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Nota de prezentare

Conform planului-cadru pentru invatamantul special prescolar, primar si gimnazial,
aprobat prin OMEN nr. 3.622 din 27 aprilie 2018., disciplina Tehnologia informatiilor si
comunicatiilor 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 scolara este elaborata in
conformitate cu prevederile Legii Educatiei Nationale nr. 1/2011, cu modificarile gi
completarile ulterioare

Programa de Tehnologia informatiilor si comunicatiilor pentru clasele V-VIII a fost
realizatda pornind de la Programa scolara pentru disciplina Informatica si TIC pentru
clasele V-VIII, aprobata prin Anexa nr. 2 la ordinul ministrului educatiei nationale nr. 3393/
28.02.2017, fiind o adaptare a acesteia la specificul si particularitatile elevilor cu dizabilitati
intelectuale usoare si moderate.

Programa de Tehnologia informatiilor si comunicatiilor 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 VllI-a si a abordarii metodologice specifice.

Programa de Tehnologia informatiilor si comunicatiilor 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,
vizadnd 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 Roméania 2020, alaturi de
activitatile extracurriculare si de cele de formare profesionala continua si de dezvoltare a
competentelor TIC, curriculumul scolar detine un rol esential in pregatirea absolventilor in
acest domeniu. Directile de actiune din aceasta strategie includ: dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor si profesorilor, utilizarea TIC (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 Tehnologia informatiilor si comunicatiilor pentru clasele V-
VIII identificda un set relevant de competente generale si specifice pentru societatea
actuala, oferind activitati de invatare, continuturi si sugestii metodologice utile pentru
realizarea profilului de formare al absolventului de gimnaziu, conform descriptivului
competentei digitale.

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 activitati de
invatare asociate, continuturi si sugestii metodologice.

Competentele generale sunt urmarite pe intreg parcursul invatamantului special
gimnazial. Competentele specifice sunt derivate din competentele generale si sunt
vizate pe parcursul fiecarui an de studiu gimnazial.

Activitatile de invatare 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 tipic e 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-gi
dezvolta competente digitale, in conditiile asigurarii egalitatii de sanse.
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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
profesional si piata muncii cu cerintele specifice. Se dezvolta astfel, competente de
utilizare eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatji, 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 tehnicii de calcul si de comunicatii

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de
prelucrare a informatiei

3. Elaborarea creativa de produse informatice 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 tehnicii de calcul si de comunicatii

Clasa a V-a

1.1.Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware

- identificarea momentelor principale in evolutia sistemelor de calcul si de comunicatii
(prin imagini/ desene/grafice/filme didactice etc.);

- identificarea componentelor hardware (de exemplu utilizdnd: calculatoare
dezasamblate, simulatoare virtuale, filme didactice, planse etc.).

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

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

- realizarea intr-o aplicatie specifica sistemului de operare sau intr-un utilitar specializat
a principalelor operatii cu fisiere si directoare (creare, stergere, redenumire, copiere,
mutare, cautare).

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

- dentificarea unor servicii ale retelei Internet si descrierea rolului acestora;

- cautarea unor informatii pe Internet, utilizand facilitatile oferite de un motor de
cautare si salvarea informatiilor cautate (text/imagini) cu evidentierea obligativitatii
respectarii elementelor de legislatie referitoare la drepturile de autor, licente software
si drepturi de utilizare aferente continuturilor digitale, atunci cand utilizeaza continut
preluat de pe Internet;

- 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.).

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de
prelucrare a informatiei

Clasa a V-a

1.1. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii
din viata cotidiana

- prezentarea unor exemple de algoritmi intalniti in viata cotidiana pentru evidentierea
caracteristicilor unui algoritm (de exemplu: prepararea unui ceai, traversarea strazii,
calculul terenului de sport, calculul lungimii gardului scolii $i conversia in diferite unitati
de masura, asamblarea unui obiect compus din piese pe baza unor indicatii specificate
etc.);

- descrierea algoritmilor in limbaj natural, ca o succesiune logica de pasi, cu
exemplificari pentru situatii cotidiene.

