ORDIN nr. 3393 din 28 februarie 2017 privind aprobarea
programelor scolare pentru invatamantul gimnazial

Avand in vedere Nota Institutului de Stiinte ale Educatiei nr. 217 din 27 februarie
2017, inregistrata la Ministerul Educatiei Nationale nr. 27.206 din 27 februarie
2017, privind finalizarea procedurilor de elaborare a programelor scolare,

in baza Hotararii Guvernului nr. 26/2017 privind organizarea si functionarea
Ministerului Educatiei Nationale,

In temeiul art. 65 alin. (4) din Legea educatiei nationale nr. 1/2011, cu
modificarile si completarile ulterioare,

ministrul educatiei nationale emite prezentul ordin.

Art. 1
Se aproba lista programelor scolare pentru invatamantul gimnazial, cuprinsa in
anexa nr. 1, care face parte integranta din prezentul ordin.

Art. 2
Se aproba programele scolare pentru clasele a V-a - a VIII-a, cuprinse in anexa
nr. 2%, care face parte integranta din prezentul ordin.

Art. 3

(1)Programele scolare pentru clasa a V-a, cuprinse in anexa nr. 2 a prezentului
ordin, se aplica in sistemul de invatamant incepand cu anul scolar 2017-2018.
(2)Programele scolare pentru clasa a VI-a, cuprinse in anexa nr. 2 a prezentului
ordin, se aplica in sistemul de invatamant incepand cu anul scolar 2018-2019.
(3)Programele scolare pentru clasa a VII-a, cuprinse in anexa nr. 2 a prezentului
ordin, se aplica in sistemul de invatamant incepand cu anul scolar 2019-2020.
(4)Programele scolare pentru clasa a VIII-a, cuprinse in anexa nr. 2 a prezentului
ordin, se aplica in sistemul de invatamant incepand cu anul scolar 2020-2021.

Art. 4

Directia generalda evaluare si monitorizare invatamant preuniversitar, Directia
generala management preuniversitar, Directia minoritati, institutul de stiinte ale
educatiei, inspectoratele scolare judetene, respectiv inspectoratul scolar al
municipiului Bucuresti si unitatile de invatamant duc la indeplinire prevederile
prezentului ordin.

Art. 5

Prezentul ordin se publica in Monitorul Oficial al Romaniei, Partea I.
_kokokok

Ministrul educatiei nationale,
Pavel Nistase

*)- Anexa nr. 2 se publica in Monitorul Oficial al Romaniei, Partea I, nr. 164 bis,
care se poate achizitiona de la Centrul pentru relatii cu publicul al Regiei Autonome
"Monitorul Oficial", Bucuresti, sos. Panduri nr. 1.

ANEXA nr. 1: LISTA programelor scolare pentru invatamant

gimnazial

Nr.

ort. Disciplina

1. |Limba si literatura romana, clasele a V-a - a VIII-a


https://idrept.ro/00183300.htm
https://idrept.ro/00137318.htm

2. |Limba si literatura roména pentru scolile si sectiile cu predare in limba maghiara, clasele a V-a - a VIII-a
3. |Limba si literatura materna bulgara, clasele a V-a - a VIII-a

4. |Limba si literatura maternd ceha, clasele a V-a - a VIll-a

5. |Limba si literatura materna croata, clasele a V-a - a VIII-a

6. |Limba si literatura materna germana, clasele a V-a - a VIII-a

7. |Limba si literatura materna germana, clasele a V-a - a VIII-a - versiune in limba germana
8. |Limba si literatura materna italiand, clasele a V-a - a VIlI-a

9. |Limba si literatura materna maghiara, clasele a V-a - a VIII-a

10. |Limba si literatura materna maghiara, clasele a V-a - a VIII-a - versiune in limba maghiara
11. |Limba si literatura materna neogreaca, clasele a V-a - a VIII-a

12. |Limba si literatura materna polona, clasele a V-a - a VIII-a

13. |Limba si literatura materna rromani, clasele a V-a - a VIlI-a

14. |Limba si literatura materna rusa, clasele a V-a - a VIlI-a

15. |Limba si literatura maternd sarbd, clasele a V-a - a VIll-a

16. |Limba si literatura maternd slovaca, clasele a V-a - a VIII-a

17. |Limba si literatura materna turca, clasele a V-a - a VIlI-a

18. |Limba si literatura maternd ucraineana, clasele a V-a - a VIII-a

19. |Limba moderna 1 (englezd, franceza, italiana, spaniold), clasele a V-a - a VIII-a

20. |Limba moderna 1 (engleza, franceza, italiand, spaniold) - studiu intensiv, clasele a V-a - a VIII-a
21. |Limba moderna 2 (chineza, engleza, franceza, italiana, spaniola, turca), clasele a V-a - a VIII-a
22. |Limba moderna 1/Limba moderna 2/Limba moderna 1 - intensiv (germana, rusa, japoneza), clasele a V-a - a VIII-a
23. |Elemente de limba latina si de culturd romanica, clasa a VII-a

24. |Matematica, clasele a V-a - a VIII-a

25. |Fizica, clasele a VI-a - a VIII-a

26. |Chimie, clasele a VII-a - a VIII-a

27. |Bi010gie, clasele a V-a - a VllI-a

28. |Educatie sociala, clasele a V-a - a VIII-a

29. |Istorie, clasele a V-a - a VIII-a

30. |Istoria si traditiile minoritatii bulgare, clasele a VI-a - a VII-a

31. |Istoria si traditiile minoritatii cehe, clasele a VI-a - a VII-a

32. |Istoria si traditiile minoritatii croate, clasele a VI-a - a VIl-a

33. |Ist0ria si traditiile minoritatii germane, clasele a VI-a - a VII-a

34, |Istoria si traditiile minoritatii italiene, clasele a VI-a - a VII-a

35. |Istoria si traditiile minoritdtii maghiare, clasele a VI-a - a VII-a

36. |Istoria si traditiile minoritatii maghiare, clasele a VI-a - a VII-a - versiune in limba maghiara
37. |Istoria si traditiile minoritatii elene, clasele a VI-a - a VII-a

38. |Istoria si traditiile minoritatii poloneze, clasele a VI-a - a VII-a

39. |Ist0ria si traditiile minoritatii rrome, clasele a VI-a - a VII-a

40. |Istoria si traditiile minoritatii rusilor lipoveni, clasele a VI-a - a VII-a

41. |Istoria si traditiile minoritatii sarbe, clasele a VI-a - a VII-a

42. |Istoria si traditiile minoritatii slovace, clasele a VI-a - a VIl-a

43. |Istoria si traditiile minoritatii turce, clasele a VI-a - a VII-a

44. |Istoria si traditiile minoritatii ucrainene, clasele a VI-a - a VIII-a

45. |Geograﬁe, clasele a V-a - a VIll-a

46. |[Religie - Cultul Adventist de Ziua a Saptea, clasele a V-a - a VIII-a

47. |Religie - Cultul Baptist, clasele a V-a - a VIII-a

48. |[Religie - Cultul Crestin dupa Evanghelie, clasele a V-a - a VIII-a

49. [Religie - Cultul Evanghelic CA, clasele a V-a - a VIII-a

50. |Religie - Cultul Greco-Catolic, clasele a V-a - a VIlI-a

51. |Religie - Cultul Musulman, clasele a V-a - a VIlI-a

52. |Religie - Cultul Ortodox, clasele a V-a - a VIII-a

53. |Religie - Cultul Ortodox de Rit Vechi, clasele a V-a - a VIII-a

54. |Religie - Cultul Ortodox Ucrainean, clasele a V-a - a VIII-a

55. |Religie - Cultul Penticostal, clasele a V-a - a VIII-a

56. |Religie - Cultul Reformat, clasele a V-a - a VIlI-a

57. |Religie - Cultul Reformat, clasele a V-a - a VIII-a - versiune in limba maghiara

58. |Religie - Cultul Romano-Catolic de limba roménd, clasele a V-a - a VIII-a




1 59. |Religie - Cultul Romano-Catolic de limba maghiara, clasele a V-a - a VIlI-a

60. |Religie - Cultul Romano-Catolic de limba maghiara, clasele a V-a - a VIII-a - versiune in limba maghiara

1 61. |Religie - Cultul Unitarian, clasele a V-a - a VIlI-a

62. |Educatie plastica, clasele a V-a - a VIII-a

63. |Educatie muzicala, clasele a V-a - a VIlI-a

64. |Teorie - Solfegiu - Dicteu, clasele a V-a - a VIII-a

65. |Educatie muzicala pentru minoritatea germana, clasele a V-a - a VIlI-a

1 66. |Educa;ie muzicald pentru minoritatea italiana, clasele a V-a - a VIII-a

1 67. |Educa;ie muzicald pentru minoritatea maghiara, clasele a V-a - a VIII-a

68. |Educatie muzicala pentru minoritatea maghiara, clasele a V-a - a VIII-a - versiune in limba maghiara

69. |Educatie muzicala pentru minoritatea poloneza, clasele a V-a - a VIII-a

70. |Educatie muzicala pentru minoritatea rroma, clasele a V-a - a VIII-a

71. |Educatie muzicala pentru minoritatea sarba, clasele a V-a - a VIlI-a

1 72. |Educa;ie muzicald pentru minoritatea slovacd, clasele a V-a - a VIlI-a

1 73. |Educa;ie muzicald pentru minoritatea turcd, clasele a V-a - a VIll-a

74. |Educatie muzicala pentru minoritatea ucraineana, clasele a V-a - a VIII-a

75. |Educatie fizica si sport, clasele a V-a - a VIII-a

76. |Pregatire sportiva practica-Atletism, clasele a V-a - a VIlI-a

77. |Pregatire sportiva practica - Badminton, clasele a V-a - a VIII-a

1 78. |Pregétire sportiva practica - Baschet, clasele a V-a - a VIII-a

1 79. |Pregétire sportiva practica - Baseball, clasele a V-a - a VIII-a

80. |Pregatire sportiva practicd - Canotaj, clasele a V-a - a VIII-a

81. |Pregatire sportiva practica - Dans sportiv, clasele a V-a - a VIII-a

82. |Pregatire sportiva practica - Fotbal, clasele a V-a - a VIII-a

83. |Pregatire sportiva practica - Gimnastica artisticd feminina, clasele a V-a - a VIII-a

1 84. |Pregétire sportiva practica - Gimnastica artisticd masculing, clasele a V-a - a VIII-a

85. |Pregatire sportiva practica - Gimnastica ritmica, clasele a V-a - a VIII-a

86. |Pregatire sportiva practica - Haltere, clasele a V-a - a VIII-a

87. |Pregatire sportiva practica - Handbal, clasele a V-a - a VIII-a

88. |Pregitire sportiva practica - Hochei pe gheata, clasele a V-a - a VIII-a

1 89. |Pregétire sportiva practica - Hochei pe iarba, clasele a V-a - a VIII-a

1 90. |Pregétire sportivi practica - Inot, clasele a V-a - a VIII-a

91. |Pregatire sportiva practica - Judo, clasele a V-a - a VIII-a

92. |Pregatire sportiva practicd - Kaiac-canoe, clasele a V-a - a VIII-a

93. |Pregatire sportiva practica - Karate, clasele a V-a - a VIlI-a

94. |Pregatire sportiva practica - Lupte greco-romane, clasele a V-a - a VIII-a

1 95. |Pregétire sportiva practica - Lupte libere, clasele a V-a - a VIlI-a

1 96. |Pregétire sportiva practica - Orientare sportiva, clasele a V-a -a VIII-a

97. |Pregatire sportiva practica - Patinaj artistic, clasele a V-a - a VIII-a

98. |Pregatire sportiva practica - Patinaj viteza, clasele a V-a - a VIII-a

99. |Pregatire sportiva practica - Polo pe apa, clasele a V-a - a VIlII-a

100. |Pregatire sportiva practica - Rugby, clasele a V-a - a VIlI-a

1 101. |Pregétire sportiva practica - Sanie, clasele a V-a - a VIII-a

1 102. |Pregétire sportiva practica - Sarituri in apa, clasele a V-a - a VIII-a

103. |Pregatire sportiva practica - Schi alpin, clasele a V-a - a VIII-a

104. |Pregatire sportiva practica - Schi biatlon, clasele a V-a - a VIII-a

105. |Pregatire sportiva practica - Schi fond, clasele a V-a - a VIII-a

106. |Pregatire sportiva practica - Schi orientare, clasele a V-a - a VIII-a

1 107. |Pregétire sportiva practica - Schi sarituri, clasele a V-a - a VIlI-a

1 108. |Pregétire sportiva practica - Scrima, clasele a V-a - a VIII-a

109. |Pregatire sportiva practica - Softball, clasele a V-a - a VIII-a

110. |Pregatire sportiva practica - Sport aerobic, clasele a V-a - a VIII-a

111. |Pregatire sportiva practica - Sah, clasele a V-a - a VIlI-a

112. |Pregatire sportiva practica - Tenis, clasele a V-a - a VIII-a

1 113. |Pregétire sportiva practica - Tenis de masa, clasele a V-a - a VIII-a

1 114. |Pregétire sportiva practica - Volei, clasele a V-a - a VIII-a

1 115. |Pregétire sportiva practica - Yachting, clasele a V-a - a VIII-a




116. |Educatie tehnologica si aplicatii practice, clasele a V-a - a VIII-a
117. |Informatica si TIC, clasele a V-a - a VIII-a

118. |Consiliere si dezvoltare personald, clasele a V-a -a VIII-a

ANEXA nr. 2:

*)- Anexa nr. 2 se publica in Monitorul Oficial al Romaniei, Partea I, nr. 164 bis,
care se poate achizitiona de la Centrul pentru relatii cu publicul al Regiei Autonome
"Monitorul Oficial", Bucuresti, sos. Panduri nr. 1.

Publicat in Monitorul Oficial cu numarul 164 din data de 7 martie 2017



Anexa nr. 2 la ordinul ministrului educatiei nationale nr. 3393 / 28.02.2017
MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE

Programa scolara
pentru disciplina

Educatie tehnologica si aplicatii practice

Clasele a V-a—a Vlll-a

Bucuresti, 2017



Nota de prezentare

Programa scolara pentru disciplina Educatie tehnologica si aplicatii practice reprezintd o oferta
curriculara de trunchi comun pentru clasele a V-a - a Vlll-a din invataméantul gimnazial. Disciplina este
prevazuta in planul-cadru de invatamant aprobat prin O.M.E.N.C.S. cu nr. 3590/05.04.2016, in aria
curriculara Tehnologii, avand un buget de timp de 1 ora/saptamana, pe durata fiecaruia dintre cei patru
ani scolari.

Programa disciplinei Educatie tehnologica si aplicatii practice este elaborata potrivit modelului de
proiectare curriculara centrat pe competente, utilizat si la nivelul invatamantului primar.

Prezenta programa scolara reflectd caracterul profund interdisciplinar si practic-aplicativ al
disciplinei, asigura continuarea abordarilor de la disciplina Arte vizuale si abilitati practice studiata in
fnvatamantul primar si vizeaza competentele din profilul de formare al absolventului de clasa a Vlll-a.

Dintre competentele cheie care definesc profilul de formare al elevului de gimnaziu, necesare
pentru invatarea pe tot parcursul vietii, disciplina Educatie tehnologicéa si aplicatii practice pune accent pe
competente matematice si competente de baza in stiinte si tehnologii, pe initiativa si antreprenoriat.

