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REGULI DE LUCRU
CU TABLETA E RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE ' DE MAI JOS.

_______________________________
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Buna!

Eu sunt tableta Dalia!

= o

' POTI SA AFLI INFORMATIl  -------- !
' DESPRE DALIA? |

In aceasta activitate, vei face
cunostinta cu tableta Dalia si vei

explora diferitele ei setari. Ce Lipeste aici
vrei sa afli? e
INCEPE AICI

a Identifica butoanele tabletei si apasa
pe fiecare, pentru a observa ce se
intdmpla.

a Fa schimb de informatii cu colegii tai

despre:
 Cum se porneste tableta?  ;7==----- >
*  Cum se opreste tableta?
*  Cum se reseteaza tableta?

a E timpul s& explorezi! incearca s&
faci click pe diferite elemente ale
interfetei tabletei, pentru a afla ce se

intampla.

a Acceseaza meniul ,Aplicatii” si apoi roo
optiunea ,Setari”. Studiaza !
caracteristicile tabletei tale si apoi
noteaza-le Mai jOS: = === - oo oo cccceeee e R

Nume dispozitiv:

Numar model:

Spatiu total de stocare:

Spatiu disponibil:

Sistemul de operare:




RASPUNDE LA URMATOARELE !
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
‘-*1 DE MAI JOS. |

_______________________________

EU SUNT DALIA |

INTREBARI DE REFLECTIE

- ___qa

- L ____a



' DESCOPERA ELEMENTELE CARE |
! FACILITEAZA COMUNICAREA CU |
. DALIA! E
Interfata grafica utilizator este
reprezentata de totalitatea
elementelor grafice care permit
utilizatorului comunicarea cu
dispozitivul electronic. Urmeaza pasii
de mai jos pentru a descoperi cum
poti interactiona cu Dalia prin
intermediul lor.

INCEPE AICI

o Acceseaza optiunea ,Setari”, pentru a
schimba elementele interfetei:

o sunetele si notificarile==-=-=-=-=----
o afisarea fontulului  -------------

o imaginea de fundal pentru ecranul de
pornire si pentru cel blocat; alege
imagini care crezi ca o reprezinta pe

Dalia --

o formatul orei

a ldentifica pictograma aplicatiei ,Ceas” si
deplaseaz-o pe desktop, astfel incat sa fie
pozitionata dupa toate celelalte pictograme.

o Studiaza ora pe Glob, cauta ce ora este acum

in tara ta preferata si noteaza mai jos:

e Tara, orasul:
* Ora:

o Adauga o alarma cu sunet discret, care sa
anunte terminarea orei de Informatica, in
fiecare saptamana cu 2 minute inhainte de
pauza.

Pentru a schimba locul unei pictograme pe
desktop, se mentine degetul pe
pictograma in timp ce se deplaseaza.
Céand dorim sa accesam o aplicatie,
identificam pictograma asociata acesteia,
apasam pe pictograma, apoi se deschide
fereastra aplicatiei.

)

Accepta provocarea de a face mai mult!
+ Ajuta un vecin!
+ Utilizand o optiune a aplicatiei ,Ceas”, cronometreaza un

coleg in timp reuseste sa seteze alarma.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|



. RASPUNDE LA URMATOARELE

DESPRE MINE |

INTREBARI DE REFLECTIE *->! DE MAI JOS.

_______________________________

*****************************************************************************

- ___qa
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Numele meu este

DESPRE
TINE

' A VENIT MOMENTUL SA TE
. PREZINTI DALIEI!

Putem capta momentele
importante din viata noastra prin Lipeste aici
screenshot-uri, poze, selfie-uri sau o pozé cu
filmari. Acestea spun multe despre tine
fiecare persoana, in parte.

Urmeaza pasii de mai jos pentru a

descoperi cum ii poti spune lucruri

despre tine Daliei. !

INCEPE AICI

o ldentifica aplicatia ,Nota” si creeaza un fisier

nou, in care sa te inregistrezi prezentandu-te - e -
Pentru a realiza un screenshot, urmeaza pasii de mai jos:

in cateva cuvinte. Sub inregistrare, scrie 3 1. Apasa tasta ,Pornire” si tasta ,Acasa”, in acelasi timp.

calitati pe care ti-ai dori sa le ai. 2. Tine apasate aceste taste impreuna, pentru cel putin 2
o Realizeaza un screenshot notitei create, apoi secunde. 5
salveaz-o. dandu-i numele tau. incarca 3. Unscreenshot - care surprinde imaginea afisata in momentul
’ e 1 o = — = > in care ai apdsat cele doua taste - va fi salvat in memoria
tabletei.

o Utilizand optiunea ,Camera foto”, fotografiaza
-ti prietenii din clasa in timp ce lucreaza, apoi
fa-ti cateva selfie-uri. e >

o Acceseaza folderul ,Galerie”, pentru a
vizualiza imaginile suprinse. ~ —------- >

o Editeaza pozele, modificandu-le
luminozitatea, contrastul si culorile. -------- 1

o Experimenteaza pe selfie-uri optiunea de
trunchiere, eliminand partile inestetice.

o Realizeaza un clip de aproximativ 1 minut,in =~ ------- >
care sa iti prezinti clasa, filmandu-ti colegii.

o Prezinta colegilor tai pozele tale si clipul
realizat, apoi cere-le parerea.

o Adauga in notita realizata la inceputul
activitatii un selfie, caruia sa-i asociezi un text
in care sa scrii ce ai invatat la aceasta

Accepta provocarea de a face mai mult!
+ Studiaza optiunile de copiere si mutare in album a pozelor.
+ Elimina de pe tabletd pozele care nu au iesit pe placul tau.

|
|
|
|
:
. 0 ‘
activitate. - _ § .+ Lipeste o pozé cu tine pe omuletul din partea de sus a fisei.
o Marcheaza ca favorite pozele de pe tableta !

|

|

|

|

care fti plac cel mai mult.

10
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. RASPUNDE LA URMATOARELE

DESPRE TINE |

INTREBARI DE REFLECTIE *-*1 DE MAI JOS.

_______________________________

*****************************************************************************
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SA IESIM IN
LUME!

CINE DETINE INFORMATIA, DETINE PUTEREA
CUM UTILIZAM INFORMATIA?

TINE LEGATURA CU PRIETENII...

...DAR NU ORICUM

12



CINE DETINE
INFORMATIA,
DETINE PUTEREA

U U

POTI SA AFLI INFORMATII
DE PE INTERNET?

Internetul este o retea mondiala
de dispozitive cu adrese
computerizate, interconectate
conform regulilor de comunicare
"Transmission Control Protocol”
si ,Internet Protocol”. Descopera
-I impreuna cu Dalia!

INCEPE AICI

o Pentru a accesa o pagina web, avem nevoie de
un browser. Browserul este un program care
permite navigarea in web. = oo >

a Descopera un browser pe tableta si noteaza-i
denumirea:

o Pentru a cauta informatii pe internet, avem
nevoie de un motor de cautare si de cuvinte
cheie referitoare la subiectul de interes.
Exemple de motoare de cautare: Google, Bing,
Yahoo!, Ask etc. :

YAHOO!

o Acceseaza un browser si apoi un motor de
cautare. Cauta sfaturi pentru metodele de
cautare eficienta pe internet. ----------- >

o Aplica ideile gasite pentru a obtine informatii
despre hobby-ul tau si apoi prezinta colegilor
noutatile pe care le-ai aflat.

|
|
o Creeaza o notita noua, in care sa inregistrezi i Accepta provocarea de a face mai mult!
vocal metodele de cautare pe care le-ai aplicat ' - Studiaza si aplica metodele de cautare avansata a
cand ai cules informatii despre hobby-ul tau. : informatiei pe internet.
o Deschide un eBook gratuit si prezinta-| . . Cauta informatii despre eBooks si descarca unul gratuit.
colegilor tai |
|
|
|
‘
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CINE DETINE
INFORMATIA,
DETINE PUTEREA

INTREBARI DE REFLECTIE

' RASPUNDE LA URMATOARELE
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL
-*1 DE MAI JOS.

