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La inceputul acestui an, Ministerul Educatiei a demarat procedura de licitatie a manualelor pentru
clasa a V-a, in urma incetarii acordurilor-cadru pentru cele existente.

Obiectivul principal al acestei licitatii a fost achizitia de manuale scolare, care sa reuseasca sa ofere
sistemului de invatamant preuniversitar materiale corespunzatoare din punctul de vedere al continutului

stiintific si adaptate nivelului de varsta al elevilor.

Ca si la licitatiile anterioare organizate de Ministerul Educatiei, Litera este si anul acesta editura cu
cele mai multe manuale declarate castigatoare in urma evaluarii.
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ETAPELE DE ALEGERE A MANUALELOR

NOILE MANUALE APROBATE DE MINISTERUL EDUCATIEI iN URMA LICITATIEI 2022 SE POT OBTINE GRATUIT,
PENTRU FIECARE ELEV, DOAR iN BAZA ALEGERILOR FACUTE DE CATRE CADRELE DIDACTICE.
IATA PASII PE CARE TREBUIE SA il URMATI IN ALEGEREA ACESTORA:

o Accesati site-ul www.manuale.edu.ro si selectati clasa si disciplina care va intereseaza.

9 Consultati oferta de manuale existenta pentru respectiva disciplina. Rasfoiti integral manualele propuse,
deschideti aplicatiile multimedia interactive de invatare apasand pe iconitele indicate.

6 Alegeti manualul potrivit stilului dumneavoastra de predare si grupului de elevi pe care il coordonati.

0 In sedinta catedrei/ariei curriculare anuntati alegerea dumneavoastra, pentru consemnarea acesteia
in procesul-verbal.

6 Procesul-verbal este avizat de catre director si se inregistreaza la secretariatul unitatii de Tnvatamant
in care s-a desfasurat procesul de selectie a manualelor scolare.

@ Persoana delegatd de scoala Tnregistreaza comenzile si le trimite cdtre responsabilul cu manualele
scolare de la nivelul ISJ/ISMB.

@ Manualele comandate ajung in scoald si vor fi distribuite fiecdrui elev, pentru ca dumneavoastrd
sa puteti folosi in fiecare ora atat suportul tiparit, cat si varianta digitald a manualului.

DE CE SA ALEGET!I MANUALELE LITERA
APROBATE DE MINISTERUL EDUCATIEI IN 2022

@/ Manualele Litera aprobate de Ministerul Educatiei Tn 2022 sunt elaborate de autori de presti-
giu, profesori cu experienta la catedra, conditie care asigura o calitate metodica si pedagogica
deosebita.

@/ Manualele Litera au fost declarate castigatoare pe baza punctajelor obtinute la evaluarea calitatii
stiintifice si constituie o resursa utila in formarea competentelor prevazute in programa.

@/ Cuprind sarcini de lucru corelate cu experientele personale ale copiilor si asigura ancorarea
in realitate a cunostintelor si abilitatilor dobandite.

@/ Editura Litera este partenerul de nadejde al profesorilor, oferind continuitate in pregatire prin edi-
tarea de manuale si materiale didactice pe parcursul tuturor anilor de scoala.

@/ Autorii manualelor pun la dispozitia profesorilor planificarile calendaristice si ghiduri cu informatii
suplimentare, fise de lucru, evaluari suplimentare.

@/ Editura Litera, prin parteneriatele pe care le are cu institutii care furnizeaza programe de formare,
ofera cadrelor didactice oportunitatea de formare profesionala, prin cursuri on-line realizate pe
platforma www.cursuridigitale.ro. La absolvirea cursurilor, cadrele didactice primesc adeverinte
care vor servi la completarea dosarului de formare profesionala.

(;J/ Editura Litera organizeaza conferinte nationale periodice dedicate profesorilor.

@/ Editura Litera ofera informatii la zi, suport si consiliere tuturor dascalilor prin intermediul
Clubului Profesorilor din Roménia (Ei/Clubul Profesorilor din Romania cu peste 20 000 de
membri) si Litera Educational (Ei/Litera Educational).


http://www.cursuridigitale.ro
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Manual Litera pentru disciplina Informatica si TIC a fost
realizat pe baza curriculumului national si a Programei sco-
lare aprobate prin Ordinul ministrului educatiei nationale si

a2 cercetarii stiintifice nr. 3393/28.02.2017.
Informatica 5 Tic . Manualul raspunde idealului educational, asa cum este
1 =\ definit in Legea Educatiei Nationale nr. 1/2011, precum si fina-
litatilor specifice disciplinei Informatica si TIC pentru nivelul
gimnazial. Acesta respectd in totalitate exigentele impuse de
programa scolara, intregul manual fiind structurat in functie
de competentele generale si specifice prevazute de programa,
precum si de domeniile de cunoastere asociate acestora, in
conformitate cu ponderea lor in ansamblul continuturilor.

Atat prin structura sa, cat si prin continut si grafica, manualul este realizat in conformitate cu nivelul de
varsta si de intelegere al elevilor de clasa a V-a.

Continuturile stiintifice si activitatile diversificate propuse, care includ aplicatii cu abordare frontala, de
grup sau individuala, inclusiv proiecte colaborative, corespund nevoilor academice si interesului de cunoastere
al elevilor.