Studiul disciplinei Educatie tehnologicd si abilitdti practice il ajutd pe elevul de gimnaziu sa
exploreze meserii, sé-si descopere inclinatia, chemarea, catre un anumit domeniu, meserie, activitate Si
sa faca alegeri informate privind propriul parcurs educational si profesional.

Structura programei scolare include, alaturi de Nota de prezentare, urmatoarele elemente:
- Competente generale
- Competente specifice si exemple de activitati de invatare
- Continuturi
- Sugestii metodologice

Competentele generale pentru disciplina Educatie tehnologicd si aplicatii practice vizeaza
achizitiile elevului pentru intregul interval de studiu al disciplinei pe parcursul gimnaziului.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale, reprezinta etape in dobéndirea
acestora si se formeaza pe durata unui an scolar. Competentele specifice sunt corelate cu exemple de
activitati de invatare.

Exemplele de activitati de invatare reprezintd exemple de sarcini de lucru prin care se dezvolta
competentele specifice. Programa scolara propune, cu caracter de exemplu, diferite exemple de tipuri de
activitati de invatare, care valorifica experienta concreta a elevului si integreaza strategii didactice. Cadrul
didactic are libertatea de a utiliza exemplele de activitati de invatare, pe care le propune programa
scolard sau de a le completa, astfel incat acestea sa faciliteze un demers didactic adecvat situatiei
concrete de la clasa. Se asigura, in acest fel, premisele aplicarii contextualizate a programei scolare si a
proiectarii unor parcursuri de invatare adaptate varstei si nevoilor clasei si elevilor.

Programa ofera exemple de produse care pot fi executate prin activitati de tip proiect.
Specificul programei de Educatie tehnologica si abilitati practice consta in propunerea unor activitati de
realizare practica a unor produse utile care pot fi valorificate acasa, in scoala si in comunitate. Acestea
pot fi produse fizice (sort pentru bucatarie, umeras etc.) sau produse intelectuale (bugetul proiectului,
bugetul unei calatorii, planul de afaceri etc.).

Continuturile finvatarii opereazd o selectie relevanta din perspectiva structurarii
competentelor si reflectd domeniile principale de activitate economica: agricol, industrie textila, industrie
alimentara, alimentatie si turism, comert, constructii, electroenergetic, transporturi, protectia mediului,
prelucrarea lemnului, a metalelor si serviciile asociate acestora. Continuturile reprezinta mijloace
informationale prin care se urmareste realizarea competentelor. Acestea sunt organizate pe urmatoarele
domenii:

- Tehnologii;

- Design;

- Calitate, economie si antreprenoriat;
- Dezvoltare durabila;

- Activitati/ocupatii/meserii.

Domeniile de continut nu sunt prezentate in ordinea cronologica a parcurgerii lor la clasa.

Sugestiile metodologice propun modalitati de organizare a procesului de predare-invatare-
evaluare. Pentru formarea competentelor specifice pot fi organizate diferite tipuri de activitafi de invatare.
Exemplele de activitafi de Tnvatare sunt construite astfel incat sa porneasca de la experienta concreta a
elevului si sa integreze unele strategii didactice adecvate contextelor variate de invatare.

Prezenta oferta curriculara aduce o contributie importanta la atingerea finalitatilor educatiei, asa
cum sunt acestea precizate n art.4 lit. b) si c¢) din Legea Educatiei Nationale nr. 1/2011 cu modificarile si
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completarile ulterioare: ,Educatia si formarea profesionald a copiilor [...] au ca finalitate principala
formarea competentelor necesare pentru [...] ocuparea unui loc de munca si participarea la functionarea
si dezvoltarea unei economii durabile”. De asemenea, sunt puse in practica Recomandarile Parlamentului
European si a Consiliului Europei privind competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii
(2006/962 CE), fiind valorificate atat documente nationale cat si documente la nivel european si
international: Strategia nationala pentru Dezvoltare durabila - Orizonturi 2013 - 2020 — 2030, Strategia
nationald de cercetare, dezvoltare si inovare 2014 - 2020, Programul national pentru reforma 2016,
Strategia nationala pentru competitivitate 2015 — 2020, "Europa 2020” - O strategie europeana pentru o
crestere inteligenta, ecologica si favorabila incluziunii (2010), Comunicarea Comisiei Europene - O
initiativa de eliberare a potentialului tinerilor de a realiza o crestere inteligenta, durabila si favorabila
incluziunii in Uniunea Europeana (2010), Comunicatul de la Bruges privind intensificarea cooperarii
europene Tn domeniul educatiei si formarii profesionale pe perioada 2011-2020, Agenda 2030 pentru
Dezvoltare durabila.

Programa de Educatie tehnologica si abilitdti practice pentru Tnvatdmantul gimnazial ia in
considerare contextul provocarilor din societatea contemporana privind nevoia de crestere a
competentelor fortei de munca si a angajabilitatii, Tn conditii de competitivitate si dezvoltare durabila. Din
aceasta perspectiva, programa scolara contribuie la profilul de formare al absolventului prin propunerea
unor activitati de invatare care sa structureze competente de baza ale elevilor privind gestionarea
eficientd a consumului de resurse, promovarea tehnologiilor eco-eficiente si a interesului pentru domenii
de specializare inteligenta in sectoare economice cu potential competitiv. In acest context, prin setul de
competente, exemplele de Tnvatare si continuturile propuse, disciplina Educatie tehnologica si abilitati
practice contribuie semnificativ la:

- formarea de abilitati practice prin executarea de catre elevi, individual sau in echipa, de
produse utile, de lucrari creative prin utilizarea materialelor, sculelor, instrumentelor,
dispozitivelor in aplicarea unor tehnologii, intr-un context organizat a proceselor tehnologice
corespunzatoare diferitelor ramuri economice;

- crearea abilitatilor pentru realizarea unui produs/serviciu de calitate prin folosirea eficienta a
resurselor umane, materiale, financiare si de timp, cat si formarea unui comportament de
consum rational si informat, bazat pe prioritatj;

- crearea contextelor care favorizeaza formarea de atitudini responsabile fata de sanatate,
mediu, munca prin aplicarea masurilor de securitatea muncii, a normelor de prevenire si
stingere a incendiilor, de ergonomia locului de munca, prin reducerea consumului de energie,
prin utilizarea rationald a resurselor materiale necesare realizarii unui produs;

- amplificarea capacitatilor creatoare si a disponibilitatilor pentru inovatie si inventie necesare
dezvoltarii personale si integrarii ulterioare in munca;

- utilizarea noilor tehnologii de informare si comunicare (aplicatii, soft educational tehnic etc.)
pentru documentare, proiectare, invatare;

- sprijinirea elevilor in procesul de luare a unor decizii referitoare la continuarea studiilor atat
prin informarea privind activitatile/ocupatiile/meseriile specifice diferitelor domenii de activitate
economica si serviciile asociate acestora, inclusiv prin accesare informatiilor din COR —
Clasificarea Ocupatiilor din Romania, cat si prin lucrul direct cu diverse materiale, in cadrul
proiectelor de realizare practica de produse utile sau de lucrari creative.
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Competente generale

1. Realizarea practica de produse utile si/sau de lucrari creative
pentru activitati curente si valorificarea acestora

2. Promovarea unui mediu tehnologic favorabil dezvoltarii durabile

3. Explorarea intereselor si aptitudinilor pentru ocupatii/profesii,
domenii profesionale si antreprenoriat in vedere alegerii
parcursului scolar si profesional
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CLASA a V-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Realizarea practica de produse utile si/sau de lucrari creative pentru
activitati curente si valorificarea acestora

Clasa a V-a

11

Executarea unor produse/lucrari creative simple pe baza unei fise tehnologice date, selectand

materiile prime, materialele, unelte/ustensile/dispozitive/aparate adecvate

1.2

Activitéti practice de cultivarefingrijire a plantelor de grddind/apartament la scoald si/sau acasd
(seménat/plantat, combaterea buruienilor, bolilor si ddundtorilor, udarea plantelor cultivate, recoltare),
selecténd si manuind corect uneltele utilizate
Realizarea de povestiri ilustrate/colaje/prezentari privind procesul de crestere, ingrijire, recoltare si
valorificare a unor plante prin culegerea de informatii despre procese, masini si utilaje specifice
tehnologiilor agricole din diferite surse (reviste, pliante, Internet etc.), vizionarea de filme
documentare/didactice — “Povestea bobului de grau/porumb/orz/secara”, “Calétoria bobului de
strugure”, “Livada fermecatad”
Activitati practice individuale sau de grup de realizare a unor preparate alimentare simple, specifice
zonei geografice, respectdnd succesiunea operatiilor prevazute in refeta de preparare, cu
identificarea, selectarea si manuirea corecta a vaselor, ustensilelor, aparatelor utilizate in prepararea
alimentelor
Identificarea unor date, marimi, relatii, procese si fenomene specifice matematicii gi stiintelor
in realizarea unui produs
Exercitii de identificare de date, marimi gi relatii matematice n diferite contexte:
- lainfiinfarea unor culturi (determinarea necesarului de semintfe, de rdsaduri/puieti/butasi);
- hranirea animalelor (stabilirea ratiei de hrana pentru diferite specii de animale domestice/de
companie)
- calcularea cu aproximatie a valorii energetice/nutritive a alimentelor pe baza de tabele, etichete,
ambalaje
- observarea pe diferite perioade de timp a nevoii de alimente pentru familile elevilor —
reprezentari grafice
- pregétirea ingredientelor unui preparat alimentar: céntdrirea, mdasurarea, aproximarea,
amestecarea/combinarea de diferite materii prime sau materiale respecténd reteta din cértfi de
bucate/reviste de specialitate
- amenajarea unei gradinilcoltul verde din curtea scolii: masurare perimetre, determinare arii,
constructia unor figuri geometrice, reprezentare prin desen a unor configuratii geometrice (drepte
paralele, drepte perpendiculare, unghiuri de masura data etc.)
- aranjarea si decorarea mesei si a platourilor, pentru un eveniment festiv/pranz/mic dejun -
elemente de desen geometric
Exercitii de identificare de procese, fenomene simple specifice stiintelor la:
- cultivarea plantelor — influenta factorilor de mediu la semanat, plantat, lucrdri de ingrijire,
recoltare
- cresterea animalelor - asocierea factorilor de mediu cu animalele specifice zonelor geografice;
- prepararea hranei si conservarea alimentelor — norme de igiena
- obtinerea produselor prin agricultura conventionald/ecologica
- procesarea ecologica a alimentelor

1.3 Analizarea produselor pe baza unor criterii stabilite de comun acord

Realizarea unor miniexpozitii/vizite la un targ de produse alimentare/produse traditionale cu
degustare si analizarea produselor alimentare in functie de nevoile pe care le satisfac (proprietéati
organoleptice, valoarea estetica)

Intocmirea unui meniu pentru un elev pentru o perioadd de o zi/o sdptdmand, respectand principiile
unei alimentatii sénétoase si echilibrate

Activitati practice de decorare, aranjare si servire a mesei pentru diferite ocazii, pe baza culegerii gi
interpretarii de informatii din diferite surse (reviste, pliante, Internet eftc.), vizionarea de filme
documentare si evaluarea reciproca, respectand regulile specifice activitatilor, aspecte estetice,
atitudini
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2. Promovarea unui mediu tehnologic favorabil dezvoltarii durabile

Clasa a V-a

2.1 Argumentarea utilizarii normelor de igiena, a masurilor de sanatate si securitate in munca, de
prevenire si stingere a incendiilor, specifice conditiilor reale de munca

- Realizarea unor simuléri de situatii din viata reald in care este necesard respectarea normelor de
igiena, a ma&surilor de sénétate si securitate in munca, de prevenire si stingere a incendiilor, cu
folosire adecvata a echipamentelor de protectie specifice

- Vizionarea de filme documentare/didactice privind aplicarea regulilor de igiend (igiena personala,
igiena echipamentului, igiena locului de muncd), in timpul preparérii alimentelor, depozitarii,
conservarii produselor, pregétirii si servirii meselor, consumului alimentelor etc.

- Desfasurarea in gcoald a unor minicampanii de informare cu privire la respectarea regulilor specifice
de igiend, a masurilor de sadnéatate si securitate a muncii, de prevenire si stingere a incendiilor prin
elaborarea si afisarea unor materiale in locuri vizibile

2.2 Selectarea produselor si a tehnologiilor din perspectiva pastrarii calitatii mediului si a
sanatatii

- Realizarea unor proiecte privind “caldtoria” unor produse alimentare familiare elevilor de la materia
prima la consumul acestora

- Intocmirea cosului alimentar zilnic si séptdmaénal, selectand si evaludnd produsele alimentare pe baza
unor criterii: origine (minerald, vegetalad si animald), tehnologie de obtinere/prelucrare (traditionald,
ecologica, industrializatd), valoarea nutritivd gi energetica, folosirea aditivilor alimentari, ambalarea,
transportul si depozitarea/pdstrarea  produselor, etichetarea/ambalarea produselor (interpretarea
etichetelor de tip ,bio” sau ,eco”

- Vizionarea de filme documentare/didactice privind rolul agriculturii ecologice si a procesarii ecologice
a alimentelor in asigurarea sanatatii si culegerea de informatii din diferite surse (reviste, pliante,
Internet etc.) privind cresterea ecologica a animalelor in ferma/gospodarie

- Realizarea unor experimente privind perisabilitatea alimentelor prin depozitarea acestora in conditii
variate de mediu (temperaturd, umiditate) si determinarea riscurilor pentru sdnéatate in cazul
consumadrii unor produse expirate

- Activitati de colectare selectivé/reciclare a deseurilor menajere pentru stabilirea solutiilor de protejare
a mediului la nivel individual/local/zonal

3. Explorarea intereselor si aptitudinilor pentru ocupatii/profesii, domenii
profesionale si antreprenoriat in vederea alegerii parcursului gcolar si
profesional

Clasa a V-a

3.1 Identificarea unor modele de profesionisti in domeniile explorate
- Vizite la ferme, crescatorii de animale, pensiuni agroturistice, cofetarii, fabrici de dulciuri, la sere,
piete, magazine, operatori economici din localitate, unitati de alimentatie publica /intreprinderi de
prelucrare a produselor de origine vegetald si animald etc. pentru identificarea activitatilor
desfasurate, a conditiilor de muncd, a atributiilor angajatilor din domeniu
- Studii de caz referitoare la persoane din comunitatea locald implicate in activitati de pastrare a
traditiilor locale sau care practica anumite mestesuguri locale
- Intocmirea unor prezentdri/ colaje/afige privind ocupatiile unor oameni din comunitatea locald
3.2 Manifestarea abilitatii de a lucra individual si in echipe pentru rezolvarea unor probleme
- Realizarea individuala sau in cooperare a unui pliant de promovare a produselor traditionale
- Organizarea in echipa a unei expozitii cu preparate/produse traditionale
- Confectionarea de ambalaje, etichete, reclame pentru un produs alimentar pentru copii
- Redactarea unor sesizari cédtre Comisariatul pentru Protectia Consumatorilor/Autoritatea
Nationala pentru Protectia Consumatorilor pentru sesizarea unor aspecte referitoare la calitatea
unui produs
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Continuturi