_______________________________

+ Ce Inseamna internetul pentru tine?

*****************************************************************************

- ___qa
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CUM i
UTILIZAM
INFORMATIA?

INFORMATIA! |

Drepturi de autor & copyright = totalitatea
privilegiilor de care se bucura, prin lege, autorul
unei opere

INCEPE AICI

o Acceseaza un motor de cautare sau

acceseaza adresa Oficiului Roman pentru ~--»

1
Drepturile de Autor — Guvernul Romaniei |
http://www.orda.ro/default.aspx?pagina=6
50 pentru a obtine informatii despre legea 1
dreptului de autor in Romania.  ------—

o Identifica obiectele care stau sub
incidenta dreptului de autor. Noteaza-le in

INVATA CUM SA UTILIZEZI LEGAL -

jurnalul de activitate pe cele care sunt e EEEEEEEEE >

importante pentru tine. -------------

o Cauta informatii legate de legea dreptului
de autor asupra fotografiilor. Noteaza in
jurnalul de activitate 3 idei legate de
utilizarea corecta a fotografilor. ~~==~~--

o Identifica relatia dintre drepturile de autor
si internet. Noteaza in jurnalul de
activitate 3 idei legate de utilizarea
corecta a informatiei de pe internet.

Dezbate cu colegii legea dreptului de autor.
Discutati despre felul in care o respectati sau
nu atunci cand utilizati informatii de pe internet.
Creeaza o notita noua, in care sa scrii sau sa
desenezi ceva care sugereaza felul in care
percepi legea dreptului de autor.

> drepturi de autor fotografu 57| H

Accepta provocarea de a face mai mult!
+ Studiaza drepturile de autor in informatica.

+ Ajuta un vecin!


http://www.orda.ro/default.aspx?pagina=650
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CUM UTILIZAM

INFORMATIA? | RASPUNDE LA URMATOARELE |

? | INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
A 5 -*: DE MAI JOS. |
INTREBARI DE REFLECTIE ~ '---------mmmmmmmooee |

+ De ce crezi ca a aparut legea dreptului de autor?

*****************************************************************************
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TINE LEGATURA
CU PRIETENII

- — - —

SA COMUNICAM CU CEI DE LA |
DISTANTA! |

________________________________

Putem tine legatura cu persoanele
aflate la distanta, prin intermediul
serviciului de posta electronica (e-mail).
Ai o casuta de e-mail?

INCEPE AICI

o Descopera pe tableta o aplicatie de e-mail si
noteaza-i denumirea:

a Creeaza-ti un cont de e-mail daca nu ai unul
deja. Daca ai casuta de e-mail, ajuta-ti colegii
sa-si creeze una.

a Conecteaza-te la adresa ta de e-mail.

o Salveaza in agenda de contacte adresa de e-
mail a profesorului tau si a colegului tdude  ------- >
bancy. —-—------=--=—-=—==—-=—=——=——————-4

o Trimite un e-mail colegului tdu de banca, in
care sa cuprinzi: = TTTTTTTTosomsos—- >

o un text in care sa-i scrii ce ai
invatat la ultimele doua activitati

o 0 imagine cu tine la activitatea r------- > C?’
prezenta = TTTTTTTTC

o Deschide e-mail-ul primit de la colegul tau si
raspunde-i, scriindu-i parerea ta despre =~ ________ >

. . . f e e e ———— 1
imaginea pe care ti-a trimis-o. M

o Redirectioneaza catre profesorul tau e-mail-ul

primit de la colegul de banca.  ~~ """ "7 T TTTTTTTTC >
a Sterge e-mail-ul de confirmare primit de la
profesor.  —-- e e - >

|

|

|
Creeaza o notita sau noteaza in jurnalul de . Accepta provocarea de a face mai mult!
activitate pasii urmati pentru rezolvarea '+ Studiaza optiunile de cautare si marcare a mail-urilor.

pas " P '+ Studiaza optiunile "Carbon Copy” si "Blind Carbon Copy”.

|
|
|
|
|

cerintelor de mai sus. + Creeaza o semnatura electronica pentru contul tau de e-
mail.

+ Ajuta un vecin!



. RASPUNDE LA URMATOARELE

TINE LEGATURA
CU PRIETENIL... RaseUN |
! INTREBARI FOLOSIND SPATIUL :

-*: DE MAI JOS. |

INTREBARI DE REFLECTIE .- 020 . :

. Care este adresa ta de e-mail?

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

De ce?

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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ORICUM!

SA FIM POLITICOSI SI CU CEl | 4-cnnn--
DE LA DISTANTA! |

Neticheta = cod de conduita pe
internet. Acest cod nu este unul
oficial, ci se adapteaza la
necesitatile comunicarii pe
internet.

INCEPE AICI

Acceseaza un motor de cautare, cu
ajutorul caruia sa cauti informatii despre
adresarea politicoasa pe internet.

Realizeaza screenshot-uri cu informatiile
referitoare la:

o Reguli ale codului de conduita pe
internet

o Reguli pentru scrierea e-mail-urilor

Studiaza si discuta cu colegii daca modul
in care scriati e-mail-uri respecta
neticheta.

Scrie un e-mail colegului de banca, in
care sa il instiintezi despre regulile de

conduita care ti se parcelemai = --------

importante. Ai grija, sa respecti neticheta!

Cauta informatii despre e-mail-ul formal si
despre cel informal. Noteaza cateva reguli
de redactare a unui e-mail formal.

Scrie-i profesorului tau un mail formal, in
care sa ii comunici ce ai invatat pana in

prezent despre tabletd sice aivreasa -~---"--

inveti mai departe.

Utilizeaza agenda de contacte, pentru a
gasi adresele de e-mail ale persoanelor
carora le trimiti mesaje.



...DAR NU ORICUM!

INTREBARI DE REFLECTIE

| RASPUNDE LA URMATOARELE !
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
-*1 DE MAI JOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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Noteaza aici
observatiile tale!

|




UNITATEA 3
NOI PRIETENI

ALGOREL

INVITATIE LA DANS
LIGHTBOT BASIC
LIGHTBOT PROCEDURE

LIGHTBOT LOOPS
SCRATCH JR

10 BLOCURI

POVESTE INTERACTIVA

CONVERSATII
22 PATRAT PORTOCALIU, CERC MOV
JOCULET
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' STI CARE ESTE ELEMENTUL
' DE BAZA IN PROGRAMARE? ¢--+----
' ALGOREL STIE! |

Algoritm = succesiune de pasi
(instructiuni) care se pot aplica pentru
rezolvarea unei probleme.

Crezi ca poti scrie algoritmi?

