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D Descriere pentru lectia online

Buna ziua si bun venit la Modulul 4 al cursului nostru. Astazi vom trata
subiectul Hardware si Software. Acest modul este structurat pentru

a introduce seniorii in conceptele de baza ale digitalizarii si stirilor si
modul in care aceste doua concepte se vor lega impreuna in viitor,
intr-un proces care a inceput deja cu cativa ani in urma. Pentru a le
apropia de media digitala, dorim sa sprijinim intelegerea elementelor
de baza ale hardware-ului si software-ului, internetului si aplicatiilor
(descrierea aplicatiilor referitoare la telefon/tableta).

Rezultatele invatarii:

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor fi capabili sa inteleaga
de ce abilitatile digitale sunt importante in viata de zi cu zi si sa ofere
cunostinte de baza pentru a facilita pregatirea hardware si software
pentru persoanele in varsta.

Cuvinte cheie:

Mouse, tastatura, Smartphone, laptop, PC, router, conexiune, Zoom,
Teams, Kahoot!, GMeets, Drive, Padlet, aplicatii/aplicatii.
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Hardware

Hardware-ul include partile fizice ale unui computer, cum ar fi
carcasa, unitatea centrala de procesare (CPU), memoria cu acces
aleatoriu (RAM), monitorul, mouse-ul, tastatura, stocarea datelor
computerului, placa grafica, placa de sunet, difuzoarele si placa de
baza. Si de ce este important? Pentru ca este recomandat noua,
tuturor, sa stim cum sa folosim corect un dispozitiv si care ar fi
pasii daca ceva nu functioneaza.
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Exemple de elemente hardware:

Placa de baza:

Aceasta este o placa de circuit
imprimat care detine unitatea
centrala de procesare (CPU) si

alte componente hardware interne
esentiale si functioneaza ca hub
central prin care trec toate celelalte
componente hardware.

CPU:

CPU este creierul computerului care
proceseaza si executa instructiuni
digitale din diverse programe;
esteviteza ceasuluidetermina
performanta si eficienta computerului
In prelucrarea datelor.
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RAM:

RAM - sau RAM dinamic - este o
memorie temporara de stocare care
face informatiile imediat accesibile
pentru programe; RAM este o

= IC

. memorie volatila, astfel incat datele

stocate sunt sterse atunci cand
computerul se opreste.

Hard disk:

Unitati de hard disk sunt dispozitive
fizice de stocare care stocheaza atat
date permanente, cat si temporare in
diferite formate, inclusiv programe,
sisteme de operare, fisiere dispozitiv,
fotografii etc.
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w / Mouse:
- K Un mouse este un dispozitiv de

indicare portabil care deplaseaza un
cursor in jurul ecranului unui computer
si permite interactiunea cu obiectele
de pe ecran. Poate fi cu fir sau fara fir.

A

Tastatura:

O tastatura este un dispozitiv de
intrare cu un standardset de taste
QWERTY care permite utilizatorilor
sa introduca text, numere sau
caractere speciale.

Monitor:

Un monitor este un dispozitiv de iesire
similar cu un ecran TV care afiseaza
informatii, documente sau imagini generate
de dispozitivul de calcul.
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Aparat foto:

O camera capteaza imagini vizuale si
le transmite catre computer sau printr-
un computer catre un
dispozitiv de retea.

Difuzor:

Un difuzor este un dispozitiv extern de iesire audio
care se conecteaza la un computer pentru a genera
O iesire de sunet.

Casti:
Similar cu difuzoarele, aceste dispozitive ofera

\ 0 iesire audio care este audibila doar pentru un
singur ascultator..

Microfon:

\

Un microfon este un dispozitiv care traduce
undele sonore in semnale electrice si accepta
comunicatii audio bazate pe computer.

Imprimanta:

Imprimantele redau datele electronice de
la un computer in material tiparit.
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Software

Software este un set de programe de calculator si documentatie si
date asociate. Adica, pentru a citi unele stiri online, folosesti software-
ul deschizand un browser sau o aplicatie de pe telefon sau tableta,

in timp ce browserul sau aplicatia functioneaza ca o legatura intre
componentele hardware si rezultatele pe care vrei sa le ai.

