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ANUL ȘCOLAR 2024-2025
FIȘĂ PROPUNERE C.D.Ș.
· Denumirea opționalului: Informatica creativă
· Numele cadrului didactic propunător:  Apostu Anișoara
· Specializarea (calificări care susțin tematica opționalului propus): Informatica și T.I.C.
· Tipul opţionalului: Opţional la nivelul disciplinei
· Grupa/ Clasa: CP
· Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială  “Dimitrie Luchian”
· Nivelul de învăţământ la care este propus: primar
· Aria curriculară în cadrul căreia este organizat: Tehnologii
· Durata de desfăşurare (un an sau mai mulţi ani şcolari): 2024-2025
· Programă propusă de profesor: Apostu Anișoara 
· Argumentarea relevanţei opţionalului privind contribuția la formarea competențelor preșcolarilor/elevilor:
Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina opțională ,,Informatică creativă” studiată ca opțional în clasa pregătitoare, cu o oră/ săptămână. 

Motivarea propunerii acestui optional derivă din:

·  Automatizarea, robotizarea, inteligența artificială, lumea virtuală sunt realități contemporane, iar prognozele anunță o creștere a ponderii acestora în următorii ani, cu efecte asupra fiecăruia dintre noi. În acest context, se impun schimbări semnificative în educație obligând sistemele educaționale să anticipeze nevoile viitorului prin formarea la elevi a competențelor digitale începând cu clasa pregătitoare;

· Utilizarea responsabilă a tehnologiilor digitale trebuie să devină constante ale educației secolului al XXI-lea;

· Dezvoltarea rapidă a tehnologiei informației, precum și accesul tot mai larg al copiilor  la instrumentele digitale schimbă fundamental viața de zi cu zi, modelele de relaționare între oameni. Volumul uriaș și în continuă creștere al informației, precum și dezvoltarea mijloacelor care permit accesul facil la informație conduc spre dezvoltarea rețelelor sociale.

· Elevii și școlile devin, în mod constant, consumatori și creatori de media, iar nivelul de interconectare generează modele comportamentale greu de anticipat cu puțin timp în urmă. Elemente de etică în spațiul digital trebuie deprinse de la vîrste mici atât pentru protecția personală a fiecărui utilizator cât și pentru prevenirea fenomenului de cyberbulling. 

· Instrumentele digitale de toate felurile sunt și vor fi, într-o măsură din ce în ce mai mare, parte a vieții noilor generații, iar școlii îi revine responsabilitatea de a oferi contexte de învățare digitală, având ca rezultat utilizarea, la nivel funcțional, a tehnologiei. 

În acest context opționalul propus contribuie la  alfabetizarea digitală a celor mai mici școlari, stăpânirea tehnologiei digitale fiind esențială, atât pentru viața personală, cât și pentru cea profesională.


     Opţionalul  “,,Informatică creativă” are ca principal obiectiv să stimuleze creativitatea elevilor, să formeze priceperi şi deprinderi specifice disciplinei Informatica si ofera codiţii pentru atingerea competentelor şi dezvoltării abilităţilor elevului particularizȃnd la nivel individual, folosind resursele laboratorului în mod nediscriminatoriu astfel încȃt fiecare elev să beneficieze în mod egal de o programă potrivită nevoilor sale.

    Disciplina optională “,,Informatică creativă”, din cadrul ariei curriculare “Tehnologii”  asigură dobândirea unor cunoştinţe de utilizare a calculatorului,  în general, precum şi a unor instrumente şi medii informatice de lucru, cunoştinţe necesare realizării de activităţi cu caracter practic şi aplicativ, utile într-un anumit domeniu de  instruire, adecvat elevilor, conform cu cerinţele lor educaţionale şi cu aptitudinile specifice.
   Utilizând calculatorul, atât ca mijloc de formare  şi de informare, elevii instruiţi în această disciplină vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor moduri practice de rezolvare a diverselor probleme din domeniul operării și utilizării de software de aplicație, vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor domenii de activitate, vor putea să asigure o forţă de muncă pregătită pentru noile cerinţe educaţionale impuse de societatea cunoaşterii.
· Scurtă prezentare a conținuturilor 

COMPETENŢE GENERALE

1. Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic
2. Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic
3. Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea. 
COMPETENŢE SPECIFICE- ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE

1.Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic
	Competențe specifice 
	Activități de învățare

	1.1. Identificarea componentelor sistemului de calcul

1.2. Identificarea elementelor sistemului de operare Windows

1.3 Identificarea categoriilor de taste și tastele

.