Noteaza o activitate frecventa din viata ta

Stabileste datele necesare activitatii alese

Date de intrare Date de iesire Date de manevra

Noteaza algoritmul activitatii alese
3
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ALGOREL

INTREBARI DE REFLECTIE

RASPUNDE LA URMATOARELE !
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
-*1 DE MAI JOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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INVITATIE LA DANS

: RASPUNDE LA URMATOARELE '
| ' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
'-->: DE MAI JOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

. Scrie instructiunile, pas cu pas, pentru unul din dansuri. in programare,
aceasta scriere se numeste ,pseudocod”.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



E AJUTA-L PE LIGHTBOT SA .-
! PARCURGA PRIMUL NIVEL, |
| APRINZAND BECULETE! |

Foloseste ideile de la algoritmi pentru a-i da
instructiuni precise lui Lightbot!

INCEPE AICI

o Acceseaza aplicatia ,Lightbot Hour”~ - - - - - - - - +>
a Apasa pe butonul de fnaintare. - --------- oo

a Alege nivelul "1. Basics” si incearca sa
parcurgi fiecare stagiu. @~ """ -"""----o-

1

1

a Da-i instructiuni lui Lightbot, astfel incat sa :
aprinda beculetul de la fiecare stagiu. :

1

1

1

Pentru aceasta, pune in sectiunea "Main”

butoanele: ﬁ
o)

o Mergi inainte
o la-o la stanga

o Sari
o Aprinde becul

o la-oladreapta @ -------- > %

o Ruleaza secventa scrisa, pentru a verifica
daca este corecta. ~~-"""TT-TTTTTToooooooos B g

a In cazul In care Lightbot nu reuseste sa
aprinda becul, opreste rularea
instructiunilor si corecteaza-ti programul,

aducandu-i modificari. ~T"TTTTTTTTTTTTTTOTS >
o Cand vrei sa verifici ce ai corectat,

reseteaza-l pe Lightbot, apoi ruleaza

secventa de instructiuni. ~""7TTTTTTTTomTToos >

a Daca vrei sa elimini toate instructiunile si
sa o iei de la capat, apasa pe butonul
pentrureluare. =~~~ =" """ "TTTTTTTSTSoSososmsmsmsmsmems

0 . . :
o Pentru a reveni la un stagiu anterior, :
apasa pe butonul pentru revenire.------------- > <--

a Daca ai nevoie de indicatii, apasa pe
butonul "Help”. _ _ _ _ _ _ _ _ e _ s



LIGHTBOT BASIC

INTREBARI DE REFLECTIE

RASPUNDE LA URMATOARELE :
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
- DE MAI JOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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LIGHTBOT
PROCEDURE

SA UTILIZAM SECVENTE DEJA |
SCRISE! :

Procedura = un set de reguli scrise,
care trebuie urmate intocmai.
Creeaza proceduri, apoi utilizeaza-le
pentru a-l ajuta pe Lightbot sa aprinda
beculetele!

INCEPE AICI

o Acceseaza aplicatia ,Lightbot Hour”.

o Apasa pe butonul de inaintare.

o Alege nivelul "2. Procedures” -------------

o Observa secventele care se repeta la
fiecare stagiu si creeaza proceduri pentru
ele in spatiul destinat procedurilor. + ~ t----------- >

|

a Da-i instructiuni lui Lightbot, astfel Trhcét sa
aprinda beculetul de la fiecare stagiu.
Peptru aceasta, alege pentru sectiupea
”Mgin” din lista de butoane:

a Mergi inainte

Mﬂull-ll

|
|

E a la-ola stanga
E a la-o la dreapta
: a Sari

E a Aprinde becul
v o Apelul procedurii create

4q--—-—=-=-===



LIGHTBOT '
PROCEDURE | o

| RASPUNDE LA URMATOARELE !
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
‘-*1 DE MAI JOS. |

_______________________________

INTREBARI DE REFLECTIE

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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REPETE ANUMITE SECVENTE!

DETERMINA-L PE LIGHTBOT SA E

Structura repetitiva ofera
posibilitatea efectuarii unor pasi in
mod repetat.

INCEPE AICI

o Acceseaza aplicatia "Lightbot Hour”.

o Apasa pe butonul de inaintare. ------ - -

o Alege nivelul ”3. Loops” -------------------

o Observa secventele care necesita bucle
la fiecare stagiu si creeaza pentru ele

proceduri care se autoapeleaza. ---------------—--—-—~—-~—~-~-—-

a Da-i instructiuni lui Lightbot, astfel incat sa
aprinda beculetul de la fiecare stagiu.
Pentru aceasta, alege pentru sectiunea

______ - ——————

"Main”din lista de butoane:

o Mergi inainte

Aprinde becul

la-o la stdnga

o la-o la dreapta

a Sari

Apelul procedurii create

MAIN

o

[m]

PROCA

- e - — -
[}

4---=-=-==



LIGHTBOT
LOOPS

INTREBARI DE REFLECTIE

RASPUNDE LA URMATOARELE :
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
--*' DE MAI JOS. |

_______________________________
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SCRATCHJR ITI DESCOPERA O #--=-~
NOUA LUME! |

_____________________________

Cu ScratchJr poti crea animatii
interactive si jocuri. Ce vei crea?

INCEPE AICI +

a Acceseaza aplicatia "ScratchJr”. - -------_ F

o Apasa pe butonul "Help”, pentru a
vizualiza proiecte create cu Scratchdrsi ~ _______________ ->
pentru a te documenta cu privire la
optiunile aplicatiei. --------------------

o Dupa ce te-ai documentat, apasa pe
optiunea "Home” pentru a incepe sa
lucrezi la un proiect nou.---------------—-

a Incepe un proiect nou, accesand optiunea r---------- >
,Proiect nou” ----------------------

a E timpul s explorezi! incearcéa sa
accesezi diferite elemente ale interfetei
"ScratchJr”, pentru a afla ce se intdmpla.------
o Joaca-te cu diferite blocuri "ScratchJr”! -——->
Gliseaza blocuri Scratchdr in zona de
scripting. Experimenteaza, apasand pe
fiecare bloc, pentru a afla ce actiune
declanseaza sau incearca sa alaturi
blocuri unele langa altele. ==~ ~""""""""-""==""-=- >



SCRATCH JR

INTREBARI DE REFLECTIE i-,! RASPUNDE LA URMATOARELE

' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
' DE MAI JOS. :

_______________________________
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AJUT-O PE DALIA SA
CREEZE CEVADOARCU 10 ' «---

—
o
W
r
O
O
C
2

BLOCURI SCRATCH JR!

Creeaza un proiect, folosind
numai aceste 10 blocuri.
Utilizeaza-le o data, de doua ori
sau de mai multe ori, insa
foloseste fiecare bloc cel putin o
data.

INCEPE AICI

o Testeaza idei, experimentand cu fiecare bloc.

a Amesteca si potriveste blocurile in diferite moduri.

o Repeta!

TE SIMTI BLOCAT?

Al TERMINAT?

|
o Testeaza idei, incercand diferite combinatii de blocuri! Accepta provocarea de a face mai muit!

Amesteca si potriveste blocurile, pana cand gasesti
ceva care te intereseaza!

o Incearcé sa faci brainstorming cu un vecin!

o Exploreaza alte proiecte pentru a vedea ceea ce fac
altii in ScratchJr. Aceasta poate fi o0 modalitate foarte
buna de a gasi inspiratie!

34

+

+

+

Joaca-te cu diferite personaje, costume sau decoruri.
Afla cat de multe proiecte diferite poti crea cu aceste 10
blocuri.

Fa schimb de proiecte cu un partener si remixati-va
creatiile unul altuia.