2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in

prelucrari

- analizarea unor situatii cunoscute (viata in scoala, mersul la cumparaturi, conversii ale
unor marimi in diferite unitati de masura etc.) in scopul identificarii datelor de intrare si
a datelor de iesire, cu diferentierea variabilelor de constant;

- formularea in limbaj natural a unor propozitii care sa contina operatii aritmetice,
relationale, logice sau negarea acestor propozitii (de exemplu: "in pauza mare mananc
mere sau pere”, “in pauza mare nu mananc nici mere si nici pere”) in scopul

identificarii rolului acestora in prelucrari algoritmice.

2.3. Construirea algoritmilor cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea

unor probleme simple

- analizarea unei probleme simple in scopul identificarii unei secvente de pasi pentru
rezolvarea acesteia (planificarea unei excursii, realizarea temelor, deplasarea unui

Programa scolard TEHNOLOGIA INFORMATIILOR SI COMUNICATIILOR — Invatémént special gimnazial - Dizabilitati intelectuale usoare si moderate




MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA I, Nr. 520 bis/19.V.2021

personaj grafic intr-un labirint, calculul mediei la o disciplina etc.);
- construirea unor algoritmi care folosesc structura secventiald, pentru rezolvarea
problemelor analizate.

2.4. Construirea algoritmilor care contin structura alternativa pentru rezolvarea

unor probleme care necesita luarea unor decizii

- analizarea unei probleme simple in scopul identificarii deciziilor necesare pentru
rezolvarea acesteia (traversarea strazii, determinarea celei mai scumpel/ieftine jucarii
din doua/trei variante de pret, identificarea unei posibile coliziuni dintre un personaj
grafic si un alt obiect din animatie, in scopul evitarii acesteia, asocierea unei actiuni
unui personaj grafic, in functie de aparitia unui eveniment etc.);

- construirea unor algoritmi care contin structura alternativa, pentru rezolvarea unor
probleme analizat;

- urmarirea pas cu pas a algoritmilor construiti pentru diferite seturi de date de intrare,
selectate astfel incat fiecare caz posibil sa fie executat.

3. Elaborarea creativa de produse informatice care vizeaza aspecte sociale,
culturale si personale, respectiand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a V-a

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor
produse informatice

- 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 i
alternative folosind elemente grafice (de exemplu, Scratch, Blockly, Alice, aplicatii
existente pe platforma educationala de tip code.org etc.);

- analizarea exemplelor existente pe Internet specifice mediului grafic selectat si
modificarea acestora pentru a indeplini alte functiuni.
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Continuturi

Domenii de continut

Clasa a V-a

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 siguranta

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

Sisteme de operare

- Rolul unui sistem de operare

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

- Operatii cu figiere si detectoare

Internet

Servicii ale retelei de internet

Serviciul World Wide Web

- navigarea pe internet

- cautarea informatiilor pe Internet utilizdnd motoare de
cautare

- salvarea informatiilor de pe internet

Drepturi de autori

Siguranta pe internet

Editoare grafice

Rolul unui editor graphic

Elemente de interfata specific

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

Instrumente de desenare

Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor; crearea
culorilor personalizate

Stiluri de umplere

Inserarea si formatarea

Algoritmi

Notiunea de algoritm

Proprietati ale algoritmilor

Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de
rolul acestora ( de intrare, de iesire, de manevra)
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CLASA a Vl-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

Clasa a Vl-a

1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a componentelor hardware

- identificarea momentelor principale in evolutia sistemelor de calcul si de comunicatii
(prin imagini/desene/grafice/filme didactice etc.);

- identificarea componentelor hardware (de exemplu utilizdnd: calculatoare
dezasamblate, simulatoare virtuale, filme didactice, planse etc.) cu evidentierea
rolului componentelor hardware si a interactiunilor dintre acestea;

- exersarea utilizarii corecte a unui calculator sau a unor dispozitive mobile (tableta,
telefon, consola), cu evidentierea efectelor asupra starii de sanatate si a pericolelor
ce pot aparea in cazul unei utilizari incorecte.

1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software

- exersarea utilizarii elementelor de interfata, intr-o aplicatie specifica 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 specificare a caii catre un fisier pe o schema data sau in contextul
oferit de calculatorul de lucru;

- realizarea intr-o aplicatie specifica sistemului de operare sau intr-un utilitar
specializat a principalelor operatii cu fisiere si directoare (creare, stergere,
redenumire, copiere, mutare, cautare).

