO NOBTOPUTU [0 TOPKAETbCA BKAa3iBHMK v ?

BigTBOpUTN 3BYK HAB v BigTBOpUTN 3BYK HsAB v

— —

insarcinare pentru cercetare

© Comanda asteaptid pana cind din grupul w
Dirijare depinde de executarea conditiei
date. Cercveteaza, cum aceasta comanda
se executa. Compar-o cu comanda

astepta.

insdrcinare creativa

(® Elaboreaza modelul cilatoriei cu
schimbul fundalului scenei. Planifica
repetarea actiunilor unor eroi. Pentru
realizarea algoritmului foloseste
comanda repeta pana cind.

Problema logica . e
@ Deseneazd in caiet patratul prezentat 11 EImlA
si completeaza-i patratelele astfel, ca
fiecare din litere sa se intilneasca
in orice rind, coloand si in ambele ™
diagonale doar o singura data. 0
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CUM SA STABILIM NUMARUL DE REPETARI

ASTAZI VOI:

. . o VOCABULAR
e veti examina algoritmi _ v
cu numarul dat de repetari; e algoritm cu numarul dat
o 0 s& vi invatati sa alcatuiti de repetari — anroputm i3

aIgoritmi cu numésrul dat 3a[laHOK KUIbKICTIO MOBTOPEHDb

de repetari in mediul Scratch.

ALGORITMI CU NUMARUL DAT DE REPETARI

Unul din cei mai cunoscuti eroi al scriitorului american Mark
Twain este Tom Sawyer. Aminteste-ti, cum el a trebuit sa vop-
seasca gardul intr-o zi de odihna.

Tom a aparut pe drumusor cu caldarusa de vopsea alba si o
pensula pe un miner lung. El s-a uitat la gard, si sufletul lui
s-a umplut de jale. Suspinind, el a inmuiat pensula in vopsea
si a tras cu ea pe scindura; a repetat acest procedeu, a uns
inca odata si a cazut fara puteri pe butoiul de lemn.

(Dupd creatia lui Mark Twain "Aventurile lui Tom Sawyer”)

Sa alcatuim pentru Tom algoritmul vopsirii gardului. Luam
drept exemplu gardul din doua scindurele.

@ Pregiteste pensula si vopseaua. ™
@ la vopsea pe pensuli.

© Vopseste prima scinduricé.
@ la vopsea pe pensuli.

© Vopseste a doua scindurica.
(® Inlitura pensula si vopseaua.

Acest algoritm de vopsire a doua scindurele contine 6-e comenzi.
Dar cite comenzi vor fi, daca este necesar de vopsit 100 — de
scindurele?

In algoritmul prezentat unele comenzi se repeta. Daca, este cu-
noscut, de cite ori urmeaza de executat anumite comenzi, se folosesc
algoritmi cu numarul dat de repetari (sau repetare cu contor).
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ALCATUIM ALGORITMI CU REPETARI

Prezentam algoritmul vopsirii gardului in forma de algoritm
cu numarul dat de repetari.

Prezentare verbala Schema logica

1. Pregateste pensula si vopseaua. ( inceput )
2. Repeta de doua ori: v

Inmoaie pensula in vopsea. Pregateste pensula si vopseaua.

Vopseste scindurica curata. ]
3. Inlaturd pensula si vopseaua. —><__ Repeta de doud ori:
Acest algoritm urmeaza sa fie inteles v
astfel. Se executa comanda 1. Apoi inmoaie pensula in vopsea.
se executa comenzile numarul dat v
de ori "“Inmoaie pensula in vopsea” si Vopseste scindurica curatd.
"Vopseste scindurica curata” Apoi se [
executd comanda 3. v

inlatura pensula si vopseaua.

C> Repetarea cu numarul v
dat de ori ( Sfirsit )

Compara schema logica cu comanda repeta din grupul Dirijare
pentru realizarea algoritmilor cu numarul dat de repetari.

v )
N I
Repeta de 10 ori: 10‘—'d:r?:;l;téri
L )
Comanda «——— Comanda
\/

Pisoiul roscat a hotarit sa controleze cum a vopsit gardul Tom
Sawyer. Determind, ce forma are gardul, daca Pisoiul roscat a
trecut gardul dupa algoritmul prezentat. Cite scindurele sunt in
gard?

4

noBopotr X) Ha @ rpapycis

nepemicTuTi Ha @ KPOKiB
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de alcatuit in mediul Scratch programul, dupa care
executorul va vopsi gardul dupa modelul (o scindurica
de sus in jos, alta scindurica de jos in sus).

Ordinea executarii

@ Analizeaza conditia problemei: care
este pozitia initiala a executorului, @
ce rezultat e de asteptat.
Cerceteaza modelul vopsirii gardului Y
(fig. a). ><_Repeta cle 2 ori:

Determina, care fragment se repeta
si de cite ori.

Deseneaza fragmentul.

|
Examineaza schema logica a \/ @
algoritmului (fig. b).

Lanseaza mediul Scratch, alege nosopor %) Ha (@) rpanycie
executorul. : ® o

v . . . nepemMmiCcTUTN Ha KPOKIB
Alcatuieste scriptul pentru vopsirea
nosopor (¥ Ha @ rpapycis

@Q ®@® © ® ®

fragmentului (fig. ). Controleaza

functionarea script-ului.
Alcatuieste confgrm schemei logice [ I @ roanycis
programul, folosind comanda

repeta. Controleaza functionarea

O

nepemiCcTUTU Ha KpPOKIB

© Modifica programul astfel, ca
executorul sa vopseasca gardul de @
sus in jos dupa modelul de pe
figura d.

¢ Indicatie: gindeste, cum trebuie de
inserat in script comanda pentru stilou
(fig. e), ca in timpul miscarii in sus
executorul sa nu vopseasca gardul.

© Termina lucrul cu mediul Scratch.

{ Fa concluzie: cum sa alcatuim
algoritmi, cu numarul dat de
repetari in mediul Scratch.

R o
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O0e

(4]

Tnsarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE (=58 S

>

intrebéari pentru autocontrol

Ce este algoritmul cu numarul dat de repetari?
In care element a schemei logice se indicd numarul de repetari?
Cu ajutorul carei comenzi se poate realiza algoritmul cu nu-
marul dat de repetari in mediul Scratch?

insdrcinare practica
Alcatuieste algoritmi si programe pentru desenarea figurilor
conform modelelor prezentate.

f

(5]

I s
A

90 grade 120 grade 60 grade

Insarcinare creativa
Prezinta exemple de algoritmi cu numarul dat de repetari in
creatiile literare.

Problema logica

Completeaza celulele cu numerele de la 1 pina la 9 astfel, ca
suma numerelor in doua celule megiese sa fie egala cu nu-
marul din semicercuri, care este alaturat acestor doua celule.

9 11 8 13 o o
¢ Indicatie: afla, in ce
celule nu se poate plasa
12 . 9 6 . 12 . numarul 9.

Unul din cele mai populare limbaje de programare pentru a invata
copiii sa programeze pina azi ramine limbajul Logo (engl. Logo), ela-
borat de Seymour Papert si Idit Harel inca in anul 1967. Americanca
Radia Joy Perlman a elaborat versiunea pentru copii a limbajului Logo,
care a primit denumirea TORIS. Ca continuare a ideii limbajului Logo,
in anul 2007 a fost creat mediul de programare Scratch (engl Scratch).
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cu modificarea peisajului.

DEZVALUIM SECRETELE PROGRAMARII

ASTAZI VOlI: ] ] o VOCABULAR
e veti afla, cum sa cream animatie _
in mediul Scratch: e derulare (scrolling) —
e 0 si va invitati a elabora proiecte NPOKPYYyBaHHA (CKPOIHT)

cu animatii.
AFLAM DESPRE ANIMATIE

In mediul Scratch exista posibilitatea crearii filmelor de anima-
tie, comix-urilor, jocurilor etc. Personajele lor se misca, isi schimba
aspectul exterior. Aceasta se numeste animatie.