10 BLOCURI |
i : RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE: ' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL f
' '-»/ DE MAI JOS. :

_______________________________

*****************************************************************************
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POVESTE
INTERACTIVA

CUM POTI COMBINA IMAGINI SI
SUNETE INTERESANTE PENTRU A
REALIZA O POVESTE INTERACTIVA
DESPRE TINE?

Experimenteaza cu obiecte, costume,
decoruri, aspecte si sunete pentru a crea un
proiect interactiv ScratchJr - un proiect care fi
ajuta pe altii sa afle mai multe despre tine si
ideile, activitatile si oamenii care te
intereseaza.

INCEPE AICI

o Fa-l interactiv. ----+
o Repetal

IDEI DE INCERCAT

4------

a Foloseste costume, pentru a schimba modul in
care arata personajul tau.

o Creeaza diferite decoruri.

o Incearca sa adaugi sunet si miscare proiectului.

o Elimina obiectele care sunt in plus pentru colaj.
Eliminarea obiectelor in ScratchJr se realizeaza
mentindnd apasat obiectul pana cand apare

- -simbolul pentru eliminare. Dupa ce selectam acest
simbol, obiectul dispare.

I
I
|
|
|
|
I
:
[ . . . . o !
Fa-ti personajul interactiv prin adaugarea de .
. . A . o o v |
script-uri care il determind sa raspunda la |
I
|
[
|
|
I

selectie (click)!
‘Al

Accepta provocarea de a face mai mult!

sunet sau miscare.

|
|
|
|
|
|
i + Joaca-te cu adaugarea de blocuri noi,
|
|
i + Ajuta un vecin!

|



POVESTE !
INTERACTIVA

INTREBARI DE REFLECTIE

RASPUNDE LA URMATOARELE :
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
- DE MAI JOS. |

_______________________________
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a Fa brainstorming cu un vecin! Generati o lista de

o Exploreaza proiectele date ca exemple, pentru a

38

E CARE SUNT MODALITATILE 1 ____
' DIFERITE DE A COORDONA :

' INTERACTIUNILE DINTRE :

' PERSONAJE? |

in aceastd activitate, veti

explora diferite moduri de a

programa obiectele pentru a

purta conversatii!

Experimenteaza cu

temporizarea si vorbirea.

INCEPE AICI

o Uita-te in interiorul proiectului
"Friends”, din meniul "Help”.

o Investigheaza codul, pentru a observa
modul in care sunt folosite blocurile
"wait” [asteapta] si "say” [spune] cu
scopul de a coordona conversatia.

o Remixeaza sau recreeaza acest

proiect, pentru a adauga replici in

conversatie. ~~--""-"TTTTTTooooomoooos

&

solutii posibile si testati-le impreuna.

obtine inspiratie in coordonarea conversatiilor

dintre personaje.

Ce me

fac

al
] !{‘?

Bine, Dalial Ti
invat pe copii 53
programeze.

Accepta provocarea de a face mai mult!

+

+

+

+

Adauga alte personaje si conversatii.
Impartaseste proiectul tdu cu un coleg si explica
-i modul tau de explorare si proiectare.

Creeaza un proiect in care sa prezinti
conversatia dintre 3 personaje.

Ajuta un vecin!



CONVERSATII

INTREBARI DE REFLECTIE

| RASPUNDE LA URMATOARELE |
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
-* DE MAI JOS. |

_______________________________

*****************************************************************************

- ___qa
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PATRAT
PORTOCALIU, |
CERC MOV

CE PROIECT Al PUTEA CREA
CARE SA INCLUDA UN PATRAT
PORTOCALIU SI UN CERC
MOV?

In aceasta provocare, vei crea un
proiect care sa includa un patrat
portocaliu si un cerc mov. Ce vei jmmm—mmmmmm——— >
crea?

INCEPE AICI i

o Deseneaza obiectele, utilizand editorul
de imagini. _ - _ _ _ __ _ o ______ |
a Utilizeaza optiunile de prelucrare a
obiectelor desenate, pentru a obtine un
proiect original!
a Adauga diferite blocuri de miscare si
aspect, pentru a da viata obiectelor i
create. | __
o Repetal

< --!

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

v

TE SIMTI BLOCAT? Al TERMINAT?

a Incearcé sa faci brainstorming cu un vecin!
o Creeaza o lista de lucruri pe care ai dori sa
le incerci inainte de a incepe realizarea

. Accepta provocarea de a face mai mult!

|

|

|
proiectului Tn ScratchJr! | creatiile unul altuia.

|

|

|

|

|

|

|

+ Fa schimb de proiecte cu un partener si remixati-va

o Exploreaza alte proiecte, pentru a vedea ce
fac altii Tn Scratchdr - acest lucru poate fi o
modalitate foarte buna de a gasi inspiratie!

+ Adauga inca o forma si o culoare.

+ Ajuta un vecin!

40



PATRAT
PORTOCALIU, | RASPUNDE LA URMATOARELE |
CERC MOV :  INTREBARI FOLOSIND SPATlUL E

-*: DE MAI JOS.

_______________________________

INTREBARI DE REFLECTIE

» Cum ai incorporat un patrat portocaliu si un cerc mov in proiectul tau?
De unde ti-a venit aceasta idee?

*****************************************************************************
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JOCULET

INTREBARI DE REFLECTIE . RASPUNDE LA URMATOARELE

' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
-* ! DE MAI JOS. |

_______________________________

*****************************************************************************
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Noteaza aici
observatiile tale!

|




UNITATEA 4

N

44

INVATA-MA SA
SCRIU FRUMOS!

SA LUAM NOTITE!

SCRIEM CEVA...
...COMPLETAM
SI ACUM, SA STILIZAM!

O IMAGINE CAT 1000 DE CUVINTE
UN PRIETEN PENTRU DALIA
TRECEM TOTUL IN TABEL!

NE ORGANIZAM!



AJUT-O PE DALIA SA IA NOTITE DESPRE
INFORMATICA!

Foloseste optiunile aplicatiei ,Notite”, pentru a
salva informatii in memorie!

INCEPE AICI

Q)¢

a Alege un termen despre care iti doresti s
iei notite.

a Acceseaza un motor de cautare, pentru a
gasi informatii despre termenul dorit.

a Acceseaza aplicatia ,Notd".----------- !

a Creeaza o notita noua, careia sa ii dai un
titlu sugestiv, n functie de termenul cautat.

e L T 1Y M RPN WP E R | N U S ——

1
despre care trebuie sa cautati informatii la |
aceasta activitate si marcheaza termenul :
. 1

pe care l-ai ales tu. I
1

o Noteaza cate o idee pentru fiecare
paragraf pe care l-ai citit despre termenul
cautat (trebuie sa ai cel putin 3 idei).

o Realizeaza un screenshot al uneia din
paginile web in care ai gasit informatii si
insereaza imaginea in notita, dupa ideile
scrise. B &

a La sfarsitul notitelor tale, inregistreaza un
mesaj vocal, care sa sugereze starea ta
de spirit.

a Alege o categorie pentru notita ta, careia - O N D W
sa-i dai un nume sugestiv. Q' w_ E_ R _T_.Y_ uli1lo0o P

a Conecteaza prin sageti elementele din AL S D F G H_ J KL
imaginea alaturata cu cerintele pe care le t z . x € VvV BN M _
rezolva. a | _ . e



SA LUAM NOTITE!

INTREBARI DE REFLECTIE

RASPUNDE LA URMATOARELE E
TREBARI FOLOSIND SPATIUL |

i
DE MAI JOS.