1.4. Identificarea elementelor specifice aplicației Paint

 1.5.   Identificarea elementelor specifice aplicației WordPad
	 Analiza componentelor unui sistem de calcul : 

·  unitate centrala, procesor, memorie internă
·   dispozitive periferice: mouse, tastatură, monitor, imprimantă, boxe, căşti, microfon
·    componente software: sistem de operare, programe de aplicaţii 

Analiza elementelor sistemului de operare Windows

·      Interfaţă, ferestre, iconite

·     organizare informaţii în directoare şi fişiere

Exersarea tastelor:

·      Taste alfanumerice

·      Taste corespunzătoare semnelor de punctuație
·      Taste speciale: Ctrl, Shift, Backspace, etc

·       Analiza elementelor de interfață a aplicatiei Paint;  Folosirea instrumentelor  pentru desenare.
·         Analiza elementelor de interfață
·         Folosirea instrumentelor  pentru tehnoredactare, opțiunea  paragraf


2.Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic
	Competente
	Activități de învățare

	1.1. Utilizarea aplicației Paint

1.2. Utilizarea aplicației WordPad


	Rolul unui editor grafic, exemple de editoare, elemente de interfață

·         Lansare/închidere aplicației Paint
·         Deschidere fișier de tip imagine, modificare și salvare
·         Creare fișier
·         Suprafața de lucru
·         Alegere culori
·         Instrumente de desenare
·         Operații de selectare, copiere, tăiere, mutare a unei zone de lucru, curățare suprafață de lucru
·         Texte într-un fișier de tip imagine: alegere tip de caractere, culoare și dimensiune
·         Lansare/închidere aplicației WordPad
·         Analiza elementelor de interfață: bară de tittluri, bară de meniuri, bară instrumente de formatare, suprafață de lucru, bară de stare, bară de derulare
·         Operații cu documente: creare document, deschidere document, modificare și salvare
·         Selectare: cuvânt, linie, paragraf, întregul conținut
·         Operații cu blocuri de text: copiere, mutare, ștergere



3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea 
	Competențe
	      Activități de învățare

	1.1. Elaborarea unor conținuturi grafice cu ajutorul aplicației Paint
3.2.     Elaborarea produselor informatice cu ajutorul aplicației WordPad
	· crearea unor lucrari cu teme precizate (diplome, felicitari, invitatii etc )


CONȚINUTURI

. Listă de conținuturi

· Analiza unui sistem de calcul desfăcut

· Platforme informatice  on-line pentru vizualizarea sistemelor de calcul 

· Interfaţa aplicatiei Paint 
· Decuparea unei imagini
· Butoane 
· Realizarea unui album foto
· Interfaţa aplicatiei WordPad
· Exersarea screirii cu ajutorul editorului de text-WordPad

· Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.
V.SUGESTII METODOLOGICE

Metode și procedee didactice 

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. 

Predarea-învăţarea disciplinei ,,Informatică creativă”,  va fi orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, utilizându-se preponderent metoda învăţării şi a formării deprinderilor, precum şi cea a problematizării şi exemplificării,  prin rezolvarea unei game cât mai variate de aplicaţii practice şi punându-se accent pe realizarea cu exactitate şi la timp a cerinţelor sarcinilor de lucru. 
Locul de desfăşurare a instruirii va fi laboratorul de informatică. Conform cu dotările existente, elevii vor putea lucre individuala, dar vor fi organizaţi si  pe echipe, de doi sau mai mulţi elevi, ţinând cont de nivelul de pregătire a fiecăruia.

           Prezenţa unui videoproiector va îmbunătăţi instruirea interactivă, permiţând elevilor concentrarea asupra realizării activităţilor practice presupuse şi facilitând însuşirea teoriei prin intermediul unor exemple descriptive sugestive.
            Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. Se utilizează metoda descoperirii, a demonstraţiei, problematizarea, exemplificarea, exerciţiul şi conversaţia euristică.
            Pentru a evita disfuncţiile provocate de eventualele erori ale elevilor pe parcursul instruirii, voi urmări strict fiecare elev, ceea ce presupune recurgerea la un sistem ordonat de prezentare, pas cu pas, în ritm impus, a facilităţilor unui program. După aceea, ritmul de instruire poate diferi în funcţie de particularităţile fiecărui elev.  

            Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.

            Monitorizarea activă şi permanentă a evoluţiei elevilor determina motivarea lor direcă în rezolvarea sarcinilor propuse şi formarea unei gândiri critice şi organizate, care va fi utilă pentru soluţionarea oricăror activităţi viitoare din cadrul vieţii didactice şi cotidiene a elevilor.

