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Dragul nostru eley,
in acest an scolar, prezentul manual va fi pentru tine un vehicul-camarad!

Multe si din multe surse invatam in lumea aceasta, dar un lucru ar trebui bine inteles: .0 carte
este ca o grading transportatd in buzunar”, Cuvantul ei poate fi un mijloc de transport onorabil s
confortabil. Fiecare idee, un vehicul potrivit intre ieri, azi si maine,

Parcurgand lectiile din manual vei simti cum emotia este vehiculul prin care teatrul si actorii,
printre care te numeri si tu, isi poartd mesajul gandului si al inimii prin rolurile pe care le joaca pe
O scena reala sau virtuala.

Imaginatia cu care esti invitat s& caldtoresti ar putea deveni vehiculul-camarad, care te ajuté sa
inveti jucandu-te sau 53 te joci invatand, sa-1i proiectezi si apoi sa-ti prezinti personajele, modelele si
animatiile grafice, folosind limbajul InfoTIC nu doar ca vehicul al gandirii, ¢i si ca instrument eficient
in gandire. Poti aborda si muzica precum actoria, iar vocea ca mijloc de transport al cantecului,
Cerceteaza, exploreaza si descopera continuu noi aplicatii si instrumente digitale pentru prezentari
si animatii grafice!

in fiecare lectie, cuvantul scris este puternic si spre folos, iar prezentarile expuse te transporta
intr-un loc in care inveti sa comunic, in sigurantad, in felurite medii, chiar onling, in care ajungi cala-
torind... Ai cu tine bagajul cu algoritmi, trusa cu jocuri digitale, ascunse ,comori”, insule indepartate,
verzi-albastre.

Cartea aceasta este un vehicul nebil al unor idei generoase, 1ar munca fa care esti invitat sa iei
parte este o lungd poveste cu navigatori, cuceritori si exploratori!

Iti urém drum bun spre evolutie!

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina
Informatica si TIC, clasa a Vi-a, aprobata prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.1. Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizari unei prezent3ri
1.2. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizérii unei animatii grafice
1.3. Aplicarea cperatiilor specifice pentru comunicarea prin internet
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2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei :
2.1, Wilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor :
2.2, Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzétoare unor situatii familiare |
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2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiel pentru rezolvarea unor situatii problema '
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3. Elaborarea creativd de miniproiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale,
respectand creditarea informatiei si drepturile de autor
3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatil specifice, pentru a ilustra diverse teme
3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind cperatii specifice pentru a ilustra dinamic
diverse teme
3.3. Utilizarea unor instrurmente specializate pentru cltinerea unor materiale digitale
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STRUCTURA MANUALULUI

VARIANTA TIPARITA PAGINA DE PREZENTARE A UNITATII DE INVATARE

Manualul de Informatica si TIC pentru clasa a Vi-a Numarul
este elaborat conform programei scolare in vigoare, unitatii
cuprinzand patru Unitati de invatare. Lectiile sunt con- | 9¢Ivaare
cepute intr-o forma accesibild siatractiva, deopotriva,
cu -activitati care solicita nvatarea prin descoperire 5i
dezvoltarea reala a competentelor digitale

Prezentul manual contribuie la dezvoltarea gandi-
rii logice, a imaginatiei si a creativitatii. Continuturile
invalarii permit realizarea unor conexiuni multiple
cu alte discipline de studiu, prin propunerile de ela-
barare a unor proiecte curriculare/extracuriculare si
interdisciplinare/transdisciplinare. Fiecare unitate .
termaticd cuprinde si lectii de recapitulare, evaluare Bctivitati } ez :
i autoevaluare formativa. de invatare : : rempeer Competente

Manualul de Informatica si TIC pentru clasa a ——— S Specifice
Vi-a sustine colaborarea si comunicarea reald elev-
gley, elev-profesor
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Varianta digitala cuprinde integral conti-
Autul manualului in varianta tiparita, avand
in plus exercitii interactive, jocuri educati-
onale, animatii, filme si simuléri. Activitatile
multimedia interactive de invatare (AMII)
aduc un plus de valoare cognitiva,

Paginile din manual pot fi vizionate pe
desktop, laptop, tableta, telefon, oferind o
experienta excelenta de navigare. Navigarea
in varianta digitala permite parcurgerea ma-
nualului si revenirea la activitatea de invatare
precedenta.