Exista o diferenta principala intresoftware si un program. Ambele
sunt pentru a permite computerului sa efectueze sarcini specifice.
Software-ul este o colectie de programe. Am creat un program
pentru a efectua sarcina si ei se compileaza. Daca nu exista nicio
eroare in program, atunci programul este trimis pentru a crea un
software. Programul este setul de instructiuni care sunt scrise de un
programator intr-o limba, in timp ce software-ul este o colectie de
programe care vor permite sistemului sa realizeze sarcina specifica.
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The Microsoft suite (scriere si
prezentare):

Office, Excel, Word, PowerPoint,
Outlook, etc.

Browsere de internet:

Firefox, Chrome, Safari, Internet
Explorer/Edge, Opera, Brave

@ Software muzical:
Apple Music, YouTube Music,
D w - Spotify, Pandora

i I
Software de comunicare:

Teams, Skype, Slack, Zoom,
Viber, WhatsApp
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I Validarea Modulului

Dupa activitatile desfasurate in partile Hardware si Software,
participantii le vor putea recunoaste pe amandoua intr-un mod mai

oun. Si astfel, vor putea sa faca diferenta intre cele doua elemente ale
umii digitale.

-elicitari pentru acest pas important catre intelegerea si imbunatatirea
cunostintelor despre hardware si software. Va incurajam sa continuati
Cu a cincea lectie, succes!

C++

a
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I Introducere

Acest modul este structurat pentru a introduce seniorii in conceptele
de baza ale digitalizarii si stirilor si modul in care aceste doua
concepte se vor lega impreuna in viitor, intr-un proces care a inceput
deja cu cativa ani in urma. Pentru a-i apropia de media digitala,
dorim sa sprijinim intelegerea elementelor de baza ale hardware-
ului si software-ului, internetului si aplicatiilor (descrierea aplicatiilor
referitoare la telefon/tableta).

Rezultatele invatarii

Pana la sfarsitul acestui modul, participantii vor fi capabili sa inteleaga
de ce abilitatile digitale sunt importante in viata de zi cu zi si sa ofere
cunostinte de baza pentru a facilita pregatirea hardware si software
pentru persoanele in varsta.

Cuvinte cheie principale

Mouse, tastatura, Smartphone, laptop, PC, router, conexiune, Zoom,
Teams, Kahoot!, GMeets, Drive, Padlet, aplicatii/aplicatii.
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Subiecte

Intelegerea software-ului si hardware-ului::
Care este partea hardware?

» Introducere in conceptele cheie
e Elemente de hardware care sunt importante de cunoscut;

e Testarea performantei hardware si a abilitatilor atunci cand
utilizati instrumente digitale.

e Invatand prin practica cand vine vorba de abilitati hardware
pentru uzul de zi cu zi.

De ce este partea de software?

» Stiind sa folositi urmatoarele:
e Suita Microsoft;
e Browsere de internet;
e Software muzical;

e Software de comunicare.
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) Cateva resurse utile
Q) https://www.indeed.com/career-advice/career-development/
what-are-basic-components-of-computer-hardware

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/web-
app-vs-mobile-app
https://www.indeed.com/career-advice/finding-a-job/what-are-
applications
https://www.netsolutions.com/insights/11-best-news-apps/
https://journalists.feedspot.com/european_news_website

20 0O 0O
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D Activitatea 1#: Joc de performanta hardware

Pentru aceasta activitate, participantii nu vor primi contributii teoretice,
dar isi vor verifica si verifica elementele de baza prin invatare si
practica.metode. Aceasta este o activitate mpartita in doua parti.

A. Obiective de invatare: testati-va performanta hardware!

e Participantii vor incepe sa recunoasca importanta hardware-ului in
viata lor digitala.

e Participantii vor vedea legaturile dintre unele componente ale
dispozitivelor hardware si gadget-urilor.

e Participantii isi vor aminti cunostintele despre elementele de baza
si instrumentele hardware si isi vor imbunatati performanta in
spatiul virtual.

A. Setari/materiale/durata
e Setari: poate functiona atat offline, cat si online

e Materiale: Dispozitive pentru fiecare participant
(laptop, PC, tableta)

e Durata: Aproximativ 40 de minute.
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A. Implementarea activitatii:

Pasul 1 - Preparare:

e Pregatiti o scurta prezentare despre hardware si care sunt
componentele sale principale, folosind informatiile noastre
enumerate mai sus (poate fi doar un discurs, poate fi un Power

Point sau doar cateva informatii).

e Pregatiti linkurile pentru participanti (sunt scrise mai jos, doar
oentru a le verifica inainte de activitate).

e Daca este online, poti ramane in grup mare, daca sunteti offline,
outeti crea grupuri mici de 2-3 participanti fiecare.