Pentru crearea animatiei executorului se pot modifica chipu-
rile lui. De asemenea este necesar de avut citeva chipuri. Ele se
pot desena de sine statator sau de folosit sprite-urile gata. Se
deplaseaza executorul cu ajutorul comenzilor grupului Miscare,

Fundalul' — este imaginea statica (nemiscata), pe care se mis-
ca sprite-ul. In Scratch nu sunt chipuri si comenzi de miscare a
fundalului. Pentru a imita miscarea lui, se pot lua citeva imagini
asemandtoare de fundal si de organizat schimbarea lor cu aju-
torul comenzii de repetare. Va aparea iluzia deplasarii sprite-ului

5 T 2
ST i .
oy ] ) ;i . Y
et LY
gt ] * ® -
4 ™,
.

Examineaza, cu ajutorul caror comenzi Scratch se poate crea ani-
matia executorului si a fundalului.
Modi- Modi-
ficarea | =i ficarea | i

chipul ST fundalului

sprite-ului

' Tn programul Scratch 3 (varianta Romineasca) in loc de termenul fundal fata alte programe este folosit
termenul decor. Noi insad am lasat termenul traditional. (nota traducdtorului). Folosirea termenilor ramine
la alegerea utilizatorului.
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FOLOSIM IMAGINEA FUNDALULUI CA UN SPRITE-U

In animatii frecvent se foloseste efectul manifestarii fundalu-
lui inferior prin disparitia treptata a celui superior. Dar in mediul
Scratch nu se poate suprapune un fundal peste altul. De aceea
pentru realizarea acestui efect deasupra fundalului se amplaseaza
un sprite-u de aceeasi formad, care treptat dispare.

6 Sa examinam problema: cum sa realizam conectarea lina a luminii
pe scena teatrului.

Sa luam pentru scena un fundal si sa amplasam pe el un
dreptunghi netransparent, care acopera fundalul la inceputul func-
tionarii programului. Apoi marcam acest dreptunghi cu ajutorul
efectului Fantoma.

[eTo L]
Crpadty il NARMSEYTH - K [ I ¥

= Py ] [TE— - h

G
s

Sprite-ul Fundalul Scriptul
dreptunghi negru Spotlight pentru sprite-u

3MiHUTU edpeKT nNpuBMA v Ha

1

In filmele de animatii adesea se utilizeaza efectul de derulare,
sau scrolling. lluzia faptului, ca obiectul de musca, apare datorita
deplasarii lente a fundalului. Se creeaza imitatia deplasarii "came-
rei” in directie verticala sau orizontala. Pentru a realiza efectul de
derulare se folosesc doua sprite-uri, care au aspect de fundal. Spri-
te-urile se amplaseaza unul dupa altul (de exemplu orizontal), iar
apoi sincron se misca intr-o parte, schimbindu-se unul pe altul.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: sa se elaboreze programul miscarii peisajului cu folo-
sirea tehnologiei de derulare (defilare).

Ordinea executarii

@ Construieste modelul comportérii obiectului pentru realizarea
efectului de derulare.

¢ Indicatie. La inceput primul sprite-u se suprapune cu fundalul scenei,

iar al doilea se amplaseaza alaturi. Cind primul sprite-u va iesi dupa
granita scenei, el se va deplasa la dreapta dupa al doilea.

v ¢

Sprite-ul 1 Sprite-ul 2
cind se da click pe

ascunde

@ Lanseazd programul Scratch.
©

Descarca aceeasi imagine pentru
fundal si doua sprite-uri.

e Creeazi pentru sprite-urile 1 §i cind tasta oricare v  este apasata
2 aceleasi script-uri. Stabileste mergi la x: () v: @
dupa granitele scenei, de aceea este
binevenit de folosit pentru sprite-ul W
(465, 0) in loc de (480,0).
© Controleazd functionarea mergi @) pasi
(® Termina lucrul in mediul Scratch. e s v: O
@ Fa concluzie: cum se creeazi

¢ Atrage atentia: sprite-ul nu iese de tot - .
orienteaza-te in directia @
doi ca coordonate initiale coordonatele
programului, salveaza-I. dacd " pozitia x = atunci
animatii in mediul Scratch?

92

MpaBo ans 6e3onnaTtHOro po3milleHHst NigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITH | Hayku YkpaiHu http://mon.gov.ua/ Ta IHcTUTYT MoZepHisauii 3aMicTy ocBiTU https://imzo.gov.ua



STEM

Tnsarcinari «

=] S
- =

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari pentru autocontrol
Unde te intilnesti cu animatia?
Cum sa cream animatia executorului in mediul Scratch?
Care sunt metodele de creare a animatiei pentru fundal in
Scratch?

insdrcinare practica

@ Creeaza citeva chipuri ale executorului
preferat in redactorul grafic al mediului
Scratch si creeaza animatie.

© Elaboreaza programul pentru crearea iluziei
derularii verticale a fundalului.

>

O0Q

Problema logica
(6) Gindeste-te, cum se vor musca obiectele pe ecranul monito-
rului in timpul schimbarii rapide a cadrelor.

¢ Pentru verificarea concluziei sale creeaza scriptul corespunzator in me-
diul Scratch.

. @: . @}
13: ‘ ‘ 1:1-:

LABORATORUL DE CERCETARE
» Cum de realizat o animatie fara calculator?

Experiment. Intr-un carnetel deseneaza doua
chipuri ale unui obiect in colturile drepte de
jos a doua foi megiese. Invirte coltul foii de-
asupra pe un creion. Miscind repede creionul,
lasa foaia sa se indrepte si din nou sa se
rasuceasca. Ce vei vedea?

» Pe ce se bazeaza crearea animatiei?

Ll

L
-

L..L.XLJ_L l..l,; I
S —
=0
(

[

Dar stii tu oare, ce este 4D-cinema? Aceasta-i cind spectatorul/spec-
tatoarea, privind imaginea 3D, poate in acelasi timp sa simta, ce se
petrece cu eroii (miscare, miros, atingere etc.). Toate acestea sunt po-
sibile datorita utilarii corespunzatoare a cinematografului: fotolii ce se
misca, ecrane speciale, o multime de efecte speciale.
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CE ESTE ROBOTEHNICA

s )

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e o sa aflati despre roboti si robotehnics; e robot — pdébot
e 0 sa clarificati, unde se folosesc robotii; e robotehnica —
e 0 sa va invatati a crea jocuri interactive. poboTOTEXHIKA

NE AMINTIM DE CASA INTELIGENTA

In ultimul timp in casele noastre au intrat calculatoarele,
"ascunse” in diferite dispozitive casnice: masini de spalat rufe, cup-
toare cu microunde, combine de cafea si altele. In toate aceste
dispozitive este un mic calculator — microprocesor, care dirijeaza
cu functionarea lor. Din an in an tehnica electronica devine tot
mai multa, si aceasta favorizeaza elaborarea mijloacelor pentru
dirijarea centralizata cu astfel de dispozitive.

Casa inteligenta (smart home, digital house) este incaperea,
in care conectarea tuturor aparatelor la reteaua de calculatoare
permite dirijarea lor cu ajutorul calculatoarelor personale si ofera
accesul la ele de la distanta prin Internet.

Discutati, cum ne ajuta dispozitivele cu calculatoare imbricate in
viata cotidiana.

m Ce obiecte de tehnicd casnica, cu care te folosesti tu si parintii
tai sau rudele, au calculatoare "invizibile”?
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AFLAM DESPRE ROBOTI

Printre dispozitivele cu calculatoare incapsulate un loc de
seama il ocupa robotii. Istoria aparitiei lor este foarte veche. Se
considera, ca primii roboti mecanici au fost creati peste 2 mii
de ani in urma.

Robot-ul este un dispozitiv automat, destinat pentru executarea
unor anumite actiuni conform algoritmelor date. Cu construirea si
programarea robotilor se ocupa stiinta aplicativa robotehnica. La
ora actuala robotii lucreaza in diferite ramuri ale activitatii ome-
nesti, inlocuind omul la lucrari grele si periculoase.

Discutati, in ce sfere de activitate a omului contemporan ajuta
——
robotii.

La ora actuala o dezvoltare activa obtin cercetarile legate
de inteligenta artificiala. Inteligenta artificiala are grija de pro-
blema, cum cu ajutorul calculatorului sa rezolvam insarcinarile,
care necesita intelegere umana. Una din directiile de dezvoltare
ale inteligentei artificiale este crearea robotilor inteligenti.

m Cum, dupa parerea ta, robotii pot schimba viata noastra?
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA
Insarcinare: de creat programul de dirijare cu robotul.

Ordinea executarii
@ Elaboreaza modelul robotului cu asa un sistem de comenzi:
e deplasarea la dreapta, la stinga, in sus, in jos (cu ajutorul
tastelor cu sageti);
e dialogul cu utilizatorul (in cazul apasarii pe orice tasta).
@ Alege robotul din colectia de sprite-uri sau deseneaza-l singur.
©) Creeazd patru script-uri pentru deplasarea sprite-ului cu aju-
torul tastelor cu sageti conform modelului (fig. a).
Poti folosi script-urile obtinute pentru dirijarea sprite-ului in
diferite programe.
@ Elaboreaza modelul dialogului utilizatorului cu robotul (fig. b).
Creeaza script-ul pentru realizarea dialogului (fig. c).

Robotul: Cum v& numiti? @

Utilizatorul: introduce numele
KON KAABINYS SETPIKANAPABOPYSE S HATUCHYTO RPN PR e g e (réspunsul se

pastreaza in variabila).