BUTOANE FOLOSITE
INVARIANTA DIGITALA

deschide ghidul

de utilizare a
manualului digital.

] deschide cuprinsul

manualului digital si
permite deschiderea
de confinuturi/lectii.

9 9 permit parcurgerea

manualului si
deschiderea unei
anumite pagini.

AMII ANIMAT

b cuprinde animatii sau
filme, activitati care se
gasesc in partea de jos a
paginii. Pentru vizionare,

se activeaza butonul
Redd (k).

L]
AMII STATIC =

b cuprinde desene, fotografii,
simboluri, informatii suplimentare
care se deruleaza cu ajutorul
butoanelor de navigare,

&

AMII INTERACTIV
P cuprinde exercitil de alegere

asaclere, de completare, de

jos a paginii.

b butoanele de validare
sunt: Reseteazad (care aduce
exercitiul la:starea lui initiald)

rezolvarea).

b utilizatorul are la dispozitie
trei incercari de a raspunde
corect, dupa care raspunsul
carect este afisat automat,

duala, de alegere multipla, de

ardonare situate in partea de

si Verifica (prin care se verifica

(g ]
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Recapitularea si evaluarea cunostintelor din clasa aiV-a

CUNOSTINTELOR DIN CLASA AV-A

In clasa a V-a ai invatat s4 lucrezi in siguranta la calculator, sa utilizezi
cu eficientd aplicatiile unor sisteme de calcul, s8-1i organizezi, sa prelucrezi
si sd salvezi date siinformatii cu ajutorul caleulatorului, dar si s& navighezi
cu precautie pe internet, pentru a cduta informatii utile si educative.

Al descoperit cat de fascinanta este evolutia functiondrii unui calculator,
invatand despre componentele hardware si software ale acestor sisteme de
calcul si ai reusit sa realizezi diferite proiecte digitale interdisciplinare utile

Pe parcursul anului scolar trecut ai evoluat, decarece al invatat sa
implementezi diferiti algoritmi pentru activitati din viata de zi cu zi i nu
numai, De exemplu, in mediul grafic interactiv Scrateh, ai facut cunostinla
cu blocurile grafice si cu extensiile mediului grafic pentru realizarea pro-
priilor jocuri digitale educative.

Continua-ti drumul si in acest an scolar! Creeaza, pe calculator, fol-
derul Portofoliu digital, intr-o locatie specificatd de profesorul clasei,
In acest folder vei salva toatd munca depusa de tine pentru obtinerea
de produse digitale.

RECAPITULAREA CUNOSTINTELOR

|. Raspunde oral sau scrie, intr-un fisier text, rezolvarea pentru urma-
toarele subiecte, Fisierul va avea denumirea Recapitulare.txt. Salvea-
za-l in folderul Portofoliu digital.
A) Asociaza dispozitivelor periferice din prima coloana categoria
corespunzatoare acestora din a doua coloana.

1) Monitor

2) Boxe

3) Tabla interactiva

4] Mouse _

&) Casti cu microfon |
)
)

a) Dispozitive de intrare

b) Dispozitive de iesire

&) Touchscrean
7) Microfon
g Imprimanr.é

¢} Dispozitive de intrare-iesire

\ %\ > RECAPITUL!

)

9) Tastaturs |

B) Stabileste valoarea de adevir a urmétoarelor enunturi (A — Adeva-
rat sau F — Fals).

1) Toate informatiile de pe internet sunt adevérate

2) Pe internet, este recomandat s& discuti cu persoane pe care nu le
cunosti.

3) Motorul de cautare pe internet afiseaza o lista cu adresele site-urilor
care contin date despre informatia solicitata.

