PROIECT DIDACTIC
Data:
Unitatea şcolară: Școala Gimnazială „Grigore Silași” Beclean
Clasa: a V-a
Unitatea de învǎţare: Sisteme de calcul
Subiectul: Dispozitive periferice de intrare

Tipul lecţiei: mixtă
Durata: 50 minute
Profesor: Șanta Silvia
OBIECTIVE OPERAȚIONALE: 
1. să identifice tipurile de dispozitive periferice de intrare
2. să cunoască rolul fiecărui dispozitiv periferic de intrare
3.   să utilizeze corect dispozitivele periferice de intrare
STRATEGIA DIDACTICǍ:
• RESURSE PROCEDURALE:   

            -metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, problematizarea, metoda SINELG

            -forme de organizare: activitate frontală, individuală  

• RESURSE MATERIALE: calculatoare, videoproiector, manuale, fișe de documentare, fișe de lucru

• RESURSE BIBLIOGRAFICE:  1. A. Niță, C. Popescu, D.N. Chirilă, M. Niță –Informatică și TIC. Manual pentru clasa a V-a., Editura Corint,  
                                                    Bucureşti, 2017 
                                                    2. www.informaticainscoli.ro
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	ACTIVITATEA PROFESORULUI
	ACTIVITATEA ELEVILOR
	METODE

ŞI

PROCEDEE
	FORME

DE

ORGANIZARE
	RESURSE

MATERIALE

	1.
	Moment
organizatoric 
(1 minut)
	• Consemnează absenţele. 

• Verifică existenţa resurselor materiale.
	• Se pregătesc pentru lecţie. 

• Răspund la întrebări.
	conversaţia

	frontal 
	

	2.
	Captarea atenției.

-Exercițiu de spargere a gheții- 
(2 minute)
	• Explică exercițiul de spargere a gheții.

Statuia emoţiilor:

O persoană se gândeşte la o emoţie, o mimează (ca şi statuie). Ceilalţi intuiesc ce stare a imitat. 


	Un elev se gândeşte la o emoţie, o mimează (ca şi statuie). Ceilalţi încearcă să identifice starea care a fost mimată.


	Conversația euristică
	frontal
	

	3.
	Reactivarea cunoștințelor.

(5 minute)
	Profesorul proiectează pe ecran lecția anterioară.
	Elevii răspund la întrebările profesorului.
	conversația
	frontal
individual
	videoproiector
manuale

	4.

	Anunţarea titlului lecției noi.
(2 minute)
	• Anunţă titlul şi modul de desfăşurare al lecţiei.

	• Scriu pe caiete titlul lecţiei

	conversaţia

	frontal 

	caiete

	5.
	Prezentarea noului conţinut 

(25 minute)

5 minute
10 minute
5 minute
5 minute
	•  Porneşte discuţia de la etapele în utilizarea calculatorului pentru  identificarea tipurilor de dispozitive periferice. 

•Împarte fişa de documentare elevilor care cuprinde textul pe care îl au de lecturat. Lectura trebuie să fie însoțită de adnotări marginale cu anumite semnificații:
– semnul ,,√” (bifă) =   informații cunoscute

–semnul ,,-” (minus) = conținutul textului infirmă opiniile lor;

–semnul ,,+” (plus) – informația citită este nouă;

–semnul ,,?”= există un anumit aspect despre care elevii ar dori să afle mai multe informații.

Întreabă ce însemnări au fost făcute.

Discută despre noţiunile noi şi ce informaţii nu se potrivesc cu cunoştinţe lor anterioare.
Face schema lectiei pe tablă  împreună cu elevii.

Discută problemele care cer completari.
	• Urmăresc explicaţiile profesorului  şi participă la conversaţie.

• Sunt atenţi. Răspund la întrebări. Identifică dispozitive periferice

Citesc fișa de documentare.

Realizează însemnările cerute pe fișa de documentare.
Răspund profesorului.

Sunt atenţi la lămuririle date de profesor despre noţiunile noi şi informaţiile ce nu se potrivesc cu cunoştinţe anterioare.

Scriu schema pe caiete.

Sunt atenţi la completările profesorului.
	Conversaţia euristică
problematizarea
conversaţia

explicaţia

problematizarea
metoda SINELG
	frontal 
frontal 
frontal  

individual
diferenţiat / individual


	caiete
calculator
videoproiector

fişa de documentare

Tablă

caiete

	6.
	Fixarea
cunoştinţelor
(9 minute)
(5 minute)

	Propune exerciții de tastare și exersarea operaţiilor cu mouse-ul.
• Propune spre rezolvare aplicaţiile de pe fişa de lucru.

	Execută exerciții de tastare folosind 

http://www.typingstudy.com/ro/
și operații cu mouse-ul http://minimouse.us/
• Rezolvă cerinţele propuse. 

• Răspund la întrebări.
	conversaţia

euristică

	frontal
individual
	calculator

fişă de lucru


	7.
	Încheierea lecţiei

(1 minut)
	• Se fac aprecieri globale şi individuale cu privire la participarea elevilor la lecţie.
	• Sunt atenţi la cele prezentate de profesor
	conversaţia

	frontal 

individual
	


Fişa de documentare

DISPOZITIVE PERIFERICE DE INTRARE

TASTATURA  -   Are rolul de a  introducere datele în unitatea centrală, utilizând tastele. 
Cuprinde cinci categorii de taste: taste de introducere text (alfanumerice); taste numerice, taste de deplasare a cursorului, taste funcţionale.