Manval pentru clasa 42

Competente generale si specifice
pentru disciplina Informatica si TIC, clasa a V-a

1. Utilizarea responsabila si eficienta a tehnologiei informatiei si comunicatiilor
1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul
1.2. Utilizarea eficienta a unor componente software
1.3. Utilizarea eficienta si in siguranta a Internetului ca sursa de documentare

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. ldentificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana, exprimate
in limbaj natural
2.2. ldentificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari
2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor pentru
rezolvarea unor probleme simplei

3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand
creditarea informatiei si drepturile de autor
3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu
grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale



CE SPUN REFERENTII STIINTIFICI DESPRE
MANUALUL DE INFORMATICA SI TIC DE LA EDITURA LITERA

Citind manualul de Informatica si TIC propus de Editura Litera esti invitat intr-o calatorie fantastica!

Chiar de la inceputul primei lectii elevul este indemnat sa ia cu sine zdmbetul si buna dispozitie, o harta
colorata cu emotie si curiozitate, dispozitive si tehnologii moderne cu care poate invata sa calatoreasca virtual
spre o lume la care, din cand in cand, visdm sa ajungem toti.

Tn prima unitate calculatorul este alituri de elev in fel de fel de imprejuriri, cu atentionarea ca informatiile
pe care le ,culege” in drumetiile sale sa fie organizate, selectate si prelucrate cu ajutorul dispozitivelor de stocare
si periferice pe care le vaintalni la o anumita . destinatie”. Elevul este invatat sa navigheze cu disciplina si rigoare,
internetul fiindu-i tovaras de calatorie! Tn prima unitate sunt descrise aplicatiile Paint2D si Paint3D, numeroasele
instrumente de lucru cu care elevul se va imprieteni, ori de cate oriisi va propune sa pastreze, in culori si forme,
amintiri sau fantezii. Aici exista multa imaginatie si creativitate, iar elevul are nevoie de mult timp de lucru!

n cea de a doua unitate sunt prezentate componentele calculatorului. Aici, elevul, intr-o drumetie, strabate
lumea calculatoarelor in diferite ere si descopera diversitatea componentelor sistemelor digitalizate.

profesor Marilena Frincu,
Liceul Greco-Catolic ., Timotei Cipariu”, Bucuresti

Manualul Editurii Litera este foarte bine structurat, continand 16 lectii, organizate in 4 unitati de Tnvatare,
precum si o ultima recapitulare si evaluare si finala, toate respectand domeniile si continuturile din programa
scolard a disciplinei. La inceputul fiecarei unitati de invatare sunt mentionate competentele specifice, iar la sfar-
situl sau exista o tema recapitulativa cu caracter interdisciplinar si un test de autoevaluare. Lectiile sunt insotite
de activitati de invatare-evaluare interactive, cu caracter aplicativ, care ajuta la formarea competentelor specifice
corespunzatoare. Varianta digitald a manualului cuprinde, in plus, exercitii interactive, jocuri educationale, ani-
matii, filme si simulari. Prima unitate de invatare, Utilizarea calculatorului, prezintd notiunile de bazad necesare
pentru utilizarea aplicatiilor sistemelor de calcul. Sunt prezentate proprietatile sistemului de operare si o diver-
sitate de componente software. In a doua unitate, Componentele calculatorului, este prezentat3 pe larg compo-
nenta hardware. Prezentarea este realizata istoric parcurgand, pe rand, era mecanica, tehnologica si a circuitelor
integrate. In urmatoarea unitate, Algoritmi si povesti digitale, este prezentat mediul grafic interactiv Scratch 3.0 si
sunt realizate, pas cu pas, povesti digitale cu blocuri grafice. In ultima unitate de Tnvatare, Algoritmi si jocuri digi-
tale, sunt prezentate structurile secventiale si decizionale. invitarea acestor structuri este prezentata sub forma
jocurilor digitale, care sunt explicate si implementate pas cu pas.

Comparativ cu alte manuale scolare pentru Informatica si TIC, consider ca prezentul manual se remarca
prin urmatoarele aspecte inovatoare, care faciliteaza asimilarea de catre elevii de gimnaziu, intr-un mod atractiv
si placut, a unor notiuni teoretice si practice de informatica: structura secventiala a reciclarii componentelor
electrice si electronice, structura de decizie in labirint, operatorii aritmetici in jocuri digitale matematice si pre-
lucrarea acestora utilizand blocuri grafice. In afara continutului stiintific foarte bun, manualul se evidentiaza si
prin diversitatea exemplelor de utilizare a instrumentelor editoarelor grafice Paint2D si Paint3D, sursele de do-
cumentare sub forma de linkuri si coduri QR, precum si o prezentare grafica de exceptie.

conf. univ. dr. Radu-Eugen Boriga,
Facultatea de Matematica si Informatica, Universitatea din Bucuresti

MANUALE DE INFORMATICA S| TIC PENTRU GIMNAZIU
APROBATE LA LICITATIILE ANTERIOARE

Manual pentru clasa a Vll-a
Luminita Ciocaru,
Stefania Penea,

Oana Rusu,
Claudia-Elena Mitrache

Manual pentru clasa a VllI-a
Luminita Ciocaru,
Stefania Penea,

Oana Rusu,

Claudia-Elena Mitrache




STRUCTURA MANUALULUI

Manualul cuprinde:

® 4 unitati de Tnvatare ® fisa de observare a comportamentului

® 18 fise de lucru ® 38 de idei de proiecte si portofoliu

® /4 teste de recapitulare ® 68 de activitati multimedia de invatare de tip static
® /4 teste de evaluare ® 26 de activitati multimedia de invatare de tip video
® recapitulare si evaluare finala ® 29 de activitati multimedia de invatare de tip interactiv
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Fisa de observare a comportamentului elevului

®ec00c00c0000000000000000000000000®

Comportament [ [ Variante de raspuns

(0 Am lucrat cu placere activitatile practice. EJM Niciodata
Il Am fost captivat de notiunile teoretice. I Uneori
€Il Am finalizat activitatile individuale. c] A

J

Al Am participat la activitatile de grup M Intotdeauna
] -
J

)M Am cerut ajutor cand am avut nevoie.