4) Informatiile marcate cu simbolul copyright @ necesitd permisiunea
autorului pentru a fi folosite.

-\
E \\\
Lin sistem computerizat,
care poate fi chiar telefonul
inteligent sau calculatorul, se
numeste sistem de calcul.

Sistemul de calcul are
doud componente. O compo-
nentd formata din echipamen-
te fizice, numita hardware, si
o componentd formata din
aplicatii, numita software.

Legatura dintre compo-
nentele fizice si aplicatiile
sistemului de calcul este
realizatd de sistemul de
operare.

Dispozitivele de stocare
realizeaza salvarea si sto-
carea informatiilor in format
digital,

Dispozitivele periferice
ale unui sistem de calcul
sunt echipamente fizice si
se impart in trei categorii: de
intrare, de iesire si de intra-
re/iesire.

Scratch 3.0 este o aplica-
tie gratuita cu ajutorul careia
iti poti crea, edita si salva
propria poveste digitala.

Aplicatia poate fi accesa-
ta online, |a adresa

https://scratch.mit.edu

Fig: 1.1 - Laboratorul
de informatica
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Crearea informatiilor
poate fi realizatd cu diferite
sisteme digitale. Aceste
sisteme genereaza datele
sub forma de figiere, care, la
randul lor, pot fi organizate in
dosare numite =i foldere sau
directoare.

Unele fisiere pot stoca
date, altele contin date de
prelucrat, fiind denumite
aplicatii.

Editoarele grafice sunt
aplicatii cu care poti realiza,
modifica si salva desene sau
fotografii in format digital sub
forma unor fisiere grafice.

Folderele si fisierele au
proprietati specifice si asupra
lor pot fi efectuate diverse
operatii, precum: creare, sal-
vare, selectare, redenumire,
copiere silipire, decupare ete,

0 structurd de directoare
care contine foldere si subfol-
dere se numeste structura
arborescenta.

Transport

Aerian

:E l Avion.txt

Feroviar

= Tren.txt

Maritim

ad I Vapor.png

Fig. 1.2 = Structura
arborescentd

E\\Y

C) Asociaza fiecarei operatii cu fisiere din prima coloana actiunea
corespunzatoare din a doua coloana.

1) Creare a) Mar_n:arela fi_sierului invederea realizari
une actiuni
|2) Selectare | | b) Memorarea figierului intr-0 anumité locatie.
3) Salvare ¢) Schimbarea sau modificarea denumirii
_ actuale.
! 4) Redenumire d) Generarsa unui fisier intr-o locatie anume.

Il. Exerseaza lucrul cu fisiere si foldere.

A)in Portofoliu digital, realizeazd structura arborescentd conform
imaginii din Fig. 1.2.

1) in folderul Aerian, folosind aplicatia Notepad, creeaza fisierul Avion.txt.
Acceseaza un motor de cautare si gaseste informatii de tip text despre
tipuri de avioane. Alege un site care contine informatii valoroase si
copiazd, in acest figier, cateva informatii de tip text relevante.

2)in folderul Feroviar, folosind aplicatia Notepad, creeazd fisierul
Tren.txt. Acceseaza un motor de cdutare si gdseste informatii de tip
video despre tipuri de mijloace de transport feroviar. Copiaza, in acest
fisier, un link catre un figier video relevant.

3) Acceseaza un motor de ciutare si gdseste informatii de tip imagine
despre vapoare. In folderul Maritim, descarcé gratuit, de pe internet,
o imagine. Respectd dreptul de autor!

B) in Portofoliu digital, realizeaza un afis.

Deschide aplicatia Paint si realizeaza un afis care sa promoveze folc-
sirea mijloacelor de transport ecologice. Ca sé-i fie mai usor, poti folosi
exemplul din Fig. 1.3, Salveaza afisul cu denumirea Ecologic, in folderul
Transport, din Partofoliu digital.