Pasul 2 - Introducere:
(10 minute)

e Intdmpinati participantii si explicati scopul activitatii:
intelegerea abilitatilor hardware si software si ca activitatea
va consta in doua parti.

e Prezentarea primei parti care reprezinta elementele de baza
ale hardware-ului.

 _ 17139 A »

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, ins3,
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii X * ok -
»"* | Cofinantat de

Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici * . o
Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzéatoare pentru acestea. A Uniunea Europeana

Numar acord: 2022-1-BG01-KA220-ADU-000085514




information . )
& .
( ) matters Activitatea 1#: Joc de performanta hardware

Pasul 3 — Testarea dispozitivelor:
(20 minute)

Majoritatea dispozitivelor pe care le folosim pot fi testate online, iar
pentru fiecare dintre ele exista un link unde participantii o pot face cu
usurinta. Cereti fiecaruia dintre ei sa deschida urmatoarele link-uri si
sa vedeti cum le pot folosi. Dupa fiecare dintre ei, aveti un moment
de reflectie pentru a vedea cat de mult aveau nevoie sa stie asta si
utilitatea acestuia.

Pentru testarea conexiunii la internet::
https://fast.com

D o

Pentru testarea camerei:
https://webcamtests.com

D

Pentru testarea microfonului::
https://www.onlinemictest.com

D .

Pentru testarea vitezei tastaturii (aici le puteti oferi participantilor
O sarcinag, in care vor scrie timp de 1-2 minute si apoi vor vedea
performanta lor, stiind cum sa lucreze la ea):

Q) https://www.typingtest.com/
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e Pentru testarea performantei procesorului, care este procesorul
principal al unui PC/laptop (testul de performanta al procesorului
care va permite sa verificati online procesorul la sarcina mare):

Q) https://cpux.net/cpu-stress-test-online

e Dupa fiecare intrebare, auziti despre raspunsurile flecarui
participant si/sau echipa si oferiti explicatii, raspunsuri si
informatii suplimentare legate de raspunsurile lor.

Pasul 4 - Discutie:

(10 minute)

e Facilitati o discutie de grup dupa test.

e |ntrebati participantii despre concluziile lor cheie si orice intrebari
sau concepte pe care le-au considerat deosebit de interesante sau
provocatoare.

A. Recomandari pentru implementare

e Incurajati participantii s& discute in mod activ fiecare intrebare,
incurajand invatarea colaborativa.

e Utilizati o combinatie de intrebari cu raspunsuri multiple, adevarat/
fals si deschise pentru a implica diferite stiluri de invatare.

e Creati o atmosfera prietenoasa si de sprijin pentru a face
participantii sa se simta confortabil sa puna intrebari.
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A. Intrebari de reflectie
e Cum a fost utilizarea dispozitivelor?

e Ti-a placut sa stii mai multe despre instrumentele de baza din
hardware? Setari? Va rugam sa explicati raspunsul dvs.

e Cat de util este sa vezi ca flecare piesa de tehnologie care
construieste un dispozitiv este conectata?

e Aide gand sa explorezi mai mult din aceasta lume?

A4

B. Obiective de invatare: folosirea abilitatilor si
cunostintelor noastre software.

e Participantii vor incepe sa recunoasca importanta hardware-ului in
viata lor digitala.

e Participantii vor vedea legaturile dintre unele dintre componentele
dispozitivelor hardware si gadget-urilor.

e Participantii isi vor aminti cunostintele despre elementele de baza
si instrumentele hardware si isi vor imbunatati performanta in
spatiul virtual.
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B. Setari/materiale/durata
e Setari: poate functiona atat offline, cat si online

e Materiale: Dispozitive pentru fiecare participant
(laptop, PC, tableta)

e Durata: Aproximativ 45 de minute.