CTUNb o6epTaHHA He obepratnm v

Robotul: salut, <numele> (raspunsul
LA A B LEDEL LS @ se inlocuieste din variabila).

nepemictutTu B

LU ERH Cum te numesti? BEUTEIE (T

© Controleaza rezultatul executdrii comenzilor script-urilor (fig. d, e).

@ Com e rumest

um te numesti

(® Completeazd script-ul cu comenzi pentru continuarea dialogului.
@ Salveaza proiectul, termind lucrul cu mediul Scratch.
© Fa concluzii: cum se creeaza jocuri interactive?
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‘a =5 . .
F contine toate modulele pentru functionarea calcula-
okl i 2 .. v . v . .
! torului, si totodata senzori de temperatura si miscare.
micro:a De creat programe pentru micro:bit se poate in me-
Py Casat Raeol naoGorH G0 .
et ot o diul Scratch 3.

INDREPTAR

micro:bit este un calculator mic cu o placa, ce ofera
posibilitati noi pentru crearea jocurilor si animatiei. El

o0e

o

e

(6

Tnsarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebari pentru autocontrol

Ce este robotul? Pentru ce sunt destinati robotii?
In ce domenii de activitate oamenii folosesc robotii?

Cum robotii iti ajuta tie, parintilor tai sau rudelor, prietenilor
si cunoscutilor?

insarcinare practica
Creeaza din tastatura C]
calculatorului pian. Codifica
tastele rindului de jos a

tastaturii cu notele conform JJ mporpatu Hory @ i

modelului.

II rpatn iHctpymentom (1) MiaHiHo ~

insarcinare pentru cercetare
Gaseste in Internet informatie:

1) despre primii roboti mecanici;

2) constructoare pentru robotehnica;
3) intreceri in domeniul robotehnicii.

insarcinare creativa

Elaboreaza proiectul sistemului “casa inteligenta” pentru
apartamentul propriu sau casa, tinind cont de dispozitivele
electronice, care deja sunt in casa.

In anul 1921 in piesa scriitorului ceh Karel Capek "R.U.R” (prescurtare
din ceha "Rosumni Univerzalni Roboti,) pentru prima data a fost utilizat
cuvintul "robot”, care azi se foloseste in toata lumea.
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CE ESTE PREZENTAREA ELECTRONICA

ASTAZI VOI:

® 0 sa va amintiti, ce este
prezentarea pe calculator
(electronica), redactor de prezentari

e veti afla despre etapele crearii
prezentarii;

e veti vizualiza prezentarea electronica.

NE AMINTIM CE ESTE PREZENTAREA

Probabil, ti s-a intimplat, sa vezi discursurile oamenilor ce fac
publicitatea marfurilor si serviciilor. Astfel de discursuri se numesc
prezentari.

Prezentarea (engl. presentation — reprezentare, redare) este o
relatare in fata unui auditoriu pe o tema oarecare de regula cu
folosirea materialelor demonstrative.

VOCABULAR

® prezentare —
npeseHTauin

e redactor de prezentari —
pefakTop npeseHTauin

Priviti imaginile. Discutati, ce mijloace se folosesc in timpul relatarilor.

RSN

1 2 3 La ora actuala pentru suportul rapoartelor

{ se folosesc adesea prezentarile electronice.
/' Prezentarea electronici — un set de ma-
y teriale demonstrative, create cu ajutorul unor
i programe speciale si destinate pentru reprodu-

cere cu ajutorul calculatorului.
Pentru demonstrarea prezentarii electronice

1 — calculator se foloseste calculatorul si alte mijloace tehni-
2 — ecran de proiectare  ce: proiectorul multimedia, ecranul de proiectare,
3 — proiector tabla interactiva.
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CERCETAM ETAPELE LUCRULUI CU PREZENTAREA

Pentru ca sa creezi o prezentare, este necesar nu numai sa
poti lucra cu anumite programe. Pentru ca prezentarea sa fie in-
teleasa, interesanta si captivanta, ea trebuie pregatita minutios.

Lucrul asupra prezentarii electronice se alcatuieste din citeva
etape si se incepe inainte de toate cu planificarea ei. Si numai
dupa acea, cind iti determini scopul prezentarii, elaborezi scena-
riul ei, gindesti structura diapozitivelor, se poate incepe lucrul la
calculator.

m Vizualizeaza etapele orientative ale lucrului cu prezentarea. Care
din ele iti sunt deja cunoscute?

1. Planificarea ETAPELE LUCRULUI CU PREZENTAREA 6. Relatam
prezentarii unn mEEmEn EEE EEEEEE
Q \ETE
6.
2. Elaboram struc- 3. Alegem 4. Cream 5. Ne pregatim pentru
tura prezentarii materialele prezentarea relatare (discurs)
m Google Q NN EEEEER EEE mEEEER

& oy 1 0] s = D -
EER I T ] -8 @ cih

Abilitatea crearii prezentarilor pe calculator iti va fi de folos
in timpul invatamintului, si pe parcursul vietii.

Pentru crearea de prezentari cu diapozitive se poate alege programul
A 4 Microsoft PowerPoint, OpernOffice.org Impress sau altul. In ultimul timp

tot mai populare devin mijloacele pentru crearea prezentarilor, ce sunt
amplasate in Internet, de exemplu Google Prezentations, Prezi.com.
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NE AMINTIM MEDIU REDACTORULUI DE PREZENTARI

Deja stii, ca pentru crearea prezentarilor exista programe de
calculator speciale — redactoare de prezentari.

Programul Microsoft PowerPoint este destinat pentru lucru cu
prezentari de diapozitive. Lansarea lui in executie se poate face
cu ajutorul siglei programului de pe suprafata de lucru sau a
meniului principal (butonul Start).

Dupa lansare pe ecran apare fereastra, in care se poate exe-
cuta cdutarea sablonului necesar al prezentarii, de realizat crearea
prezentarii noi sau de deschis una din ultimele prezentari salvate.

Cerceteaza obiectele ferestrei redactorului de prezentari MS Power-
Point. Ce obiecte deja cunosti?

1 2 3 4 5 6
1 1 T 1 1
(85150 B« & fommmmi{ moons - rm-2%2 1 — domeniul de
- m.lﬂ.-.lum.llﬂﬂl.lldl [ia T I. Il£"I allml .f FRAAL W umlr.uwl.m PO M TR B RLD = . Iizare
. = U (8 |a vizua
_____ _[ ” l o s s ) a schitelor
] ] ] diapozitivelor
Bine ati venit 2 — rindul titlului
in programul 3 — etichete
. 4 — ribbon-ul
PowerPoint 5 — domeniul de lucru
6 — butoanele de
. dirijare cu
fereastra

In diferite versiuni ale programului comenzile pot sa difere.
insad aceste divergente nu sunt esentiale. Daca te vei invata sa
lucrezi in una din versiuni, atunci nu-ti vor aparea dificultati in
timpul lucrului cu alta versiune.

Prima versiune a programului PowerPoint 1.0 pentru Apple Macintosh
a aparut in anul 1987. in anul 1990 a aparut versiunea PowerPoint
pentru Windows, care a devenit standard in suita de programe Micro-
soft Office.
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EXECUTAM INSARCINAREA PRACTICA

Insarcinare: vizionati prezentarea in regim de demonstrare a di-

© ® ©°

Qo

7}
(8]

O0Q

(5]

apozitivelor.
Ordinea executarii

Lansati programul MS PowerPoint, examinati fereastra lui.
Deschideti o prezentare gata la indicatia profesorului cu aju-
torul comenzii Fisier — Deschide.

Deschide eticheta Demonstrare MOKA3 CRARAIB
diapozitive. ) ﬁ' %
Gasiti grupul de comenzi Incepe 3 Snorosps O

demonstrarea diapozitivelor. Lansea- ™@™Y o@ia | mpesewtaa -
PoznoyaTh nokaz cnaigie

za prezentarea pentru vizualizare
cu ajutorul comenzii De la inceput.
Revizuieste prezentarea.

Termina vizualizarea prezentarii

cu ajutorul butonului Esc sau a
comenzii meniului contextual
Terminare demonstrare diapozitive.
Termina lucrul cu programul

Fa concluzie: cum de deschis si de vizualizat prezentarile in
mediul redactorului de prezentari

CONSOLIDAM CELE STUDIATE

intrebéari pentru autocontrol

Ce este prezentarea, prezentarea electronica?
Care sunt principalele etape de lucru cu prezentarea?
Pentru ce sunt destinate redactoarele de
prezentari? Ce obiecte a ferestrei cunosti?

insdrcinare practica
Afla, ce redactor de prezentdri si a carei versiuni este instalat
pe calculatorul de acasa. Determina, cu ce el este asemanator
si cu ce se deosebeste de cel cu care lucrezi la lectiile de
informatica.

insdrcinare pentru cercetare
Cerceteaza, ce prezentari poti vedea la scoala, in transport,
supermarket, la televiziune. Care este destinatia lor?
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DIAPOZITIVELE PREZENTARII

ASTAZI VOI:

® 0 sa va amintiti, ce este obiectul
si care sunt proprietatile lui;

e veti afla, ce este diapozitivul prezentarii
si ce proprietatile are el;

® 0 sa va invatati a lucra cu diapozitivele
prezentarii.