Fig. 1.3 - Afis promovare transport ecologic




Recapitularea si evaluarea cunostintelor din clasa a V-3

Ill. Utilizeaza mediul grafic interactiv Scratch 3.0.

Realizeaza un proiect Scratch, in care s3-1 imaginezi scenariul intalnirii,
in Spatiu, a unei navete cu un-astru.

Atunci cand naveta spatiald se apropie de astru, acesta isi schimbé
aspectul, sugerand un varte). La fiecare intalnire a navetei cu astrul, acesta
i5i va modifica aspectul de varte|.

Pe toatd durata rulérii prolectului, naveta spatiala isi schimba costume-
le sugerdnd miscarea acesteia. Prin lipirea navetai de cursorul mouse-ului
tu vei coordona zborul navetei, pe toatd durata ruldni proiectului. Spatiul
siimaginatia nu au limite!

e e

mergi la siratul  In fald «

mergila cursorul mouse-ului *

costumul urmator

wirte|
pizetare
moxaic
sirdlueire

fantoma

maodificd efectul  vars] +  cu m

Fig. 1.5 — Script pentru personajul Star Fig. 1.6 - Bloc grafic Scratch

L¥
N e D M| R

Fig. 1.7 = Scena din timpul ruldrii proiectulul Scratch

Implementarea proiectulul
Scratch, pas cu pas:

Pasul 1:

Deschide aplicatia Scratch
si creeaza un proiect nou. Sal-
veazd proiectul cu denumires
Spatiu, in mediul online sau in
Partofoliu digital.

Pasul 2:

Alege, din biblioteca aplicafj-
ei, decorul Nebula si personajele
Star gl Rocketship

Pasul 3:

Elimind de pe scend perso-
najul Sctatch,

Stabileste pentru personajul
Star. dimensiunea 400, directia
90 si pozitia pe scena x-50, y.0

Stabileste pentru personajul
Rocketship: dimensiunea 30,
directia 45 si pozitia pe scena
%:100, y-100

Pasul 4:

Asociazd personajului
Rocketship cele doud scripturi
din Fig. 1.4.

Asociazad personajulul Star
scriptul dinFig. 1.5

Pasul 5:

Clic pe steagul verde. Proiec-
tul ruleazd si naveta calatoreste
prin Spatiu. Coordonezaza-i zbo-
rul cu mouse-ul si atinge perso-
najul Star pentru &i schimba
aspectul (Fig. 1.7)

Pasul &:

Opreste rularea, prin clic pe
butonul Stop.

O <
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Sublectul | - 4,5 puncte

Identificarea valorilor "
A} de adevir pentru lucrul
: 0,25p
cu foldere si fisiere

Cunoasterea servicilor 4=

B) oferite de inferpet 05p

Identificarea caracteris-

ticilor de performants 4«
ale dispozitivelor de 05p
stocara

Subiectul Il = 4,5 puncte

Adaugare personaje 1p

C)

a)
Pozitionarea pe scend  0,5p

b) Ad3ugare scripturi ip

Rulzre si salvare
project

) 1p

Se acordd un punct din oficiu
Punctajul total este de 10 puncte
Timpul de lucru este stabilit

de profesar.

Fig. 1.8 = Efecte aplicate

personajelor

> @0
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"  EVALUAREA CUNOSTINTELOR
E \\ DUPA RECAPITULARE

I. Scrie, intr-un fisier text, rezolvarea pentru urmatoarele subiec-
te. Fisierul va avea denumirea Evaluare.txt. Salveaza-| in folderul
Portofoliu digital.

A) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor enunturi, astfel:
A - Adevdrat sau F - Fals.

1) Extensia unui fisier este alocatd automat de programul cu
care a fost creat respectivul fisier.

2) Doué foldere nu pot avea aceeasi denumire dacd se afld in
aceeast locatie.

B) Asociaza fiecarei denumiri din prima linie serviciul oferit de
internet din a doua linie.