Implementarea activitatii:

Pasul 1 - Pregatire:

e Prezentare pe scurt despre software si scopul acestuia.

e Daca este online, poti ramane intr-un grup mare, daca sunteti
offline, puteti crea grupuri mici de 2-3 participanti flecare.

e Creeaza un Kahoot! Cu intrebari care sunt puncte de invatare
despre hardware si software.

e Realizati un mentimetru pentru utilizarea evaluarii.

e Kahoot! este o platforma norvegiana de invatare online bazata
pe jocuri. Are jocuri de invatare, cunoscute si sub denumirea de
,kahoots”, care sunt chestionare cu variante multiple generate
de utilizatori, care pot fi accesate printr-un browser web sau
Kahoot! App.
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e Mentimetru: aplicatia se concentreaza pe colaborarea online
nentru sectorul educational, permitand studentilor sau membirilor
oublicului sa raspunda la intrebari in mod anonim. Aplicatia
nermite utilizatorilor sa impartaseasca cunostinte si feedback

In timp real pe mobil cu prezentari, sondaje sau sesiuni de
brainstorming la cursuri, intalniri, adunari, conferinte si alte
activitati de grup.

Pasul 2 - Introducere:
(10 minute)

L] \ ¥/ e e

e Intdmpinati participantii si explicati scopul activitatii: intelegerea
abilitatilor hardware si software si ca activitatea va consta in
doua parti.

e Introducerea legaturii dintre hardware si software si faptul ca
acestea merg impreuna si apoi familiarizarea participantilor cu a
doua parte care este software-ul.

Pasul 3 — Utilizarea interactiva a abilitatilor software:
(30 minute)

e Bun venit participantilor si explicati scopul activitatii: sa-si
inteleaga propriile abilitati software.
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e |n primul rand, explica participantilor cum sa foloseasca Kahoot!
App. Cereti-le sa scaneze codul QR (ar putea fi noua pentru ei partea
de scanare) si sa inceapa sa joace activitatea. Intrebarile care ar

outea ajuta sunt legate de utilizarea e-mailului, rolul componentelor

nardware din activitatea anterioara, importanta aplicatiilor si utilizarea
or in comparatie cu site-urile web dintr-un browser).

e Apoi, cereti participantilor sa instaleze o aplicatie legata de stirile
din fiecare tara/sau la nivel european daca doresc (cum ar fi
Euronews, Politico etc, o lista completa pe care o puteti gasi aici

Q) Top 20 de site-uri de stiri europene de urmarit in 2023
(feedspot.com)

e Cereti participantilor sa completeze Menti de pe dispozitivul lor ca
parte de evaluare.

Pasul 4 - Discutie:
(10 minute)

e Facilitati o discutie de grup dupa test. (folosind astfel de
intrebari: Cum a fost aceasta activitate? Ati vazut vreo diferenta
intre hardware si software? Daca da, care sunt unele dintre ele?
Care sunt principalele caracteristici ale componentei hardware?
Si pentru cel de software? Ce componenta este mai importanta
cand vorbim despre partea hardware? De ce este important sa
cunoastem partea software?).
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e Intrebati participantii despre concluziile lor cheie si orice intrebari
sau concepte pe care le-au considerat deosebit de interesante
sau provocatoare.

B. Recomandari pentru implementare

e Incurajati participantii sa discute in mod activ fiecare intrebare,
incurajand invatarea colaborativa.

e Utilizati o combinatie de intrebari cu raspunsuri multiple, adevarat/
fals si deschise pentru a implica diferite stiluri de invatare.

e Creati o atmosfera prietenoasa si de sprijin pentru a face
participantii sa se simta confortabil sa puna intrebari.
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I Evaluarea Modulului

Obiectiv: Explorati impactul retelelor sociale asupra vietii de zi cu zi

prin crearea deciziile privind implicarea digitala si reflectarea asupra
consecintelor acestora.

Instructiuni:
1. Configurare:

» Proiectati un mediu virtual reprezentand diferite aspecte ale

» viata de zi cu zi, cum ar fl munca, relatiile personale si timpul liber.
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» Fiecare jucator primeste un personaj cu o rutina zilnica si variata
» platforme de social media.

2 . Mod de joc:

» Jucatorii navigheaza printr-o zi obisnuita, intampinand scenarii in care
ei trebuie sa decida daca sa interactioneze cu retelele sociale sau nu.

» Scenariile pot include postarea de actualizari in timpul orelor de lucruy,
verificarea retelelor sociale in timpul familiei sau raspunsul la postari
controversate.

3. Provocari:

» Jucatorii castiga puncte pentru interactiuni pozitive, semnificative
conexiuni si utilizarea responsabila a retelelor sociale.