Domenii de continut

Continuturi - Clasa a V-a

Tehnologii

Procese tehnologice simple de cultivarea plantelor (semanat, plantat,
lucrari de ingrijire, recoltare)
Elemente de tehnologia cresterii animalelor domestice/animalelor de
companie (hranire si ingrijire)
Tehnologii de preparare a hranei (gastronomie):

- Bucataria: vase; ustensile; dispozitive; aparate; factori de confort

- Prepararea hranei si servirea mesei. Conservarea alimentelor

- Tehnologii tradifionale si moderne de preparare a alimentelor

Design

Elemente de desen geometric (trasarea/construirea de drepte paralele,
perpendiculare, unghiuri, poligoane, cercul) aplicate la: elemente de
peisagistica; aranjamente florale; aranjarea si decorarea mesei; realizarea
ambalajelor produselor alimentare

Calitate, economie si
antreprenoriat

Calitatea produselor alimentare (proprietafi organoleptice, valoarea
nutritivd, energetica si esteticd) si a serviciilor din alimentatie. Protectia
consumatorului

Norme de igiend in cresterea animalelor si prepararea hranei

Promovarea si valorificarea productiei vegetale, animaliere, produselor|
alimentare

Dezvoltare durabila (stil
de viata sanatos, mediu
curat, influenta asupra
individului/ societatii)

Factori de mediu care influenteaza cultivarea plantelor, cresterea
animalelor, prelucrarea, transportul si depozitarea produselor alimentare
Alimentatia omului, satisfacerea nevoii de hrana, alimentatia echilibrata:

- Alimente de origine minerala, vegetala, animala

- Alcatuirea meniurilor. Criterii de intocmire. Obiceiurile alimentare

ale elevilor

Productia si etichetarea produselor ecologice si rolul acestora in asigurarea
sanatatii
Norme specifice de securitate si sanatate Tn munca

Activitati/ocupatii/meserii

Domenii: cultivarea plantelor, cresterea animalelor, prepararea si servirea
alimentelor

Exemple de produse care pot fi executate prin activitati de tip proiect:
- gradina de legume/coltul verde in curtea scolii/ladite/ghivece, ghiveciul cu condimente, coltul

verde din camera mea

- mini-sistem de udare prin picurare din materiale si ambalaje reciclabile

- compostul obtinut din deseuri organice colectate din scoala

- preparate alimentare: salate de fructe/legume, sandvis-uri, tartine, sucuri naturale din fructe/
legume, piureuri/supe creme din diverse legume, omletd, obtinerea untului prin baterea
smantanii, obtinerea branzei prin inchegarea laptelui cu zeama de laméaie, muraturi, gem etc.

- preparate alimentare traditionale specifice zonei

- caiet cu 3-4 retete sau 2-3 meniuri pentru diferite ocazii /anotimpuri/situatii deosebite

- catalog cu fructe si legume pentru cele 4 anotimpuri

- ornamente pentru masa

- aranjarea Si servirea mesei
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Clasa a Vl-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Realizarea practica de produse utile si/sau de lucrari creative pentru activitafi
curente si valorificarea acestora

Clasa a Vl-a

1.1 Executarea unor produse simple/machete pornind de la o fisa tehnologica realizata cu sprijin
din partea profesorului
- Construirea unei machete/realizarea unui produs util/unei lucréri creative (de ex. casa viitorului, casa
traditionald, produse simple decorative) prin asumarea responsabilitatilor in cadrul echipei de lucru
- Ordonarea activitatilor necesare realizarii practice de machete/produse utile/lucréri creative
pe baza unei fise tehnologice intocmita cu sprijinul profesorului
- Executarea de operatii de masurare, trasare, taiere, imbinare (prin coasere, innodare,
lipire, legare etc.) pentru obtinerea, la scard, a diferitelor elemente de mobilier pentru
locuinta, scoala
- ldentificarea diferitelor tipuri de materiale utilizate in construirea si dotarea locuintei,
scolii, pentru fundatie, elevatie, acoperis, camere cu diferite destinatii, spatii de
circulatie, de depozitare etc.
- Realizarea unui proiect de reamenajare interioard a camerei proprii, a clasei, a bucéatariei prin
realizarea unei lucréri creative
- Realizarea de machete/hérti ale unor arii geografice familiare prin identificarea/marcarea de
cladiri, spatii verzi, spatii publice, spatii de joaca, centre culturale sau comerciale, refele de
utilitéti, trasee ale mijloacelor de transport etc., utilizdnd planul localitatii sau prin observarea
directad a principalelor obiective din aria aleasa in timpul deplasérii de la scoald acasa, in timpul
unor calatorii/vizite
1.2 Utilizarea achizitiilor de baza din matematica si stiinfe pentru realizarea unui produs, in
conditii de eficienta
- Exercitii de efectuare de masurator pentru realizarea planului clasei, al locuintei, al scolii
- Calcularea timpului necesar realizarii unei machete/unui produs util/unei lucréri creative
- Calcularea bugetului de timp si de bani necesar unei célatorii cu diferite mijloace de transport
- Exercitii de orientare pe teren utilizand hérti (inclusiv harti Metrou, CFR), planuri, documentatie,
instrumente de orientare
- Exercitii de elaborare de schite, scheme, tabele specifice sistemelor de transport
- Realizarea de planuri, desene, scheme pentru instalatiile de apa, gaz dintr-o locuinta
1.3 Aprecierea calitatii produselor realizate din perspectiva reinvestirii beneficiilor obtinute
- Studii de caz privind raportul calitate — pretf pentru diferite materiale utilizate in realizarea unei
machete
- Exercitii de alegere a celor mai potrivite cédi si mijloace de transport pentru o destinatie anume, in
functie de diferite criterii: tip transport (persoane/maérfuri), destinatie, durata, ruta, confort, securitate,
pret
- Calcularea cheltuielilor, a veniturilor si a beneficiilor posibil de obtinut din comercializarea unor
produse decorative/utile realizate in scoala si formularea de idei privind posibilitatile de reinvestire
a beneficiului obtinut

2. Promovarea unui mediu tehnologic favorabil dezvoltarii durabile

Clasa a Vl-a

2.1 Selectarea masurilor de securitate in munca, de prevenire si stingere a incendiilor aplicabile

in diverse contexte de activitate

- Realizarea unor simuléri de situatii din viata reald in care este necesara respectarea semnelor si
regulilor de circulatie, a celor de amplasare/utilizare in deplind siguranta a unor aparate electrice in
bucaétarie, in clasa si/sau a regulilor de urbanism

- Desfasurarea in scoald a unor minicampanii de informare cu privire la respectarea semnelor si
regulilor de circulatie, a celor de amplasare/utilizare in deplind sigurantd a unor aparate electrice in
bucatarie, in clasé, prin elaborarea si afisarea unor materiale in locuri vizibile

- Analizarea criticd a unor machete/harti, imagini, proiecte realizate de céatre elevi, din perspectiva
respectarii regulilor de urbanism
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2.2 ldentificarea de modalitati pentru economisirea resurselor si pentru reutilizarea deseurilor
- Realizare unor proiecte pornind de la o problema data: realizarea unui produs cu minim de
resurse, identificarea unor solutii practice pentru evitarea risipei de energie electrica sau termica,
proiecte cu buget minim de decorare a casei, clasei, scolii, localitatii, prin reutilizarea unor obiecte
din mediul natural sau folosirea creativa a deseurilor
- Intocmirea unui plan de economisire a energiei termice sau electrice in scoald/acasé

3. Explorarea intereselor si aptitudinilor pentru ocupatii/profesii, domenii
profesionale si antreprenoriat in vederea alegerii parcursului gscolar si profesional

3.1 Argumentarea preferintelor personale pentru activitatimeserii/profesii  explorate prin
experienta directa
- Realizarea de 1ntélniri cu reprezentanti ai comunitatii locale: primarie, politie, agenti economici,
ONG-uri etc.
- Formularea de intrebéri relevante in urma vizitarii unor operatori economici din localitate, targuri
traditionale, muzee etnografice, expozitii, posta din localitate, locuri de muncéa ale parintilor
3.2 Realizarea unor activitati/produse inovative pe baza descompuneriilrecompunerii/reutilizarii
creative a elementelor unor produse initiale date
- Reutilizarea in situatii/contexte noi a unor obiecte/produse folosite
- Elaborarea mai multor variante de amenajare a spatiilor interioare si /sau exterioare cu alegerea
variantei optime
- Participarea la activitédti de intretinere, infrumusetare, imbunététire a aspectului, functionalitatii,
confortului locuintei, clasei, gradinii scolii etc.
- Oferirea de solutii pentru imbunététirea serviciilor din localitate

Continuturi
Domenii de continut Continuturi - Clasa a Vl-a
Tehnologii - Constructia la scard a unor machete (pentru scoald/casa/cladire/

cartier/sala de clasa/bucatarie etc.)
- Traditional si modern in construcitii si transport

Design - Elemente de limbaj grafic specific realizarii de produse/ lucrari creative
necesare pentru locuinta si scoala (reprezentarea in vedere — o
proiectie, cote de gabarit, scara si proportiile); planul locuintei si al
scolii, scheme functionale, amenajare, decorare

Calitate, economie si - Mediul construit:
antreprenoriat - cladiri: destinatii, amplasari, functii, tipuri; alcatuirea constructiva a
cladirilor, materiale de constructie - locuinta, clasa, scoala
- retele de utilitdti pentru: apa-canalizare, gaze, energie electrica,
energie termica, telecomunicatii
- cai si mijloace de transport; educatie stradala
- Buget financiar, buget de timp, disciplina bugetului necesar realizarii

unui produs
- Elemente de confort ambiental
Dezvoltare durabila (stil - Calitatea in constructii, a serviciilor de transport, a serviciilor postale.
de viata sanatos, mediu Reguli de urbanism
curat, influenta asupra - Solutii de protejare a mediului: spatii verzi (amenajare, intretinere),
individului/ societatii) economisirea resurselor si reutilizarea deseurilor (localitati verzi, casa

Jnteligentd” etc.)
- Siguranta si securitate in constructii si transporturi

Activitati/ocupatii/meserii | - Domenii: constructii, amenajari interioare/exterioare, peisagistica,
transport (servicii)
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Exemple de produse care pot fi executate prin activitati de tip proiect
- obiecte decorative pentru locuinta, clasa, scoala, pentru uz personal; bugetul aferent realizarii
obiectului
- machete: sala noastra de clasa, scoala mea de vis, casa mea, bucétaria, camera mea, bloc modern,
micul cartier, locul nostru de joaca, retele de utilitati, retele de transport, mijloc de transport; puzzle 3d
- scheme reprezentand trasee rutiere, feroviare, navale, aeriene, traseul retelelor de utilitati dintr-o
locuinta

Clasa a Vll-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1

. Realizarea practica de produse utile si/sau de lucrari creative pentru

activitati curente si valorificarea acestora

Clasa a Vll-a

1.1 Executarea de produse utile si/sau creative prin activitati de tip proiect, pe baza unei fise
tehnologice pe care o intocmeste elevul cu sprijinul profesorului

Realizarea practica de produse traditionale, confectionarea si redecorarea creativa a acestora
- alegerea unui produs in functie de nevoile identificate; Tntocmirea unei fise tehnologice

pentru un produs util din materiale textile, lemn, metal, un material la alegerea
profesorului/elevilor: realizarea desenului tehnic/schita produsului prin reprezentarea in
vedere cu un numar minim necesar de proiectii si cote; alegerea materialelor necesare in
functie de caracteristicile materialelor si ale produsului; alegerea sculelor, ustensilelor,
dispozitivelor, masinilor in functie de material, de produsul de executat; selectarea si
ordonarea operatiilor tehnologice tindnd cont de specificatiile tehnice, de posibilititile de
prelucrare; corelarea sculelor cu fiecare operatie tehnologica; aplicarea normelor de
securitate si sdnéatate in munca si de prevenire si stingere a incendiilor

Organizarea locului de munca in functie de criterii ergonomice si executarea practicd de operatii

tehnologice de pregétire, prelucrare, finisare, individual sau in echipd, folosind fisa tehnologica

intocmita pentru realizarea de produse utile si/sau lucréri creative

Demontarea/montarea/asamblarea unor produse utile folosind instructiunile din documentatia

insotitoare a produsului/ manualul de utilizare

1.2 Rezolvarea de probleme in realizarea unui produs folosind simboluri si termeni specifici
tehnologiilor si achizitii din matematica si stiinte

Compararea diferitelor tipuri de materiale care alcatuiesc un produs din punctul de vedere al
proprietétilor fizice, chimice, mecanice, tehnologice si al domeniilor de utilizare

Stabilirea necesarului de materiale pentru realizarea unui produs simplu, pe baza unei liste cu
materiale necesare si pretul lor de cost

Realizarea desenului tehnic/schitei pentru un produs simplu aplicand notiuni referitoare la corpuri
geometrice, proiectii, calcule matematice, respectand regulile specifice tehnologiei

Documentare in vederea alegerii produsului in functie de nevoi, folosind tehnologia informatiei

1.3 Promovarea produselor realizate pe baza unor criterii de calitate in vederea valorificarii
optime

Analizarea/evaluarea produselor/gamelor de produse in functie de utilitate, materiale, forma,
raportul calitate — pret, profit, valorificare

Realizarea de reclame, pliante, videoclip-uri necesare prezentarii produselor in vederea
promovarii acestora

Organizarea si/sau participarea la targuri, expozitii, concursuri intre grupe, clase, scoli pentru
promovarea si valorificarea produselor realizate

Valorificarea produselor tindnd cont de necesitétile personale, ale familiei, ale clasei, ale scoli,
ale comunitatii

Formularea de idei referitoare la cresterea functionalitatii produselor din perspectiva cresterii
beneficiului

Educatie tehnologicé si aplicatii practice, clasele a V-a—a Vlll-a 10




2. Promovarea unui mediu tehnologic favorabil dezvoltarii durabile

Clasa a Vll-a

2.1 Transferarea in contexte previzibile a masurilor specifice de securitate in munca, de prevenire
si stingere a incendiilor
- Evaluarea activitétii colegilor pe parcursul realizérii de produse din perspectiva masurilor de
sdnatate si securitate a muncii, de prevenire si stingere a incendiilor in functie de specificul
domeniului de activitate
- Vizionarea unor filme documentare privind procesul de realizare a unor produse si evaluarea pe
baza unei fise de criterii privind utilizarea echipamentelor de protectie specifice activitéatii observate

2.2Analiza critica a consecintelor dezvoltarii tehnologice asupra sanatatii si bunastarii indivizilor,
comunitatilor si a mediului

- Realizarea unor proiecte pentru depistarea si semnalarea unor cazuri de poluare a mediului in
urma prelucrarii produselor si realizarea unor postere/colaje cu avantajele si dezavantajele
progresului tehnologic asupra propriei persoane, comunitatii, mediului

- Elaborarea unor fige privind criteriile de evaluare a consecintelor dezvoltérii tehnologice asupra
omului: timpul de lucru, cantitatea de combustibil/energie consumata pentru prelucrare

- Vizitarea muzeelor, expozitiilor (inclusiv virtuale) pentru a analiza comparativ consecinfele
dezvoltarii tehnologice asupra sanététii si bundstarii a tehnologiilor "de ultima ord” versus
mestesugurile traditionale