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

- identificarea unor servicii ale retelei Internet si descrierea rolului acestora

- cautarea unor informatii pe Internet, utilizdnd facilitatile oferite de un motor de
cautare si salvarea informatiilor cautate (text/imagini) cu evidentierea obligativitatii
respectarii elementelor de legislatie referitoare la drepturile de autor, licente software
si drepturi de utilizare aferente continuturilor digitale, atunci cand utilizeaza continut
preluat de pe Internet;

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

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

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de
prelucrare a informatiei

Clasa a Vl-a

2.1. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din

viata cotidiana

- prezentarea unor exemple de algoritmi intalniti in viata cotidiana pentru evidentierea
caracteristicilor unui algoritm (de exemplu: prepararea unui ceai, traversarea
straziicalculul suprafetei terenului de sport, calculul lungimii gardului scolii $i conversia
in diferite unitati de masura, asamblarea unui obiect compus din piese pe baza unor
indicatii specificate etc.);

- descrierea algoritmilor in limbaj natural, ca o succesiune logica de pasi, cu
exemplificari pentru situatii cotidiene;

- analizarea unor formulari in scopul identificarii proprietatilor algoritmilor si respectarii
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).
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2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in
prelucrari

- analizarea unor situatii cunoscute (viata in scoala, mersul la cumparaturi, conversii ale
unor marimi in diferite unitati de masura etc.) in scopul identificarii datelor de intrare si
a datelor de iesire, cu diferentierea variabilelor de constant;

- determinarea datelor de iesire pe baza unui set dat de date de intrare, pentru o
problem de viata cotidiana sau de matematica;

- formularea in limbaj natural a unor propozitii care sa contina operatii aritmetice,
relationale, logice sau negarea acestor propozitii (de exemplu: "in pauza mare mananc
mere sau pere”, “in pauza mare nu mananc nici mere si nici pere”’) in scopul
identificarii rolului acestora in prelucrari algoritmice.

2.3. Construirea algoritmilor cu ajutorul structurii secventiale pentru rezolvarea

unor probleme simple

- analizarea unei probleme simple in scopul identificarii unei secvente de pasi pentru
rezolvarea acesteia (planificarea unei excursii, realizarea temelor, deplasarea unui
personaj grafic intr-un labirint, calculul mediei la o disciplina etc.);

- construirea unor algoritmi care folosesc structura secventiala, pentru rezolvarea
problemelor analizate;

- urmarirea pas cu pas a algoritmilor construiti pentru diferite seturi de date de intrare,
cu identificarea eventualelor cazuri speciale.

2.4. Construirea algoritmilor care contin structura alternativa pentru rezolvarea

unor probleme care necesita luarea unor decizii

- analizarea unei probleme simple in scopul identificarii deciziilor necesare pentru
rezolvarea acesteia (traversarea strazii, determinarea celei mai scumpe/ieftine jucarii
din doua/trei variante de pret, etc.);

- construirea unor algoritmi care folosesc structura secventiala, pentru rezolvarea
problemelor analizate;

- urmarirea pas cu pas a algoritmilor construiti pentru diferite seturi de date de intrare,
cu identificarea eventualelor cazuri speciale/

3. Elaborarea creativa de produse informatice care vizeaza aspecte sociale,
culturale si personale, respectiand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vl-a

3.1.Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor
produse informatice

- 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 (diverse aplicatii)pentru a crea aplicatii cu
structura secventiala prin operatii de miscare, sunete, vizualizare text etc.

- utilizarea exemplelor existente pe Internet specifice mediului grafic selectat si
modificarea acestora pentru a indeplini alte functiuni/

3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor
jocuri digitale
- participarea la evenimente de tip competitii online;
- implicarea in activita{i colaborative utilizand aplicatiile studiate (de exemplu,
participarea la un joc didactic de echipa, etc.)/
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Continuturi

Domenii de continut

Clasa a Vl-a

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 siguranta

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

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 detectoare

Internet

Servicii ale retelei de internet

Serviciul World Wide Web
navigarea pe internet

- cautarea informatiilor pe Internet utilizand motoare de
cautare

- salvarea informatiilor de pe internet

Drepturi de autori

Siguranta pe internet

Editoare grafice

Rolul unui editor graphic

Elemente de interfata specific

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

Instrumente de desenare

Utilizarea culorilor in prelucrarea imaginilor;crearea
culorilor personalizate

Stiluri de umplere

Inserarea si formatarea

Algoritmi

Notiunea de algoritm

Proprietati ale algoritmilor

Clasificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in functie de
rolul acestora ( de intrare, de iesire, de manevra)
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CLASA a Vll-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