4 —

Am fost ajutat cand am solicitat ajutor.

© 0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000"

e® 0000000000000 0000000000000000,
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Numdrul si titlul unitétii de invatare

Unltatea@ ALGORITMI $1 JOCURI DIGITALE =722

Activitdti de invatare

in aceastd unitate vei invata:

. sé utilizezi blocurile grafice si extensiile mediului grafic interactiv pentru con-
struirea jocurilor digitale educative;

« sd intelegi si sa folosesti structurile secventiale si decizionale in rezolvarea
algoritmilor;

« s& recunosti actiunile operatorilor si expresiilor in cadrul scripturilor pentru
ai construi propriile jocuri digitale.

Atentie! La inceputul unitétii de invatare citeste continutul fisei de observare

a comportamentului elevului, de la pagina 96, iar la finalul unitatii de invatare

completeaza aceasta fisa.

Competente specifice: 2.1, 2.2, 2.3, 3.2, 3.3.<€—5T ) |

Competente specifice

Pagini de LECTIE

Fisa de lucru cu itemi de
complexitati diferite

Notiuni teoretice pentru explicarea
continuturilor lectiei

TIC « manual pentru clasa a V-a Unitatea 1 | Utilizarea calculatorului

Informatica s

Dupa 2 secunde de lainceputul povestii, Shirt si Shorts il imbracé
automat pe Harper.

in acest timp, personajele Shoes si Hat1 te atentioneaza, prin
mesaje, in legétura cu partile corpului lui Harper, care vor fi echipate,
folosind mouse-ul, bineinteles!

Bucuré-te impreun cu Harper, dar nu uita c& decorul Bedroom3
va fiinlocuit cu Forest, iar pantofii i sapca nu pot lipsi in récoarea
padurii!

Scriptul personajului S|

fa)

1) Stabileste valoarea de adevar a urmatoarelor
enunturi, astfel: A - Adevarat sau F - Fals.
a) Editoarele grafice sunt aplicatii cu care poti
crea si salva fisiere text
b) Fisierele grafice 2D pot fi de tip rastru sau

4

4) Observa modelul cromatic RGB. Exerseaza si
W Tl f

Acum, la finalul povestii nu uita sa salvezi programul cu denumirea vectorial.
Drumetie la munte. ¢) Imaginile grafice digitale sunt formate din
Din meniul Fiier, ai posibilitatea s& descarci programul pe calcula- pixeli.

d) Rezolutia unei imagini este determinata de
numérul culorilor care apar in imagine.

torul tau. Fisierul descarcat are extensia .sb3. Oricand poti continua
programul daca accesezi optiunea incarca de pe calculator.

Atunci cand lucrezi online poti transmite povestea ta pentruafi

2) Célétorie in lumea marind

Foloseste instrumentele de desenare i cu ajutorul
Jcreionului” realizeaza un peisaj din mediul marin. Sal-
veaza fisierul grafic in Portofoliu digital, cu denumirea
Mediul_marin.

3) Calatoria pe mare

Fii preocupat de protejarea mediului inconju-
rator si realizeaza un desen sugestiv. Poti folosi
pensulele cu diferite dimensiuni si textul pentru

5) Calatorie in lumea jocurilor

Formele pe care le poti contura, colora, méari sau
micsora iti vor fi de folos s& creezi un scenariu
digital pentru jocul tau preferat. Salveaza desenul
in Portofoliu digital, cu denumirea Joc.

6) Calatorie la munte

Sigur intr-o excursie ai fost impresionat
de locurile vizitate. Foloseste mai multe tipuri
de pensule, culori particularizate i cu multé creativi-

vizionata si de alti utilizatori. Apasa butonul Partajeaza si, in spatiul

destinat descrierii proiectului, poti scrie scenariul povesti.

Poti transmite proiectul si daca accesezi butonul Copiaza linkul

din optiunea Vezi pagina proiectului. Ai grija, sa respecti drepturi-
le de autor si sa-ti protejezi datele personale! Poti opri oricand
partajarea accesand butonul Opregte partajare din optiunea Vezi
pagina proiectului

™ Drurmatio la munte
s -

D P e

4 o 1 T e

Blocuri grafice pentru
implementarea
algoritmilor, pas cu pas

a transmite un mesaj. Salveaza fisierul grafic in
Portofoliu digital, cu denumirea Protejarea_mediului.

tate realizeaza un tablou. Salveaza tabloul grafic
in Portofoliu digital, cu denumirea Peisaj.

7) Descopera modalitati
diverse de utilizare a in-
strumentelor de desena-
re Paint 2D,

3
23
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8) Vizioneaza exemple de
tehnici pentru realizarea
formelor complexe cu
Paint 3D.

Desenele in format digital pot fi rea-
lizate, modificate si salvate cu aplicatii
specializate numite editoare grafice.