1) T .
e-commerce e-banking e-learning e-mail
a) b c) d)
Posta Invatamant la Comert Operatiuni
~ electronicd distanta electronic bancare

C) Citeste cu atentie urméatoarele enunturi si completeaza-le
folosind cuvintele scrise intre paranteze (Aspect, Variabile,
Migcare, Evenimente).

a) Miscarea unui personaj pe scend o poti realiza cu blocurile
grafice din categoria ...

b) Pentru ca un personaj sa-gi schimbe costumele, utilizezi blo-
curi grafice din categoria

¢) Un personaj poate sa trimitd un mesaj, cu ajutorul unui bloc
grafic din categoaria ... .

d) in categoria ... se afld blocuri pentru initializarea valorii unei
variabile.

II. Fii i tu scenarist pentru un proiect Scratch!

a) Pasul 1:

Deschide, cu aplicatia Scratch 3.0, din Portofoliu digital, proiectul
Spatiu. Adauga, din biblioteca aplicatiel, cinci personaje Star. Stabileste
pentru fiecare personaj dimensiunea 100. Pozitioneazad pe scend, in ju-
rul astrului existent, cele cinci personaje pentru a forma un roi de stele.

b) Pasul 2:

Atribuie acelasi script celor cinci personaje, astfel incat de fiecare
data cand personajul Rocketship le atinge, acestea sa isi modifice cu-
loarea sau aspectul, sugerand un varte).

Adaugd, in seriptul astrului, un nou bloc, astfel incat aspectul aces-
tuia sd-si schimbe si culoarea atunci cand este atins de personajul
Rocketship (Fig. 1.8).

c) Pasul 3:

Ruleazd proiectul si bucurd-te de efectele din Spatiu, Salveaza pro-
iectul, in Portofoliu digital, cu denumirea Spatiu2.

1



unitatea YA PREZENTARI

INCURSIUNE IN LUMEA

PREZENTARILOR DIGITALE

in aceasta unitate vei invita:

- s&-1i construiesti propria prezentare digitald cu ajutorul instrumentelor puse la
dispozitie de aplicatiile pentru prezentari;

. sdlucreziin echipd pentru realizarea unei prazentar interdisciplinare, respectand
regulile de ergonomie si design;

- 58 expuiin fata unui auditoriu o prezentare realizatd, respectand regulile elemen-
tare de sustinere a unei prezentari.

Competente specifice: 1.1, 2.2, 3.1, 3.3. 1]
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m& APLICATII PENTRU PREZENTARI DIGITALE

’ P ﬂ.
YMEN
O \> TERVENI NOT \
Prezentarea digitala este
un fisier in care sunt organiza-
te diverse informatii despre un

anumit subiect. Prezentarea
contine un set de ecrane sau

folii digitale. . -y
Diapozitivul (cadrul sau 3k B N P e, TR R =
slide-ul) unei prezentari repre- Sigur, pe parcursul anului scolar trecut, la unele discipline studiate, ai
zinta folia dlglFaia care poate prezentat numeroase teme sau proiecte din portofoliul personal.
contine: text, imagini, forme, in acest an scolar vei invéta sa prezinti subiecte captivante, pe care 53
diagrame, animatii, efecte §1 o arganizezi electronic folosind: imagini, forme, efecte, animatii, sunete,
sunete reprezentative pentru text si multe alte obiecte digitale.
subiectul prezentaril. Existd numeroase aplicatii cu ajutorul carora poti realiza prezentéar spec-

Aplicatia digitald pentru taculoase. Unele dintre cele mai cunoscute aplicatii pentru prezentari sunt:
prezentari este un software * PowerPoint - aplicatia face parte din pachetul Microsoft Office, se in-

cu gjutorul caruia se editeaza staleaza pe calculator, tabletd sau pe telefonul inteligent. Aplicatia are si
diapozitivele si se poate reda versiune online.

continutul electronic alintregil . wps Presentation — aplicatie de birou, care nu este gratuits, trebuie in-
prezentdri, _ stalaté si este functional pentru sistemele de operare: Windows, Linux,

Gestionarea unei prezen- Android si Mac0s.

tari digitale poate fi realizata * Prezentdri Google — aplicatie gratuita, care poate fi accesatd dupé
prin efgmuarea urmatoarelor conectarea cu contul Google. Aplicatia poate fi descércaté direct din
operalil creare, salvare, des- Magazin Play, pe tableta sau pe telefonul inteligent

chidere, redare gi inchidere. + Libre Impress — aplicatia face parte din pachetul gratuit LibreOffice,

care se instaleazd si este functional pentru sistemele de operare:
Windows, Linux si MacOS.