 METODE DE EVALUARE

Evaluarea se va realiza:

-cu scop predictiv pentru a stabili nivelul competențelor fiecărui elev la debutul opționalului; 

- cu scop formativ pentru a determina în mod constant și ritmic nivelul achizițiilor realizate de fiecare elev ;

-cu scop sumativ pentru a determina valoarea progresului școlar al fiecărui elev  la finalul fiecărei unități de învățare/ finalul cursului optional.

Activităţile care se vor desfășura în cadrul disciplinei opționale ,,Informatică creativă- ALGOREL” vor fi evaluate prin următoarele procedee: 

· Fişe de evaluare; 

· Portofolii; 

· Proiecte ; 

· Observarea sistematică a activității elevilor 

· Teste  online: Kahoot, Quizizz si Socrative

BIBLIOGRAFIE

· Informatică creativă, Karen Brennan, Christan Balch, Michelle Chung,  Harvard Graduate School of Education

· Informatica și T.I.C., Carmen Popescu, Diana Nicoleta Chirila, Maria Nita, Adrian Nita

· Informatica și T.I.C., Daniela Popa

· Informatica pentru gimnaziu, Emanuela Cerchez, Marinel Șerban

· Internet pe înțelesul tuturor, de I. Pătruț

· www.kahoot.it 
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ANUL ȘCOLAR 2024-2025

FIȘĂ PROPUNERE C.D.Ș.

· Denumirea opționalului: Informatica creativă
· Numele cadrului didactic propunător:  Apostu Anișoara
· Specializarea (calificări care susțin tematica opționalului propus): Informatica și T.I.C.
· Tipul opţionalului: Opţional la nivelul disciplinei
· Grupa/ Clasa: I
· Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială  “Dimitrie Luchian”

· Nivelul de învăţământ la care este propus: primar
· Aria curriculară în cadrul căreia este organizat: Tehnologii
· Durata de desfăşurare (un an sau mai mulţi ani şcolari): 2024-2025
· Programă propusă de profesor: Apostu Anișoara 
· Argumentarea relevanţei opţionalului privind contribuția la formarea competențelor preșcolarilor/elevilor:
Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina opțională ,,Informatică creativă” studiată ca opțional în clasa I, cu o oră/ săptămână. 

Motivarea propunerii acestui optional derivă din:

·  Automatizarea, robotizarea, inteligența artificială, lumea virtuală sunt realități contemporane, iar prognozele anunță o creștere a ponderii acestora în următorii ani, cu efecte asupra fiecăruia dintre noi. În acest context, se impun schimbări semnificative în educație obligând sistemele educaționale să anticipeze nevoile viitorului prin formarea la elevi a competențelor digitale începând cu clasa pregătitoare;

· Utilizarea responsabilă a tehnologiilor digitale trebuie să devină constante ale educației secolului al XXI-lea;

· Dezvoltarea rapidă a tehnologiei informației, precum și accesul tot mai larg al copiilor  la instrumentele digitale schimbă fundamental viața de zi cu zi, modelele de relaționare între oameni. Volumul uriaș și în continuă creștere al informației, precum și dezvoltarea mijloacelor care permit accesul facil la informație conduc spre dezvoltarea rețelelor sociale.

· Elevii și școlile devin, în mod constant, consumatori și creatori de media, iar nivelul de interconectare generează modele comportamentale greu de anticipat cu puțin timp în urmă. Elemente de etică în spațiul digital trebuie deprinse de la vîrste mici atât pentru protecția personală a fiecărui utilizator cât și pentru prevenirea fenomenului de cyberbulling. 

· Instrumentele digitale de toate felurile sunt și vor fi, într-o măsură din ce în ce mai mare, parte a vieții noilor generații, iar școlii îi revine responsabilitatea de a oferi contexte de învățare digitală, având ca rezultat utilizarea, la nivel funcțional, a tehnologiei. 

În acest context opționalul propus contribuie la  alfabetizarea digitală a celor mai mici școlari, stăpânirea tehnologiei digitale fiind esențială, atât pentru viața personală, cât și pentru cea profesională.


     Opţionalul  “,,Informatică creativă” are ca principal obiectiv să stimuleze creativitatea elevilor, să formeze priceperi şi deprinderi specifice disciplinei Informatica si ofera codiţii pentru atingerea competentelor şi dezvoltării abilităţilor elevului particularizȃnd la nivel individual, folosind resursele laboratorului în mod nediscriminatoriu astfel încȃt fiecare elev să beneficieze în mod egal de o programă potrivită nevoilor sale.