Editoarele grafice pot fi continute in
sistemul de operare sau trebuie instalate
pe dispozitivul cu care lucrezi.

Pentru conceperea desenelor foloses-
ti instrumente particularizate si realizezi
operatii grafice specifice.

8¢
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Cod QR pentru
documentare
suplimentard
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(%) RECAPITULARE ))) CALATORIE PRIN LUMEA CALCULATOARELOR (%) RECAPITULARE ))) UNITATEA @ © UTILIZAREA CALCULATORULU!
I. Descopera I1.|Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier text. Salveaza fisierul I. Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier text. Salveaza fisierul  Ill. Documenteaza-te:

cu denumirea RecapitulareU10ra2.txt, in folderul Portofoliu digital. Scrie
in fisier, pe randuri diferite, rezolvarea pentru urmétoarele subiecte.

A) Precizeaza varianta corecta de raspuns.

= Inventator European este
un premiu acordat de cétre Ofi-
ciul European de Brevete pentru

inventii excelente din punct de " " " "
vedere tehnologic, social si 1) Comunicarea dintre componentele fizice si programele @

economic. sistemului ecalcul este asigurata de:

dezvoltare a codului QR a fost mtehgem pe internet de operare de autor
distinsa cu acest premiu. 2) Dintre urmatoarele aplicatii, nu este browser:

Echipa a fost formatd din
cercetatori si ingineri japonezi "

3) Motorul de cautare este:
b) o aplicatie c) un fisier

cu denumirea RecapitulareU10ra1.txt, in folderul Portofoliu digital. Scrie
iin fisier, pe randuri diferite, rezolvarea pentru urmatoarele subiecte.

A) Precizeaza varianta corecta de raspuns.

IE = vestimentatie, bluza com-
ponenta a costumului tradi
nal romanesc, purtata de femei.

Bluza este impodobita cu
broderii care au motive populare
romanesti

Ziua universald a iei este
sérbatoritd Tn tara noastrd siin
comunitatile roméanesti la data
de 24 iunie.

Modelele broderiilor si po-
doabelor de pe ie diferd de la o
zona geografica la alta.

»,Costumul romanesc este un

1) Componenta unui sistem de calcul formaté

b) FTP ) e-eaming

angajati ai firmei DENSO. 3) Internetul este:

Premiul a fost acordat deoa-
rece codul QR a fost recunoscut

a) o retea d) un director

- ¢ N B) Observa i inile, apoi ste si descrie d iul de B) Observa tip uI de ilustrat - €
pe scard largd de consumatorii in care poate fi folosit sistemul computerizat. si descrie unde poate fi folosit sistemul respectiv. monument in sensuj [pIrejpIil al
generali, dupa 20 de ani de la . . cuvantului. El nu sta in casuta

Imaginea 1 Imaginea 2 Imaginea 1 Imaginea 2 g

descoper\rea sa.

in prezent, 0 noud inovatie a
codului QR, LogoQ Face, permite
ncorporarea unei sigle si a unei
fotografii colorate intr-un cod QR

sociologica sau etnograficd a
imbréacamintei, ci in linie cu pira-
midele egiptene, cu catedralele
franceze si cu digurile Olandei.”
(Mircea Malita, 1927-2018,

academician roman)
I1. Cu ajutorul editorului grafic deseneaza un model traditional.

1) Cautd, pe internet, imagini cu modele traditionale si foloseste-le
drept sursa de inspiratie. Salveaza imaginile intr-un folder nou, nu-
mit Modele. Calea de salvare va fi Portofoliu digital — Modele.

2) Deschide aplicatia Paint si realizeaza un desen care s reprezinte
un labirint construit prin multiplicarea unui model traditional. Folo-
seste optiunile de Selectie transparentd, Umplere cu culoare si tehni-
ca Copiere/Lipire. Salveaza desenul, cu denumirea Labirint. Calea
de salvare va fi Portofoliu digital — Modele.

*x

& un costum

11l. Cu ajutorul editorului grafic
1) Cautd, pe internet, imagini cu costume traditionale si foIOSE$te -le
drept sursa de inspiratie. Salveaza imaginile intr-un folder nou, nu-

mit Costume. Calea de salvare va fi Portofoliu digital — Costume.

2) Deschide aplicatia Paint si realizeazad un desen care s& reprezin-
te o fatd sau un baiat in costum traditional. Foloseste optiunile
Marire/Micsorare si Linii de grild pentru a te coordona mai bine in
pagina. Salveaza desenul cu denumirea Costum Traditional. Ca-
lea de salvare va fi Portofoliu digital — Costume.
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UTILIZAREA CALCULATORULUI
rSubiecluI I. Acceseaza aplicatia Notepad si creeaza un fisier texl\

Identificarea elementelor de Salveaza fisierul cu denumirea EvaluareU1.txt, in folderul Portofoliu
a) bazdin el cufisieresi g 55 dygr[a/ Scrie in figier, pe randuri diferite, réspunsul corect pentru
directoare subiecte.
) Cunoasterea normelor 05p a) Asociazi fiecarei imay ifi
e , gini semnificatia corespunzatoare.