3. Explorarea intereselor si aptitudinilor pentru ocupatii/profesii, domenii
profesionale si antreprenoriat in vedere alegerii parcursului scolar si
profesional

Clasa a Vll-a

3.1 Analizarea impactului dezvoltarii tehnologice asupra meseriilor/profesiilor/ocupatiilor de pe
piata muncii din prezent si viitor
- Studii de caz privind evolutia unor domenii profesionale noi (sectoare economice cu potential
competitiv, domenii de specializare inteligenta)
- Compararea diferitelor profesii specifice sectoarelor economice cu potential competitiv, domeniilor
de specializare inteligenta
- Realizarea de proiecte cu teme precum: Meserii care au aparut, Meserii care nu mai exista, Lumea
meseriilor Tn anul 2050
3.2 Analizarea critica a activitatii angajatilor si antreprenorilor asupra consumatorilor, comunitatii
si mediului de afaceri
- Studii de caz asupra activitatii unor antreprenori locali din perspectiva acoperirii nevoilor comunitatii
in diferite sectoare economice
- Identificarea unor solutii la probleme legate de gésirea unui loc de muncé (joc de rol)
- Analizarea ofertei de locuri de muncd a unor angajatori din plan local/zonal
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Continuturi

Domenii de continut

Continuturi - Clasa a Vll-a

Tehnologii - Tehnologii de executie a produselor utile si/sau a unor lucrari creative din
materiale textile, lemnoase, metalice si un material la alegere
- Ateliere de executie a produselor utile si/sau a unor lucrari creative:
- materiale textile, materiale lemnoase, materiale metalice, material la
alegere
- scule, instrumente, dispozitive, masini (cusut, gaurit)
- operatii tehnologice de pregatire, prelucrare, finisare
- Fisa tehnologica
- Tehnologii artizanale pentru realizarea produselor cu specific traditional
Design - Elemente de limbaj grafic: reprezentare in vedere, elemente de cotare,

executarea desenului tehnic/schitei pentru un produs simplu realizat

- Estetica produsului; noi posibilitéti de utilizare si decorare a produselor;
traditii locale

Calitate, economie si
antreprenoriat

- Proprietatile si utilizarile materialelor (textile, lemnoase, metalice, material
la alegere)

- Analiza de produs (gama de produse): utilizare, materiale folosite,
alcatuire, forma, functionalitate si disfunctionalitati posibile, pret

- Evaluarea, promovarea si valorificarea produselor

- Resurse financiare, umane, materiale si de timp pentru realizarea
produsului

Dezvoltare durabila (stil
de viatd sanatos, mediu
curat, influenta asupra
individului/ societatii)

- Securitatea si sanatatea in munca specifica procesului de realizare a
produselor, norme de prevenire si stingere a incendiilor; ergonomia locului
de munca

- Tehnologii si materiale actuale si de viitor in raport cu mediul, individul si
societatea

Activitati/ocupatii/meserii

- Domenii specifice realizarii produselor din diferite materiale; domenii
specifice sectoarelor economice cu potential competitiv, domenii de
specializare inteligenta

Exemple de produse care pot fi executate prin activitati de tip proiect:

produse din materiale textile: coaserea de nasturi, cusaturi artizanale/ goblen, semn de carte,
manusa de bucatarie, sort de bucatarie, fata de perna, fatd de masa cu motive specifice zonei
(motive florale, geometrice), rochii de vara din materiale refolosibile, bratara prieteniei, tablouri
decorative, papusi, fular/pulover tricotat, geanta de scoala

produse din materiale lemnoase: casute pentru pasarele, cutii/ladite pentru pastrat fructe,
castele/case in miniatura inspirate din documente istorice, rame pentru tablou,
taburet/scaunel/bancuta, obiecte decorative din linguri, corpuri geometrice pentru lectile de
matematica, barcute, suport pentru taiat paine, cuier, caseta, obiecte decorative

produse din materiale metalice: fluture, umeras din sarma, pélnie, strecuratoare, agrafe de par,
scripete pentru orele de fizica, cutia pentru creta, bicicleta din s&rma de cupru

produse din materialul la alegere

produse din combinatii de materiale
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Clasa a Vlll-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Realizarea practica de produse utile si/sau de lucrari creative pentru
activitati curente si valorificare

Clasa a Vlll-a

1.1 Realizarea de proiecte ca raspunsuri/solutii adecvate la o serie de probleme/provocari din
familie/scoala/comunitate
- Realizarea unor machete/proiecte/produse privind utilizarea surselor alternative de energie pentru
zona n care locuiesc (de exemplu: surse alternative de energie pentru constructia unei case,
moard de véant, iluminarea unor spatii, dinam de bicicletd etc.), utilizdnd scheme simple ale
circuitelor electrice
- Alegerea temei proiectului in functie de nevoile din familie/scoald/comunitate pentru un produs
fizic (de ex. veioza)/pentru un produs intelectual (planul de afaceri, vizita de explorare)
- Documentarea in vederea alegerii solutiei optime de proiectare si valorificare a produsului
- Determinarea activitétilor de realizat necesare deruldrii proiectului
- Stabilirea resurselor umane, financiare, materiale si de timp pentru realizarea proiectului
- Alegerea modului de lucru: individual/in echipa
- Realizarea unui grafic de lucru: activitate, perioada de desfasurare, responsabilitati
- Executarea practica a produsului si elaborarea propriu—zisa a produsului intelectual
- Evaluarea modului de derulare a activitétilor si aplicarea de eventuale masuri de imbunatétire
- Comunicarea concluziilor finale privind realizarea proiectului
1.2 Evaluarea utilitatii si eficientei produselor realizate pe baza aplicatiilor din domeniul matematicii
si stiintelor
- Calcularea nivelului de reducere a facturii de energie electricd in conditiile folosirii aparatelor
electrocasnice de consum redus/surse alternative de energie electrica
- Calcularea consumului zilnic de energie electrica al unei familii si identificarea unor posibilitati de
economisire a energiei electrice in locuinta
- Compararea consumului de energie electricd din locuintad folosind diferiti consumatori, pe o
perioada de timp
- Interpretarea unor semne gi simboluri de pe produse, etichete, panouri de avertizare, indicatoare
- Realizarea desenului unei scheme a unui circuit electric simplu dintr-o incapere/sald de clasa
(circuit de prize si de iluminat)/realizarea desenului unei machete/produs
1.3 Evaluarea proiectelor si a proceselor de realizare a acestora pornind de la criterii agreate
- Stabilirea de comun acord a unor criterii de evaluare a proiectelor si a proceselor de realizare:
respectarea termenelor/datelor calendaristice, eficienta lucrului in echipd, desfasurarea lucrului in
conditii de siguranta, calitatea produsului, modul de organizare
- Intocmirea unei liste cu criterii de evaluare si punctajul acordat pentru fiecare criteriu
- Evaluarea practica a proiectului pe baza listei intocmite
- Aprecierea produselor specifice domeniului electric pe baza unor criterii de calitate alese

2. Promovarea unui mediu tehnologic favorabil dezvoltarii durabile

Clasa a Vlll-a

2.1 Evaluarea unui context de activitate in vederea selectarii masurilor specifice de securitate in

munca, de prevenire si stingere a incendiilor ce urmeaza a fi a aplicate

- Elaborarea in activitati de grup a unor afise cu masuri specifice de igiena, sdnéatate si securitate a
muncii, de prevenire si stingere a incendiilor, cu afisarea lor in locuri vizibile, in urma identificarii
locurilor cu risc din scoala

- Compararea diferitelor medii de lucru privind conditiile de munca specifice si influenta acestora
asupra sanatatii omului

- Organizarea locului de muncéa in functie de criterii ergonomice, in functie de rolul asumat in
echipd in executarea unor produse simplelactivitati
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2.2 Aplicarea in scoalda/comunitate a initiativelor pentru sustinerea unui mediu sanatos
- Participarea la colectarea selectivd a deseurilor in vederea reciclérii acestora prin implicarea
directa in viata familiei, a clasei, a scolii, a comunitatii
- Reciclarea, reutilizarea, recuperarea selectiva a aparatelor electrocasnice
- Dezbateri privind folosirea tehnologiilor in scopuri benefice omului

3. Explorarea intereselor si aptitudinilor pentru ocupatii/profesii, domenii
profesionale si antreprenoriat in vedere alegerii parcursului scolar si
profesional

Clasa a Vlll-a

3.1 Analiza critica a caracteristicilor unor meserii/profesii/ocupatii in contexte reale, in functie de
criterii alese
- Efectuarea unei vizite la un operator economic pentru explorarea unui domeniu profesional
- Selectarea operatorilor economici din zona
- Dezbateri necesare pentru: stabilirea obiectivelor vizitei, comportamentului Tn timpul vizitei
- Stabilirea unor criterii de investigare: conditii de lucru, timpul-programul de lucru, tipuri de
unelte/masini folosite, modul de comunicare, tipuri de relatii, caracteristici de bazéa ale unor
meserii/profesii
- Completarea fisei de investigare in timpul vizitei
- Interviu cu un angajat
- Sustinerea/prezentarea in clasé/in grup a concluziilor rezultate in urma vizitei de explorare
- Realizarea unui proiect de tipul: "Cea mai buna profesie”, "Cel mai implicat angajat”, "Motivatia de a
ma perfectiona”, pe baza documentarii prin vizionarea unor materiale video despre intreprinderi mici
si mijlocii, prin enumerarea principalelor responsabilitadti ale unui muncitor, maistru, tehnician,
operator, proiectant, programator in urma analizdrii fiselor posturilor etc., ntocmirea unor
fise/prezentarilcolaje privind ocupatiile oamenilor din comunitatea locala

3.2 Promovarea unor idei inovative care sa aduca beneficii la nivelul comunitatii

- Formularea de idei de planuri de afaceri pornind de la nevoile comunitatii

- Analiza unor modele concrete de planuri de afaceri

- Elaborarea unui plan simplu de afaceri care ar aduce beneficii familiei/comunitatii

- Identificarea unor deseuri si a modalitatilor de reutilizare a acestora

- Dezvoltarea unor proiecte de promovare a produselor, proiect de colectarea de fonduri pentru nevoile
comunitatii/scolii

- Organizarea unor concursuri tematice in clasd/scoala /localitate/zona (,cel mai bun plan de afaceri’,

“cea mai buné imagine a firmei”, "cel mai bun lider”, "cea mai buna prezentare”)
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Continuturi

Domenii de continut

Continuturi - Clasa a Vlll-a

Tehnologii

Tehnologii de producere, transport si distributie a energie electrice. Domenii
de utilizare a energiei electrice

Circuitele electrice dintr-o locuinta/scoala

Vizita de explorare la un operator economic: pregatire, efectuare propriu-
zisa, concluzii

Design

Elemente de limbaj grafic, estetic si functional in domeniul electric

Calitate, economie,
antreprenoriat

Consumatori electrocasnici. Consumuri energetice si reflectarea lor in
costuri

Plan simplu de afaceri

Tendinte in evolutia pietei muncii. Mobilitate ocupationala

Calitatea muncii si relatiile de munca

Dezvoltare durabila (stil
de viata sanatos, mediu
curat, influenta asupra
individului/ societatii)

Metode de economisire a energiei electrice in locuinte

Energie conventionala si neconventionala

Securitatea si sanatatea in munca specifica domeniului electric

Impactul tehnologiilor de producere si utilizare a energiei asupra individului,
a societatii si a mediului

Protectia mediului Tn contextul diverselor domenii profesionale

Activitati/ocupatii/meserii

Domenii profesionale specifice (plan local, zone geografice)
Trasee de educatie si formare profesionala. Competente profesionale

Exemple de produse care pot fi executate prin activitati de tip proiect:

- proiecte de documentare sau de realizare a unor instalatii pentru surse alternative de energie
- circuit de alimentare cu energie electrica a unui consumator folosind o baterie, un bec si

conductoare

- veioza, lampa de control

- depistarea si remedierea defectelor unor elemente de circuit care nu se afla sub tensiune: priza,
intrerupétor, fisa, lanterna, ceas electronic

- scheme electrice simple ale circuitelor electrice din locuinte

- scheme simple de transport si distributie a energiei electrice

- macheta unei centrale electrice sau a unor componente specifice ale acestora cum ar fi
ansamblul turbin&d-generator, macheta traseului producere — transport - distributie a energiei

electrice

- bugetul proiectului

- bugetul necesar vizitei de explorare
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Sugestii metodologice

Sugestiile metodologice au rolul de a orienta cadrul didactic in aplicarea programei scolare,
pentru proiectarea si derularea activitatilor de predare-invatare-evaluare, in concordantd cu specificul
disciplinei Educatie tehnologica si aplicatii practice.

Strategiile didactice recomandate au in vedere centrarea pe elev, formarea competentelor
generale si specifice, dezvoltarea gandirii critice, logice, intuitive. Strategiile didactice vor pune accent pe
crearea de contexte structurate in care elevii sa-si poatd manifesta initiativa, creativitatea si
responsabilitatea prin realizarea de produse prin activitati de tip proiect care sa includa: planificare,
organizare, analiza, comunicare, evaluare, inregistrarea rezultatelor, valorificare.

Metoda proiectului poate fi aplicata atat pentru realizarea de produse fizice cét si intelectuale.

Proiectele pot fi individuale sau de grup, simple sau complexe. In vederea alegerii proiectelor ce
vor fi executate se tine cont de problemele/nevoile reale identificate la nivel individual, al clasei, scolii,
comunitatii si de cunostintele, abilitatile, experienta acumulata de elev pe parcursul anilor scolari.

Documentarea in vederea realizarii proiectului poate fi facuta pe teren, in biblioteca, librarii, cu
ajutorul  computerului  (utilizarea de soft educational tehnic, Internet, vizionare de filme
didactice/documentare etc.).

Dosarul proiectului ar putea cuprinde: titlul proiectului, membrii echipei, fise de observati,
desenul/schemalfotografia produsului, fisa tehnologica, necesar de materiale, scule, instrumente,
locul/locurile de desfasurare, caracteristici de calitate, reflectii ale echipei asupra desfasurarii activitatilor,
fisa de prezentare, buget estimat, modalitati de valorificare.

Prin proiect se valorifica experienta concreta a elevului cu privire la faptul ca mediul in care traim
este unul modificat de tehnologie, ca starea de sanatate este dependentd de tehnologie, derularea
proceselor tehnologice influenteaza calitatea mediului inconjurator, cu accent pe considerarea impactului
produselor asupra mediului pe parcursul ntregului ciclu de viatd al acestora (de la proiectare, fabricare,
asamblare, marketing, distributie, vanzare si folosire pana la reciclare si eliminare).

Activitatile de invatare au in vedere adoptarea de catre elevi a unei atitudini responsabile fata de
sanatate si mediu, prin aplicarea masurilor de securitate a muncii, a normelor de prevenire si stingere a
incendiilor, de ergonomia locului de munca, prin reducerea consumului de energie, prin utilizarea
rationala a resurselor materiale necesare realizarii unui produs.

De asemenea, la disciplina Educatie tehnologica si abilitati practice pot fi organizate vizite de
explorare la agenti economici, excursii tematice, vizitarea locurilor de munca ale parintilor, activitati in aer
liber.

n desfasurarea orelor pot fi aplicate si alte metode precum: investigatia, dezbaterea, jocul de rol,
brainstormingul, studiul de caz, modelarea, simularea, problematizarea, interviul.