VOCABULAR
e obiect — o6'ekT
e diapozitiv, operatii cu
diapozitivele — cnang,
onepauii Hag cnangamu

NE AMINTIM DESPRE OBIECTE

Lumea inconjuratoare este minunata si diversa. Oamenii si
masinile, plantele si animalele, marile si muntii, soarele si zarile...
Totul, ce ne inconjoara, sunt obiecte.

Obiectul este o parte a lumii incon-
juratoare, despre care se poate vorbi ca
despre un tot intreg. Fiecare obiect are
numele si proprietatile sale. Conform lor
obiectul se poate identifica dintre alte

Cuvintul "Obiect”
provine de la cel
latin objectum —
obiect

obiecte.

Obiecte sunt nu numai obiectele lumii materiale. Obiect poate
fi rezultatul activitatii intelectuale a omului, de exemplu o creatie
muzicala, un program pentru calculator.

Obiectele, care nu sunt prezente in lumea reald, dar sunt
create datorita imaginatiei omenesti, se numesc virtuale. Odata cu
dezvoltarea tehnicii computationale si a softului obiectele virtuale
devin o realitate a vietii noastre cotidiene.

Priviti, ce obiecte sunt prezentate. Care din obiecte sunt materiale
(naturale sau artificiale), si care — virtuale?
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LUCRAM CU DIAPOZITIVELE PREZENTARII

Una din tipurile prezentarii electronice este reprezentarea de
diapozitive. Principalul obiect al ei este diapozitivul — un cadru
pe ecranul monitorului. Cu diapozitivul se pot executa aceleasi
operatii, ce si cu alte obiecte computationale: marca, glisa, eli-

mina, copia, decupa, insera.

Se deosebesc diapozitive de titlu si obisnuite. Pe diapozitivul
de titlu se amplaseaza denumirea prezentarii, numele autorului/
autoarei. Pe cel obisnuit — titlul si materialele necesare (obiectele

text, grafice, multimedia).

Diapozitivul, ca si fiecare alt obiect, poseda proprietatile sale.
Pentru aceste proprietati se pot stabili diferite valori.

PROPRIETATILE DIAPOZITIVUILUI

Macheta

Definitivarea diapozitivului

)

£

Macheta asigura posibilitatea
alegerii schemei amplasarii
obiectelor pe diapozitiv:
Diapozitiv de titlu,

Titlu si obiect, Doua obiecte,
Doar ftitlu, Diapozitiv gol si altele.

Formatul fundalului determina
umplerea fundalului cu culoare.
Aceasta poate fi umplere uniforma,
gradient, cu model etc.

¢ Umplerea cu gradient este trecerea
treptata de la o culoare la alta.

Definitivarea diapozitivului

(tema) permite a alege aspectul

diapozitivului din temele propuse,
si totodata de modificat schema

de culori in limitele temei alese.

Gindeste, ce cunostinte ale proprietatii diapozitivului te vor ajuta
sa creezi prezentdri contemporane frumoase.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA
Insarcinare: de se invatat a lucra cu diapozitivele prezentarii.

Ordinea executarii

(1) Lansati programul MS PowerPoint.

@ Adiugati la diapozitivul de titlu 7 diapozitive obisnuite cu ajuto-
rul comenzii Creare diapozitiv in meniul contextual al etichetei
Diapozitive sau al grupului Diapozitive al etichetei Principala.

© Alege pentru primul diapozitiv macheta Diapozitiv de titlu, ia

pentru toate celelalte — macheta Diapozitiv gol.
Meniul contextual al Grupul Diapozitive Meniul contextual al diapozitivulu
etichetei DiapOZitive al etichetei PrinCipalé eniul contextual a lapozitivulul
. . ) Teraa Office
L Creare diapozitiv =] Machets~ | | [[Z] Machets » |
= N = [ 1
'8 Dublare diapozitiv Creare dia&{| Restabilire | €29 pectabilre diapozitv | | |
[|=2 Eliminare diapozitiv zitiv : tol v
| Ex 7 Capitol .
/A Adiugare capitol Diapozitive @ Formatul fundalul. Diapozitiv Diapozitiv
de titlu gol
@ Alege pentru fiecare diapozitiv obisnuit fundal diferit dupé
culorile curcubeului cu ajutorul comenzii Format fundal.. -
Umplere uniforma.
© Sstabileste pentru diapozitivul de titlu umplere gradient a fun-
dalului din culorile curcubeului cu ajutorul comenzii Format
fundal... - Umplere gradient.
Formatul fundalului i '
I=SH B ~
e ITLUL DIAPOZITIV
2 6 mplerea - Subtitlul diapoziti
> Umplere uniforma d
» Umplere gradient o
3 - 7 - ~Imagine sau textura '
2 Umplere cu model
4 3 - Gra(.iien'gi imbrica.';i‘ ' H*
Tipul Liniar .|
(® Salveaza prezentarea cu numele Curcubeu numele tau.
@ Fa concluzie: cum trebuie s& lucrdm cu diapozitivele prezen-
tarii, cum se poate modifica aspectul exterior al diapozitivelor.
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STEM

Tnsarcinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE (=58 S

>

intrebéari pentru autocontrol
Ce este obiectul? Ce obiecte exista?
Ce este obiectul principal in prezentare? Ce proprietati are el?
Ce operatii se pot efectua cu diapozitivele?

insdrcinare practica

Cu ajutorul operatiei de glisare ampla-
seaza diapozitivele colorate a prezentarii
create in ordine inversa.

insarcinare creativa oL
© Aminteste-ti versurile, cu ajutorul

carora este usor de memorizat
culorile curcubeului.

o 00

LABORATORUL DE CERCETARE
» Cum apare curcubeul?
Experienta 1. Compact discul si lanterna. Lumineaza cu lanterna

suprafata discului sub un unghi mic. Schimba pozitia
lanternei, pentru a vedea toate culorile curcubeului,
experienta este mai bine de-o realizat intr-o camera
intunecoasa.

Experienta 2. Paharul cu apd. Intr-o zi insorita apropie-te de fereastra

cu paharul, umplut cu apa doar la 2/3. Ridica paharul
astfel, ca razele solare sa treaca prin el. Cauta curcubeul
acolo, unde s-au oprit razele, trecind prin pahar.

» Ce experimente de creare a curcubeului mai cunosti?

INDREPTAR

In naturd in realitate nu existd lumina alba.
Raza de lumina este compusa din diferite
culori, care nu se observa cu ochiul liber.
Lumina lanternei, nimerind in adinciturile
mici de pe disc, se refracta si se descom-
pun in culori separate.
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OBIECTELE TEXT PE DIAPOZITIVELE PREZENTARII

ASTAZI VOI:

e o sa aflati, ce obiecte text se pot
amplasa pe diapozitivele prezentarii;
® 0 sa va invatati a adauga obiecte

text la diapozitive.

VOCABULAR

e obiectul diapozitivului —
00’ekT cnampa
e obiect text — TekcToBUN

06’eKT

NE AMINTIM, CE SUNT OBIECTELE TEXT

De acum stii, ca diapozitivele prezentdrii pot contine diferite

obiecte.

Priveste schema. Aminteste-ti, ce obiecte poate contine diapozitivul.

OBIECTELE DIAPOZITIVUILUI

Text

titlul diapozitivului
textul diapozitivului
inscrierea

notite

------------------------

________________________

modificarii
. . i text
dimensiunilor/} " .

106

Marcajul rotirii

SO

=3
Marcajele ¢ — &

.t Cimp

metwd
CaM™ (ich

ae infor™

e

Grafice
e desene °
e diagrame °
e scheme °
e figuri

Multimedia

video
sunet
animatie

Majoritatea diapozitivelor contin, de
requla, astfel de obiecte text: titlul diapo-
zitivului si textul diapozitivului. De adaugat

alte obiecte text la

diapozitive se poate

cu ajutorul instrumentelor etichetei Inse-
rare, de exemplu Cimp text.

Obiectul text marcat este marginit de
un chenar special cu marcaje. Cu ajutorul
marcajelor el se poate modifica: de-I marit,
micsorat, comprimat, largit, rotit.