bz) Cunoasterea tipurior 05p 1) N
de calculatoare
Cunoasterea rolului sistemului

_ —deoperare  °

) de operare 05p

H A) Fisiertext |B) Aplicatie [C) Folder D) Operati
t I 7 :
P ] nCtaj ba) g:sn‘:;‘"ga:: ETE 05p de mérire de copiere
l' t Precizarea domeniilor 2 b) Stabileste valoarea de adevar a urmétoarelor enunturi,
EXp Icatlv 3 de activitate 050p astfel: A - Adevérat sau F - Fals.
Justificarea réspunsului dat o i; B 1) Accesul in laboratorul de informatica se face numai in prezen-

pentru

autoevaluare — Galtarea 5 Sabvarea

Indicaii
sisugesti  —
pentru
rezolvare

) imaginii e pe intemet D

Aplicarea formelor 1p
) losies ot 1p
Salvarea fisierului 05p
Originalitate 1p

MINDICA‘[II

Pentru rezolvarea sublectelor po reci-
tiinformatille de la paginile:
) Lucrul cu figiere si directoare14-15
b1) Lucrulin laborator
b2) Tipur decaloulatoare 11
b3) Sistemul de operare 12
Nigarea pe internet
©) Caloulatorulinviatadeziouz 13
Subiectul I Pagina
Salvarea informaei de pe in-

a) temet sirespectareadreptului 20
de autor
Utilizarea aplicatiei Paint

b) si constientizarea protejarii 22-24

mediuluiinconjurgtor

Se acords un punct din oficiu
Punctajul total este de 10 puncte
Timpul de lucru este stabilit de profesor.

28

ta profesorului sau cu acordul acestuia.

2) Supercalculatoarele sunt folosite in automatizari industriale,
avand capacitate mica de stocare.

3) Sistemul de operare asigura legatura dintre componentele fizi-
ce si aplicatiile sistemului de calcul.

4) Navigarea pe internet poate fi realizatd numai cu aplicatii exis-
tente in componenta sistemului de operare.

c) Precizeaza doud domenii de activitate in care se foloseste <

calculatorul in viata de zi cu zi. Justifica raspunsul dat.

Subiectul II. Realizeaza un afis.

a) Cauta pe internet o imagine sugestivd pentru protectia me-
diului inconjurator. Salveaza imaginea, in Portofoliu digital, cu
denumirea Mediu.

b) Deschide imaginea Mediu cu aplicatia Paint si particulari-
zeaz-o. Foloseste forme diferite si instrumente ale aplicatiei
pentru a transmite un mesaj sugestiv. Ai grija s& respecti drep-
turile de autor! Salveaza afisul, in folderul Portofoliu digital, cu
denumlrea Protejeaza Mediul.

\

[temi de
evaluare



VARIANTA Varianta digitala cuprinde integral continutul manualului in varianta tiparita, avand
DIGITALA in plus exercitii interactive, jocuri educationale, animatii, filme si simulari.

Toate acestea au obiectivul de a aduce un plus de valoare cognitiva.

Paginile din manual pot fi vizionate pe desktop, laptop, tablet3, telefon, oferind o expe-
rienta excelenta de navigare.

Navigarea in varianta digitala permite parcurgerea manualului si revenirea la activi-
tatea de invatare precedenta.

Manualul digital este responsive: continutul se poate citi in cele mai bune conditii pe
orice dispozitiv, inclusiv tableta si telefon mobil, rearanjandu-se in functie de dimensiu-
nea ecranului pe care ruleaza.

Butonul S| Activitdti de tip static - deschide activitati de tip static, care se
deruleaza cu ajutorul butoanelor de navigare. Cuprinde: desene,
fotografii, simboluri, informatii suplimentare.

deschide ghidul de utilizare
a manualului digital.

dH Activitati de tip animat - indica elemente care se gasesc in partea

Butonul & de jos a paginii. Cuprinde animatii sau filme. Pentru vizionare,
deschide cuprinsul manualului se activeaza butonul Red3 (b ).
digital 51 permite deschiderea 8 Activitati de tip interactiv - indica elemente situate in partea de

de Capitole/Lectii. jos a paginii, de tipul: Asociaza, Bifeaza, Scrie de la tastaturg,

Butoanele de navigare G e Selec_tgazé. Butoanel_e_d_e_valida_re sgr?t: Res_eteazé (care e_u_:luce
exercitiul la starea lui initiald) si Verifica (prin care se verifica
rezolvarea). Utilizatorul are la dispozitie trei incercari de a
raspunde corect, dupa care raspunsul corect este afisat automat.
Cuprinde exercitii de alegere duald, de alegere multipla, de
asociere, de completare, de ordonare etc.

permit parcurgerea manualului
si deschiderea unei anumite pagini.

EXEMPLE DE ACTIVITATI MULTIMEDIA INTERACTIVE DE INVATARE

Activitate de tip interactiv

Activitate de tip animat
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10 ARGUMENTE PENTRU CARE SA ALEGETI
MANUALUL DE INFORMATICA SI TIC DE LA LITERA

3.

10.

10

. Manualul oferd o plaja bogata Tn continuturi, aptitudini si atitudini care sprijina elevul la intrarea in viata coti-

diana, laimplicarea responsabila in activitati individuale si de grup, toate aflate intr-o perpetua transformare.

. Este acest manual scolar un factor motivational? La raspunsul evident afirmativ isi dau acordul, intr-un

tempo firesc, competentele pe care autorii le-au avut ,,sub lupa” pe tot parcursul conceperii acestuia. Si, de
buna seama, argumentului de mai sus i se alatura, firesc, modul de abordare echilibrata si tenace a unor
tehnici si instrumente de predare-invatare-evaluare la care elevii raspund ,.Prezent!”.

