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Rezumat. În acest articol este prezentat un material didactic privind studierea echipamentelor periferice 

ale calculatorului personal. 
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Summary. This article presents a teaching material on the study of personal computer peripherals. 

Keywords: teaching material, personal computer, computer components. 

 

1. Noțiuni de bază. Tendințe în studierea Echipamentelor periferice 

Termenul informatică desemnează știința procesării sistematice a informației, în special a 

procesării cu ajutorul calculatoarelor. Termenul englezesc corespunzător este Computer Science 

(știința calculatoarelor). 

Istoric, informatica s-a dezvoltat ca știință din matematică, în timp ce dezvoltarea primelor 

calculatoare își are originea în electrotehnică și telecomunicații. De aceea, calculatorul reprezintă 

doar dispozitivul pe care sunt implementate conceptele teoretice. Informaticianul olandez Edsger 

Dijkstra afirma: „În informatică ai de-a face cu calculatorul, așa cum ai în astronomie cu 

telescopul” [2]. Calculatoarele sau computerele pot administra, memoriza, transmite și prelucra o 

mare cantitate de date într-un timp scurt. Pentru efectuarea unor astfel de operații este necesară o 

interacțiune complexă între partea fizică sau echipament (în engleză hardware) și partea logică sau 

programele (în engleză software), care reprezintă domeniile fundamentale de cercetare în 

Informatică. De aceea elevii studiază componentele de bază ale calculatorului și destinația lor.  

Se numește echipament periferic orice componenta a sistemului de calcul care își realizează 

funcțiile in afara unității centrale a calculatorului, fiind conectata la aceasta pentru schimb de 

informații. Conectarea echipamentelor periferice se poate realiza in doua moduri, ținând cont de 

posibilitățile acestora, dar si ale unității centrale: cu cablu, utilizând unul dintre porturile plăcii de 

baza (serial, paralel, USB, FireWire); fără cablu, in cazul in care placa de baza dispune prin 

construcție sau printr-un adaptor de tehnologie infraroșu, wireless sau bluetooth. După funcțiile 

îndeplinite, echipamentele periferice pot fi prin construcție de 3 tipuri: de intrare; de ieșire; de 

intrare-ieșire. 

Echipamentele periferice asigură comunicarea dintre om și mașină la intrarea și ieșirea 

informațiilor din unitatea centrală și stocarea unui volum important de date care pot fi reutilizate 
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ulterior. De asemenea echipamentele periferice asigură comunicațiile cu alte rețele de calculatoare, 

Internet [1-9]. 

2. Etapele elaborării unui proiect didactic 

Proiectarea didactică este o acțiune continuă, permanentă, care precedă demersurile 

instructiv-educative, indiferent de dimensiunea, complexitatea sau durata acestora. În proiectarea 

didactică se pornește de la un conținut fixat prin programele școlare, care cuprind competențele 

generale ale învățământului, competențele specifice și conținuturile, care sunt unice la nivel 

național. Se finalizează cu elaborarea unor instrumente de lucru utile cadrului didactic: planului 

tematic și a proiectelor de activitate didactică/lecție, până la secvența elementară de instruire. 

Mai jos vom puncta etapele cele mai importante din punctul nostru de vedere privind proiectarea 

didactica: 

(1) Efectuarea analizei generale a lecției. Această acțiune presupune consultarea programei, a 

manualului sau a altor materiale bibliografice; 

(2) Stabilirea obiectivului general și a obiectivelor operaționale prin decelarea capacităților 

umane ce pot fi identificate, măsurate, exprimate; 

(3) Selectarea și organizarea conținutului învățării în unități și teme principale, convergente cu 

obiectivele stabilite; 

(4) Alegerea și combinarea metodelor și procedeelor didactice pentru situațiile concrete, în 

acord cu particularitățile elevilor, obiectivele lecției; 

(5) Selectarea unor mijloace de învățământ sau proiectarea unor materiale cerute de fiecare 

eveniment al instruirii; 

(6) Stabilirea modalităților de lucru: activitate frontală, abordare individualizată, lucrul în 

grupuri sau pe grupe de nivel, activitate combinată; 

(7) Alegerea metodelor și a instrumentelor de evaluare corespunzătoare pentru a constata 

nivelul realizării obiectivelor propuse. 

3. Model de proiect didactic la modulul „Informația în viața noastră. Echipamente 

digitale”. 

Proiectul didactic este realizat pentru disciplina Informatica, clasa a VII-a, durata lecției este 

de 45 min, iar tipul lecției este mixtă. 

Competența profesională specifică: 

CS1. Utilizarea instrumentelor cu acțiune digitală în scopul eficientizării proceselor de învățare, 

manifestând abordări inovatoare și spirit practic. 

Unități de competență: 

➢ Identificarea și descrierea destinației părților componente ale calculatorului. 

➢ Utilizarea termenilor specifici informaticii în enunțuri și comunicări. 
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Obiectivele lecției: 

La finele lecţiei elevii vor fi capabili: 

O1– să identifice și să descrie destinația părților componente ale calculatorului;  

O2 –să identifice dispozitivele conform modelelor propuse; 

O3–să utilizeze corect termeni specifici informaticii în enunțuri şi comunicări;  

O4 –să utilizeze terminologia aferentă informaticii în situații de comunicare. 

Metode şi procedee utilizate: explicația; conversația; descoperirea; exercițiul; puzzle; joc; 

chestionar oral. 

Mijloace și instrumente folosite: Calculatorul PC; Software: SO WINDOWS, Prezentare 

Microsoft Office (Power Point); Manualul; Caietul; Conspectul reper. 