_______________________________
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AJUT-O PE DALIA SA INTRODUCA TEXTE
ELABORATE!

Gaseste o aplicatie care permite introducerea si
prelucrarea avansata a textului pe tabletal

INCEPE AICI

a Acceseaza o aplicatie pentru prelucrarea
textului pe tabeta.

o Deschide un document nou necompletat. -—=-----
a Exploreaza optiunile aplicatiei deschise,
apoi efectueaza cateva operatii simple,
pentru a te acomoda cu aplicatia.
a Studiaza optiunile meniului ,Aspect”, apoi
stabileste dimensiunea hartiei A5, margini
moderate si orientare orizontala a hartiei. ------------ .

o Scrie textul ,Clasa mea” ca titlu al
documentului.

Lssms che s

o Introdu in document numele a 10 colegi
de clasa. Adauga cate o calitate in dreptul
fiecarui nume introdus.

a Exploreaza optiunile meniului -------------=----------------------------
,Vizualizare” si schimba modul de isier  Pomire Inserare  Desenare  Aspect  Revizuire IR
vizualizare curent.

1
1
a Salveaza fisierul pe tableta, dandu-i |
denumirea clasei tale. :

1

1

1

1

1

a Avand aplicatia deschisa, noteaza in
jurnalul de activitate ce ai descoperit in
timpul acestei activitati.

v



RASPUNDE LA URMATOARELE :
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
“-* DE MAI JOS. |

_______________________________
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AJUT-O PE DALIA SA-SI COMPLETEZE
DOCUMENTUL!

Deschide documentul pe care I-ai creat la
activitatea ,Scriem ceva...” si completeaza-| cu
informatii noi!

INCEPE AICI

a Acceseaza aplicatia "Word” pentru
prelucrarea textului.

a Alege optiunea ,Deschidere” si cauta
documentul cu denumirea clasei tale, pe
care l-ai creat la activitatea ,Scriem (m===-- >
ceva..”. ~TTTTTTTTTTToTTmo oo oo mes

o Acceseaza documentul pe care l-ai gasit
si completeaza-| cu o noua pagina, in
care vei scrie ce profesie crezi ca i s-ar
potrivi fiecarui coleg din clasa.

o Copiaza in pagina noua toate numele
scrise in prima pagina. Pentru a fi eficient,
poti utiliza optiunile pentru selectare,
copiere, taiere, lipire care apar cand
efectuezi dublu-click pe un anumit text.
Selectia se poate extinde glisand unul din
marcajele selectiei. ---------------- .

o Alaturi de fiecare nume, adauga profesia _________ >
care crezi ca i se potriveste fiecarui coleg
din clasa.

o Pentru primele 3 nume din lista, taie
calitatile scrise pe prima pagina si lipeste-
le pe noua pagina, dupa profesie.--------- !
a Utilizeaza optiunea ,Cautare inteligenta” !
pentru un cuvant din document. Noteaza |
in jurnalul de activitate observatiile tale cu |
privire la aceasta opt,iune. ___________________ . _-_____ -l _ Selectare totala _ Cautare ipteligenta

a Ataseaza comentariul ,Colegul meu de
banca” si numele corespunzator colegului
tau de banca. Apoi, ataseaza un
comentariu cu textul ,Studios”
corespunzator colegului care crezi ca m—
studiaza cel mai mult. ---------------------=- B R ->

Figimr Pomin [EEFCN Dewnare  Aspecd  Fesimine  Yinalizan



| RASPUNDE LA URMATOARELE !
| INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
-*1 DE MAI JOS. |

_______________________________
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>

SI ACUM, S
STILIZAM

AJUT-O PE DALIA SA-SI :
STILIZEZE TEXTUL! :

Utilizeaza optiunile puse la dispozitie,
pentru a avea un text scris mai
frumos!

INCEPE AICI

o Deschide documentul care poarta
denumirea clasei tale, pe care l-ai creat la
activitatea ,Scriem ceva” si I-ai modificat la
activitatea ,....Completam” si exploreaza
optiunile meniului Pornire.

o Schimba tipul fontului cu care este scris
titlul ,Clasa mea”, redimensioneaza-I la 16
pt, ingroasa-l si aliniaza-l la centru.

a Inclin& textul care contine numele colegilor
tai de pe prima pagina a documentului.

a Subliniaza numele celor mai buni 3 colegi
ai tai.

a Coloreaza diferit cuvintele asociate
calitatilor.

o Marcheaza numele din prima pagina.

a Evidentiaza cu diferite culori 3 dintre
profesiile tale preferate din a doua pagina
a documentului.

o Numeroteaza automat numele din a doua
pagina si aliniaza-le la dreapta.

a Modifica spatierea dintre liniile
documentului.

a Modifica indentarea textului din prima
pagina, folosind tabulatorii.

o Experimenteaza formatarea paragraf,
modificand spatiul dintre randuri si
aplicand diferite indentari.

a Exploreaza stilurile de scriere si aplica
stiluri diferite pe textul din document.

a Exploreaza optiunile submeniului ,Efecte”
si aplica-le pe textul din documentul tau.

a Salveaza modificarile efectuate si inchide
documentul si aplicatia "Word”.




SI ACUM, SA

A RASPUNDE LA URMATOARELE |
STILIZAM ' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL !
) ) > DE MAI JOS. :
INTREBARI DE REFLECTIE ~ *~---------mmmmmmmmm oo |

.Care operatie ti s-a parut cea mai utila?
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O IMAGINE CAT
1000 DE CUVINT

TNAVESELESTE-O PE DALIA, CU
CATEVA ELEMENTE GRAFICE!

_____________________________

Descopera inserarea si formatarea
elementelor grafice in
documentele text!

Noteaza aici ce ai descoperit despre

TNCEPE AIC' fiecare optiune

o Creeaza un document text nou. Pentru
aceasta, poti consulta fisa ,Scriem ceva”.

a Introdu textul ,Clasa mea” si prelucreaza-|,
astfel incat sa aiba aspect de titlu. Mai jos,
scrie un text scurt, in care sa-ti scrii parerea
despre colectivul clasei tale. Pentru
prelucrarea textului, poti sa consulti figura
explicativa din fisa ,Si acum, sa stilizam”.

o Insereaza dupa text o imagine cu clasa ta
pe care ai captat-o intr-una din activitatile
anterioare.

a Exploreaza optiunile meniului ,Imagine”,
care apare atunci cand este selectata ------
imaginea si noteaza in spatiul de langa
figura ce ai descoperit la fiecare optiune.

a Stabileste pentru imaginea inserata un stil si
incadrarea textului de tip patrat.

-
1

1

1

1

1

1

1

1

a Trimite imaginea in plan secundar si apoi :
schimba-i pozitia. Ce observi? '

o Insereaza o imagine cu tine si colegul tau :
de banca in timp ce lucrati la aceasta fisa. i
Pentru aceasta, poti accesa meniul '
.inserare”, apoi ,Jmagine Camera”. :

o Trunchiaza imaginea introdusa, astfel incat :
sa dispara elementele inestetice. :

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

o Formateaza si aceasta imagine, alegand
alte atribute pe care le-ai descoperit in
timpul explorarii.

o Salveaza documentul cu denumirea
»imagini”.



O IMAGINE CAT 1000
DE CUVINTE §
- RASPUNDE LA URMATOARELE

7 X | INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
INTREBARI DE REFLECTIE ' DE MAI JOS. ! |

_______________________________
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b |

UN PRIETEN
PENTRU DALIA

DALIA! :

Utilizeaza optiunile meniului ,Inserare
si Desenare” in document, pentru a
crea un nou personaj!