Lectiile cuprinse in manual reprezinta un real suport material si psiho-afectiv care il invata pe elev cum sa
invete, cum sa se pregateasca pentru expansiunea stiintei, tehnicii si tehnologiei. Diversitatea activitatilor
didactice 1l ajuta sa devina inteligent cognitiv si emotional.

. Pe tot parcursul manualului, partenerul de dialog este elevul. Acesta este un punct forte al unei abordari

obiective, fidele si intransigente Tn contextul invatamantului actual, cand elevul se formeaza ca cetadtean
responsabil.

. Acest manual le ofera elevilor o sansa in plus de a invata pentru perspectiva personala si de grup, de a se

dezvolta Tn ritm propriu, dar in pas cu explozia informationald si cu nevoile contemporane, oferind astfel un
suport motivational in dobandirea competentelor digitale si nu numai!

. Manualul constituie un liant care asigura, in mod real, conexiuni utile prin caracterul transdisciplinar, inter si

intradisciplinar, prin insertia siarmonizarea structurilor si a continuturilor selectate spre a fi parti integrante
ale unui intreg armonizat in mod competent.

. Modalitatea de abordare a continuturilor invatarii stabilite de Programa scolara pentru clasa a V-a, in variate

si inedite contexte de lucru si de evaluare, conferd un alt punct forte al manualului, elevul fiind implicat Tn
noi forme de organizare si de studiu, cu grad sporit de atractivitate, coerenta, rigoare si functionalitate.

. Intoarcerea la valori esentiale ale civilizatiei si culturii, la traditii si la preocuparea spre actiuni concrete de

ocrotire, protejare si salvare a naturii, intr-o lume care a atins niveluri superioare de performanta, este un
alt argument de natura intelectuald si emotionala care, in timp, le poate crea elevilor convingeri ca cetateni
responsabili ai prezentului si viitorului.

. Paradoxal sau nu, ora de Informatica si Tic, avand ca suport acest manual scolar, poate coagula Tn mod

creativ concepte, principii, rationamente si idei avand ca punct de plecare ,Save As... Argumentul 8!”

Continutul fiecdrei teme este structurat pe baza criteriilor invatarii prin descoperire. Astfel, elevul este cel
care isi defineste traseul educativ in functie de resursele si interesele proprii, iar profesorul poate folosi
manualul in calitate de facilitator. Profesorul este doar cel care deschide usile, iar elevul este cel care
parcurge traseul cunoasterii si are initiative si idei. Invitarea este asumata si respect diversitatea stilurilor
de invatare ale elevilor.



DESPRE LITERA EDUCATIONAL

Fondata in anul 2014, Editura Litera Educational, parte a Grupului Editorial Litera, publica si difu-
zeaza manuale si auxiliare scolare in format tiparit si digital, suport pedagogic si cursuri online pentru
profesori, precum si alte materiale de perfectionare pentru elevi.

Editura Litera Educational a ales o abordare moderna a sistemului educational. Pasionati de
ceea ce fac, profesionistii care alcatuiesc echipa noastra vizeaza excelenta. in cei 9 ani de existentd, au
construit relatii de parteneriat cu profesorii din Romania, carora le-au oferit expertiza si informatiile
de care au avut nevoie.

In anul 2022, catalogul Litera Educational cuprinde peste 350 de titluri:
64 DE MANUALE SCOLARE céstigatoare ale licitatiilor organizate de Ministerul Educatiei
295 DE AUXILIARE SCOLARE avizate de Ministerul Educatiei

MATERIALE SUPLIMENTARE PENTRU ELEVI - carti, lecturi scolare, atlase si enciclopedii etc.
Litera Educational aduce creativitate si inovatie in educatie!

CURSURI ON-LINE GRATUITE PENTRU
PROFESORI www.cursuridigitale.ro

Editura Litera, prin parteneriatele pe care le are cu institutii care furnizeaza programe de formare, ofera cadrelor
didactice din invatamantul preuniversitar oportunitatea de formare profesionala prin cursuri on-line realizate
pe platforma www.cursuridigitale.ro.

Inscrierea si participarea la cursuri este gratuita, iar principalul obiectiv al acestora este dezvoltarea competen-
telor digitale si a viziunii moderne a cadrelor didactice, necesare pentru a face fata cu succes provocarilor actuale
ale profesiei de dascal.

Avantajele participarii la cursurile on-line oferite de platforma cursuridigitale.ro:

v/ Toate cursurile sunt GRATUITE.

V Inscrierea este facild si se realizeazd prin
completarea unui formular on-line disponibil pe
www.cursuridigitale.ro

V Inveti si lucreziin ritmul tdu. Cursurile au o durat
medie de 15 ore si se pot parcurge oricand, oriunde:
de acasa, in weekend, in vacante, la orice ora.

V Informatiile sunt de actualitate si sunt prezentate
intr-o formd si un limbaj accesibile si familiare
cadrelor didactice.

V Cursurile se pot citi si parcurge pe orice dispozitiv:
calculator, tablet3, telefon, astfel incat realizarea lor
devine si mai accesibila.

V Trainerii care dezvoltd cursurile fac parte din
mediul academic, sunt profesori cu experienta,
psihopedagogi, consilieri scolari, formatori pentru
educatia adultilor, autori de manuale.

V Cursurile trateazd subiecte de interes pentru
profesori: cum sa utilizezi manualul digital la
clasa, care sunt noile instrumente digitale cu
ajutorul carora se pot realiza la clasa activitati
extracurriculare, metode si tehnici de formare si
dezvoltare armonioasa a personalitatii elevilor etc.

v/ Dupa parcurgerea cu succes a modulelor, cadrele
didactice vor primi adeverinte care vor servi la
completarea dosarului de formare profesionala.