In programa scolaré, la finalul fiecarui an de studiu, este prezentata o listd cu produse care pot fi
executate. In scopul atingerii competentelor, pe parcursul fiecirui semestru se vor executa, individual sau
in echipa, in spatiul scolii (clasa, atelier, laborator etc.) minim doua produse utilizand diverse materiale si
tehnologii cuprinse Tn programa scolara.

Avand in vedere caracterul preponderent practic al disciplinei este necesar ca spatiul fizic
destinat desfagurarii orelor de Educatie tehnologicd si abilitati practice sa sprijine parcurgerea programei
scolare si strategiile diverse de predare si invatare si, in special, activitatile de invatare de tip proiect,
oferind un cadru confortabil, sigur si stimulativ pentru elevi, care sa incurajeze cooperarea in condiii de
simulare a mediului real de munca. Astfel, caracteristica mediului de instruire este adaptarea la lucrul
individual sau in echipa cu diferite materiale, unelte, scule, instrumente, masini si consumabile, resurse
digitale in conditiile respectéarii masurilor de securitatea muncii, a normelor de igien&. In acest sens, se
recomanda amenajarea in scoald a spatiilor necesare pentru executarea practica a activitatilor de
gradinarit, prepararea hranei, prelucrarea lemnului, Iacatusarie, croitorie, specifice domeniului electric.

O dotare minimala a acestor spatii, aferenta componentei de aplicatii practice a disciplinei s-ar
putea constitui intr-o premisa pentru o educatie tehnologica de calitate.

Oferim mai jos cateva exemple orientative cu privire la dotarile minimale, pe clase.
Clasa a V-a:
- unelte de gradinarit, manusi de protectie, seminte de plante de cultura si flori, sfoara, tarusi, ladite,
ghivece, saci cu pamant, sorturi, manusi de menaj;
- tacamuri, pahare si farfurii (din inox/plastic), castroane, set vesela, tocator;
- cantar de bucatarie, mixer, cuptor electric;
- fete de masa, folie de aluminiu, pungi alimentare, ornamente pentru mese festive;
- foarfece, lipici, tifon, recipiente cu iod, servetele.
- planse (piramida alimentara, plante si animale etc.), atlase.
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Clasa a Vl-a:

- harti rutiere, feroviare, turistice ale Romaniei, judetului si localitatii, mersul trenurilor, bilete de tren,
de avion, polistiren, sfoara, lipici, culori; planse (plan locuintad/scoalé/clasa, retele de utilitati etc.),
normative cu simboluri si semne grafice specifice; modele de vehicule Th miniatura.

Clasa a Vll-a:

- bancuri de lucru, menghine, instrumente pentru masurat si verificat (rigla, echer, raportor, metru, ac
de trasat, punctator, creion), trusa de traforaj, foarfece pentru tabla, masina de gaurit (de mana),
ferastrau manual, dalta, pile, ciocan cleste, patent, surubelnite, cuie, suruburi pentru lemn, panza si
hartie abraziva, substante adezive, clei, cuie, tabla, sarma, scanduri;

- foarfeci pentru material textil, ace, ata, materiale textile, masina de cusut;

- colectii cu mostre din diferite tipuri si categorii de materiale (textile, lemn, metal etc.).

Clasa a Vlll-a:

- machete de scheme electrice, becuri, prize, baterii, conductoare electrice, facturi de consum a
curentului electric, normative cu simboluri si semne grafice specifice, scule folosite in domeniul
electric, carti, brosuri, pliante, ziare, fise de post, monografii ale diferitelor profesii, reviste —
anunturi pentru angajare-cerere si oferta pe piata muncii.

Computerul si softul educational tehnic/aplicatiile specifice pentru tehnologie, conexiunea la
Internet, videoproiectorul, laboratorul se recomanda sa fie integrate in resursele proprii ale disciplinei.

In perspectiva unui demers educational centrat pe competente, se recomanda utilizarea cu
preponderenta a evaluarii continue. Procesul de evaluare va Tmbina formele traditionale cu cele
alternative: proiectul, portofoliul, autoevaluarea, interevaluarea, observarea sistematica a activitafii si
comportamentului elevului, a implicarii in sarcinile individuale si de grup.

Portofoliul elevului poate cuprinde: planse cu diverse tipuri de materiale utilizate in variate
domenii de activitate; planul clasei, planul scolii; plangse cu fotografii din imprejurimi (din oras, sat); fise
tehnologice necesare pentru executarea unui produs; planse cu diferite tipuri de materiale si
caracteristicile acestora, foaie de observatie (necesara pentru diverse investigatii); scheme, schite, alte
reprezentari grafice, fotografii si/sau desene, fise de documentare, reflectii personale.

Pentru a asigura parcurgerea in totalitate a programei scolare, pe parcursul unui an scolar, se
propune ca planificarea calendaristicad sa contina urmatoarele elemente: produsul/lucrarea de realizat,
competentele specifice, domeniile de confinut si continuturile, numarul de ore alocat, date calendaristice.

Durata executiei practice de produse utile/lucrari creative/proiectului depinde de complexitatea
acestora. In cazul in care, in urma planificarii calendaristice, cadrul didactic apreciaza c& derularea
realizarii practice a unui produs/unei lucrari va depasi o ora de curs se poate avea in vedere, cu
aprobarea conducerii unitatii de invatamant, flexibilizarea orarului clasei pentru a permite gruparea a
doua sau mai multor ore consecutive in orarul clasei, cu respectarea numarului de ore prevazut in planul
cadru de invatamant si a numarului de total de ore prevazut la disciplina pentru intregul an scolar.

Exemple de mesaje transmise elevilor prin activitatile derulate:

Fiecare experienta de invatare ne pregéateste pentru viata.

Cénd faci ceea ce iti place rezultatele sunt mai bune.

Reusita in profesie se obtine elaborand si respectand un plan propriu de dezvoltare profesionala.

Paza buna trece primejdia rea.

Omul potrivit la locul potrivit.
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Grup de lucru

Dragan Gabriela

Cosma Dragos
Constantin Rodica

Irimia Gabriela

Popescu Angela
Raileanu Carmen

Banica Marina

Chiosa lon

Crisan losif Dorin

Lazar Natalia

Maimon Nicoleta

Mocanu Marinela
Nedelcu Lenuta

Olteanu Stela

Pop Alina

Popescu Florin Gheorghe
Popescu Ramona Eugenia
Rotaru loana

Secara Lacramioara
Stoicescu Viorica

Tudorache Valentina

Ministerul Educatiei Nationale

Ministerul Educatiei Nationale

Institutul de Stiinte ale Educatiei

Centrul National de Evaluare si Examinare

Centrul National de Dezvoltare a Invatdmantului Profesional si Tehnic
Centrul National de Dezvoltare a Invatdmantului Profesional si Tehnic
Liceul Tehnologic ,Dimitrie Filipescu”, Buzau

Colegiul Economic al Banatului Montan Resita, judetul Caras - Severin
Scoala Gimnaziala Baita, Hunedoara

Scoala Gimnaziala ,Mircea Santimbreanu”, Bucuresti

Colegiul de Industrie Alimentara ,Elena Doamna”, Galati

Scoala Gimnaziala"Aurel Stanciu”, Salcea, judetul Suceava

Scoala Gimnaziala , Titu Maiorescu”, lasi

Scoala Gimnaziala Nr. 163, Bucuresti

Colegiul Economic ,Nicolae Titulescu”, Baia Mare, judeful Maramures
Scoala Gimnaziala ,lon Heliade Radulescu”, Urziceni, judetul lalomita
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

Colegiul National "Emil Racovita", lasi

Colegiu Tehnologic ,,Spiru Haret", Piatra-Neamt, judetul Neam{
Scoala Gimnaziala ,,Avram lancu”, Bucuresti

Scoala Gimnaziala Nr.22, Galati
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Anexanr. 2 la ordinul ministrului educatiei nationale nr. 3393/ 28.02.2017
MINISTERUL EDUCATIEI NATIONALE

Programa scolara
pentru disciplina

INFORMATICA $I TIC
Clasele a V-a—a Vlll-a

Bucuresti, 2017



Nota de prezentare

Conform planului-cadru pentru Tnvatamantul gimnazial, aprobat prin OMENCS nr. 3590/2016,
disciplina Informatica si TIC se preda in clasele a V-a, a Vl-a, a Vll-a si a Vlll-a, ca disciplina de
trunchi comun, cu o alocare de o ora/ saptamana.

Programa de Informatica si TIC pentru clasele V-VIII a fost realizata pe baza unor documente
relevante de cercetare si politici la nivel international, european si national care au contribuit la
definirea competentelor generale si specifice necesare a fi dezvoltate pana la finalul clasei a Vlll-a si a
abordarii metodologice specifice.

Programa de Informatica si TIC pentru clasele V-VIII raspunde nevoilor de continuare a eforturilor
de alfabetizare digitala si de reconsiderare a acestui concept din perspectiva noilor cerinte
socio-profesionale, printr-un curriculum relevant, vizand formarea unui set de competente digitale, pe
care fiecare absolvent sa le poata valorifica pe parcursul scolaritatii si in viata activa.

Conform strategiei nationale privind Agenda digitala pentru Romania 2020, alaturi de activitatile
extracurriculare si de cele de formare profesionald continua si de dezvoltare a competentelor TIC,
curriculumul scolar detine un rol esential Tn pregatirea absolventilor in acest domeniu. Directiile de
actiune din aceasta strategie includ: dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si profesorilor,
utilizarea TIC (inclusiv OER si Web 2.0) in cadrul procesului de invatare prin includerea platformelor
Web 2.0 in cadrul proceselor de predare-invatare, respectiv folosirea instrumentelor Web 2.0, prin
pregatirea de proiecte curriculare/extracurriculare, inter/transdisciplinare pentru dezvoltarea
aptitudinilor sociale si antreprenoriale.

Programa pentru disciplina Informatica si TIC pentru clasele V-VIII identifica un set relevant de
competente generale si specifice pentru societatea actuala, oferind activita{i de invatare, confinuturi si
sugestii metodologice utile pentru realizarea profilului de formare al absolventului de gimnaziu,
conform descriptivului competentei digitale.

Programa valorifica totodata si rezultatele unor activitdti recente de constructie curriculara, de
exemplu pachetele de programe scolare realizate prin proiectul POSDRU Competente cheie TIC in
curriculumul scolar.

Din perspectiva modelului de proiectare curriculara, programa de fata continua modelul curricular
avansat de programele pentru ciclul primar, fiind structurata astfel: nota de prezentare, competente
generale, competente specifice cu exemple de activitaii de invatare asociate, continuturi si sugestii
metodologice.

Competentele generale sunt urmarite pe intreg parcursul invatamantului gimnazial.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale si sunt vizate pe parcursul
fiecarui an de studiu gimnazial. Activitatile de Tnvatare reprezinta exemple de sarcini de lucru
(neobligatorii) prin care se formeaza si se dezvolta competentele specifice.

Continuturile sunt mijloace informationale prin care se urmareste formarea competentelor.

Sugestiile metodologice au rolul de a orienta profesorul in organizarea demersului didactic
pentru a reusi sa faciliteze dezvoltarea competentelor.

Disciplina Informatica si TIC trebuie sa raspunda unor exigente si asteptari actuale: centrarea pe
procese tipice de prelucrare a informatiei si nu pe deprinderea utilizarii unor aplicatii anume disponibile
la momentul actual, caracterul transversal cu deschideri catre alte domenii si nevoile reale ale elevului,
centrarea pe activitatea de invatare si pe rezultatele acesteia. Programa urmareste sa asigure fiecarui
copil oportunitatea de a-si dezvolta competente digitale, in conditiile asigurarii egalitatii de sanse.

Pentru formarea competentelor specifice algoritmice si de programare bugetul de timp alocat va fi
de 50% din numarul total de ore/fiecare an de studiu.

Pe baza achizitilor pe care elevul le prezinta la finalul clasei a IV-a, programa actuala conduce
progresiv si in acord cu rezultatele actuale ale stiintelor educatiei, informaticii si tehnologiei informatiei
la dezvoltarea unor competente digitale, utile atat in eficientizarea activitatii curente a elevului, cat si in
tranzitia catre invatamantul liceal si piata muncii cu cerintele specifice. Se dezvolta astfel, competente
de utilizare eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii, dezvoltarea spiritului critic si creativ prin
elaborarea de produse informatice, construirea unor algoritmi de prelucrare a informatiei.
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Competente generale

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de
prelucrare a informatiei

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte
sociale, culturale si personale, respectand creditarea informatiei si

drepturile de autor
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CLASA a V-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei gi
comunicatiilor

Clasa a V-a

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul
- descrierea momentelor principale in evolutia sistemelor de calcul si de comunicatii (prin
imagini/desene/grafice/filme didactice etc.) cu identificarea caracteristicilor dispozitivelor
actuale

- identificarea componentelor hardware (de exemplu utilizand: componente ale unor
calculatoare dezasamblate, simulatoare virtuale, filme didactice, plange etfc.) cu evidentierea
rolului componentelor hardware si a interactiunilor dintre acestea

- exersarea utilizarii corecte a unui calculator sau a unor dispozitive mobile (tableta, telefon,
consola, laptop), cu evidentierea efectelor asupra stérii de sédnéatate si a pericolelor ce pot
apdarea in cazul unei utilizari incorecte, inclusiv identificarea riscurilor asociate cu implicarea
excesiva a divertismentului digital sau utilizarea excesivad a platformelor si resurselor de
divertisment digital

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

- exersarea Uutilizarii elementelor de interfata, intr-o aplicatie specificad sistemului de operare
folosit (de exemplu un editor de texte simplu sau un editor grafic), cu evidentierea rolului unui
sistem de operare

- descrierea modului de organizare a informatiilor pe suport extern si exersarea modalitatilor de
lucru cu figiere si directoare

- realizarea intr-o aplicatie specificd sistemului de operare sau intr-un utilitar specializat a
principalelor operatii cu figsiere si directoare (creare, stergere, redenumire, copiere, mutare,
cdautare) in vederea organizarii resurselor digitale personale

1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

- identificarea unor servicii ale refelei Internet si descrierea rolului acestora in satisfacerea unor
nevoi din viata de zi cu zi

- cdutarea unor informatii pe Internet, salvarea informatiilor céautate (text/imagini) cu
evidentierea normelor referitoare la drepturile de autor, licente software si drepturi de utilizare
aferente continuturilor digitale

- analizarea unor situatii in care Internetul poate genera pericole si identificarea unor solutii
posibile, a unor metode de a evita astfel de situatii (utilizand jocuri de rol, filme didactice etc.)