INCEPE AICI

Priveste-o pe Dalia si noteaza care sunt
elementele grafice din care crezi ca este
compusa:

Imagineaza-ti cum arata un prieten de-al Daliei

si schiteaza-l in spatiul alaturat. ~  _______

Creeaza un document text nou, Tn care vei
crea un prieten pentru Dalia.

Acceseaza meniul Inserare, apoi optiunea
Forme si alege-ti formele pe care le vei folosi
pentru a-l crea pe prietenul Daliei. Daca nu
gasesti toate formele necesare, poti sa
desenezi tu, accesand meniul ,Desenare”.

Prelucreaza formele inserate, astfel incat
personajul sa aiba un aspect placut. Pentru
aceasta, utilizeaza meniul ,Forma”, care apgre
atunci cand selectezi o forma inserata.

Insereaza o caseta text, in care sa scrii
numele personajului creat.

aiba un aspect placut.

Alaturi de personajul creat, realizeaza un

1
1
1
1
1
1
o . N ~ o |
Prelucreaza textul si caseta, astfel incat sa !
1
1
1
1
desen pentru Dalia. !

Salveaza documentul cu numele personajului !
creat.

CREEAZA UN PRIETEN PENTRU - mmmm !

Inserare Desenare Aspect

agini ri: Forme E] Caseta text

. A ——

Revizuire Vizualizare

Fisier Pornire Inserare Desenare Aspect Revizuire Vizualizare

|-—" Inserare @ Stiluri forme

| . Om i b
g Z =% |ncadrare text B Aranjare liaad
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UN PRIETEN
PENTRU DALIA
|- »1 RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE | INTREBARI FOLOSIND SPATIUL
' DE MAI JOS.

_______________________________
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TRECEM TOTUL
iIN TABEL

AJUT-O PE DALIA SA TSI TINA
EVIDENTA INFORMATIILOR!

_____________________________

Fisier Pornire Inserare I

r— Tabel EJ Imagini oY,

Pentru a tine evidenta informatiilor
de ace|a$i tip, e recomandat sa Noteaza aigi ce ai de_scoperit despre
utilizim tabele fiecare opfiune.

131514

INCEPE AICI

auabizg

o Acceseaza aplicatia pentru prelucrarea
avansata a textului si creeaza un
document nou necompletat.

aJIuIog

RIS Eﬁ

BJBIFEU|

a Scrie textul ,Orarul meu” si formateaza-|
sa aiba aspect de titlu.

AJBLIGLY| F_.

aleuasaq]

o Insereaza un tabel, in care vei introduce
orarul tau scolar.

padsy

Ay
L
[oet

i
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
1
I
1
o Formateaza tabelul, astfel incat sa poti i
introduce toate zilele si toate orele. Pentru '
I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

1

1

I

g
=
aceasta, poti accesa meniul ,Tabel”, care o g
apare atunci cand cursorul este pozitionat + %
in tabel. h
<
P
c
o Dupa ce ai introdus datele, exploreaza @ ,%
. . . . ” . w
optiunile meniului ,Tabel” si B
experimenteaza-le, schimband aspectul o
tabelului si al textului introdus. -
3
o Noteaza alaturi ce ai descoperit legat de *
fiecare optiune a meniului ,Tabel>=====~----- >
il
2




TRECEM TOTUL
iN TABEL
—p RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE | INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
' DE MAI JOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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NE

Azuire

AJUT-O PE DALIA SA 1SI
ORGANIZEZE DOCUMENTELE!

Descopera cum poti avea un
document ordonat si usor de
parcurs.

INCEPE AICI

a Deschide un fisier pe care I|-ai creat la una
din activitatile anterioare. Acest fisier va fi
prelucrat cu ajutorul unor optiuni din
meniul ,Inserare”.

o Exploreaza optiunea de inserare
antet/subsol si introdu in document un
antet in care sa iti scrii numele, aliniat la
dreapta si un subsol in care sa introduci
clasa din care faci parte.-------------- !

a ldentifica optiunea pentru inserarea
notelor de subsol si adauga titlului o nota
de subsol cu textul ,Anul scolar 2016-
2017

a Exploreaza optiunea de numerotare
automata a paginilor unui document si
alege o numerotare adecvata pentru
documentul tau. - - - - - - - oo >

o Identifica optiunea pentru inserarea
hyperlink-ului si adauga un hyperlink pe
numele tau care sa duca la site-ul tau
preferat, apoi verifica daca legatura
functioneaza. @ ---""TTTTTTTTTTooToTsmommooos

a Alege-ti un text de la sfarsitul
documentului pe care sa pui un
comentariu in care sa scrii la ce te
gandesti cand citesti acel text.

¢---—--=-=-=-

Virualizare



NE ORGANIZAM! |

INTREBARI DE REFLECTIE | _, ' RASPUNDE LA URMATOARELE
' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |

' DE MAI JOS.

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

- Ce operatie, dintre cele studiate la aceasta activitate, ti se pare cea mai
spectaculoasa? De ce?
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Noteaza aici
observatiile tale!

|




PREZINTA-MA
LUMII INTREGI!

PREZINTA-MA, PE SCURT!

ARANJEAZA PREZENTAREA!
MARCHEAZA ELEMENTELE IMPORTANTE
OBIECTE GRAFICE

DINAMIZEAZA PREZENTAREA!

SA VEDEM ALTFEL DE PREZENTARI!

62



PREZINTA-MA,
PE SCURT!

PREZINT-O PE DALIA IN CATEVA
CUVINTE SI IMAGINI!

Foloseste optiunile aplicatiei "PowerPoint”
pentru a-i face o prezentare frumoasa Daliei!

INCEPE AICI

o Gandeste-te la lucrurile pe care le stii despre
tableta pe care o folosesti si schiteaza-le
alaturi. Poti sa te inspiri din jurnalul tau de
activitate. —~-""TTTTTTToTmooommoosmes >

de ceea ce au in comun.

o Stabileste un titlu si o imagine reprezentativa
pentru fiecare grup de idei.

| |
! 1
! I
| |
! I
! I
! I
! 1
| |
! 1
! 1
! 1
! I
o e . . a . |
o Grupeaza ideile pe care le-ai notat in functie | :
|
. :
! I
| |
! 1
! I
| |
o ldentifica si acceseaza o aplicatie pentru | !
crearea prezentarilor (de exemplu, ! !
"PowerPoint”). ! !
“ o ~ |
o Creeaza o prezentare noua, alegand un b o o o e el
sablon care iti place.

o Pe primul slide, noteaza titlul prezentarii tale,
iar la subtitlu — numele tau si clasa din care \
faci parte. I |
|
|

o Adauga un nou slide, in care vei introduce  _____._
cuprinsul prezentarii, adica titlurile pentru
fiecare grup de idei.

Tableta mea

Clana

o Adauga slide-uri in care sa treci ideile pe care
le-ai notat despre tableta. Fiecare slide va
contine un grup de idei, iar titlul acestuia
poate fi titlul grupului de idei, pe care I-ai
stabilit in schita. Alege un slide potrivit pentru
fiecare grup de idei.

o La sférsit, adaugéa un slide, in care sa treci un
mesaj scurt, de incheiere a prezentarii.

o Experimenteaza optiunile submeniului
»Aspect” ale meniului ,Pornire”, pentru a
observa modul de asezare a elementelor pe
slide-uri.

meniul ,Pornire” si salveaza prezentarea,
dandu-i numele tau.

a Inchide prezentarea si aplicatia deschisa.