    Disciplina optională “,,Informatică creativă”, din cadrul ariei curriculare “Tehnologii”  asigură dobândirea unor cunoştinţe de utilizare a calculatorului,  în general, precum şi a unor instrumente şi medii informatice de lucru, cunoştinţe necesare realizării de activităţi cu caracter practic şi aplicativ, utile într-un anumit domeniu de  instruire, adecvat elevilor, conform cu cerinţele lor educaţionale şi cu aptitudinile specifice.
   Utilizând calculatorul, atât ca mijloc de formare  şi de informare, elevii instruiţi în această disciplină vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor moduri practice de rezolvare a diverselor probleme din domeniul operării și utilizării de software de aplicație, vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor domenii de activitate, vor putea să asigure o forţă de muncă pregătită pentru noile cerinţe educaţionale impuse de societatea cunoaşterii.
· Scurtă prezentare a conținuturilor 

COMPETENŢE GENERALE

4. Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic
5. Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic
6. Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea. 
COMPETENŢE SPECIFICE- ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE

1.Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic
	Competențe specifice 
	Activități de învățare

	1.3. Identificarea componentelor sistemului de calcul

1.4. Identificarea elementelor sistemului de operare Windows

1.3 Identificarea categoriilor de taste și tastele

.

1.4. Identificarea elementelor specifice aplicației Paint

 1.5.   Identificarea elementelor specifice aplicației WordPad
	 Analiza componentelor unui sistem de calcul : 

·  unitate centrala, procesor, memorie internă
·   dispozitive periferice: mouse, tastatură, monitor, imprimantă, boxe, căşti, microfon
·    componente software: sistem de operare, programe de aplicaţii 

Analiza elementelor sistemului de operare Windows

·      Interfaţă, ferestre, iconite

·     organizare informaţii în directoare şi fişiere

Exersarea tastelor:

·      Taste alfanumerice

·      Taste corespunzătoare semnelor de punctuație
·      Taste speciale: Ctrl, Shift, Backspace, etc

·       Analiza elementelor de interfață a aplicatiei Paint;  Folosirea instrumentelor  pentru desenare.
·         Analiza elementelor de interfață
·         Folosirea instrumentelor  pentru tehnoredactare, opțiunea  paragraf


2.Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic
	Competente
	Activități de învățare

	1.3. Utilizarea aplicației Paint

1.4. Utilizarea aplicației WordPad


	Rolul unui editor grafic, exemple de editoare, elemente de interfață

·         Lansare/închidere aplicației Paint
·         Deschidere fișier de tip imagine, modificare și salvare
·         Creare fișier
·         Suprafața de lucru
·         Alegere culori
·         Instrumente de desenare
·         Operații de selectare, copiere, tăiere, mutare a unei zone de lucru, curățare suprafață de lucru
·         Texte într-un fișier de tip imagine: alegere tip de caractere, culoare și dimensiune
·         Lansare/închidere aplicației WordPad
·         Analiza elementelor de interfață: bară de tittluri, bară de meniuri, bară instrumente de formatare, suprafață de lucru, bară de stare, bară de derulare
·         Operații cu documente: creare document, deschidere document, modificare și salvare
·         Selectare: cuvânt, linie, paragraf, întregul conținut
·         Operații cu blocuri de text: copiere, mutare, ștergere



3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea 
	Competențe
	      Activități de învățare

	1.2. Elaborarea unor conținuturi grafice cu ajutorul aplicației Paint
3.2.     Elaborarea produselor informatice cu ajutorul aplicației WordPad
	· crearea unor lucrari cu teme precizate (diplome, felicitari, invitatii etc )


CONȚINUTURI

. Listă de conținuturi

· Analiza unui sistem de calcul desfăcut

· Platforme informatice  on-line pentru vizualizarea sistemelor de calcul 

· Interfaţa aplicatiei Paint 
· Decuparea unei imagini
· Butoane 
· Realizarea unui album foto
· Interfaţa aplicatiei WordPad
· Exersarea screirii cu ajutorul editorului de text-WordPad

· Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.
SUGESTII METODOLOGICE

Metode și procedee didactice 

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. 