A ¥\ > 0BSERVA \\N INTERFATA APLICATIEI PowerPoint
= ot e

1) Barade titlu contine denu-
mirea prezentarii

2) File cu denumiri sugestive
pentru activitdtile digitale

3) Panglica afizeaza Zone de
activitati 5

4) Bara de derulare poate fi - : VEHICULE
verticala sau orizontala [* == | AERIENE

5) Bara de stare contine di- ' FARA

verse instrumente " : PILOT
6) Panou pentru vizualizarea ; -
diapozitivelor N

7) Diapozitiv/Cadru/Slide 2 S S —

Fig. 2.1 - Elemente ale interfetei aplicatiei PowerPoint
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A e,
INSTRUMENTE DE Ehlff “ JBSERVA \\Y
ALE APLICATIEI PowerPoint R
Fiecare Fild contine Zone de activitati. O Zona de activitate poate  A. Zonade activitati denumi-
contine Grupe de activitati. Unele Grupe de activitati pot contine Zone ta Diapozitive
cu subactivitati. B. Grupa de activitati pentru

inserarea imaginilor
C. Zona cu subactivitati pen-

fsier  Pormire  bserare  Desenare  Proiectare  Tranzdii  Animatii | Expuneve diapogitiv

' o)l | -'ﬂﬁ ,,m.,. {;| % @ tru diferite modalitati de in-
~ Dispoptsy_ Revtian Beel | flenag ‘i. serare a imaginilor
adh e S skt D. Grupa de activitati pentru

A e Tatle Nnsacare nagiee inserarea formelor

L R T .':ll
DRONA DE UZ PERSONAL | B2 Acest dapositiv. |

Ve s HT I .\ > escoperi \

Fig. 2.2 = Aplicatia PowerPoint, Grupe de activitati

Meniul Inserare pentru apli-

Bara de titlu a ferestre| aplicatiei PowerPoint are butoane utile pentru  catia Prezentéri Google contine
salvarea prezentdril, anularea sau refacerea ultimel activitdti, o bard de  Zone de activitati, care, la ran-
acces rapid, optiuni pentru afisarea panglicii si butoane pentru minimiza-  dul, lor au Zone cu subactivitati.
rea, redimensionarea si inchiderea ferestrel. 2. incarcati din computar

Refacere activitate Q, Cautall pe web

Anulare activitate @ Drive

TIma prerentare « Saat in aces PC v

+ Fotografii
G2 Dupd adresa URL

Minimizare fereastra

Restaurare fereastra [8) Camera foto

Fig. 2.4 - Prezentari Gooale,
i Zond cu subactivitati pentru
Fig. 2.3 - Aplicatia PowerPoint, Instrumente utile din Bara de titlu inserarea imaginilor

@ i Inchidere fereastra

W AN AN AN

Optauni de afisaj panghicd

INTERFATA APLICATIEI Prezentari Google JBSERV/ =
N (RN ool b gt R . >\ DESERUA

1) Bara de titlu contine de-
numirea prezentarii si date
despre localizarea fisierului

2) Meniuri cu Zone de activi-
tati

3) Panglica cu butoane siac-
tivitdti

4) Redarea, cadru cu cadru, a
intreqii prezentari

5) Bara de derulare poate fi
verticald sau orizontald

6) Panou pentru vizualizarea
diapozitivelor

Fig. 2.5— Elemente ale interfelei aplicaliei Prezentari Google 7) Diapozitiv/Cadru/Slide

B0 N [ Fowsl bepects Teni




tia de taste CTRL+N.