» Introduceti provocari precum echilibrarea activitatilor online si
offline, gestionarea distractiilor digitale si gestionarea impactului

retelele sociale despre bunastarea mentala.

4. Reflectie:

» Dupa joc, facilitati o discutie despre modul in care retelele sociale
alegerile au influentat viata de zi cu zi a caracterului lor.

» » Incurajati jucatorii sa reflecteze asupra rolului social media in
formare relatiile lor, productivitatea si bunastarea generala.
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Recomandari cheie:

e Jucatorii obtin informatii despre alegerile pe care le fac in privinta
retelelor sociale mass-media in diferite aspecte ale vietii.

e Jocul provoaca discutii despre echilibrul dintre online si activitatile

offline si efectele potentiale ale retelelor sociale asupra viata
personala si profesionala.

Acest joc isi propune sa evidentieze rolul nuantat in care 1l joaca
retelele sociale modeland rutinele zilnice si incurajeaza jucatorii sa ia

In considerare impactula alegerilor lor digitale cu privire la bunastarea
lor generala.

Obiective de invatare
e O mai buna intelegere a rolului retelelor sociale

e intelegerea nevoii tinerilor de a interactiona si de a fi online.

Setari/materiale/durata

Q Scurta prezentare pe retelele sociale sau video
Exemplu: https://www.youtube.com/watch?v=ItoTvKPhgFk

e Discutie — 30-45 minute
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Recomandari pentru implementare
e Oferiti spatiu fiecarui participant pentru a impartasi
e Sprijiniti participantii sa iasa cu propuneri si concluzii

e Scrieti cateva rezultate principale din cele prezentate mai sus

Intrebari reflexive
e Sunt retelele sociale doar ,rele” sau ,bune™?
e - Cum putem limita timpul petrecut pe SM (social media)?

e - Care sunt principalele beneficii ale persoanelor in varsta de pe
urma SM (social media)?

L »
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I Evaluation of the Module

Test pentru autoevaluare

Pentru a primi un raspuns de catre cursanti la sfarsitul modulului. O
versiune imprimabila o gasiti in anexa.

Chestionar

Cursantii vor raspunde la sfarsitul modulului pentru a masura impactul
general al programului de formare. Va rugam sa consultati anexa.

Validarea Modulului
La sfarsitul Modulului, cursantii vor fi dobandit.

Cunostinte:
Cursantii sunt capabili sa:

e Recunoasca utilizarea unui dispozitiv din mai multe puncte de
vedere

e Recunoasca partile principale ale unui dispozitiv si componentele
sale si software-ul intern al acestuia

e Sprijine alti colegi in intelegerea lor despre un dispozitiv digital,
atat din punct de vedere hardware, cat si software.
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Aptitudini:
Cursantii sunt capabili sa:

o Utilizeze dispozitivele (telefon, tableta, monitor, mouse, tastatura
etc) intr-un mod mai cuprinzator

o |dentifice diferentele dintre hardware si software si importanta
acestora pentru invatare.

e Creeze o utilizare mai durabila a dispozitivelor.

Competente:
Cursantii sunt capabili sa

e Dezvolte mai multe moduri de a va conecta cu alti oameni si la
stirile din jurul lor.

e Utilizeze mai bine dispozitivele digitale in interes propriu, devenind
mai autosuficiente in acest termen.

e Creeze 0 metoda durabila de utilizare a abilitatilor digitale pe care
le vor obtine.
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D ANEXA pentru Modulul 4
Educatie media Hardware si software

Test de nivel de intrare -
Hardware si software de alfabetizare media

Intrebarea 1: Ce este o parte hardware?
a. Software folosit pentru a rula sisteme informatice
b. Componentele fizice ale unui sistem informatic
c. Instrumente digitale pentru uz zilnic
d. Site-uri web accesate printr-un browser

Intrebarea 2: Care dintre urmatoarele elemente hardware este
important de stiut?
a. E-mail si aplicatii importante
b. Testarea performantei si abilitatilor hardware
c. Intelegerea conceptelor software si hardware
d. Inv&tare prin practica cu abilitati hardware
Intrebarea 3: Cum pot fi testate performanta si
abilitatile hardware?
a. Prin utilizarea instrumentelor digitale
b. Prin accesarea site-urilor web dintr-un browser

c. Invatand prin actiune
d. Nici una dintre cele de mai sus
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Intrebarea 4: Care dintre urmatoarele subiecte principale sunt
acoperite in modulul despre software?

a. Testarea performantei si abilitatilor hardware
b. Intelegerea conceptelor software si hardware
c. E-mail si aplicatii importante

d. Invéatare prin practica cu abilitati hardware

Raspunsuri corecte:

Intrebarea 1: b) Componentele fizice ale unui sistem informatic.
Intrebarea 2: c) intelegerea conceptelor software si hardware.
Intrebarea 3: d) Niciuna dintre cele de mai sus.