Predarea-învăţarea disciplinei ,,Informatică creativă”,  va fi orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, utilizându-se preponderent metoda învăţării şi a formării deprinderilor, precum şi cea a problematizării şi exemplificării,  prin rezolvarea unei game cât mai variate de aplicaţii practice şi punându-se accent pe realizarea cu exactitate şi la timp a cerinţelor sarcinilor de lucru. 
Locul de desfăşurare a instruirii va fi laboratorul de informatică. Conform cu dotările existente, elevii vor putea lucre individuala, dar vor fi organizaţi si  pe echipe, de doi sau mai mulţi elevi, ţinând cont de nivelul de pregătire a fiecăruia.

           Prezenţa unui videoproiector va îmbunătăţi instruirea interactivă, permiţând elevilor concentrarea asupra realizării activităţilor practice presupuse şi facilitând însuşirea teoriei prin intermediul unor exemple descriptive sugestive.
            Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. Se utilizează metoda descoperirii, a demonstraţiei, problematizarea, exemplificarea, exerciţiul şi conversaţia euristică.
            Pentru a evita disfuncţiile provocate de eventualele erori ale elevilor pe parcursul instruirii, voi urmări strict fiecare elev, ceea ce presupune recurgerea la un sistem ordonat de prezentare, pas cu pas, în ritm impus, a facilităţilor unui program. După aceea, ritmul de instruire poate diferi în funcţie de particularităţile fiecărui elev.  

            Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.

            Monitorizarea activă şi permanentă a evoluţiei elevilor determina motivarea lor direcă în rezolvarea sarcinilor propuse şi formarea unei gândiri critice şi organizate, care va fi utilă pentru soluţionarea oricăror activităţi viitoare din cadrul vieţii didactice şi cotidiene a elevilor.

 METODE DE EVALUARE

Evaluarea se va realiza:

-cu scop predictiv pentru a stabili nivelul competențelor fiecărui elev la debutul opționalului; 

- cu scop formativ pentru a determina în mod constant și ritmic nivelul achizițiilor realizate de fiecare elev ;

-cu scop sumativ pentru a determina valoarea progresului școlar al fiecărui elev  la finalul fiecărei unități de învățare/ finalul cursului optional.

Activităţile care se vor desfășura în cadrul disciplinei opționale ,,Informatică creativă- ALGOREL” vor fi evaluate prin următoarele procedee: 

· Fişe de evaluare; 

· Portofolii; 

· Proiecte ; 

· Observarea sistematică a activității elevilor 

· Teste  online: Kahoot, Quizizz si Socrative

BIBLIOGRAFIE

· Informatică creativă, Karen Brennan, Christan Balch, Michelle Chung,  Harvard Graduate School of Education

· Informatica și T.I.C., Carmen Popescu, Diana Nicoleta Chirila, Maria Nita, Adrian Nita

· Informatica și T.I.C., Daniela Popa

· Informatica pentru gimnaziu, Emanuela Cerchez, Marinel Șerban

· Internet pe înțelesul tuturor, de I. Pătruț

· www.kahoot.it 
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ANUL ȘCOLAR 2024-2025

FIȘĂ PROPUNERE C.D.Ș.

· Denumirea opționalului: Informatica creativă
· Numele cadrului didactic propunător:  Apostu Anișoara
· Specializarea (calificări care susțin tematica opționalului propus): Informatica și T.I.C.
· Tipul opţionalului: 
· Grupa/ Clasa: a II a
· Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială  “Dimitrie Luchian”

· Nivelul de învăţământ la care este propus: primar
· Aria curriculară în cadrul căreia este organizat: Tehnologii
· Durata de desfăşurare (un an sau mai mulţi ani şcolari): 2024-2025
· Programă propusă de profesor: Apostu Anișoara 
· Argumentarea relevanţei opţionalului privind contribuția la formarea competențelor preșcolarilor/elevilor:
Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina opțională ,,Informatică creativă” studiată ca opțional în clasa a II-a, cu o oră/ săptămână. 

Motivarea propunerii acestui optional derivă din:

·  Automatizarea, robotizarea, inteligența artificială, lumea virtuală sunt realități contemporane, iar prognozele anunță o creștere a ponderii acestora în următorii ani, cu efecte asupra fiecăruia dintre noi. În acest context, se impun schimbări semnificative în educație obligând sistemele educaționale să anticipeze nevoile viitorului prin formarea la elevi a competențelor digitale începând cu clasa pregătitoare;

· Utilizarea responsabilă a tehnologiilor digitale trebuie să devină constante ale educației secolului al XXI-lea;

· Dezvoltarea rapidă a tehnologiei informației, precum și accesul tot mai larg al copiilor  la instrumentele digitale schimbă fundamental viața de zi cu zi, modelele de relaționare între oameni. Volumul uriaș și în continuă creștere al informației, precum și dezvoltarea mijloacelor care permit accesul facil la informație conduc spre dezvoltarea rețelelor sociale.