În tabelul de mai jos, autorul  luând în considerare propria experiență dezvoltă un model practic de 

proiect didactic urmând următoarele etape: Evocarea, Realizarea sensului, Reflecția, Extinderea. 

Etapele 

lecţiei 

Tim

p 
Activitatea profesorului Activitate elevilor 

Metode şi 

procedee 

Evocarea 

 

 

 

 

 

2 

min 

Salută elevii. Notează absențele. 

Captează atenția prin proverbul: Nu 

lăsa pe mâine, ce poți face azi. 

Ce vă sugerează acest proverb? 

Pregătesc materialele 

necesare pentru lecție.  

Citează proverbul. 

 

Intepreta-

re proverb 

Individual 

3 

min 

Ghici ghicitoarea mea: 

Într-o cutioară mică 

Se adună-ntreaga lume, 

Ştie tot, tu doar întreabă-l! 

Într-o clipă îţi va spune. 

 Cântă, îţi arată filme, 

Desenează, socoteşte, 

Scrie, are multe mape,  

Dacă vrei îţi şi vorbeşte. 

Este doar un aparat 

Are creier şi motor, 

Oamenii ce l-au creat 

L-au numit… (calculator) 

Pentru actualizarea cunoștințelor, 

propune rezolvarea unui exercițiu 

interactiv: Descoperă imaginea [4]. 

 Solicită elevilor să deducă subiectul 

lecției. 

Elevii ghicesc 

ghicitoarea. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elevii rezolvă 

exercițiul propus și 

după imagine încearcă 

să deducă subiectul 

Individual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Frontal 
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lecției. 

Realizare

a sensului 

2 

min 

 

Anunță tema lecției: Destinația 

componentelor de bază ale 

calculatoarelor personale. 

Anunță obiectivele lecției.  

Notează tema în caiet. Individual 

 

 

 

20 

min 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solicită elevilor să răspundă la 

următoarele întrebări: 

1. Definiți noțiunea calculator. 

 

2. Enumerați componentele de 

bază ale calculatorului. 

Propune elevilor realizarea 

exercițiului interactiv: 

Componentele K-lui [6]. 

Profesorul menționează, că un 

calculator are două componente: 

hardware și software. Astăzi se vor 

studia componentele hardware. 

Profesorul repartizează elevilor 

diferite componente hardware, 

solicitând să se identifice componenta 

și destinația ei. Rezolvând puzzle-ul 

primit vor determina corectitudinea 

realizării sarcinii( timp - 5 min,  

Fig. 1). 

Solicită elevilor să enumere 

dispozitivele de intrare și ieșire ale 

unui calculator. 

Descrie destinația dispozitivelor de 

intrare și ieșire. 

Răspund la întrebările 

profesorului. 

1. Calculatorul este o 

mașină de prelucrat 

informația. 

 

2. Enumeră 

componentele. 

3. Realizează sarcina 

propusă. 

 

 

 

Fiecare elev prezintă 

componenta sa. 

Elevii rezolvă puzzle-

ul, identifică 

componenta și descriu 

destinația ei pe rând. 

  

Elevii enumeră 

dispozitivele de intrare 

și ieșire. 

Notează în caiet. 

 

Păianjen 

 

 

 

Joc 

interactiv 

 

 

Conversaț

ia 

 

Descoperi

rea 

Explicația 

Prezentarea  

 

 

 

Reflecţia 14 

min 

 

 

 

Propune elevilor să rezolve 

următoarele exerciții interactive:  

1) PC: bloc de sistem [8]; 

2) Împerechere potrivită [7]; 

3) Completați corect – exercițiu 

 

Elevii rezolvă 

exercițiile. 

 

 

 

Exercițiu 
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2 

min 

interactiv [5, pag. 24]; 

4) Componente hardware – exercițiu 

interactiv, [5, pag. 18];  

4) Completați fișa_componente  

(Fig. 2).  

5) Propune elevilor jocul Clasa mea, 

laborator cu soluții multiple. 

Fiecare elev scrie un bilețel pe care să 

se regăsească una din noțiunile din 

această lecție. Puneți bilețelele în vas, 

apoi fiecare dintre voi va extrage câte 

unul și va trebui să descrie noțiunea 

folosind propoziții scurte.  

Propune elevilor să noteze pe poster 3 

termeni care au fost astăzi studiați, 2 

idei despre care ar dori să învețe mai 

mult în continuare și 1 pricepere sau 1 

abilitate care au însușit-o la lecția de 

astăzi.  

 

 

 

 

 

Completează tabelul. 

 

Scriu bilețel. 

Joacă jocul. 

 

 

 

 

 

 

Citesc ce au notat pe 

poster. 

 

 

 

 

 

 

 

Joc 

didactic 

 

 

 

 

 

 

Tehnica 3-

2-1 

Extindere

a 

2 

min 

Utilizând un motor de căutare, aflați 

capacitatea de prelucrare și 

capacitatea memoriei interne a 

calculatoarelor personale 

comercializate în magazinele online 

din localitatea în care se află școala 

dvs. Analizați modul în care 

capacitatea de prelucrare și 

capacitatea memoriei interne 

influențează prețul calculatoarelor 

personale.  

Notează elevii cei mai activi. 

Tema pentru acasă: 

- de învățat conspectul din caiet; 

- la dorință, de alcătuit o poezie cu 

termenii studiați astăzi la lecție. 

 

Notează în caiet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notează în agendă. 
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Fig. 1. Fișă de lucru „Identificarea componentelor unui calculator” 

 

Fig. 2. Componentele periferice ale calculatorului 
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