- stabilirea unor reguli pentru o navigare sigura si eficientad pe Internet si discutarea credibilitatii
resurselor Web in scopul identificarii unor resurse relevante pentru teme
disciplinare/interdisciplinare

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei

Clasa a V-a

2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana,
exprimate in limbaj natural
- prezentarea unor algoritmi intélniti in viata cotidiand bazafi pe o secventd de operatii (de
exemplu: prepararea unui ceai etc)
- prezentarea unor algoritmi intélniti in viata cotidiand bazati pe decizii (traversarea strazii,
asamblarea unui obiect compus din piese pe baza unor indicatii specificate etc.);
- analizarea unor formuléri in scopul identificarii proprietéatilor algoritmilor si respectérii acestora
(de exemplu, formularea ,daca ploua stau acasa sau merg la film” este lipsita de claritate;
formularea ,se afiseaza numerele naturale pare” este lipsita de finitudine)
2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari
- analizarea unor situatii cunoscute (viata in scoald, mersul la cumpdraturi, conversii ale unor
marimi in diferite unitati de médsura etc.) in scopul identificdrii datelor de intrare si a datelor de
iesire, cu diferentierea variabilelor de constante

Informatica si TIC — clasele a V-a - a Vlll-a 4




- determinarea datelor de iegsire, pe baza unui set dat de date de intrare, pentru o problemé din
viata cotidiand sau de la matematica

- formularea in limbaj natural a unor propozitii care s& contind operatii aritmetice, relationale,
logice sau negarea acestor propozitii (de exemplu: "in pauza mare mananc mere sau pere”,
‘in pauza mare nu méananc nici mere si nici pere”) in scopul identificarii rolului acestora in

prelucrari algoritmice

2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a

deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple

- analizarea unei probleme simple in scopul identificarii unei secvente de pasi si a deciziilor
necesare pentru rezolvarea acesteia (planificarea unei excursii, realizarea temelor, deplasarea
unui personaj grafic intr-un labirint, fraversarea strazii, determinarea celei mai scumpe/ieftine
jucarii din douéd/trei variante de pref, identificarea unei posibile coliziuni dintre un personaj
grafic si un alt obiect din animatie, in scopul evitdrii acesteia, asocierea unei actiuni unui
personaj grafic, in functie de aparitia unui eveniment eftc.)

- urmdrirea pas cu pas a algoritmilor descrisi pentru diferite seturi de date de intrare, selectate
astfel incét fiecare caz posibil s& fie executat (secvente de operatii)

- urmdrirea pas cu pas a algoritmilor descrisi pentru diferite seturi de date de intrare, cu
identificarea eventualelor cazuri speciale (decizii)

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale gi
personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a V-a

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale
- realizarea unor personaje grafice, 2D sau 3D, utilizAnd editoare specializate, prin participarea la
concursuri de creatie
- realizarea si utilizarea unor personaje grafice pentru ilustrarea unei povesti
- realizarea unei felicitari, a unui afis publicitar, a unui logo etc.
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un
mediu grafic interactiv
- utilizarea unui mediu interactiv care permite implementarea structurii secventiale si alternative
folosind elemente grafice (de exemplu, Scratch, Blockly, Alice, aplicatii existente pe platforma
educationala de tip code.org etc.) pentru a crea aplicatii cu structura secventiala prin operatii de
miscare, sunete, vizualizare text etc.
- analizarea exemplelor existente pe Internet specifice mediului grafic selectat si modificarea
acestora pentru a indeplini alte functiuni
- identificarea necesitétii utilizarii unei structuri de decizie (alternative) si infroducerea in aplicatia
creata a unor astfel de structuri
- realizarea de aplicatii, individual sau in echipd, utilizdnd un mediu grafic, eventual prin
participarea la un concurs (de exemplu: crearea unui joc individual)
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale
- participarea la evenimente de tip: ,Hour of Code”, Europe CodeWeek (codeweek.eu), Scratch
Day (day.scratch.mit.edu), Google Science Fair etc.
- implicarea in activitati colaborative utilizand aplicatiile studiate (de exemplu, participarea la un
joc didactic de echipd, crearea in echipa a unui joc educational/povesti etc.)
- analizarea codului unui joc simplu in scopul identificarii modului de realizare a functionalitatii
acestuia, modificarea codului pentru a obtine alte efecte si analiza comparativa a efectelor
obtinute printr-un schimb liber de idei
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Continuturi

Domenii de continut

Continuturi

Norme de ergonomie si de
siguranta

Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de
informatica
Pozitia corecta a corpului la statia de lucru

Tipuri de sisteme de calcul
si de comunicatii

Momente principale in evolutia sistemelor de calcul
Sisteme de calcul si de comunicatii intalnite in viata cotidiana

Elemente de arhitectura a
unui sistem de calcul

Structura generala a unui sistem de calcul
Rolul componentelor hardware ale unui sistem de calcul

Tipuri de dispozitive: de
intrare, de iesire, de intrare-
iesire, de stocare a datelor

Dispozitive de intrare: exemple, rol, mod de utilizare

Dispozitive de iesire: exemple, rol, mod de utilizare

Dispozitive de intrare-iesire: exemple, rol, mod de utilizare
Dispozitive de stocare a datelor:

- exemple de dispozitive de stocare a datelor

- unitati de masura pentru capacitatea de stocare (bit, byte, kilobyte,
megabyte, gigabyte, terabyte, petabyte etc.)

- comparatie intre dispozitivele de stocare in functie de capacitate

Sisteme de operare

Rolul unui sistem de operare

Elemente de interfata ale unui sistem de operare
Organizarea datelor pe suport extern

Operatii cu fisiere si directoare

Internet

Servicii ale retelei Internet

Serviciul World Wide Web:
- navigarea pe Internet;
- cautarea informatiilor pe Internet utilizand motoare de cautare;
- salvarea informatiilor de pe Internet

Drepturi de autor

Siguranta pe Internet

Editoare grafice

Rolul unui editor grafic

Elemente de interfata specifice

Crearea, deschiderea si salvarea fisierelor grafice
Comenzi pentru selectare, copiere, mutare, stergere
Redimensionarea, trunchierea, rotatia unei imagini
Panoramare imagine

Instrumente de desenare

Utilizarea culorilor 1n prelucrarea
personalizate

Stiluri de umplere

Inserarea si formatarea textului

imaginilor; crearea culorilor

Algoritmi

Notiunea de algoritm

Proprietati ale algoritmilor

Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de rolul
acestora (de intrare, de iesire, de manevra)

Constante si variabile

Expresii (operatori aritmetici, relationali, logici; evaluarea expresiilor)
Structura secventiala (liniara)

Structura alternativa (decizionala)Medii grafice interactive - elemente
de interfata specifice mediului grafic interactiv

Modalitati de reprezentare a structurilor secventiale si alternative prin
blocuri grafice
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CLASA a Vl-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei gi
comunicatiilor

Clasa a Vl-a

1.1. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei prezentari

- explorarea elementelor de interfatd ale unei aplicatii de prezentare in scopul identificarii
principalelor facilitati ale acesteia

- analiza unei prezentari model din perspectiva structurii si efectelor utilizate si modificarea
acesteia la nivel de continut si de aspect

- realizarea unei prezentdri noi, pe o tema atractiva, aplicand efecte de animatie obiectelor si de
tranzitie diapozitivelor si expunerea prezentarii
1.2. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizéarii unei animatii grafice

- explorarea elementelor de interfatd ale unei aplicatii pentru copii dedicate animatiilor 3D in
scopul identificarii principalelor facilitati ale acesteia

- realizarea unei animatii care sé ilustreze un fenomen/model cu 2-3 obiecte, cu efecte de
pozitionare, miscare, sunet

- testarea si depanarea unor animatii
1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

- identificarea elementelor de interfata ale unei aplicatii de comunicare prin Internet
- Crearea unui cont de postéd electronica si comunicarea cu colegii aplicand neticheta

- exersarea functiilor de atagsare de fisiere, retrimitere si redirectionare, de organizare a
mesajelor existente in contul de email in dosare si categorii

- ilustrarea principalelor caracteristici ale virusilor si malware, utilizarea programelor antivirus
- identificarea unor bune practici pentru protectia impotriva furtului de identitate Tn mediul virtual

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei

Clasa a Vl-a

2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor

- rularea unor algoritmi model, modificarea lor conform unor cerinte si crearea unor algoritmi noi,
prin utilizarea instrumentelor specifice

- identificarea efectelor aplicarii unor algoritmi cu valente practice sau de joc
- rezolvarea unor probleme-joc prin aplicarea unor instrumente interactive specifice
2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzatoare unor situatii
familiare
- discutarea unei cerinte de prelucrare (tema prezentarii/scopul animatiei/cerinta algoritmicd) si
identificarea rezultatelor asteptate deduse din aceasta
- stabilirea unor strategii de rezolvare si alegerea uneia pentru rezolvarea unei teme: un
material cu continut educational la biologie, un desen la matematicd (geometrie), aflarea
solutiilor naturale, dintr-un interval dat, ale unei ecuatii prin incercéri etc.
- exersarea urmdririi pas cu pas, modificarii, completarii, restructurdrii unui algoritm pentru a
obtine un algoritm cu o cerinta data
2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor situatii
problema

- urmdrirea traseelor de prelucrare pe o reprezentare cu blocuri grafice a unui algoritm in functie
de diferite valori ale datelor de intrare

- reprezentarea unui algoritm, descris n limbaj natural, cu ajutorul blocurilor grafice

- construirea, pentru o cerinta data, a unui algoritm ce utilizeaza in mod repetat o secventa de
prelucrare
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3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si
personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vl-a

3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme
- proiectarea unei prezentdri pe o temd datd, aplicand norme elementare de esteticd si
ergonomie in elaborarea produselor informatice
- realizarea unei prezentari dupd un scenariu dat, cu obiecte si efecte date, alegénd formate
adecvate in functie de auditoriu si tematica: prezentarea unui joc, film, prezentare pe o tema
de geografie etc.
- sustinerea in fafa colegilor a unei prezentdri realizate, cu respectarea regulilor de tinuta,
comportament, exprimare etc.
3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra
dinamic diverse teme
- realizarea unui banner, logo al clasei, unei povesti animate etc.
- realizarea unei animatii grafice in care se utilizeaza tastatura pentru a manipula obiectele
animate si integrarea acesteia intr-o prezentare tematicé
- alegerea unor formate adecvate in functie de auditoriu si de tematica: realizarea unei animatii
grafice pentru identificarea literelor alfabetului etc.
- realizarea unei aplicafii de tip VR (Virtual Reality) folosind un mediu utilizabil de cétre copii
3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale

- realizarea unui schimb de mesaje pentru dezbaterea unei teme (,,Cum sé invat eficient? ,Prin
ce se remarcd profesia de medic?” efc.) si folosirea mesajelor multiple pentru anunturi
importante ntr-un grup (clasa)

- alegerea din mai multe variante de mesaj, a formularilor adecvate trimiterii unui mesaj, in
functie de scop si context (invitatie la aniversare, solicitare de inscriere la un curs, scrisoare,
comentarea unui film/meci cu colegul de bancé etc.)

- alegerea unei aplicatii adecvate pentru o cerintd datd (anunt de interes public, evolutia
floare-fruct, afisarea tablei inmultirii cu un numdér etc.) realizarea unor proiecte 3D (de
exemplu, proiectarea unui ansamblu de cladiri) si prezentarea acestora in fata colegilor

Continuturi
Domenii de continut Continuturi
Prezentari Elemente de interfata a unei aplicatii de realizare a prezentarilor

Instrumente de baza ale aplicatiei de realizare a prezentarilor
Operatii de gestionare a prezentarilor: creare, deschidere,
expunere, salvare in diverse formate, inchidere

Structura unei prezentari: diapozitive, obiecte utilizate in prezentari
(casete de text, imagini importate, forme, sunete, tabele, legaturi)
Operatii de editare a unei prezentari: inserare, copiere, mutare,
stergere a unui diapozitiv/obiect

Formatarea textului, obiectelor, diapozitivelor

Efecte de animatie

Efecte de tranzitie

Modalitati de expunere a unei prezentari

Reguli elementare de estetica si ergonomie utilizate in realizarea
unei prezentari

Reguli elementare de sustinere a unei prezentari

Animatii grafice si modele 3D | Elemente de interfata ale unei aplicatii de animatie grafica
Instrumente de baza ale unei aplicatii de animatie grafica

Operatii de gestionare a animatiilor: creare, deschidere, expunere,
salvare, inchidere, testare, depanare

Scenariul unei animatii: compozitie, cadre, obiecte animate

Operatii de editare a unei compozitii: inserare, copiere, mutare,
stergere a obiectelor/cadrelor

Operatii de editare a proprietatilor unui obiect: dimensionare, rotire,
transparenta, pozitionare

Operatii specifice de realizare a unei animatii: efecte de miscare,
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Domenii de continut

Continuturi

temporizare, efecte sonore

Controlul animatiei prin structuri de control sau de la tastatura
Forme geometrice tridimensionale

Text tridimensional

Operatii specifice modelarii 3D disponibile in aplicatiile pentru copii

Algoritmi

Elemente de interfata ale unei aplicatii de exersare a algoritmilor
Instrumente de baza utilizate in exersarea algoritmilor

Etapele unui exercitiu algoritmic utilizadnd aplicatia aleasa

Structura repetitiva conditionata anterior

Structura repetitiva conditionata posterior

Structura repetitiva cu contor

Modalitati de reprezentare a structurilor repetitive prin blocuri
grafice

Internet

Masuri de siguranta in utilizarea Internetului (de exemplu, utilizarea
programelor de tip antivirus)

Protectia datelor personale in comunicarea prin Internet(de
exemplu, constructia si protejarea parolelor, identitatea virtuala)
Posta electronica (email): conturi, adresd de posta electronica,
structura unui mesaj transmis prin posta electronica

Dosare cu mesaje, agenda de utilizatori

Operatii specifice cu mesaje electronice: deschidere, compunere,
trimitere, raspuns, redirectionare, atasarea unui fisier

Reguli de comunicare in mediul online (netichetad): formule de
adresare, reguli de scriere
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CLASA a Vll-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor

Clasa a Vll-a

1.1. Editarea/tehnoredactarea de documente utilizdnd aplicatii specializate

- explorarea elementelor de interfatd ale unei aplicatii de editare a textelor in scopul identificarii
principalelor facilitati ale acesteia

- editarea unui document prin aplicarea operatiilor specifice
- formatarea unui document utilizand instrumente dedicate
1.2 Documentarea pe diferite teme prin utilizarea aplicatiilor audio respectiv audio-video
- realizarea de interviuri pe o teméa datad intre colegi cu inregistrare in format audio respectiv
audio-video
- realizarea unui clip tematic prin editarea unei aplicatii audio respectiv audio-video aplicand
operatiile specifice
- prelucrarea unei aplicatii audio, audio-video prin utilizarea instrumentelor specializate
1.3 Utilizarea aplicatiilor colaborative in scopul dezvoltarii in echipa a unor materiale digitale
- realizarea de povesti cu autor colectiv (pe grupe sau pe clase) utilizadnd aplicatii colaborative,
pagini wiki sau participarea in bloguri la nivel de scoalé pe teme specifice unor discipline scolare
- vizualizarea contributiei individuale a membrilor colectivului de autori prin utilizarea functiei de
istoric de editare in scopul autoevaludrii si interevaludrii
- introducerea unor elemente de identitate locald (imaginea scolii sau a locului de rezidenta,
informatii de interes publiclturistic etc.) in sisteme informationale geografice — GIS
- identificarea principalelor elemente de diferentiere in activitatea hackerilor si a crackerilor in
scopul protejérii impotriva potentialelor fraude Tn mediul colaborativ online

1.4 Utilizarea unui mediu de programare pentru implementarea algoritmilor
- explorarea elementelor de interfatd ale unui mediu de programare in scopul identificarii
principalelor facilitati ale acestuia

- aplicarea etapelor pentru dezvoltarea unei aplicatii folosind un mediu de programare: editare
cod sursa, compilare, executare, testare si depanare prin analogie cu mediile interactive care
utilizeaza blocuri grafice

- utilizarea unui mediu virtual pentru programarea de roboti cu scop didactic, vizualizarea gi
utilizarea valorilor citite de senzori ai robotului virtual (de exemplu, senzor ultrasonic pentru
detectarea obstacolelor, senzor de culoare, senzor de presiune, microfon, senzor infrarosu,
senzor giroscopic, busola etc.)