InFormatica si TIC - manual pentru clasa a Vi-a

IVITATE PRACTI

AN

2 |

DENUMIREA
OPERATIEI

Crearea prezentarii reprezin-
td generarea unui fisier. Pentru
PowerPoint poti folosi combina-

Salvarea prezentarii consta
in memorarea fisierului intr-o
anumita locatie

Pentru PowerPoint poti folosi
combinatia de taste CTRL+S.

APLICATIA

PowerPoint @

Acceseazd aplicatia, online
sau instalatd pe calculatorul téu
Din fila Pornire sau din grupul Di-
apozitive, alege Diapozitiv nou.

Acceseaza fila Fisier si alege
Salvare. Pentru a alege calea
de salvare selecteazd optiunea
Salvare ca. Pofi salva fisierul in
Portofoliu digital cu denumirea
Prima Prezentare Fisierul va
avea implicit extensia .pptx.

T [ Desktop > Portofoliu digital

Prima Prezentare

Fig. 2.6 = Aplicatia PowerPoint,
optiunea Salvare ca

Deschiderea prezentarii con-
std in accesarea unui fisier exis-
tent, salvat intr-o anumita locatie.

Pentru PowerPoint poti folosi
combinatia de taste CTRL+0.

Redarea prezentarii consta
in vizionarea diapozitivelor pre-
zentarii.

Ca sa-{i fie mai usor, poti des-
carca Prima Prezentare, de aici:

https://bit.ly/PrimaPrezentare

Inchiderea prezentarii const3
in inchiderea fisierului.

scaneaza codul QR alaturat
pentru a8 urmari principalele
operatii de gestionare a pre-
zentarilor realizate cu aplicatia
PowerPoint.

-:F"r:.'ztnlare PowerPoint activatd peniltiu macr)

jﬁewnwe PowerPoant 97-2003 (".ppt)

Fig. 2.7 = Salvarea fisierulul
Prima Prezentare

Acceseaza fila Fisier si alege
Deschidere. Selecteazd calea
catre Portofoliu digital 5i alege
fisierul Prima Prezentare Poli
insera, apoi, un nou diapozitiv,
din fila Pornire, grupul Diapozitive,
optiunea Diapozitiv nou.

Acceseazd fila Expunere dia-
pozitive si alege grupul Pornire
Expunere Diapozitive Alege, pe
rand, toate optiunile pentru vizio-
narea prezentarii. Pentru viziona-
re mai poli folosi tasta FS.

OPERATII DE GESTIONARE A PREZENTARILOR

APLICATIA .
Prezentiri Google

Acceseaza aplicatia, dupd ce
te-ai conectat cu contult8u Google.
Din meniul Fisier, alege Nou pentru
a deschide un diapozitiv nou.

Prezentarea se salveazi au-
tomat in Drive: Acceseaza bara
de titlu, iar din partea stanga-sus
poti denumi fisierul Prima Pre-
zentare. Din meniul Fisier, alege
Descarcati si pcti astfel descarca
fisierul cu extensia .pptx.

Prima Prezentare [[BRTK)
Figler Editayi Afisatl Inserare

& Descarcatl -
Microsaft PowerPoint (_ppls)

Document ODP (.odp)

Docurment POF ( pdf)

Fig. 2.8 = Descarcarea fisierulul
Prima Prezentare

Acceseaza meniul Fisier si
alege Deschidere. Selecieaza
locatia unde se afla fisierul Prima
Prezentare, apoi apasa butonul
Deschideti. Foli insera, apoi, un
nou diapozitiv din meniul Fisier,
optiunes Nou

Prima Prezentare | PPTX ‘
Fisier Editati “Afigali Inserare

~ ~ & 7( Slideshow

Fig. 2.9 — Redarea prezentérii

Inchide fisierul, prin clic pe bu-
tonul de inchidere (X) al ferestrei
de lueru.