Cuvint la cuvint —
talcatuieste limba

-
H
:

-
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ADAUGAM OBIECTE TEXT

Principalele mijloace pentru addugarea obiectelor text se afla
in grupul Text al etichetei Inserare.

Cerceteaza eticheta Inserare. Ce obiecte text se pot adauga la
diapozitivele prezentarii?

2 O 4 F o T Q

Camp Antete, Obiecte Datd Numdarul Obiect Ecuatie Simbol
text subsoluri WordArt siora diapozitivului -

memr-

Text Simboluri
Priveste diapozitivul. Ce . Obiectele text
obiecte text sunt amplasate ple diapozitivele prezentarii
. v * Inscriere :
pe el? Cu ajutorul caror  Subsol - Amplasati
; T+ Textevidentiat © aici textul
instrumente au fost create + Datasi ora g . :
ole? * Numarul diapozitivulul .. VOSICU |
3 0 092021 Indormaticd clasa a d-a do—i 6
!
4

Pentru unele obiecte text (antete si subsoluri, data si ora, nu-
marul diapozitivului) locul amplasarii pe diapozitiv este determinat
strict. Cu ajutorul instrumentelor Cimp text si Obiect WordArt se
pot addauga obiecte text in orice loc pe diapozitiv.

Algoritmul adaugarii inscrierii
@ Alege pe eticheta Inserare instrumentul Cimp text din grupul

Text.

@ Stabileste cursorul pe diapozitivul prezentarii, apasind butonul
sting al mouse-ului. Pe diapozitiv va aparea un chenar text
cu cursorul in el.

€© Culege textul si fa clic cu mouse-ul in afara chenarului text.

Inserarea textului in cimpul text se petrece la fel ca si culege-
rea textului in documentul text. Poti culege textul de la tastatura
sau copiindu-l din alt document in baffer-ul de schimb si inse-
rindu-l in cimpul respectiv pe diapozitiv.

¢ Atrage atentia: text pe diapozitive poate sa fie de asemenea in tabele,
in interiorul figurilor, schemelor.
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REDACTAM, SI FORMATAM OBIECTELE TEXT

In timpul introducerii textului este necesar de respectat anu-
mite requli de definitivare a textului tiparit (vezi, pag. 11).

Citeste textul. Ce requli de introducere a textului au fost respec-
tate?

b

Cuvintul "traditii” inseamna
obiceiuri, viziuni, gusturi, norme
de comportare, ce se transmit din
generatie in generatie.

In timpul culegerii textului se pot comite erori. Principalul —
de le gasit la timp si de le corectat, de oarece prezentadrile cu
greseli sunt rau primite.

Redactarea este procesul de corectare a erorilor, introducerea
modificarilor in text.

La catarea erorilor in text se poate folosi de regimul automat
de control al gramaticii.

¢ In acest regim cuvintele cu greseli ortogra-
fice se subliniaza cu o linie valuroasa rosie.
Daca ducem cursorul pe cuvintul subliniat si
de apasat cu butonul drept al mouse-ului,
programul propune un cuvint apropiat dupa
scriere din vocabularul calculatorului.

UCRAINA ESTE TARA

IH.'Ip:l‘#r ? kL

Un minut liber avem.
Inviorarea incepem.

Incepim
Incepem

Incepem

Formatarea este procesul de
modificare a aspectului exterior
al obiectului. De formatat sim-

Il pioecvmpammendl mTACAAR

WondT (amivataali

Yeede TERCT

Konip teccry | 28 | Mickpecrensg | (e

v I~] I | [ S

bolurile si paragrafele se poate
cu ajutorul comenzilor grupului
Fonturi si Paragraf al etichetei

EleiTH

0] Specness [ St merves g Principala. Pentru formatarea

[ Ppasses rapeciesa [ Fdsenwifyan . .

O tupaced  20m |65 ] Srivemscreasy ovooss obiectului text de asemenea se

e _ | poate folosi de instrumentele
(=] loomm | otichetei Format.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de facut cunostinta cu instrumentele etichetei Format

pentru obiectul text.

Ordinea executarii

Lanseaza programul Ms PowerPoint.

Deschide fisierul cu prezentarea, creata la lectia precedenta.
Modifica pentru diapozitivele obisnuite macheta Diapozitiv gol
in macheta Numai titlu.

Introdu in cimpul titlului fiecarui diapozitiv denumirea culorii
cu care este vopsit fundalul.

Adauga numerotarea diapozitivelor, cu exceptia primului.
Adauga pe diapozitivul de titlu, in cimpurile corespunzatoare,
denumirea prezentdrii si informatii despre autorul sau autoare ei.
Marcheaza denumirea prezentarii si deschide eticheta Format.

| RDBJ AbB | AbB Alin | | AlB

“‘* Umplerea figurii = L Umplerea textului -

- E Conturul figurii - A A A ﬂ Conturul textului =

| LB Efectele figurii = [ Efeclele textului ~

Stilurile figurilor [ Stiluri WordArt 5

18]

e0

© 00

Cerceteaza instrumentele, aplica-le 8. 2
la obiectul text marcat. I’CUbew L)

Salveaza prezentarea, termina lucrul cu programul.
Fa concluzie: ce posibilitati referitor la formatarea obiectului
text ofera programul MS PowerPoint.
Insarcinari =

CONSOLIDAM CELE STUDIATE
intrebari pentru autocontrol
Ce obiecte text poate contine diapozitivul?
Cum se pot adauga obiectele text pe diapozitiv?
Cum de redactat si de formatat obiectele text?

insdrcinare practica

Creeaza o prezentare din 4 diapozitive, in
care sunt folosite doar obiecte text. Reali-
zeaza-le in culori diferite.
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OBIECTELE GRAFICE PE DIAPOZITIVELE PREZENTARII

e veti afla, ce obiecte grafice se folosesc pe

diapozitivele prezentarii;
® 0 sa va invatati sa lucrati cu obiectele
grafice.

e obiect grafic —
rpadiuHnn o6’ekT

CERCETAM OBIECTELE GRAFICE

Deja cunosti, ce obiecte se pot plasa pe diapozitivele pre-
zentarii. Acestea sunt obiecte text, grafice, multimedia. Pentru ca
prezentarea sa fie mai intuitiva si atractiva, pe diapozitivele ei se
amplaseaza desene, scheme, diagrame. Toate acestea sunt obiecte
grafice, fiecare posedind proprietatile sale.

Principalele mijloace pentru adaugarea obiectelor grafice sunt
amplasate in grupul Imagini al etichetei Inserare.

Cerceteaza eticheta Inserare. Ce obiecte grafice se pot adauga pe
diapozitivele prezentarii?

INSERARE

2 d & B 2B 0

Desene Imagini  Amprenta Album Figuri SmartArt Diagrama
ecranului fotografic

iagini

online

lustratii

o
= lanuarie Februarie Marte

Obiectele grafice

Priveste diapozitivul. Ce obiecte e disboxitiiale seanentiii
grafice sunt plasate pe el? Cu
ajutorul caror instrumente ele au
fost create?
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ADAUGAM OBIECTE GRAFICE PE DIAPOZITIVE

Probabil, deja ai desene si fotografii, salvate in fisiere separate.
Le poti adauga la diapozitivele prezentarii cu ajutorul instrumen-
tului Desene. Imaginile din Internet este comod de le adaugat la
diapozitiv cu ajutorul instrumentului Imagini online.

In redactorul PowerPoint existd posibilitatea de a lucra de
asemenea cu alte obiecte grafice: figuri, diagrame, scheme. Sa
cercetam colectia figurilor.

FIGURI [4)

Figuri principale Linii Dreptunghiuri Note Stelute si panglici

ECADN [[NN\NTL ODOAOQ |[|[AOB| st ¥ 2

Algoritmul adaugarii figurii

Pe eticheta Inserare in grupul Imagini alegeti instrumentul Figuri.
Selecteaza grupul si in el figura necesara.

Stabileste cursorul pe diapozitivul prezentarii, apasa butonul
sting al mouse-ului si marcheaza cu cursorul portiunea pentru
figura.

@ in caz de necesitate introdu text pentru cimpul text al figurii.
© Fi clic cu mouse-ul in afara granitelor obiectului.

o0e

@ Cerceteaza desenele. Unde este comod de utilizat figurile din gru-
pul Note?

Marcajul rotirii

.—| Marcajele modifi-
Jcérii dimensiunilor
Marcaj suplimentar

Dar ce este
obiectul

Trebuie de
se gindit...

¢ Marcajul suplimentar de
culoare galbena ne ajuta
sa amplasam mai bine
nota in document.
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FORMATAM OBIECTELE GRAFICE

Deja stii, ca formatarea este procesul de modificare a aspectu-
lui exterior al obiectului. Formatarea imaginii prevede modificarea

culorii, formei lui etc.
Obiectul grafic marcat se poate formata cu ajutorul marcaje-

lor: mari, micsora, intinde, roti.