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei

Clasa a Vll-a

2.1. Analizarea enuntului unei probleme simple in vederea rezolvarii ei printr-un algoritm

- identificarea datelor de intrare si iesire pentru o problemé familiard la una dintre disciplinele
studiate/hobby personal

- identificarea operatiilor necesare pentru rezolvarea problemei prin analiza elementelor
structurale

- identificarea unui algoritm de rezolvare a unei probleme alese

2.2 Construirea unor algoritmi elementari care combina structurile secventiale, alternative,
repetitive in scopul rezolvarii unor probleme

- realizarea unor secvente de operatii descrise prin blocuri grafice pentru prelucrarea unor date
numerice (de exemplu, suma cifrelor, cifra minima/maxima a unui numar etc.)

- realizarea, prin blocuri grafice a unor algoritmi pentru rezolvarea unor probleme elementare de
divizibilitate (de exemplu, determinarea divizorilor unui numdr, determinarea celui mai mare
divizor comun, identificarea unui numar prim)

- realizarea unui algoritm plecand de la problema gestionaérii eficiente a bugetului de cumparaturi
sau a altor calcule simple (de exemplu, numérari, sume, produse)
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3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si
personale, respectdnd creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vll-a

3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile studiate
- tehnoredactarea unor lucréri tematice dupa model si reguli simple, specificate
- realizarea unor documente de tip scrisoare, carte de vizita, diploma, felicitare etc.
- realizarea in echipd a unui afis, pliant etc, folosind aplicatii colaborative
3.2. Elaborarea unor materiale audio-video pentru a ilustra o tema data, folosind aplicatii
dedicate
- realizarea unui montaj audio-video pe baza unui scenariu
- integrarea fisierelor audio respectiv audio-video in alte produse: prezentéri, aplicatii colaborative
etc.
- realizarea unui videoclip cu fundal muzical, avdnd ca temd prezentarea unei activitati
desfasurate in scoald
3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare in scopul rezolvarii creative a unor
probleme avand caracter aplicativ
- realizarea codului sursd prin transcrierea structurilor unui algoritm model cu ajutorul
instructiunilor/comenzilor specifice limbajului
- rularea linie cu linie a unei surse existente pentru urmarirea valorilor variabilelor din program,
respectiv pentru identificarea erorilor de implementare sau de proiectare a algoritmului
-realizarea unor aplicatii interdisciplinare elementare (de exemplu: calculul vitezei de deplasare a
unui mobil in migcare rectilinie si uniforma, a ariei si perimetrului unui patrat, triunghi, trapez)
- elaborarea codului sursa pentru controlul robotului didactic virtual prin precizarea succesiunii de
comenzi corespunzatoare deplasarii pe o traiectorie prestabilita

Continuturi

Domenii de continut Continuturi

Editor de texte Interfata unei aplicatii de realizare a documentelor

Instrumente de baza ale unei aplicatii de realizare a documentelor
Operatii pentru gestionarea unui document: creare, deschidere,
vizualizare, salvare, inchidere

Obiecte intr-un document: text, imagini, tabele

Operatii de editare intr-un document: copiere, mutare, stergere
Operatji de formatare a unui document: text, imagine, tabel, pagina
Reguli generale de tehnoredactare si estetica a paginii tiparite
Reguli de lucru in realizarea unui document conform unor
specificatii (dimensiune pagind, dimensiune font, dimensiune
imagine, format tabel)

Aplicatii de prelucrare audio- Interfata unei aplicatii de prelucrare a fisierelor audio respectiv
video audio-video

Operatii pentru gestionarea unei aplicatii audio, audio-video:
creare, deschidere, vizualizare, salvare, inchidere

Inregistrarea si redarea sunetelor

Mixarea semnalului audio din mai multe surse

Selectia unor secvente audio, audio-video pentru stergere, copiere
si mutare

Efecte de tranzitie intre scene

Suprapunere coloana sonora peste scene

Generice — suprapunerea textului peste scene

Aplicatii colaborative Notiunea de aplicatie colaborativa

Accesare/conectare in aplicatia colaborativa

Facilitati ale aplicatiilor de tip colaborativ

Interfata aplicatiei colaborative

Instrumente de lucru: documente, prezentari

Operatii permise in aplicatie: publicare, modificare continuturi in
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Domenii de continut

Continuturi

aplicatia colaborativa
Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ; hacker si cracker
Protectia impotriva fraudei in mediul colaborativ online

Limbaj de programare

Facilitdti ale mediului de dezvoltare pentru un limbaj de
programare: editare, rulare si depanare

Structura programelor

Vocabularul limbajului

Date numerice

Operatii de citire si afisare a datelor
Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurii liniare

Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurii alternative

Instructiuni/comenzi pentru implementarea in limbaj de
programare a structurilor repetitive
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CLASA a Vlll-a

Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei gi
comunicatiilor

Clasa a Vlll-a

1.1. Utilizarea foilor de calcul tabelar in vederea rezolvarii unor situatii problema simple

- identificarea elementelor specifice de adresare si formatare prin realizarea unui tabel de
colectare a datelor (prin formular/chestionar sau prin introducere directd) pentru experimente
simple colaborative (exemplu: urmérirea dezvoltarii plantelor in diferite conditii de umiditate,
luminozitate, sol etc.)

- extragerea unor concluzii pe baza datelor colectate si prin utilizarea unor functii specifice
(grafice, formule)

- publicarea rezultatelor in formé accesibild auditoriului prin exemplificare grafica

- rezolvarea unor probleme la diferite discipline prin utilizarea formulelor, functiilor, diagramelor
si seriilor specifice calculului tabelar
1.2 Utilizarea unui editor dedicat pentru realizarea unor pagini web cu diverse teme

- vizitarea unor pagini web pentru identificarea elementelor specifice, vizdnd protectia
utilizatorului impotriva fraudelor informatice realizate prin inginerie sociala

- explorarea elementelor de interfatd ale unei aplicatii de editare a paginilor web in scopul
identificarii principalelor facilitati ale acesteia

- analiza unor pagini model cu scopul de a identifica elementele de structura: antet, titlu, corp
- editarea unei pagini web pe o teméa data (anotimpuri, sportul preferat, pagina clasei etc.)

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei

Clasa a Vlll-a

2.1. Identificarea sirurilor de valori in diferite contexte de prelucrare in vederea construirii
algoritmilor

- analiza unor exemple de prelucrari in care intervine un numar variabil de date de intrare in
situatii intalnite la diferite discipline

- identificarea unor siruri de valori pe baza unei proprietéti (valori pare/impare, pozitive/negative
etc.)

- generarea unui sir de valori pe baza unei reguli (de exemplu, fiecare termen este dublul
precedentului, este suma celor doi termeni care 1l preceda etc.)

2.2 Rezolvarea unor probleme simple prin construirea unor algoritmi de prelucrare a sirurilor de
valori

- construirea unei secvente algoritmice pentru introducerea unui sir de valori utilizdnd operatia
de citire Tn cadrul unei structuri repetitive

- construirea unui algoritm de parcurgere a numerelor intregi dintr-un interval si afisarea celor
care indeplinesc o anumita conditie

- construirea unui algoritm de generare si afisare a unui sir de valori dupd o regula daté (de

exemplu, sirul primelor 20 de valori impare/pare, sirul numerelor de doud cifre divizibile cu 3
etc.)

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale gi
personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vlll-a

3.1. Elaborarea de produse informatice utilizand aplicatii de calcul tabelar

- realizarea unor foi de calcul cu date din viata reald: clasamentul mediilor elevilor din clasa,
tabel de cheltuieli, calculul TVA dintr-un bon fiscal etc.

- realizarea unui tabel cu situatia scolard la o disciplind datd si determinarea notei minime,
respectiv maxime

- utilizarea formulelor de calcul pentru rezolvarea unor calcule specifice la disciplina fizica,
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matematicd, chimie, geografie etc.

- alegerea unor tipuri de grafice adecvate in functie de auditoriu si de tematica (de exemplu,
graficul mediilor elevilor din clasd, reprezentarea grafica a valorilor unei functii liniare prin
anumite puncte)

3.2. Elaborarealactualizarea de pagini web conform unor specificatii date

- realizarea unei pagini web cu o tematica la alegere (de exemplu, promovarea rezultatelor unui
proiect)

- realizarea unui site web al clasei care sa contind mai mufte pagini personale ale elevilor

- alegerea unui aspect si continut adecvate in functie de auditoriu si de tematica (de exemplu,
pagina web despre jocurile preferate, pagind web despre Muntii Carpati etc.)

3.3. Implementarea algoritmilor intr-un mediu de programare

- editarea codului sursé corespunzéator unor algoritmi de prelucrare a sirurilor de valori

- executarea si testarea unui program care prelucreaza un sir de valori

- implementarea unor aplicatii care sa prelucreze siruri de valori (de exemplu, numérul elevilor
care au nota maxima la o disciplina, temperatura medie dintr-un interval de timp etc.)

- elaborarea codului sursa pentru controlul robotului didactic virtual prin utilizarea si
interpretarea datelor primite de la senzorii acestuia: evitarea obstacolelor, mentinerea
echilibrului, reactii specifice la detectarea luminii sau a identificarii unui traseu marcat etc.

Continuturi

Domenii de continut Continuturi

Calcul tabelar Elemente de interfata ale unei aplicatii de calcul tabelar

Structura unui registru de calcul (foaie de calcul, coloana, rand,
celula, adresa de celula)

Operatii cu un registru de calcul (deschidere, inchidere, salvare,
creare)

Operatii cu foi de calcul (accesare, redenumire)

Operatii de editare (selectare, copiere, mutare, stergere)

Operatii de formatare a randurilor/coloanelor

Operatii de formatare a celulelor (aliniere continut, borduri, culori de
umplere, stiluri predefinite)

Tipuri de date: numeric, text, data calendaristica

Sortarea crescatoare/descrescatoare a datelor dintr-un tabel dupa
unul sau mai multe criterii

Formule de calcul care utilizeaza operatori aritmetici (+, -,*, /)
Functii specifice aplicatiei de calcul tabelar pentru suma, maxim,
minim, medie aritmetica si decizie

Grafice: tipuri de grafice

Serii de date

Pagini web Elemente de interfata ale unui editor de pagini web
Instrumente de baza ale editorului de pagini web

Elemente de structura ale unei pagini web: antet, titlu, corp
Operatii de editare a elementelor de continut (paragraf, imagini,
tabele, liste, legaturi): inserare, stergere, mutare, copiere
Operatii de formatare la nivel de text, paragraf, fundal
Securitate cibernetica

Algoritmi Sir de valori (notiuni introductive)

Operatii cu siruri de valori: citire, afigsare, parcurgere

Algoritmi de baza pentru siruri de valori: numarare, suma /produs,
minim/maxim, verificare a unei proprietati.
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Sugestii metodologice

Fiecare profesor proiecteaza unitdtile de invatare, stabileste succesiunea logica de parcurgere a
acestora si bugetul de timp alocat, intr-o maniera flexibila, avand in vedere nivelul de achiziii si
interesele elevilor si punand in valoare experienta si creativitatea acestora.

Instruirea se desfasoara intr-un laborator de informaticd in care — pentru optimizarea demersului
didactic — este recomandat sa existe un numar de statii de lucru egal cu numarul elevilor din clasa,
conectate in retea si cu posibilitate de acces la serviciile Internet necesare pentru formarea
competentelor cuprinse Tn programa. Configuratia calculatoarelor trebuie sa permita rularea aplicatiilor
selectate de profesor dintre cele recomandate in programé&. In laborator se recomanda s& existe
dispozitive periferice si de stocare a informatiei (de exemplu, o imprimanta, un memory-stick, boxe
etc.). In activitatea frontald cu elevii, utilizarea unui videoproiector faciliteaz& captarea si mentinerea
atentiei acestora asupra materialelor suport, eficientizdnd procesul de finvatare. Organizarea
laboratorului trebuie sa permita atat desfasurarea momentelor de lectie in care se introduc noi
cunostinte, precum si a momentelor de lectie in care se formeaza si se evalueaza deprinderi practice
pe calculator in vederea dezvoltarii competentelor specifice. Din acest motiv, se recomanda in
ergonomia laboratorului, amplasarea calculatoarelor in forma de U, cu dispunerea in mijloc a unor
mese de lucru destinate secvenfelor cu caracter dominant teoretic (in masura spatiului disponibil) sau
amplasarea calculatoarelor astfel incat elevii sa fie orientati cu fata la tabla /ecranul videoproiectorului
/tabla interactiva.

Lucrul efectiv pe calculator este initiat si coordonat de profesor, prin formularea clara a sarcinilor de
lucru, cu mentionarea bugetului de timp alocat si a criteriilor de evaluare. in functie de specificul clasei
si de particularitatile colectivului de elevi, profesorul va adapta nivelul de complexitate a sarcinilor de
lucru. De exemplu, pentru elevii capabili de performanta vor fi propuse proiecte cu grad mai mare de
complexitate, iar pentru elevii cu dificultati de Tnvatare, sarcinile de lucru vor contine, in prima perioada
de studiu, itemi simpli, care vizeaza executarea unei singure operatii la un moment dat.

Specificul disciplinei implica utilizarea unor metode didactice active. Se recomanda Tmbinarea
metodelor clasice (de exemplu: demonstratia, problematizarea, algoritmizarea) cu metodele moderne
(de exemplu: invatarea prin descoperire, observarea sistematica, proiectul, portofoliul, studiul de caz,
jocul de rol).

La Tnceputul studiului unui anumit software este recomandat sa le fie prezentat elevilor un produs
demonstrativ, realizat cu software-ul respectiv. Analiza unor exemple de buna practica va crea o
imagine de ansamblu asupra facilitatilor oferite de software-ul respectiv si va motiva elevii in demersul
de realizare a unor produse de Tnalta calitate.

In abordarea aplicatiilor interdisciplinare, se recomanda corelarea activittilor didactice cu nivelul
achizitiilor dobandite de elevi la disciplinele vizate.

Pentru formarea unei conduite adecvate privind navigarea in siguranta pe web, se pot folosi pentru
documentare si resursele existente pe site-uri precum www.oradenet.ro, centruldesiguranta.ro etc.