PREZINTA-MA,
PE SCURT! A
t_»1 RASPUNDE LA URMATOARELE

iINTREBARI DE REFLECTIE ' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL
’ ' DE MAI JOS.

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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ARANJEAZA
PREZENTAREA!

- — - —

COSMETIZEAZA PREZENTAREA FACUTA
DALIEN

Deschide prezentarea creata la activitatea
,Prezintd-ma pe scurt” si aranjeaz-o putin!

TNCEPE AICI Eldviom T 4 2901048

crhide 4
Deschidere " ¥

a Acceseaza aplicatia "PowerPoint” pentru
prelucrarea prezentarilor.

a Alege optiunea ,Deschidere” si cauta
prezentarea pe care ai creat-o la
activitatea ,Prezinta-ma, pe scurt”. ----- !

o Acceseaza prezentarea pe care ai gasit-o
si schimba aspectul slide-urilor din meniul
,Pornire”, optiunea ,Aspect”.

o Studiaza meniul care apare la atingerea
lunga a unui slide si reordoneaza slide-
urile, pastrand locul doar pentru primul, al |
doilea si ultimul slide.
a Exploreaza modul in care poti sterge :
obiecte din prezentare si experimenteaza
operatia, eliminand o imagine si o caseta
text.

a Utilizeaza optiunile meniului ,Proiectare”,
pentru a obtine un aspect placut al
prezentarii.

1

1

1

1

1

o Reactualizeaza cuprinsul prezentarii, irj
functie de noua ordine a slide-urilor. |

denumire sugestiva, de exemplu numele
tau, urmat de cuvantul ,copie”.! - - ----- \

4 ------



ARANJEAZA
PREZENTAREA
-»1 RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE ' INTREBARI FOLOSIND SPATIUL
' DE MAIJOS. |

_______________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

lor?

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



MARCHEAZA
ELEMENTELE
IMPORTANTE «-

| SCOATE IN EVIDENTA |
| LUCRURILE IMPORTANTE |
' DESPRE DALIA! |

Utilizeaza optiunile puse la dispozitie,
pentru a marca elementele importante
din prezentare!

INCEPE AICI

a Acceseaza aplicatia "PowerPoint” si
deschide prezentarea creata la activitatea
,Prezinta-ma, pe scurt!” sau ,Aranjeaza
prezentarea”.

a ldentifica modalitatile de formatare a
textului si aplica-le, formatand textele, in
functie de importanta pe care o au in slide.
Pentru a reusi asta, atinge caseta al carei
text vrei sa-l prelucrezi si se vor activa
optiunile de formatare a textului.

o Studiazd modalitatile de formatare a unei
casete text, apoi aplica-le pentru fiecare
caseta din prezentare, astfel incat sa se
obtina un aspect placut.
o Salveaza o copie a prezentarii deschise,
dandu-i denumirea marcaje. Adauga
numele tau la finalul cuvantului marcaje
din denumirea noului fisier.



MARCHEAZA

ELEMENTELE

IMPORTANTE ., raspunoeLaurmATOARELE |
! INTREBARI FOLOSIND SPATIUL E

INTREBARI DE REFLECTIE @ °EMAOS |

+ Descrie 2 exemple concrete de formatare a textului pe care le-ai realizat
in aceasta activitate.

77777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777

+ Descrie 2 exemple concrete de formatare a casetelor text pe care le-ai
realizat in aceasta activitate.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



OBIECTE
GRAFICE

_________________________

' DESENEAZA CEVA
' REPREZENTATIV PENTRU

DALIA!
Descopera inserarea i
formatarea elementelor grafice
in prezentari!

INCEPE AICI

a Acceseaza aplicatia "PowerPoint” si
deschide fisierul creat la activitatea
,Marcheaza elementele importante”.

a Identifica in meniul ,Inserare” optiunea
pentru introducerea obiectelor grafice.

a Introdu un obiect grafic, selecteaza-l si
exploreaza modul in care se poate formata.

—— e ———————m

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
|
a Schiteaza alaturi un desen reprezentativ |
pentru Dalia, apoi introdu-I pe primul :
diapozitiv, imbinand si formatand cateva din l
obiectele grafice identificate anterior.-----------1 >
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

o Salveaza modificarile pe care le-ai realizat.

< --!

- e e e e e ==



. RASPUNDE LA URMATOARELE

INTREBARI DE REFLECTIE ‘! pe pa g oD SPATIUL

_____________________________

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



DINAMIZEAZA
PREZENTAREA!

TREZESTE INTERESUL PUBLICULUI E‘ """"
PENTRU PREZENTAREA TA! |

__________________________________

Utilizeaza optiunile meniului , Tranzitii i
Animatii” pentru a dinamiza prezentarea!

INCEPE AICI

a Acceseaza aplicatia "PowerPoint” si
deschide fisierul la care ai lucrat intr-una
din activitatile anterioare. =~ oo ________ >

|
a Identifica meniul , Tranzitii” si stabileste :
cate un efect de tranzitie diferit pentru :
fiecare slide, utilizand optiunile acestui :
MENiU. === === === mmmmmmm e o e

a Acceseaza meniul ,Expunere slide-uri” si
alege optiunea ,De la inceput”, pentru a-ti
viziona prezentarea. -----------------~-—----

a Studiaza si celelalte optiuni ale meniului
~EXpunere slide-uri’, pentru a pregati o
prezentare reusita a fisierului tau.

o Expune prezentarea colegilor tai de grupa,
utilizand optiunile pe care ti le ofera modul |
prezentare. !

a Inchide expunerea de la butonul din partea
stanga sus a ecranului.

o Identifica optiunea care permite expunerea
directa a slide-urilor, de la inceput si
marcheaza-| pe fisa de lucru.

o Ofera feedback colegilor tai, dandu-le idei
de imbunatatire a prezentarii.

v



DINAMIZEAZA o
PREZENTAREA! | | RASPUNDELAURMATOARELE

\ | INTREBARI FOLOSIND SPATIUL |
A 5 ‘-». DE MAI JOS. |
INTREBARI DE REFLECTIE ‘- -nooomoomoooo |

» Cum ai utilizat optiunile pentru marcaje in expunerea prezentarii tale?

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



SA VEDEM ALTFEL
DE PREZENTAR!I!

EXPLOREAZA, IMPREUNA CU
DALIA, APLICATIA PREZI!

_____________________________

Gaseste alte tipuri de prezentari!

INCEPE AICI

o Identifica pe tableta o aplicatie care sa
permita vizualizarea de prezentari, alta
decat cea utilizata pana in prezent.

ol 0 “‘Hq-"‘"——-_,—'—“
a Creeaza-ti cont, pentru a avea acces la K

prezentari. Daca ai deja un cont, logheaza

-te la el.

a Vizualizeaza 3 prezentéri, observand ' m m
asemanarile si deosebirile dintre acestea — \P W
si prezentarile ,PowerPoint”. TyPgTaEY Tha hasios of netwarkee

o Imparaseste colegilor observatiile tale si

asculta si parerile lor. ._/Bm.f)o\/. “
Expune colegilor prezentarea care ti-a — AN -

placut cel mai mult, explicandu-ti
preferinta.

Q Tmpérté$e$te colegilor prezentarea
preferata, utilizand optiunea Share prezi.

o Votati cea mai interesanta prezentare.