@ Priveste imaginea. Ce actiuni cu obiectul au fost efectuate cu
ajutorul marcajelor? A carora?

Desenul

initial Intindere Comprimare  Micsorare Rotire

De modificat valorile obiectelor grafice se poate cu ajutorul
etichetei Format, care apare in cazul marcarii unui anumit obiect

grafic.
FORMAT Eticheta Format ofera posibilitatea
I, De deplasat inainte = [F - EZH@ retezaru.r.narglnu .desgnulw, .
% De deplasatinapoi - 18- de modificat luminozitatea lui,
Cf Domeniulde marcare  “h+ €= 497w | contrastul, de stabilit latimea si
Ordonare Dimensiuniz. fnaltimea desenului etc.

Formatarea figurilor prevede modificarea culorii lor, dimensiu-
nilor, aspectului conturului, adaugarea diferitor efecte etc.

Gindeste, valorile caror proprietati ale figurii s-au modificat.

S
desenul o 9

initial
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de adaugat in diapozitivele prezentarii obiecte grafice
si de le formatat.

Ordinea executarii

@ Lanseazd programul MS PowerPoint.!
@ Deschide prezentarea, salvatd la _
lectia precedenta. A e
© Adaugi la diapozitive desene cu 5
obiecte, ce corespund culorilor
curcubeului.
@ Aplicd la fiecare desen stilul siu, e

folosind eticheta Format. 3

Modifica denumirile diapozitivelor .
corespunzator desenelor si culorilor. -

Adauga la diapozitivul de 4 | B
titlu obiecte de diferite culori = R

conform temei prezentadrii.
Modifica denumirea conform temei prezentarii. Definitiveaza
denumirea prezentarii cu ajutorul instrumentului WordArt.
Salveaza prezentarea, termina lucrul cu programul.

Fa concluzie: cum obiectele grafice influenteaza la perceperea
prezentarii.

@

Q@

©0 O

Insarcinari «
CONSOLIDAM CELE STUDIATE B =
intrebédri pentru autocontrol ok -
Ce obiecte grafice se pot addauga pe diapozitive?
Cum se pot modifica proprietatile obiectului grafic?
Cum se poate schimba locul amplasarii obiectului pe diapozitiv?

insarcinare practica
Creeaza o prezentare din 4 diapozitive, ce contin diferite
obiecte grafice.

© 00O

Problema logica
Cum de tdiat un triunghi echilateral in 2, 3, 4, 6 triunghiuri
egale?

@
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CUM SA ADAUGAM EFECTE DE ANIMATIE

ASTAZI VOI: VOCABULAR
e 0 sa aflati despre animatie in prezentari; = e animatie — aHimauis
® 0 sa va invatati sa addugati efecte de e efecte de animatie —
animatie la diapozitiv si obiectele lui. epekTn aHimauii

AFLAM CE ESTE ANIMATIA

Se cunoaste, ca filmele de animatie prefera sa fie vizionate de copii,
si adulti. Azi odata cu cuvintul “film de animatie” adesea se utilizeaza

cuvintul “animatie” In translare din franceza el semnifica “inviere’”

Priveste desenele. Se poate oare ca eroii lor sa le numim de animatie?

Sub termenul Animatie vom intelege miscarea sau modifica-
rea aspectului exterior al obiectelor prezentarii.

in diapozitivele prezentdrii se pot adau- | ...
ga obiecte multimedia — obiecte sonore si ‘)) e
video. Pentru aceasta se folosesc comenzile Video Sunet Captarea
grupului Multimedia (continut media) al eti- v v ecranului
chetei Inserare. Multimedia

In Ms PowerPoint este posibilitatea adaugarii efectelor de ani-
matie la diapozitiv si obiectele lui. Astfel de obiecte atrag atentia.
Insad cu efectele de animatie nu trebuie de abuzat, ca ele s nu
distraga atentia de la continutul prezentarii.

Inchipuiti-va, Walt Disney, autorul filmului de animatie "Mikki mouse”’,
se temea foarte tare de soareci. Dar lui i-a placut atit de mult acest
personaj vesel, ca Disney cu placere a sonorizat pentru acest erou de
20-ci de ori la rind.
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AFLAM DESPRE TIPURILE EFECTELOR DE ANIMATIE

Animatia diapozitivelor se numesc efectele de trecere (tran-
zitie) intre diapozitive in timpul expunerii prezentarii. Redactorul
prezentdrilor contine destul de multe si diverse efecte de tranzitie
(schimbare) a diapozitivului precedent cu cel urmator. Pentru a
adduga efect de tranzitie la diapozitiv, trebuie de se folosit de
comenzile etichetei Tranzitii.

TRECERI
[ 0w ® @ @ & = om [
Nu sumnl Trecere brus... Decolorare Deplazare Aparifie Scindare Desfacere  Bare aparente Figura

Tranzifie |a acest diapozitiy

Pentru fiecare diapozitiv se poate seta efectul propriu de
tranzitie. Insa de reguld este rational de aplicat aceiasi tranzitie
pentru toate diapozitivele. Pentru aceasta trebuie de ales efectul
de tranzitie si de-l aplicat la toate diapozitivele cu ajutorul co-
menzii Aplicare la toate.

Animatia obiectelor diapozitivului este aparitia, disparitia, mis-
carea obiectelor in timpul demonstrarii diapozitivului. Efectele de
animatie, ce pot fi aplicate la obiecte, sunt unite in grupuri pe
eticheta Animatie.

GRUPELE EFECTELOR DE ANIMATIE

Y% Cai de

% Intrare Marcare % lesire deplasare
Diferite modali- Diferite modali- Diferite modali- Diferite cai
tati de aparitie tati de schimbare tati de disparitie de deplasa-
a obiectelor exterioara a obiec- a obiectelor de re a obiectului
pe diapozitiv tului pe diapozitiv pe diapozitiv pe diapozitiv

Priveste desenele. Ce se petrece cu obiectul, la care s-a adaugat

efectul de animatie Acul ceasornicului?
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AFLAM, CUM SA ADAUGAM EFECTE DE ANIMATIE

Pentru a adduga efect de animatie la diapozitiv, urmeaza de
se folosit de comenzile etichetei Tranzitii, iar pentru obiecte —
de comenzile etichetei Animatie.

Cerceteaza schema. Afla, cum de adaugat efecte de animatie la
diapozitiv, la obiectul diapozitivului.

o I . @ 1. De marcat:

] !ii: ) obiectul diapozitivului diapozitivul

@ 2. De deschis eticheta:
ANIMATIE TRANZITII

3. De selectat grupul:

Tk %k Animatie | | Tranzitie la acest diapozitiv m =
e s @ De selectat efectul de animatie. | E L
Efectul de animatie se poate seta _

corespunzitor cerintelor sale. De exem- Gsunet | Clopotei [
. A {0)Duratd Nu este sunet

plu, se poate stabili tranzitia intre F3 Aplicare oprire sunet

diapozitive conform timpului stabilit Aplauze

sau sa adaugam sunet, ce insoteste e

tranzitia etc.

La orice obiect al diapozitivului se
pot aplica citeva efecte de animatie,
dar urmariti, sa nu supraincarcati pre-
zentarea cu efecte de prisos.

¢ Atrage atentia: in timpul setarii efectelor
diapozitivul cu ele se poate previzualiza
cu ajutorul butonului Previzualizare pe
etichetele Tranzitii sau Animatie.
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EXECUTAM INSARCINEAREA PRACTICA

Insarcinare: de adaugat efecte de animatie la obiectele diapoziti-
vului, de stabilit efectele de tranzitie intre diapozitive.

Ordinea executarii

Deschideti prezentarea, salvata la lectia precedenta.

Aplicati efecte de animatie la diapozitivul de titlu:

la obiectul text Titlul diapozitivului efectul Zbor;

la obiectul grafic — efectul Aparitie.

Vizioneaza animatia diapozitivului cu ajutorul butonului Previ-
zionare.

Treci la diapozitivul urmator. Aplica la obiectele grafice diferite
efecte de animatie dupa propria parere.

Adauga efecte de tranzitie intre diapozitive dupa dorinta sa.
Vizioneaza prezentarea cu ajutorul comenzii Demonstrare di-
apozitive — De la inceput sau a tasatei Fb5.

Adauga la prezentare diapozitivul Lista surselor si mentioneaza
pe el autorul desenelor folosite.

Salveaza prezentarea, termina lucrul
cu programul.

Fa concluzie: cum de adaugat
efecte de animatie, cum efectele
de animatie favorizeaza la
perceperea prezentarii.