Pentru tastaturile mai noi există chiar şi taste de navigare pe Internet.

În funcţie de numărul de taste, există în prezent mai multe tipuri de tastaturi:
· varianta originală pentru calculatoare personale, cu 84 de taste, 

· tastatura extinsă, cu 101 taste. 

Acestea diferă între ele în modul de amplasare a tastelor „Control”, „Return” şi „Shift”.
Dispunerea standard a caracterelor pe tastatură poartă numele de „QWERTY”. Există în prezent dispuneri diferite şi seturi de caractere care să acopere necesarul lucrului în orice limbă. 

MOUSE-UL  -  Este echipamentul care comandă mişcarea cursorului (pointer-ului) pe ecran.(poziţionarea, selectarea rapidă, execuţia unor comenzi). 

În functie de tipul aplicaţiilor care s-au rulat, au apărut diverse tipuri de mouse: cu două sau trei butoane, cu rotiţă de defilare (pentru documente foarte lungi), cu rotiţă (1 sau 2) sau buton lateral (pentru a fi manevrat cu degetul mare) etc. 

Mecanismul de determinare a mişcării a evoluat şi el, de la mouse-ul optomecanic la mouse-ul optic care poate fi utilizat pe aproape orice suprafaţă. 
Există şi mouse-ul „wireless” (fără fir), care se bazează pe o comunicare cu calculatorul prin unde radio sau infraroşii. 

   Tipuri de mouse-uri

· optomecanic - are o bilă metalică îmbrăcată în cauciuc ce se poate roti în toate direcţiile mutând corespunzător indicatorul pe ecran, sensul de mişcare fiind detectat prin senzorii încorporaţi; necesită mouse-pad
· optic - pentru detectarea mişcării se foloseşte un laser; nu necesită suprafeţe speciale.

Cum funcţionează mouse-ul optomecanic? Se interpretează mişcarea mouse-ului în funcţie de fluxul luminos
TRACKBALL-UL  - Dispozitiv de intrare ce poate fi considerat un 

mouse aşezat pe spate: mutarea cursorului se poate face prin rotirea 
bilei cu ajutorul degetelor sau palmelor. 

De obicei există de la unul la trei butoane plasate lângă bilă. Permite indicarea, selectarea, inserarea şi este folosit în interfaţă grafică. 

Avantajul principal faţă de mouse este acela că nu necesită o suprafaţă de lucru, putând fi aşezat oriunde. 

Deseori este folosit în locul unui mouse pe un computer portabil (laptop).

TOUCHPAD-UL - Este o mică suprafaţă sensibilă la atingere, folosită ca dispozitiv de punctare pe unele calculatoare portabile. Deplasarea pointer-ului pe ecran se face prin mutarea degetului peste pad.

SCANNER-UL - Este un dispozitiv care „citeşte” de pe hârtie informaţii tipărite (texte, imagini) şi le converteşte într-o formă pe care calculatorul o recunoaşte, „bit map” (hartă de biţi) (hartă de piţeli) ce se stochează într-un fişier de tip „.bmp” („bitmap”) care poate fi recunoscut şi prelucrat de software-ul de prelucrare grafică.

Scanner-ele nu fac deosebirea între imaginea grafică şi text, aşadar textul care a fost „scanat” nu se va putea edita direct. Acest lucru este posibil prin utilizarea unui program.
După mărime şi posibilitatea de a fi utilizate, există:

· scanner de birou - arată ca un copiator. Materialul ce trebuie copiat se aşează pe o suprafaţă plană, de sticlă, capacul trebuind să fie închis, ca şi la copiator;

· scanner de mână - are dimensiuni reduse, este mai lent şi este util pentru prelucrarea documentelor mici.

JOYSTICK-UL - manetă care se mişcă în toate direcţiile controlând deplasarea pointerului. Este similar unui mouse, cu deosebirea că la mouse mişcarea cursorului încetează odată cu deplasarea, pe când la joystick cursorul continuă să se deplaseze în direcţia în care este îndreptat joystick, încetând cu revenirea la poziţia iniţială. Este folosit mai ales pentru jocurile pe calculator.

 CREIONUL OPTIC - Este un dispozitiv asemănător unui creion, avand în vârf un senzor optic. Oferă posibilitarea desenării şi scrierii direct în calculator prin intermediul unor monitoare speciale (touch screen).

MICROFONUL – Este folosit pentru a înregistra diverse sunete pe calculator, conectat la placa de sunet. 
WEBCAM –UL - Are rolul de a capta imagini.

FIŞĂ DE LUCRU 

Completează următorul ARITMOGRIF:
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1.  Este necesar mouse-ului optomecanic

3. Are rolul de a  introduce datele în unitatea centrală, utilizând tastele. 

4. Manetă care se mişcă în toate direcţiile controlând deplasarea pointerului.

5. Este folosit pentru a înregistra diverse sunete pe calculator, conectat la placa de sunet

6. Este echipamentul care comandă mişcarea cursorului (pointer-ului) pe ecran.
7. Dispozitiv de intrare ce poate fi considerat un mouse aşezat pe spate: mutarea cursorului se poate face prin rotirea bilei cu ajutorul degetelor sau palmelor

8. Mouse care se bazează pe o comunicare cu calculatorul prin unde radio sau infraroşii. 

9. Este un dispozitiv care „citeşte” de pe hârtie informaţii tipărite  şi le converteşte într-o formă pe care calculatorul o recunoaşte.
10.  Are rolul de a capta imagini.
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