Inchiderea fisierului online
o pati realiza cu combinatia de
taste CRTL+W. inchiderea unei
ferestre o poti realiza cu combi-
natia de taste ALT+F4.

X



O\ Fish

1) Stabileste valoarea de adevdr a urmatoarelor

enunturi (A = Adevarat sau F - Fals).

a) Prezentarea digitala contine un set de folii
electronice numite diapozitive.

b) Cu aplicatia PowerPoint pot fi realizate
prezentari numai in mediul online,

c) Bara de stare a2 unel prezentari contine
titlul prezentérii.

d) Filele aplicatilor contin Zone de activi-
tati, care, la randul lor, pot contine Zone
cu subactivitati.

3) Asociaza fiecarui simbol din prima linie denumi-
rea corespunzatoare din a doua linie.

a) Anulare b) Salvare c) Restaurare
activitate fisier fereastra
5) PORTOFOLIU

Deschide o aplicatie pentru prezentari si reali-
zeaza o prezentare cu 4 diapozitive, conform
urmatoarelor cerinte.

a) Insereaza un diapozitiv nou de tip Tithu di-
apozitiv. Scrie, in prirma caseta, titlul Vehi-
cule aeriene fard pilot”, iarin a doua casets
scrie-ti numele

b) Insereaza un diapozitiv de tip Titlu si con-
tinut. in prima caseta scrie titlul . Tipuri de
drone”. In a doua caseta, sub titly, scrie pe
randuri diferite: ,cu un rotor, cu mai multe
rotoare, cu aripi fixe, cu aripi hibride”.

¢) Insereaza un nou diapozitiv de tip Titlu si
continut. In prima casetd scrie titlul ,Utili-
zarea dronelor”, In a doua caseté, sub titlu,
scrie pe randuri diferite: transport, agricul-
tura, meteorologie, cartografiere, inregis-
trari video personale”

d) Insereaza un diapozitiv de tip Doar titlu si
scrie, in caseta text, Multurmesc pentru vi-
zionarel”,

e) Salveaza, in folderul Portofoliu digital, fisi-
erul cu denumirea Vehicule. Salveaza fisie-
rul, cu diferite extensii: pptx, ppt, pdf.

Unitatea 1 | Prezentari

'fuml APLICATII PENTRU PREZENTARI DIGITALE

2) Asociazé fiecarei denumiri din prima linie instru-
mentul corespunzétor (Fig. 2.10) folosit pentru
realizarea unei prezentari, din a doua linie.

Figier  Pormire re  Desenare  Proiectars
ﬁj A +l- !:- m m:
Lipire It ”@_E'mzizw Rewtilizati L

- nou*  diapozitvele
Chpbaand & @":. .

Fig. 2.10 - Panglica cu activitati

A) Diapozitiv nou | B) Pornire C) Diapozitive
a) Fila cu b) Zonade ¢) Grupa de
activitati activitati activitati

4) Acceseaza o aplicatie pentru prezentari si alege
optiunea pentru inserarea unui diapozitiv nou.
Descopera si analizeaza, impreuna cu un coleg de
clasa, tipurile de diapozitive care pot fi inserate.

] ] =
—1 ||| == ||{}l——
Tith cispozitiv  Titugi confimut  Antet seciune
Tir 1
|} e .
e | i s
Doud tipuri de Comparsfia Doar tith
COn{anun

Fig. 2.11 — Tipuri de diapozitive

N0\ > RETINE! \\
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Aplicatia pentru prezentari este un software cu
ajutorul caruia poti realiza o prezentare digitald, Apli-
calille pot fi accesate online sau pot fi descércate pe
calculator, telefon sau pe tableta. Unele aplicatii sunt
gratuite, altele sunt contra cost.

Prezentarea digitala este un figier care contine
nformatii despre o anumita temd, Informatiile sunt
organizate in diapozitive (folii sau cadre) sub forma
\de: text, imagini, diagrame, animatii, efecte, sunete etc. ¥