© 09 0 © o, .00

Insércinari «

CONSOLIDAM CELE STUDIATE g 2

[}
]

intrebari pentru autocontrol ]
Ce este animatia? Pentru ce se foloseste ea?

Ce efecte de animatie se utilizeaza in prezentari?
Cum de adaugat efecte de animatie la diapozitive, la obiectele
diapozitivului?

WINT—

insarcinare practica
@ Creeazd un diapozitiv cu un erou dintr-un film de animatie.
Adauga la acest obiect al diapozitivului efecte de animatie.

insdrcinare pentru cercetare
© Afl, ce animatii sunt cele mai populare acum in lume; in clasa ta.
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REPETAREA $I GENERALIZAREA CELOR STUDIATE

Dragi elevi si eleve de clasa a 4-a!

In viatd va asteaptda multe calatorii. Dar deja acum voi puteti
efectua calatorii virtuale intr-o multime de locuri minunate. Traseul
pentru astfel de calatorii se poate elabora de sine statator, si in
aceasta o sa va ajute calculatorul.

Voi stiti ca Ucraina se margineste cu diferite tari. Studiind cur-
sul "Eu cercetez lumea’, voi de acum ati facut cunostinta cu vecinii
apropiati ai Ucrainei. Voi puteti afla despre ei mai multe, creind
un proiect personal al calatoriei virtuale in oricare din aceste tari.

in timpul lucrului asupra proiectului voi:
® 0 sa va amintiti regulile de lucru in

siguranta la calculator si in reteaua Proiectul — este
Internet; o activitate clar
planificata a omului

e 0 sa efectuati cautarea materialelor _
sau a unui grup de

necesare in Internet; C .
e A Lo . oameni, orientata
® O sa Ya mva’;va’g.l saA apreciati critic spre atingerea unui
materialele gasite in Internet; anume rezultat intr-
e veti prelucra aceste materiale cu un timp determinat.
ajutorul programelor respective;
e veti crea o prezentare electronica si veti apara proiectul sau.

Lucrul la proiect o sa va ofere posibilitatea de
a obtine cunostinte noi, sa aplicati experienta sa,
sa va invatati a lucra in echipa, sa prezentati
rezultatele lucrului.
Succese la lucrul asupra proiectului!

-
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CREAM PROIECTUL DIDACTIC

Tema proiectului | Vecinii Ucrainei: excursie virtuala.

Scopul si rezultatele | De aflat mai multe despre tarile, cu care se inve-
proiectului | cineaza Ucraina, si de executat o caldtorie virtuala

Termenul indeplinirii | 2-3 saptamini.

IN TIMPUL LUCRULUI VOCABULAR
ASUPRA PROIECTULUI VOI: e proiect — npoekT
e 0 sa va amintiti, cum de lucrat cu e tema si §C0pu| proiectului
fisierele si folder-ele, cum de cautat — TeMa | METa NPOEKTY
in Internet materialele necesare; e rezultatul proiectului —
e 0 sa pregatiti documente text PE3yNbTaT MPOEKTY
si desene si 0 si creati e planul proiectului — nnaH
0 prezentare electronica; MPOEKTY .
e 0 sa invatati sa lucrati asupra * etapele proiectului —
. T . eTann NpOoEKTY
proiectului in echipa.

ETAPA ORGANIZATORICA

Insarcinare: de determinat tema si scopul proiectului, de formulat
insarcinarea, de alcatuit planul proiectului.

Ordinea executarii Planul proiectului este un docu-
@ Uniti-va in grupuri pentru ment, care contine ordinea din
executarea proiectului timp determinata a actiunilor,

necesare pentru atingerea sco-

@ Alegeti tara pentru cercetare, oului proiectului.

dintre vecinii Ucrainei.

AR
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© Discutati in grup etapele principale ale lucrului asupra proiectului siu.

Determinati etapele lucrului. Ce urmeaza de facut

Etapele lucrului . . ~ o <
pentru atingerea scopului concret in fiecare etapa?

Modalitatile

Aflati, cum se vor executa insdrcinarile proiectului.
de lucru

Responsabilitatile | Discutati, cine si pentru ce va raspunde in timpul
participantilor | lucrului asupra proiectului.

Alcatuiti planul proiectului vostru.

intrebari pentru discutii

Cu care tari se margineste Ucraina?

Despre care tara, cu care se margineste Ucraina, voi ati dori
sa aflati mai multe?

Care este amplasarea acestei tari, monumentele cunoscute,
figuri proeminente?

De a cui ajutor o sa aveti nevoie in unele etape aparte in
realizarea proiectului?

Cu ajutorul carui program este comod de creat documentul
text cu planul proiectului?

Ce reqguli trebuie de respectat in timpul lucrului la calculator?

@Q ® ©0 ® 00 O
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ETAPA DE PREGATIRE

Insarcinare: de executat ciutarea materialelor, care dezvaluie su-
biectul proiectului.

Ordinea executarii Portofoliu este o
0 C|arifica’;i, unde planifica’;i s3 colectie de materiale

cautati materiale pentru proiect. ordonate, alese cu un
@ Creati portofoliul obisnuit si/ scop concret. Lucrind

. . asupra proiectului, este
sau electronic pentru pastrarea binevenit de creat

mvat.e_l’la|e|0r. . un folder electronic
© Gasiti in Internet materiale Portofoliul meu.

pentru proiect.

Luati aminte despre regulile de cautare a informatiei in
Internet conform cuvintelor cheie:
e cuvintele cheie trebuie sa reprezinte clar tema informatiei ca-
utate;
e folositi pentru cdutare mai mult decit un cuvint cheie;
e controlati corectitudinea scrierii cuvintelor cheie.
@ salvati materialele gasite in portofoliul electronic.
© Creati lista surselor.
©

Aveti grija despre dreptul de autor: mentionati autorul/autoarea fiecarui
material, si de asemenea resursa, pe care este amplasat.

intrebéri pentru discutare
€ Cum de efectuat ciutarea materialelor in Internet?
@ Cum de creat si de redenumit folder-ele?
€©) Ce folder-e este rational de creat in folder-ul Portofoliul meu?
@ Cum de salvat materialele gasite in Internet?
© De ce este necesar de creat lista surselor?
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ETAPA DE PROIECTARE

Insarcinare: de prelucrat materialele pentru obtinerea rezultatului
planificat.

Ordinea executarii

Analizati materialele alese, alcatuiti planul expunerii.
Determinati, ce desene si fotografii este necesar de prelucrat
(de marit, de micsorat, de retezat etc.).

Creati desene, ce nu ajung (de exemplu, poza participantilor
grupului vostru).

Prelucrati textele pentru viitoarea prezentare.

Ordonati toate materialele in folder-ul Portofoliul meu. Aflati
daca sunt suficiente materialele pentru prezentarea rezultatelor
proiectului.

@0 ® ©O

intrebéari pentru discutare

@ Cum de copiat, mutat, eliminat folder-e si fisiere?

@ Unde se pot gasi materiale pentru proiectul didactic? La cine
se poate de se adresat dupa ajutor?

© Cu ajutorul caror programe se pot prelucra desenele, textele?
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ETAPA DE DEFINITIVARE

Insarcinare: de pregatit si de definitivat expunerea si prezentarea
electronica.
Ordinea executarii
@ Alcatuiti prelegerea si elaborati in baza ei structura prezen-
tarii. Creind prezentarea trebuie clar de-si inchipuit, ce parte
a expunerii are s-o completeze fiecare diapozitiv.

Nr.

. Continutul . . .
diapo- T . Continutul discursului
Y diapozitivului
zitiv
1 Tema, denumirea, Anuntul temei proiectului, prezentarea
executantii proiectului executorilor.

Anuntul scopului proiectului. Povestirea
2-4 Materialele proiectului despre lucrul executat si rezultatele
obtinute. Concluzii.

Atragerea atentiei asupra surselor folosite,
5 Lista surselor mai ales la materialele, oferite de oamenii,
care sunt prezenti la prezentare.

Multumiri tuturor, cine a ajutat la lucru
(profesorilor, profesoarelor, parintilor sau
rudelor, cunoscutilor), tuturor, care au fost
prezenti la prezentare.

6 Multumiri

®

Creati prezentarea corespunzator structurii elaborate, salvati
prezentarea.
Controlati, daca corespund diapozitivele prezentarii prelegerii.

@

intrebéri pentru discutare

@ Cu ajutorul cirui program se poate crea documentul text cu
expunerea?

@ Cu ajutorul cirui program se poate crea prezentarea electronica?
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ETAPA DE PREZENTARE
Insarcinare: de se pregatit pentru apararea proiectului, de aparat

proiectul sau.
Ordinea executarii
Pregatiti pentru aparare proiectul.
Revizuiti prezentarea electronica,
repetati expunerea, tinind cont de
regulament.
Tineti minte: pregatirea minutioasa,
deprinderea de-a expune clar si distinct

gindurile sale este cheia succesului
prezentarii proiectului.