1



CURRICULUM LA DECIZIA SCOLII:
ROBOTICA

Tipul cursului: optional ca noua disciplina
Durata: 1 an scolar

Numar de ore: o ora pe saptamana

Nivel: clasa a V-a/a Vl-a

MOTIVATIA ALEGERII OPTIONALULUI

Robotica este o tema care ofera oportunitati
de a prezenta elevilor subiecte complexe precum
programarea si ingineria intr-un mod interactiv. in
mediul educational din ce in ce mai diversificat, exista
multe beneficii care pot fi obtinute din introducerea
acestui optional. Programarea si alte abilitati bazate
pe IT au devenit o parte integranta a fortei noastre
de munca moderne. Cu tot mai multe companii care
trec la sisteme bazate pe IT si cu serviciile care devin
din ce in ce mai complexe si personalizate pentru a
raspunde nevoilor unice ale nenumaratelor industrii,
cererea pentru aceste competente este n crestere.

Prin introducerea notiunilor in programare prin
robotica, elevilor li se va oferi 0 sansa excelentd de a explora o abilitate care s-ar putea transforma intr-o cariera
pe viitor. Elevii vor avea avantajul de a invata principii care pot fi fundamentale pentru multe domenii STEM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica).

Pentru a reusi in robotica este nevoie de rabdare, curajul de Tnvata din greseli si abilitati de rezolvare a
problemelor. invatandu-i pe elevi robotica, le este oferit mediul perfect pentru a invata toate aceste lucruri. in
plus, robotica le ofera mediul ideal pentru a invata cum s3 fac fata greselilor. In societatea noastra, multi copii
nu au timpul sau spatiul de care au nevoie pentru a fnvata cum s3 depaseasca greselile. in mediul potrivit, ins3,
robotica poate fi o antiteza ideala pentru aceasta problema.

Pe langa dezvoltarea abilitatilor cruciale de rezolvare a problemelor, robotica poate fi, de asemenea, o
activitate excelentd pentru stimularea creativitatii si a mintii curioase. In mod similar cu LEGO, robotica i ofera
copilului un set de instrumente si il provoaca sa construiasca ceva nou.

— SYRIN

3

Societatea noastra devine din ce in ce mai dezvoltatd din punct de vedere tehnologic, astfel, cunoasterea
calculatoarelor este acum obligatorie in multe domenii si, din ce in ce mai mult, observdm ca imprimarea 3D
si dronele devin tot mai comune in diferite medii de lucru. in preajma computerelor si a tehnologiei de orice fel
elevii se simt confortabil. Avand in vedere acest lucru, este esential sa li se aduca la cunostinta elevilor cat mai
multe tipuri de tehnologie.
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COMPETENTE GENERALE

Elaborarea de proiecte educationale prin utilizarea robotilor.
Dezvoltarea gandirii creative prin studiul componentelor de robotica.

COMPETENTE SPECIFICE

Identificarea partilor componente ale unui robot si explicarea modului de functionare a acestora.
Explicarea modului de functionare a sistemelor mecatronice care intra in componenta robotilor.
Explicarea unor algoritmi pentru actionarea mecanismelor unui robot si utilizarea prin experimentare a
acestora pentru miscarea in spatiu.

Implementarea algoritmilor in diferite medii de dezvoltare pentru programarea robotilor.

Elaborarea creativa de proiecte STEM utilizand roboti pe baza unui microcontroler.

Respectarea regulilor de securitate, ergonomice si etice in construirea modelelor de roboti, In conducerea
si programarea acestora.

CONTINUTURI PROPUSE PENTRU DOBANDIREA COMPETENTELOR SPECIFICE

1.
2.
3.

Normele de securitate si protectie a muncii in laboratorul de robotica (1 ora).
Elemente de arhitectura a unui sistem de tip robot - partea hardware (8 ore].
Programarea robotilor - partea software (9 ore). Laboratorul Open-Robeta

Choose youl system

https://lab.open-roberta.org
https://youtu.be/tzf-JAOZSDY
https://youtu.be/BDm-9SiTO1U

Algoritmi specifici pentru programarea robotilor (de exemplu: urmarirea liniei, ocolirea obstacolelor,
sortarea dupa culori etc.) (9 ore).

Modul de functionare si rolul componentelor hardware ale unui robot (microcontroler, senzori, motoare,
servomotoare etc.) (9 ore).

FORME DE EVALUARE PROPUSE

Evaluare formativa, evaluare practica, evaluare orald, observarea sistematica a elevilor, proiecte individuale
si pe echipe, studii de caz, lucrari practice.

e =

VALORI SI ATITUDINI

Dezvoltarea de abilitati de rezolvare a problemelor.

fnsusirea unor notiuni care imbind mai multe domenii din sfera tehnicd moderna.
Formarea unei gandiri creative necesare in lucrul in echipa si in gestionarea problemelor.
Capacitatea de analiza si adaptare la sarcinile de lucru.

SUGESTII METODOLOGICE CARE INCLUD TIPURI DE ACTIVITATI DE INVATARE

Tipuri de activitati recomandate pentru formarea competentelor: activitati de construire si asamblare roboti
cu diferite utilitati, acivitati de predare si invatare a limbajelor de programare si mediilor specifice de scriere a
programelor, organizarea de jocuri didactice si competitii cu robotii construiti si programati.