Intrebarea 4: ¢) E-mail si aplicatii importante.

L »
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Test pentru autoevaluare
Pentru a primi un raspuns de catre cursanti la sfarsitul modulului:

1. Varugam sa evaluati intelegerea urmatoarelor concepte pe o
scara de la 1 (Scazut) la 5 (Ridicat):

Hardware: 1123415
CPU: 112,134, 5
Viteza conexiunii la internet: 1123145
Activitate software: 112131415
Lumea digitala: 1121345
Aplicatii: 1121345
Mentimetru, Kahoot!: 1123|415
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2 . Adevarat sau fals:

» Pot folosi dispozitivele digitale fara sa stiu despre
functionalitatea lor.

a. Adevarat
b. Fals

» Competentele software si hardware sunt numai pentru persoanele
care lucreaza in sectorul IT.

a. Adevarat
b. Fals

» Procesele digitale sunt foarte complexe si nu au nicio semnificatie
pentru un incepator.

a. Adevarat
b. Fals

3. Varugam sa furnizati o scurta reflectie pentru 3-4 fraze despre
un lucru pe care l-ati invatat despre hardware si software digital in
timpul acestei activitati:
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Chestionar

Cursantii vor raspunde la sfarsitul modulului pentru a masura impactul
general al programului de formare.

Question 1: Continutul de instruire despre alfabetizarea media
Hardware si software a indeplinit asteptarile dumneavoastra?
a. Da

b. Nu

Question 2: A fost adecvat amestecul de prezentari/explicatii
si activitati?

a. Da

b. Nu

Question 3: Ai invatat ceva nou?
a. Da

b. Nu

Daca da, va rugam sa furnizati mai multe detalii despre cunostintele/
competentelor dumneavoastra. Eu pot sa...
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If no, please provide details about missing knowledge/skills/
competencies:

Question 3: Cursul a fost practic / usor de aplicat?
a. Da

b. Nu
Question4: Ati observat vreun impact pozitiv al acestui curs
asupra utilizarii media legate de abilitatile digitale? Le puteti
specifica?

Question 5: Pe baza acestei pregatiri, ati fi interesat sa va
antrenati in alte abilitati?
a. Da

b. Nu
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Question 6: Aveti sugestii pentru a imbunatati acest curs?
Daca da/nu, va rugam sa furnizati mai multe detalii, de ce?

Test de nivel de iesire -

Hardware si software de alfabetizare media
Intrebarea 1: Intelegerea software-ului si a hardware-ului -
adevarat sau fals?
Hardware se refera la componentele fizice ale unui sistem

informatic pe care le puteti atinge si simti.
a. Adevarat

b. Fals

Intrebarea 2: Elemente hardware - Care dintre urmatoarele sunt
elemente importante ale hardware-ului?

a. Tastatura si mouse

b. Sistem de operare

c. Memorie cu acces aleatoriu (RAM)

d. Motor de cautare
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Intrebarea 3: Testarea performantei hardware - Adevarat sau Fals?
Testarea performantei hardware este importanta pentru a va
asigura ca instrumentele digitale functioneaza eficient si eficient.
a. Adevarat
b. Fals

Intrebarea 4: Invéatarea prin practica cu abilitati hardware.
De ce este benefic sa inveti abilitati hardware pentru utilizarea
de zi cu zi?

a. Pentru a depana si a remedia problemele hardware

b. Pentru a imbunatati performanta generala a computerului

c. Utilizarea eficienta a dispozitivelor periferice, cum ar fi
Imprimante si scanere

d. Toate cele de mai sus

Raspunsuri corecte:
Intrebarea 1: a) Adevarat

Intrebarea 2: a) tastatura si mouse,
c) memorie cu acces aleatoriu (RAM)

Intrebarea 3: a) Adevirat
Intrebarea 4: d) Toate cele de mai sus
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