Clasa a Vll-a

1.1. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei

prezentari

- explorarea elementelor de interfaida 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 prezentari 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 realizarii unei

animatii grafice

- explorarea elementelor de interfatd ale unei aplicatii dedicate animatiilor grafice in
scopul identificarii principalelor facilitati ale acesteia;

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

1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

- identificarea elementelor de interfata ale unei aplicatii de comunicare prin Internet;

- crearea unui cont de posta electronica si comunicarea cu colegii aplicand neticheta

- exersarea funcfiilor de atasare de figiere, retrimitere si redirectionare, de organizare a
mesajelor existente in contul de email in dosare si categorii.

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de
prelucrare a informatiei

Clasa a Vll-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 cerinfe de prelucrare (tema prezentarii/scopul animatiei/cerinta
algoritmica) 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 anatomie, un desen la matematica (geometrie),
aflarea solutiilor naturale, dintr-un interval dat, etc.

- exercitii de urmarire pas cu pas, modificare, completare, restructurare a unui algoritm
pentru a obtine un algoritm cu o cerinta datg;

- construirea, pentru o cerinta data, a unui algoritm ce utilizeaza in mod repetat o
secventa de prelucrare.

3. Elaborarea creativa de produse informatice care vizeaza aspecte sociale,
culturale si personale, respectiand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vll-a

3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse

teme

- proiectarea unei prezentari pe o tema data, aplicand norme elementare de estetica si
ergonomie in elaborarea produselor informatice;

- realizarea unei prezentari dupa un scenariu dat, cu obiecte si efecte date, alegand
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formate adecvate in functie de auditoriu si tematica: prezentarea unui joc, film,
prezentare pe o tema de geografie etc.
- sustinerea in fata colegilor a unei prezentari realizate, cu respectarea regulilor de
tinuta, comportament, exprimare etc.

3.2. Elaborarea de animatii grafice folosind operatii specifice pentru a ilustra

dinamic diverse teme

- realizarea unui banner, logo al clasei, unei povesti animate etc.

- alegerea unor formate adecvate in functie de auditoriu si de tematica: realizarea unei
animatii grafice pentru identificarea literelor alfabetului etc.

3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor produse utile

- realizarea unui schimb de mesaje pentru dezbaterea unei teme (,Ce meserie imi aleg
,Prin ce se remarca profesia de bucatar?” etc.) si folosirea mesajelor multiple pentru
anunturi importante intr-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 Tnscriere la copetitii
sportive, scrisoare, comentarea unui film/meci cu colegul de banca etc.).
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Continuturi
Domenii de Clasa a Vll-a
continut
Prezentari Elemente de interfata a unei aplicatii de realizarea 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

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 animatji: 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 migcare,
temporizare, efecte sonore

Controlul animatiei prin structuri de control sau de la tastatura

Algoritmi Elemente de interfata ale unei aplicatii de exersare a algoritmilor
Instrumente de baza utilizate in exersarea algoritmilor
Etapele unui exercitiu algoritmic utilizand aplicatia aleasa
Structura repetitiva conditionata anterior
Structura repetitiva conditionata posterior
Structura repetitiva cu contor
Modalitati de reprezentare a algoritmilor (schema logica si
pseudocod)
Reguli elementare de notare a variabilelor si de indentare a
instructiunilor in pseudocod

Internet Masuri de siguranta in utilizarea Internetului

Protectia datelor personale in comunicarea prin Internet

Posta electronica (email): conturi, adresa 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 figier

Reguli de comunicare in mediul online (neticheta): formule de
adresare, reguli de scriere
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CLASA a Vlll-a
Competente specifice si exemple de activitati de invatare

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnicii de calcul si de comunicatii

Clasa a Vlll-a

1.1. Editareal/tehnoredactarea de documente utilizand aplicatii specializate

- explorarea elementelor de interfata 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 tema data 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 unui produs

informatic

- realizarea de povesti cu autor colectiv (pe grupe sau pe clase) utilizand aplicatji
colaborative, pagini wiki sau participarea in bloguri la nivel de scoala pe teme
specifice unor discipline scolare;