Bibliografie Claybourne, Anna. Vreau sa fiu inginer de roboti. Activitati si experimente stiintifice, Litera, 2020.

Student: Corina-Marina Mirea
Profesor coordonator: Luminita Ciocaru
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LIMBAJUL DE PROGRAMARE SCRATCH

Scratch este un limbaj de programare simplu. Mascota site-ului este Scratch Cat. Sunt cuprinse si alte
personaje, cum ar fi Gobo, Nano, Pico si Tera. Sloganul site-ului este ,,Imagine, Program, Share” (,,Imagineaza-ti,
programeaza, distribuie”).

Utilizatorii site-ului pot crea proiecte online folosind o interfata asemanatoare unui bloc. Serviciul este
dezvoltat de MIT Media Lab, a fost tradus n peste 70 de limbi si este utilizat in majoritatea tarilor lumii. Scratch
este utilizat in scoli si colegii, precum si in alte institutii publice. n decembrie 2020, statisticile comunitatii de
pe site-ul oficial Scratch aratda mai mult de 86 de milioane de proiecte realizate de peste 78 de milioane de
utilizatori si aproape 579 de milioane de vizite lunare pe site.

Prima versiune de Scratch, Scratch 1.0, a fost lansata Tn anul 2002. Dupa care, in 2005, a fost lansat un mic
site. In data de 9 mai 2013, a aparut Scratch 2.0. Atunci, interfata de creare s-a schimbat din culoarea negru in
alb. Pe 2 ianuarie 2019, a fost lansata versiunea curentd a site-ului, Scratch 3.0.

Un mod distractiv de a invata

Limbajul Scratch are asemanari cu jucariile de tip LEGO pentru copii. Utilizeaza o structura simpla de
caramizi grafice sau blocuri de cod care se fixeaza si se blocheaza Tmpreuna pentru a construi si controla
sunetul, muzica si imaginile. Prin urmare, este ideal pentru distractia si invatarea copiilor, deoarece foloseste
inclinatia lor naturald de a modifica materialele de constructie pentru a crea diferite forme, jocuri si povesti
intr-o dimensiune digitald interactiva noua si interesanta.

Scratch este mai usor de utilizat pentru copii decat multe alte limbaje de programare din cateva motive:

e Copii nu trebuie sa-si aminteasca sau sa introduca diverse comenzi: acestea sunt pe ecran.

» Comenzile se potrivesc ca piesele unui puzzle, constituind sugestii vizuale despre cum pot fi combinate.

* Mesajele de eroare sunt rare.

* Comenzile sunt codificate in culori si sunt clasificate, astfel incat copii pot gasi cu usurintd o comanda
atunci cand au nevoie de ea.

e Comenzile din Scratch simplifica activitatile
obisnuite in jocuri, cum ar fi rotirea unui personaj
pe ecran.

Scratchpermitevizualizarearapidaarezultatelor
muncii elevilor, include grafica si sunete. Multe
alte limbaje de programare presupun invatarea
comenzilor text si a regulilor stricte cu privire la
modul in care comenzile se pot utiliza.

Asta inseamna ca elevii isi pot concentra atentia
asupra lucrurilor distractive: sa viseze idei pentru
programe noi, sa descopere cum sa le construiasca,
sa le proiecteze si sa le distribuie prietenilor.
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Beneficiile educationale ale Scratch

Scratch ofera copiilor si tinerilor un mediu unic pentru a-si dezvolta si utiliza talentele artistice si creative
prin construirea de animatii atragatoare.

In timpul sesiunilor de instruire, copiii lucreazi impreun3 pentru a finaliza anumite proiecte, invats sa
planifice, sa proiecteze si sa partajeze sarcini, suntincurajati sa arate si sa explice colegilor participanti lucrarile
lor, Tn care analiza critica si complimentele colegilor de clasa sunt o parte integranta a invatarii.

Scratch le permite copiilor sd-si dezvolte abilitatile artistice si creative intr-o lume digitald care este atat
responsabild, cat si plind de aventuri.

Predarea Scratch-ului foloseste atat de multe aspecte diferite ale programelor scolare, inclusiv educatie
plastica, limbi strdine, stiinta si in special calcul si alfabetizare.

Pe masura ce copiii se bucura de provocarea de a crea si partaja proiecte Scratch, ei invata idei matematice
si de calcul importante precum aritmetica (adunarea, scaderea, inmultirea, impartirea numerelor), geometria,
unghiurile etc., prin termeni precum coordonatele, formele, marimea, pozitia relativa a figurilor, algebra
(variabile, simboluri reprezentdnd numere pentru explicarea cantitatilor si relatiilor numerice], precum si
concepte suplimentare, cum ar fi algoritmi; rezolvd probleme, lucreaza in colaborare siisi dezvolta aptitudinile.

Motivatia este foarte rar o problema pentru cei care invata Scratch

Scratch le permite utilizatorilor sa creeze o mare varietate de proiecte online care pot reflecta propriile
interese personale si pot fi folosite ca resursa intr-o gama larga de discipline (de exemplu, crearea de jocuri
interactive, crearea unui tur al diferitelor tari pentru o ora de geografie, producerea unui concert muzical pentru
o ora de muzica, construirea unei papusiin cadrul unei ore de educatie plastica sau crearea unei povesti digitale
despre un meci sportiv, o poveste populara sau o problema stiintifica importanta).
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