· Elevii și școlile devin, în mod constant, consumatori și creatori de media, iar nivelul de interconectare generează modele comportamentale greu de anticipat cu puțin timp în urmă. Elemente de etică în spațiul digital trebuie deprinse de la vîrste mici atât pentru protecția personală a fiecărui utilizator cât și pentru prevenirea fenomenului de cyberbulling. 

· Instrumentele digitale de toate felurile sunt și vor fi, într-o măsură din ce în ce mai mare, parte a vieții noilor generații, iar școlii îi revine responsabilitatea de a oferi contexte de învățare digitală, având ca rezultat utilizarea, la nivel funcțional, a tehnologiei. 

În acest context opționalul propus contribuie la  alfabetizarea digitală a celor mai mici școlari, stăpânirea tehnologiei digitale fiind esențială, atât pentru viața personală, cât și pentru cea profesională.


     Opţionalul  “,,Informatică creativă” are ca principal obiectiv să stimuleze creativitatea elevilor, să formeze priceperi şi deprinderi specifice disciplinei Informatica si ofera codiţii pentru atingerea competentelor şi dezvoltării abilităţilor elevului particularizȃnd la nivel individual, folosind resursele laboratorului în mod nediscriminatoriu astfel încȃt fiecare elev să beneficieze în mod egal de o programă potrivită nevoilor sale.

    Disciplina optională “,,Informatică creativă”, din cadrul ariei curriculare “Tehnologii”  asigură dobândirea unor cunoştinţe de utilizare a calculatorului,  în general, precum şi a unor instrumente şi medii informatice de lucru, cunoştinţe necesare realizării de activităţi cu caracter practic şi aplicativ, utile într-un anumit domeniu de  instruire, adecvat elevilor, conform cu cerinţele lor educaţionale şi cu aptitudinile specifice.
   Utilizând calculatorul, atât ca mijloc de formare  şi de informare, elevii instruiţi în această disciplină vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor moduri practice de rezolvare a diverselor probleme din domeniul operării și utilizării de software de aplicație, vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor domenii de activitate, vor putea să asigure o forţă de muncă pregătită pentru noile cerinţe educaţionale impuse de societatea cunoaşterii.
· Scurtă prezentare a conținuturilor 

COMPETENŢE GENERALE

1.Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
2.Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea. 
COMPETENŢE SPECIFICE- ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE

1. Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
	Competențe specifice 
	Activități de învățare

	1.1. Identificarea mijloacelor tehnice de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
1.2. Identificarea componentelor unui calculator şi rolul lor
1.3. Prezentarea modului de utilizare a unui sistem de calcul
	 Prezentarea calculatorului ca mijloc de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
 Prezentarea structurii unui sistem de calcul

·         Explicarea funcţiilor unui sistem de calcul

·         Exerciţii de utilizare a tastaturii

   Învăţarea unor comenzi necesare închiderii/ deschiderii sesiunii de lucru


2. Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
	Competente
	Activități de învățare

	2.1. Identificarea secvenţelor unei activităţi

2.2. Analiza şi rezolvarea problemelor prin aplicarea algoritmilor specifici

2.3.  Aplicarea algoritmilor utilizând un limbaj de programare simplu ScratchJr 

	  Modelarea activităţilor cotidiene sub forma unor secvenţe bine definite de paşi

Descrierea unui algoritm în limbaj natural.

 Prezentarea obiectelor cu care lucrează algoritmii (date de intrare si date de iesire) 

  Prezentarea mediului de programare ScratchJr si rolul butoanelor puse  la dispozitie de aplicatie. 




3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea 
	Competențe
	      Activități de învățare

	1.3. Elaborarea unor conținuturi grafice cu ajutorul aplicației Paint
3.2.     Elaborarea produselor informatice cu ajutorul aplicației ScratchJr 

	· crearea unor lucrari cu teme precizate (diplome, felicitari, invitatii etc )

 Crearea animatiilor grafice in mediul grafic de programare ScratchJr


CONȚINUTURI

. Listă de conținuturi

· Recunoasterea componentelor unui sistem de calcul

· Interfaţa aplicatiei ScratchJr
· Butoane 
· Realizarea unei anumatii grafice in mediul grafic ScratchJr
· Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.
SUGESTII METODOLOGICE

Metode și procedee didactice 

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe 

Predarea-învăţarea disciplinei ,,Informatică creativă”,  va fi orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, utilizându-se preponderent metoda învăţării şi a formării deprinderilor, precum şi cea a problematizării şi exemplificării,  prin rezolvarea unei game cât mai variate de aplicaţii practice şi punându-se accent pe realizarea cu exactitate şi la timp a cerinţelor sarcinilor de lucru. 
Locul de desfăşurare a instruirii va fi laboratorul de informatică. Conform cu dotările existente, elevii vor putea lucre individuala, dar vor fi organizaţi si  pe echipe, de doi sau mai mulţi elevi, ţinând cont de nivelul de pregătire a fiecăruia.