- vizualizarea contributiei individuale a membrilor colectivului de autori prin utilizarea
functiei de istoric de editare in scopul autoevaluarii si interevaluarii;

- introducerea unor elemente de identitate locala (imaginea scolii sau locului de
rezidenta, informatii de interes public/turistic etc.) in sisteme informationale
geografice — GIS/

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin construirea unor algoritmi de
prelucrare a informatiei

Clasa a Vlll-a

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

- identificarea datelor de intrare si iesire pentru o problema familiara la una dintre
disciplinele studiate/hobby personal;

- identificarea operatilor 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
fundamentale de control secventiale, alternative, repetitive si reprezentarii
acestora in pseudocod in scopul rezolvarii unor probleme

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

- realizarea unor algoritmi pentru rezolvarea unor probleme elementare de divizibilitate
(de exemplu, determinarea divizorilor unui numar, determinarea celui mai mare
divizor comun, testarea primalitatii);

- realizarea unui algoritm plecand de la problema gestionarii eficiente a bugetului de
cumparaturi sau a altor calcule simple (de exemplu, numarari, sume, produse).

Programa scolard TEHNOLOGIA INFORMATIILOR SI COMUNICATIILOR — Invatémént special gimnazial - Dizabilitati intelectuale usoare si moderate



582

MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA I, Nr. 520 bis/19.V.2021

3. Elaborarea creativa de produse informatice care vizeaza aspecte sociale,
culturale si personale, respectiand creditarea informatiei si drepturile de autor

Clasa a Vlll-a

3.1. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene folosind aplicatiile
studiate

- tehnoredactarea unor lucrari tematice dupa model si reguli simple, specificate;

- realizarea unor documente de tip scrisoare, carte de vizita, CV, diploma, felicitare etc.
- realizarea in echipa a unui afig, pliant etc, folosind aplicatii colaborative.

3.2. Elaborarea unor produse audio respectiv audio-video pentru a ilustra o tema

data, folosind aplicatiile studiate

- realizarea unui montaj audio-video pe baza unui scenariu;

- integrarea figierelor audio respectiv audio-video in alte produse: prezentari, aplicatii
colaborative etc.

- realizarea unui videoclip cu fundal muzical pus la dispozitie de profesor, avand ca

tema prezentarea unei activitati desfasurate in scoala.
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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

Operatii 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 pagina, dimensiune font,
dimensiune

imagine, format tabel)

Aplicatii de prelucrare
audio
respectiv audio-video

Interfata unei aplicatii de prelucrare a figierelor audio
respectiv

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

Reguli de lucru in realizarea unei aplicatii audio, audio-
video

conform unor specificatji

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

aplicatia colaborativa

Notiuni de etica intr-un mediu colaborativ
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Sugestii metodologice

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

Instruirea se desfasoara intr-un laborator de informatica 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 in programa. Configuratia
calculatoarelor trebuie sa permita rularea aplicatiilor selectate de profesor dintre cele
recomandate in programa. In laborator se recomanda s& existe dispozitive periferice si de
stocare a informatiei (de exemplu, o imprimant&, un memory-stick, boxe etc.). In activitatea
frontala cu elevii, utilizarea unui videoproiector faciliteaza captarea si mentinerea atentiei
acestora asupra materialelor suport, eficientizand procesul de invatare. Organizarea
laboratorului trebuie sa permita atat desfagsurarea momentelor de lectie in care se introduc
noi cunostinte, precum si a momentelor de lectie in care se formeaza deprinderi practice,
pe calculator. Din acest motiv, se recomanda in ergonomia laboratorului, amplasarea
calculatoarelor in forma de U, cu dispunerea in mijloc a unor mese de lucru destinate
secventelor 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.

Specificul disciplinei implica utilizarea unor metode didactice active. Se recomanda
imbinarea 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 inceputul 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 i va motiva elevii in demersul de realizare a unor produse de inalta calitate.

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

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. Portofolile elevilor pot fi
gestionate automat utilizdnd 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, existente pe Internet sau in scoala sau programe cu licenta cu
respectarea legislatiei privind copyright-ul.

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