T 4 20%01303

<4----1



SA VEDEM
ALTFEL DE  RASPUNDE LA URMATOARELE |
PREZENTARI ! 3 >E g\gsi?ﬁglsl_:OLOSIND SPATIUL i

_______________________________

INTREBARI DE REFLECTIE

+ Care a fost prezentarea ta preferata? De ce?

77777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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Noteaza aici
observatiile tale!

|




HACKATHON

76

PROPUNERE DE PROIECT
PLANIFICAREA PROIECTULUI
MARATON DE DESIGN

FEEDBACK PENTRU PROIECT
VERIFICAREA PROIECTULUI

GRUP DE DEFOCALIZARE
MANUALUL DE UTILIZARE

CREAREA PREZENTARII
PREGATIREA PENTRU PREZENTARE
PREZENTARE
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PROPUNERE
DE PROIECT

Foloseste instructiunile de mai jos pentru a face brainstorming de idei
pentru proiecte la care esti interesat sa lucrezi in timpul hackathon-ului
[maratonului de programare]. Vei avea 30 de secunde pentru a prezenta
ideile, interesele si aptitudinile tale celorlalti membri ai grupului!

Care a fost proiectul tau preferat dintre cele la care ai lucrat pana acum? Ce ti-a atras atentia la acest
proiect?

Ce tipuri de proiecte esti interesat sa creezi in viitorul apropiat?

ABILITATILE SI INTERESELE MELE

Cu ce cunostinte, aptitudini sau talente ti-ar placea sa contribui la un proiect?



PLANIFICAREA ' PLANURI DE PROIECT PENTRU:
PROIECTULUI

Foloseste instructiunile de mai jos pentru a incepe sa te gandesti la
elementele necesare pentru dezvoltarea proiectului tau.

PROIECTUL MEU

Descrie proiectul pe care doresti sa il creezi.

Enumera pasii necesari pentru a crea proiectul tau.

RESURSELE MELE

! Ce resurse ai deja (de exemplu: personaje,
exemple de proiecte)?

! De ce resurse ai putea avea nevoie pentru
dezvoltarea proiectului tau (de exemplu:
personaje, exemple de proiecte)?

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
L L
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SCH'TE DE SCHITE DE PROIECT PENTRU:

PROIECT

Foloseste spatiul de mai jos pentru a desena schite ale proiectului tau!

SCHITELE MELE DE PROIECT

-t

Ce se intampla? Care sunt elementele
importante?

Ce se intampla? Care sunt elementele
importante?

~e

~e

-t

Ce se intampla? Care sunt elementele
importante?

Ce se intampla? Care sunt elementele
importante?

~e

~e



FEEDBACK PENTRU:

FEEDBACK
PENTRU
PROIECT

DENUMIRE PROIECT:

ROSU, GALBEN, VERDE

FEEDBACK Ce anume nu functioneaza sau | Ce anume este neclar sau ar
DE LA ar putea fi imbunatatit? putea fi facut altfel?

PARTI ALE PROIECTULUI LA CARE AR FI UTIL SA TE GANDESTI:

+ Claritate: Ai inteles care este scopul proiectului?

+ Caracteristici: Ce caracteristici are proiectul? Functioneaza proiectul asa cum ar trebui?

+ Interes: Cat de interesant este proiectul? Este interactiv, original, sofisticat sau amuzant? Cum te-ai simtit
atunci cand ai interactionat cu acesta?

80



VERIFICAREA
PROIECTULUl \ —————————

Discuta cu echipa ta despre stadiul in care esti cu design-ul si schitati un
plan pentru etapele urmatoare, bazat pe feedback-ul primit.

are a fost partea ta preferata a procesului de
ana acum?

La ce parti din proiectul tdu mai este nevoie sa
lucrezi?

IS Q)

La care parti ale proiectului vostru va lucra
fiecare membru al grupului in etapa
urmatoare?

La ce ai putea avea nevoie de ajutor pentru a
face progrese?



GRUP DE

DEFOCALIZARE; INTERVIU DE:

IDENTIFI

+ Ce tipuri de oameni ar
putea sa iti ofere o
perspectiva unica
asupra proiectului tau?

+ Mentioneaza doi
membri ai grupului de
defocalizare carora vrei
sa le prezinti schita ta
de proiect.

In cadrul acestei activitati, vei intervieva si observa alti oameni pentru a
obtine feedback la proiectul tau.

CA

Impétéseste proiectul
grupului tau de defocalizare
si observa-i reactiile.

+ Lace se blocheaza?
proiectul tau in felul in care
ti-ai imaginat?

[
[
|
[
[
[
[
[
|

. . [

+ Interactioneaza ei cu |
[
[
[
|

+ Fac ei ceva surprinzator? :

[
[
[

Dupa ce observi,
intervieveaza grupul
tau cu privire la
experienta avuta.

+ Ce feedback ai primit
in cadrul interviului?

+  Ce sugestii, daca
este cazul, planuiesti
sa incorporezi in
proiectul tau, in
etapa urmatoare?

82



MANUALUL DE
UTILIZARE

DENUMIRE PROIECT:
AUTOR():

In cadrul acestei activitati, vei realiza manualul aplicatiei create de tine.

IDENTIFICA

Care crezi ca sunt
elementele necesare
unui manual de utilizare
a unei aplicatii soft?

Stabileste paragrafele |
pe care le vei scrie in |
manualul de utilizare a'
aplicatiei tale.

-_—————— = — — — — —

Care scene din
aplicatia ta crezi ca
ilustreaza cel mai
bine paragrafele pe
care le-ai stabilit
mai sus?
Noteaza-le alaturi,
pentru a tine
evidenta screenshot
-urilor pe care le vei
face.

83



CREAREA
PREZENTARII

DENUMIRE PROIECT:
AUTOR():

In cadrul acestei activitati, vei realiza prezentarea aplicatiei create de tine.

IDENTIFICA

Care crezi ca sunt
elementele necesare
unei prezentari
electronice a unei
aplicatii soft?

Stabileste slide-urile pe
care le vei introduce in
prezentarea aplicatiei
tale. Poti porni de la
paragrafele manualului
de utilizare.

-_—————— = — — — — —

| |
|
Care scene din : !
aplicatia ta crezi ca } }
ilustreaza cel mai bine ‘
slide-urile pe care le-ai } :
stabilit mai sus? ! }
Noteaza-le alaturi, } \
pentru a tine evidenta } }
screenshot-urilor pe | |
care le vei face saule | }
vei prelua din manualul | [
de utilizare. } }

| |

84
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REFLECTII 1o oo |
ASUPRA | _ooewememeer
PROIECTULUI

Foloseste intrebarile de mai jos pentru a reflecta la metoda ta de design:

Ce este proiectul tau?
Cum functioneaza? Cum ti-a venit ideea pentru acest proiect?

Care au fost pasii necesari pentru a dezvolta acest proiect?
Ce a fost interesant, dificil si surprinzator? De ce?
Ce ai invatat?

De care aspect al proiectului tau esti cel mai mandru?
Ce ai schimba?



UNITATEA 7
VACANTA PLACUTA,
DALIA!
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EVALUAREA
ACTIVITATII

ACTIVITATEA MEA PREFERATA

Care a fost activitatea ta preferata in acest an scolar? Care sunt motivele pentru care ti-a placut?

Ce tipuri de activitati iti doresti s& mai ai in viitor?

Ce cunostinte sau aptitudini ai castigat in urma activitatilor din timpul acestui an scolar?

87
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|

Vacanta placuta,
dragii mei!
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