           Prezenţa unui videoproiector va îmbunătăţi instruirea interactivă, permiţând elevilor concentrarea asupra realizării activităţilor practice presupuse şi facilitând însuşirea teoriei prin intermediul unor exemple descriptive sugestive.
            Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. Se utilizează metoda descoperirii, a demonstraţiei, problematizarea, exemplificarea, exerciţiul şi conversaţia euristică.
            Pentru a evita disfuncţiile provocate de eventualele erori ale elevilor pe parcursul instruirii, voi urmări strict fiecare elev, ceea ce presupune recurgerea la un sistem ordonat de prezentare, pas cu pas, în ritm impus, a facilităţilor unui program. După aceea, ritmul de instruire poate diferi în funcţie de particularităţile fiecărui elev.  

            Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.

            Monitorizarea activă şi permanentă a evoluţiei elevilor determina motivarea lor direcă în rezolvarea sarcinilor propuse şi formarea unei gândiri critice şi organizate, care va fi utilă pentru soluţionarea oricăror activităţi viitoare din cadrul vieţii didactice şi cotidiene a elevilor.

METODE DE EVALUARE

Evaluarea se va realiza:

-cu scop predictiv pentru a stabili nivelul competențelor fiecărui elev la debutul opționalului; 

- cu scop formativ pentru a determina în mod constant și ritmic nivelul achizițiilor realizate de fiecare elev ;

-cu scop sumativ pentru a determina valoarea progresului școlar al fiecărui elev  la finalul fiecărei unități de învățare/ finalul cursului optional.

Activităţile care se vor desfășura în cadrul disciplinei opționale ,,Informatică creativă- ALGOREL” vor fi evaluate prin următoarele procedee: 

· Fişe de evaluare; 

· Portofolii; 

· Proiecte ; 

· Observarea sistematică a activității elevilor 

· Teste  online: Kahoot, Quizizz si Socrative

BIBLIOGRAFIE

· Informatică creativă, Karen Brennan, Christan Balch, Michelle Chung,  Harvard Graduate School of Education

· Informatica și T.I.C., Carmen Popescu, Diana Nicoleta Chirila, Maria Nita, Adrian Nita

· Informatica și T.I.C., Daniela Popa

· Informatica pentru gimnaziu, Emanuela Cerchez, Marinel Șerban

· Internet pe înțelesul tuturor, de I. Pătruț

· www.kahoot.it 

	                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              [image: image7.jpg]



	SCOALA GIMNAZIALA ”DIMITRIE LUCHIAN”                                                                                                                                                                         COMUNA PISCU-JUDEŢUL GALAŢI                                                                                                                                                                                                          Tel: 0236-827873; Fax: 0236-8278678;E-mail:dimitrie_luchian@yahoo.com
	[image: image8.png]ASETR

N MINISTERUL EDUCATIEI






ANUL ȘCOLAR 2024-2025

FIȘĂ PROPUNERE C.D.Ș.

· Denumirea opționalului: Informatica creativă
· Numele cadrului didactic propunător:  Apostu Anișoara
· Specializarea (calificări care susțin tematica opționalului propus): Informatica și T.I.C.
· Tipul opţionalului: Opţional la nivelul disciplinei
· Grupa/ Clasa: a III a
· Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială  “Dimitrie Luchian”

· Nivelul de învăţământ la care este propus: primar
· Aria curriculară în cadrul căreia este organizat: Tehnologii
· Durata de desfăşurare (un an sau mai mulţi ani şcolari): 2024-2025
· Programă propusă de profesor: Apostu Anișoara 
· Argumentarea relevanţei opţionalului privind contribuția la formarea competențelor preșcolarilor/elevilor:
Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina opțională ,,Informatică creativă” studiată ca opțional în clasa a III-a, cu o oră/ săptămână. 