Tineti minte regulile, care trebuie
respectate in timpul prezentarii
proiectului.

Fii ordonat, urmadreste de tinuta ta.

Recomandati-va, numiti clar tema
expunerii.

Nu cititi prelegerea de pe hirtie,
vorbiti clar si convingator, priviti la
auditoriu.

Urmariti dupa timpul expunerii,
respectati regulamentul.
Raspunsurile la intrebari incepeti-le
cu multumiri acelora ce le pun.
La sfirsitul expunerii multumiti
tuturor pentru ajutor in timpul
lucrului asupra proiectului.

Apararea proiectului
este prezentarea
rezultatelor lucrului
asupra proiectului.

Regulamentul sunt
requli, ce stabilesc
ordinea petrecerii
unei masuri, se
determina, cit timp se
rezerva pentru fiecare
din etapele ei.

In timpul expunerii altor proiecte ascultati atent raportorul,
urmariti dupa asistarea computationala. Puneti intrebari rapor-
torului numai dupa terminarea expunerii.

intrebéari pentru discutare

Cit timp de rezervat pentru etapele apararii: expunere, prele-

gere, raspunsuri la intrebari, multumiri?
@ Cum de lansat prezentarea electronica pentru vizionare?
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ETAPA DE REZUMAT

Insarcinare: de facut totalurile lucrului asupra proiectului, de apre-
ciat proiectul si rezultatul lucrului in proiect.

Ordinea executarii
@ Apreciati lucrul personal in
proiect, lucrul grupului sau, a
altor grupuri:
e ce v-a placut, ce ati fi vrut sa
schimbati;
® s-a atins oare rezultatul asteptat;
e cum se poate imbunatati
proiectul.
@ Faceti concluziile lucrului asupra proiectului:
ce ati aflat nou;
despre ce ati vrea sa aflati mai multe;
ce ati invatat in timpul lucrului asupra proiectului;
asupra caror momente este necesar de mai lucrat.

49 &
(I XY

rd

intrebari pentru discutare
€@ Pentru ce este necesar de apreciat proiectul?
@ Ce proiect didactic ati vrea sa realizati impreuna anul viitor?
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VOCABULAR

Algoritm (Anroputm) — 0 succesiune
de comenzi pentru executor, ce
determina ce actiuni si in ce ordine
este necesar de le executat pentru
rezolvarea unei sarcini concrete.

Algoritm cu ramificari (Anroputm i3
po3sranyxeHHAm) — algoritm, in care
unele sau altele comenzi se executa
in dependenta de conditia data.

Algoritm cu repetari (Anroputm i3
noeTopeHHam) — algoritm in care
se prevede repetarea unor comenzi.

Browser (bpay3sep) — program
special, cu ajutorul caruia se
pot vizualiza paginile web.

Comanda (KomaHpa) —
indicatie pentru executarea
unei anumite actiuni.

Cuvint cheie (Knwo4yoBe cnoso)
— cuvint (set de cuvinte), ce
este determinant pentru cautarea
unei anumite informatii.

Diapozitiv (Cnang) — principalul
obiect al prezentarii electronice,
un cadru pe ecranul monitorului.

Executorul algoritmului (BukoHaBeub
anroputmy) — cel ce intelege si

poate executa comenzile algoritmului.

Fisier (Dann) — set de date,
ce se pastreaza pe purtatorul
electronic sub un anumit nume.

Hiperadresari (linepnocunaHHA) —
este obiectul paginii web, care
contine referinta la alt obiect.

Informatica (IHpopmaTnka) —
stiinta, care studiaza modalitatile
de prelucrare a informatiei

cu ajutorul calculatorului.

Informatia (IHpopmauia) — date,
cunostinte, care se obtin din lumea

inconjuratoare cu ajutorul organelor
de simt sau a dispozitivelor speciale.

Internet (IlHTepHeT) — retea
internationala, care uneste
calculatoarele din toata lumea.

Mediul executorului (CepepoBuLye
BUKOHaBLUA) — mediu, in care
executorul poate indeplini comentzile.

Meniu contextual (KoHTeKcTHe
MeHl) — un set de comenzi, pe
care utilizatorul le poate aplica
pentru un anumit obiect.

Mesaj (MosigomneHHa) — succesiune
de semnale conventionale,
simboluri, cu ajutorul carora

este prezentata informatia.

Prezentare pe calculator (electronicad)
(Komn'toTepHa npe3eHTauin)

— document pe calculator, in

care in forma intuitiva sunt
prezentate materialele pentru
demonstrare spectatorului.

Program ([Mporpama) — algoritm
prezentat in limbaj, inteles
calculatorului, si destinat pentru
executare pe calculator.

Purtator de mesaje (Hocin
nosigomneHb) — obiect material,
pe care se pastreaza mesajele.

Sistem de cautare (MowykoBa
cictema) — sistem special, care
foloseste mijloace automate de
cautare a materialelor informationale.

Sistemul de comenzi al executorului
(Cnctema KomaHA BUKOHaBLSA) —
setul tuturor comenzilor, pe care

le poate executa executorul.

Site-u (Cant) — totalitate
de pagini web, legate dupa
continut si au un proprietar.
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EXERCITII FIZICE VESELE

Un minut liber avem — Exercitii « Exercitii «
Inviorarea incepem: e
Ca o pasare zburam,

Ca un epure saltam.
* ¥ ¥

lar acuma alt ceva:
Vine vremea a se aseza,
lar apoi nitel sarim
Si cu miinile filfiim.

* % ¥

De vrem bine sa ne-avem’,
Trebuie sa ne invioram:
Ne-aplecam, ne-indreptam,
Dreapta-stinga ne-intoarcem.

' ... sa ne-avem (trebuie de inteles ..sd ne simtim)

Exercitii =

Degetele le-inpreunam
Si in pumni le stringem,
Pumnii i invirtim

Si cu palmele-indoim
* % %

Acum muschii antrenam
Asezari vro trei facem
lar apoi inca vro trei

Tari vor fi muschiutii mei
* % %

lar acum copii iubiti,
Putintel va odihniti.

La vecini va intoarceti

lar in parti va indoiti.

Si Zimbiti la toti de-odata...
Astfel faci de patru oril
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Informatii despre folosirea manualului

P Nr. i Numele si prenumele i Anul de i

- ord. | elevului / elevei invatamint | 12 inceputul ¢ la sfirsitul
: : : ©anului ¢ anului

HasuasnbHe Bunanuda

KOPHI€EHKO Mapuna Muxaiiisua
KPAMAPOBCBKA Csitnana Mukosiaisaa
3APEIBKA Ipuna Tumodiisuaa

IHOOPMATHUKA
[Higpyuyuuk nia 4 kjaacy 3 HaB4YaHHAM MOJIJOBCHKOIO MOBOIO
3aKJaaiB 3araJibHOI cepeaHbOl OCBiTH

Peromernodosaro
Minicmepcmeom oceimu i Hayku Yrpainu

Bunano 3a paxyHOK Jep;KaBHUX KOIITIiB.
IIponas:x 3abopoueHo

Migpy4Huk Bignoeigae [epxaBHUM caHiTapHMM HOpMaM i npaBunam
«[irieHiyHi BUMOrn go ApykoBaHoi NpoAyKuil Ana giten»

Ileperian 3 ykpaiHchbKOl MOBU
Ilepexnamau Iaspunrwkr KOniana Mipuisra

MosmoBCHLKOI0 MOBOIO

Penaxrop M. C. Tosapruuvka
Xynoxue opopmienns B. I Tpygena
Kopexrop M. B. Tosapruupkull

®opmat 84x108/16. ¥YMm. npyx. apk. 13,44. O6x.-Bum. apk. 15,1.
Haxnax 240 op. 3am. Ne 21-255.

Jlep:xasHe mampuemcTBo «BeceykpalHebke crrerriaaizoBaHe BUIaBHUIITBO «CBIT»
79008 JInBiB, ByJ1. [amuipka, 21
CaigorrBo cy0’exra Bumasauyol cupasu JIK Ne 4826 Big 31.12.2014
www.svit.gov.ua; e-mail: office@svit.gov.ua, svit_vydav@ukr.net

Jpyx IIpAT «BinonepkiBchka KHHUKKOBA (abpurar»
09100, Kuiscera o6u1., m. Bina Ilepksa, Byu. Jleca Kyp6Gaca, 6yx. 4
Ceimonreo cy6’exra Bumasuuuol cupasu cepia JIK Ne 5454 sig 14.08.2017
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