In procesul de evaluare se va avea in vedere asigurarea caracterului formativ al acesteia,
valorificAndu-se rezultatele observarii sistematice a activitatii elevilor, portofoliul individual, proiectele
realizate individual sau in echipa etc. Pentru crearea de instrumente de evaluare online atractive se
pot utiliza aplicatii specializate, cum ar fi: Google Forms, Hot Potatoes, Wand Education, ProProfs
Quiz Maker, Excel Online etc. Portofoliile elevilor pot fi gestionate automat utilizand platforme online
care pun la dispozitie instrumente de vizualizare a progresului elevului (de exemplu, platforma Google
Classroom, Google CS First, Code.org, Moodle, Intel Engage, Edmodo etc.). Se recomanda folosirea
resurselor educationale gratuite sau a programelor cu licentd, existente pe Internet sau in gcoald, cu
respectarea legislatiei privind copyright-ul.

Prezentarea la clasa a unor algoritmi simpli, cunoscuti, reprezentati in diverse limbaje de programare,
are doar un rol informativ, elevul fiind invitat sa observe similitudinile cu limbajul natural sau cu
blocurile grafice. In acelasi timp, cunoscand finalitatea utilizarii algoritmilor in informatica, programarea
si diversitatea limbajelor de programare, elevul va fi motivat sa construiasca algoritmi pentru
rezolvarea problemelor, pentru ca ulterior sa i poata reprezenta in limbaj de programare.

In scopul formérii deprinderii de utilizare a limbajului de specialitate si a coerentei in comunicare, se
pot folosi jocuri didactice de comunicare orald, in stilul “la telefon”. De exemplu, un elev cunoaste
enuntul unei cerinte (o sarcina de lucru) si ii spune, pas cu pas, unui alt elev ce trebuie sa faca acesta.
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Al doilea elev indeplineste fiecare pas, desi nu stie ce sarcina are de indeplinit in final. Primul elev nu
vede cum realizeaza celalalt etapele, dar cere informatii despre rezultatele partiale ale lucrului.

Se recomanda implicarea elevilor in activitati colective de tip Hour of Code, care sa permita formarea
si dezvoltarea competentelor specifice.

Pentru stimularea lucrului in echipa, se recomanda realizarea unor proiecte pe o tema data, pe
parcursul a 2-3 ore si prezentarea in fata colectivului de elevi a produselor realizate, incurajand
procesul de autoevaluare. Se recomanda organizarea unor sesiuni de brainstorming coordonate de
cadrul didactic si valorificarea sugestiilor venite de la colegi in ceea ce priveste TImbunatatirea
aplicatiilor informatice si a materialelor digitale realizate.

Se vor urmari permanent: respectarea regulilor de comunicare, de scriere, de estetica, utilizarea
formulelor de adresare adecvate si a termenilor de specialitate.

La clasele a Vll-a si a Vlll-a pentru competentele specifice de programare se va utiliza unul dintre
limbajele: Python, C, C++, Ruby.

Pentru programarea robotilor virtuali se pot utiliza Scratch, V-Rep (Coppelia Robotics), MORSE
(OpenRaobots).

Resurse: www.coppeliarobotics.com, www.robotvirtualworlds.com, www.virtualroboticstoolkit.com,
www.raspberrypi.org.

Clasa a V-a

Pentru competenta generala 1:

- se pot utiliza filme didactice existente pe YouTube, simulatoare virtuale, tutoriale, software
educational disponibil online sau pe diverse platforme educationale (oradenet.ro, centruldesiguranta.ro
etc.);

- pentru editare de text, editare grafica, respectiv gestiunea fisierelor se pot utiliza aplicatii specifice
sistemului de operare utilizat sau resurse gratuite existente online (de exemplu, Total Commander,
Midnight Commander, File Explorer, Finder, Google Drive etc.).

Pentru competenta generala 2:

- se pot utiliza medii grafice online sau aplicatii care se instaleaza pe calculatorul de lucru, cum ar fi:
Scratch, Blockly, Alice, Turtle Academy, Logo, TouchDevelop, App Inventor, aplicatiile de pe platforma
Code.org, CS-First.com etc.;

- se recomanda ca notiunea de algoritm sa fie introdusa pornind de la exemple concrete, familiare
elevilor, fie din viata reala, fie de la alte discipline scolare;

- introducerea structurilor de control (secventiala si alternativa) se recomanda sa se realizeze intuitiv,
pornind de la necesitatea utilizarii acestora in situatii concrete;

- instructiunile grafice specifice mediului ales pot fi descoperite rezolvand sarcini de lucru atractive, de
tip joc.

Pentru competenta generala 3:

- se recomanda lucrul pe proiecte cu teme interdisciplinare, care sa stimuleze creativitatea elevilor; de
exemplu, proiectarea unui joc educativ in care elevii sa exerseze tabla adunarii sau tabla inmultirii sau
chiar sarcini de lucru mai complexe din domeniul matematicii; ilustrarea grafica a unui text literar
studiat la limba romé&na sau la o limba straina; crearea unui test simplu de evaluare bazat pe
cunostinte de geografie, biologie sau istorie; crearea unei povesti si transpunerea acesteia in format
digital, crearea unui joc cu valente didactice util pentru insugirea unor cuvinte dintr-o limba straina sau
a unor reguli gramaticale, realizarea unui colaj de imagini cu colegii de clasa sau de la activitatile
scolare si extrascolare ale clasei, crearea unor personaje sau modificarea unor personaje Si
integrarea acestora in proiecte mai complexe etc.

- se recomanda utilizarea unor programe precum Tinkercad, Autodesk 123 Design, Scratch, Blockly,
Toontastic 3D, CS First.

ClasaaVl-a

Pentru competenta generala 1:

- pentru prezentari se pot utiliza aplicatiile LibreOffice-Impress, Prezi, Microsoft PowerPoint, Google
Slides, OfficeSuite, Keynotes etc. In procesul de proiectare a unor prezentéri, se vor evidentia regulile
de redactare care trebuie respectate si se vor mentiona greselile tipice, pentru a fi evitate;

- pentru animatii grafice si modelare 3D se pot utiliza medii grafice online sau aplicatii care se
instaleaza pe calculator: Unity (Virtual Reality), Pivot Animator, Alice, Tinkercad, Autodesk 123
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Design, Photoscape, Microsoft Gif Animator, GifApp, Scratch, Toontastic, Agent Cubes Online,
Google Web Designer, Minecraft for Education etc.;

- pentru comunicarea prin Internet, conturile de email pot fi create cu servicii G Suite for Education,
Yahoo! etc., avand in vedere prevederile legislatiei in vigoare.

Pentru competenta generala 2:

- se pot utiliza medii grafice online sau aplicatii care se instaleaza pe calculatorul de lucru, cum ar fi;
Scratch, Blockly, Alice, Turtle Academy, Logo, TouchDevelop, App Inventor, aplicatiile de pe platforma
Code.org, CS-First.com etc.;

- se poate alege o alta aplicatie interactiva de exersare a algoritmilor, eventual mai complexa, in raport
cu aplicatia-joc aleasa pentru exersarea algoritmilor la clasa a V-a;

- exercitiile algoritmice pot sa vizeze: rularea unor algoritmi construiti cu ajutorul blocurilor (Blockly),
miscarea unui personaj pe o traiectorie data (Logo, Scratch, Alice), construirea unor figuri geometrice
si a unor desene formate din figuri geometrice (de exemplu, sa construiasca un patrat repetand de
patru ori o deplasare Tnainte si o intoarcere la stanga etc.);

- profesorul va utiliza cu precadere exercitii algoritmice (rulari pas cu pas) si jocuri algoritmice;

- se pot alege prelucrari algoritmice cu valente de joc sau cu valente practice, din ariile de interes si de
intelegere ale elevilor (specifice varstei si spatiului socio-cultural in care traiesc);

- se pot utiliza algoritmi cu rezultate importante din matematica, fizica, biologie etc., ca o activitate de
ancorare practica a cunostintelor specifice disciplinei respective;

- se pot realiza exercitii pe un algoritm dat, reprezentat prin blocuri grafice, punénd accentul atat pe
claritatea exprimarii fiecarei operatii (pas) in parte, cat si pe robustetea intregului demers logic, pe
fidelitatea cu care calculatorul executa fiecare pas si pe ,frumusetea” sau utilitatea rezultatelor
obtinute;

- pentru realizarea unor mici aplicatii creative in medii grafice interactive se poate aplica conceptul de
body-syntonic reasoning.

Pentru competenta generala 3:
- studiul fiecarei aplicatii poate Tncepe cu o secventa de lectie demonstrativa care sa puna in evidenta
atractivitatea produselor, diversitatea instrumentelor de lucru si usurinta in utilizare a aplicatiei.

- pentru realizarea unei aplicatii de tip VR (Virtual Reality) se poate folosi aplicatia CoSpaces.
Clasa a Vll-a

Pentru competenta generala 1:

- pentru editarea textelor se pot utiliza aplicatii specifice sistemului de operare utilizat sau resurse
precum: Microsoft Word, Libre Office, Open Office-Writer, Google Docs etc.;

- pentru editarea fisierelor audio se pot utiliza: Audio Recorder for Free, Audacity, WavePad etc.;

- pentru redarea si procesarea fisierelor multimedia se pot utiliza: VirtualDub, VLC media player, BS
Player, MovieMaker, Teachertube, YouTube etc.;

- pentru activitati colaborative se pot utiliza instrumente ca: G Suite for Education, MS Office 365,
Google Drive, platforme de tip Moodle, Google Classroom aplicatii de tip wiki, blog etc.;

- un exercitiu simplu de utilizare a mediului de programare il constituie transcrierea in limbaj de
programare a algoritmilor reprezentati cu ajutorul blocurilor grafice

Pentru competenta generala 2:

- rezolvarea de probleme se poate realiza punandu-se accent pe analiza problemei, elaborarea si
reprezentarea algoritmilor;

- algoritmii vor fi reprezentati cu ajutorul blocurilor grafice avand in vedere urmarirea pas cu pas a
operatiilor;

- problemele algoritmice vor fi orientate doar spre prelucrarea unor date numerice (intregi/reale), fara
a aborda prelucrari de siruri de valori;

- un exercitiu util in vederea rezolvarii individuale a unei probleme, poate fi modificarea algoritmului de
rezolvare a unei probleme similare.

Pentru competenta generala 3:

- In vederea realizarii unor produse informatice atractive profesorii pot folosi tutoriale online, filme
didactice, platforme/site-uri de invatare;

- in functie de nivelul de performanta urmarit se pot utiliza si platformele: pbinfo.ro, campion.edu.ro,
www.infoarena.ro, cs-first.com;

- elaborarea aplicatiilor si materialelor digitale poate fi realizatd individual sau pe echipe, folosind
aplicatii colaborative. Portofoliile elevilor pot fi realizate in format electronic si publicate intr-un mediu
colaborativ.
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Pentru competenta generala 1:

- pentru calcul tabelar se poate utiliza aplicatia de calcul tabelar din pachetul Microsoft Office,
LibreOffice, OpenOffice, documentele colaborative Google Sheets, Excel Online;

- reprezentarea grafica a datelor se poate utiliza si pentru exemplificarea unor continuturi aferente
altor discipline cum ar fi matematica pentru realizarea graficului unei funciii liniare, geografia pentru
reprezentarea dinamicii populatiei etc.;

- se pot analiza datele introduse intr-o aplicatie de calcul tabelar cu ajutorul formulelor si funciilor
specifice aplicatiei;

- exercitii utile de predare a continuturilor aplicatiei de calcul tabelar pot fi: identificarea structurii si
elementelor unei formule de calcul (adresa unei celule, termeni, operatori paranteze), inserarea Si
copierea formulelor de calcul adresénd celule din cadrul aceleiasi foi de calcul, utilizdnd operatori
aritmetici si functii, inserarea unui grafic cu parametri impliciti, pe baza datelor dintr-un tabel existent,
completarea automata a unor serii de date intr-un tabel;

- pentru realizarea paginilor web se pot utiliza: W3Schools, WordPress, Wix, Kompozer, Google Sites,
Dreamweaver, Blogger, Google Web Designer etc.;

- pentru familiarizarea elevilor cu structura si continutul unei pagini web se recomanda deschiderea in
editorul utilizat a unei pagini existente si identificarea elementelor care o compun;

- editarea unei pagini web se recomanda sa se inceapa de la modificarea continutului unei pagini
existente si vizualizarea modificarilor in aplicatia de navigare pe Internet.

Pentru competenta generala 2:

- algoritmii vor prelucra doar siruri de valori numerice (numere intregi si reale);

- se pot alege prelucrari algoritmice ale sirurilor de valori din ariile de interes si de intelegere ale
elevilor;

- se pot utiliza algoritmi care rezolva probleme de matematica, fizica, chimie, geografie etc.;

- exercitii utile de predare a algoritmilor pentru sirurile de valori pot fi: construirea unui algoritm pentru
obtinerea unor rezultate dintr-un sir de valori (de exemplu suma, numarul de valori, media aritmetica,
valoarea minima/maxima etc.), construirea unui algoritm pentru verificarea existentei, intr-un sir de
valori, a unui termen care are o proprietate datd, construirea unui algoritm pentru verificarea unei
proprietati comune elementelor dintr-un sir de valori.

Pentru competenta generala 3:

- se recomanda lucrul pe proiecte cu teme interdisciplinare atractive care sa stimuleze creativitatea
elevilor, cum ar fi programarea unui robot didactic virtual pentru copii;- elaborarea aplicatiilor se poate
realiza individual si in echipa;

- in functie de nivelul de performanta urmarit se pot utiliza platformele: www.pbinfo.ro, campion.edu.ro,
www.infoarena.ro etc.;

- implementarea algoritmilor se poate realiza in mediile de dezvoltare instalate local sau online pe
platforme cum ar fi ideone.com, cpp.sh etc.;

- pentru realizarea unui site se recomanda crearea a cate unei pagini web de catre fiecare elev, care
va fi legata la pagina principala a unui proiect comun, pregatita in prealabil.
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Grup de lucru

Dumitriu — Lupan Nusa
Botnariuc Petre

Bojte Daniel

Cerchez Emanuela
Ana Intuneric
Tarasa Daniela

Timplaru Roxana

Pintea Rodica
Emil Onea
Scheaua Liliana

Toca Demetra Livia

Lica Elena Daniela

Anton Cristina Elena

lordaiche Eugenia Cristina

Oprea Marilena

Boca Alina Gabriela
Budai Istvan
Tataru Dana

Vlad Giorgie Daniel

Clasa a V-a—Clasa a Vlll-a
Ministerul Educatiei Nationale
Institutul de Stiinte ale Educatiei

Ministerul Educatiei Nationale

Clasa a V-a
Colegiul National ,Emil Racovita” lasi
Colegiul National ,Ferdinand I” Bacau
Colegiul National ,Gheorghe Vranceanu” Bacau

Colegiul National ,$tefan Odobleja” Craiova

Clasa a Vl-a
Colegiul National ,,Grigore Moisil” Bucuresti
Colegiul National ,Unirea” Focsani
Liceul de Arte “lonel Perlea” Slobozia

Centrul National de Evaluare si Examinare

Clasa a Vll-a
Centrul Judetean de Excelenta Prahova
Colegiul National ,Gh. Munteanu Murgoci” Braila
Liceul Teoretic ,Grigore Moisil”’, Timigoara

Colegiul National ,Unirea” Focsani

Clasa a Vlll-a
Colegiul National ,lon Neculce” Bucuresti
Liceul Teoretic ,Nagy Mozes” Targu Secuiesc
Inspectoratul Scolar Judetean Teleorman

Inspectoratul Scolar Judetean Suceava
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