Motivarea propunerii acestui optional derivă din:

·  Automatizarea, robotizarea, inteligența artificială, lumea virtuală sunt realități contemporane, iar prognozele anunță o creștere a ponderii acestora în următorii ani, cu efecte asupra fiecăruia dintre noi. În acest context, se impun schimbări semnificative în educație obligând sistemele educaționale să anticipeze nevoile viitorului prin formarea la elevi a competențelor digitale începând cu clasa pregătitoare;

· Utilizarea responsabilă a tehnologiilor digitale trebuie să devină constante ale educației secolului al XXI-lea;

· Dezvoltarea rapidă a tehnologiei informației, precum și accesul tot mai larg al copiilor  la instrumentele digitale schimbă fundamental viața de zi cu zi, modelele de relaționare între oameni. Volumul uriaș și în continuă creștere al informației, precum și dezvoltarea mijloacelor care permit accesul facil la informație conduc spre dezvoltarea rețelelor sociale.

· Elevii și școlile devin, în mod constant, consumatori și creatori de media, iar nivelul de interconectare generează modele comportamentale greu de anticipat cu puțin timp în urmă. Elemente de etică în spațiul digital trebuie deprinse de la vîrste mici atât pentru protecția personală a fiecărui utilizator cât și pentru prevenirea fenomenului de cyberbulling. 

· Instrumentele digitale de toate felurile sunt și vor fi, într-o măsură din ce în ce mai mare, parte a vieții noilor generații, iar școlii îi revine responsabilitatea de a oferi contexte de învățare digitală, având ca rezultat utilizarea, la nivel funcțional, a tehnologiei. 

În acest context opționalul propus contribuie la  alfabetizarea digitală a celor mai mici școlari, stăpânirea tehnologiei digitale fiind esențială, atât pentru viața personală, cât și pentru cea profesională.


     Opţionalul  “,,Informatică creativă” are ca principal obiectiv să stimuleze creativitatea elevilor, să formeze priceperi şi deprinderi specifice disciplinei Informatica si ofera codiţii pentru atingerea competentelor şi dezvoltării abilităţilor elevului particularizȃnd la nivel individual, folosind resursele laboratorului în mod nediscriminatoriu astfel încȃt fiecare elev să beneficieze în mod egal de o programă potrivită nevoilor sale.

    Disciplina optională “,,Informatică creativă”, din cadrul ariei curriculare “Tehnologii”  asigură dobândirea unor cunoştinţe de utilizare a calculatorului,  în general, precum şi a unor instrumente şi medii informatice de lucru, cunoştinţe necesare realizării de activităţi cu caracter practic şi aplicativ, utile într-un anumit domeniu de  instruire, adecvat elevilor, conform cu cerinţele lor educaţionale şi cu aptitudinile specifice.
   Utilizând calculatorul, atât ca mijloc de formare  şi de informare, elevii instruiţi în această disciplină vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor moduri practice de rezolvare a diverselor probleme din domeniul operării și utilizării de software de aplicație, vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor domenii de activitate, vor putea să asigure o forţă de muncă pregătită pentru noile cerinţe educaţionale impuse de societatea cunoaşterii.
· Scurtă prezentare a conținuturilor 

COMPETENŢE GENERALE

1.Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
2.Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea. 
COMPETENŢE SPECIFICE- ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE

       1. Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
	Competențe specifice 
	Activități de învățare

	1.1.Identificarea mijloacelor tehnice de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
1.2. Identificarea componentelor unui calculator şi rolul lor
1.3. Prezentarea modului de utilizare a unui sistem de calcul

 1.4. Utilizarea aplicatiilor specifice sistemelor de operare Windows
	 Prezentarea calculatorului ca mijloc de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
Prezentarea structurii unui sistem de calcul

·         Explicarea funcţiilor unui sistem de calcul

·         Exerciţii de utilizare a tastaturii

   Învăţarea unor comenzi necesare închiderii/ deschiderii sesiunii de lucru.

Operaţii cu editoare grafice şi editoare de text


2. Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
	Competente
	Activități de învățare

	2.1. Identificarea secvenţelor unei activităţi

2.2. Analiza şi rezolvarea problemelor prin aplicarea algoritmilor specifici

2.3.  Aplicarea algoritmilor utilizând un limbaj de programare simplu TYNKER

	Descrierea unui algoritm în limbaj natural.

Modelarea activităţilor cotidiene sub forma unor secvenţe bine definite de paşi

 Prezentarea obiectelor cu care lucrează algoritmii (date de intrare si date de iesire) 

  Prezentarea mediului de programare Tynker si rolul butoanelor puse  la dispozitie de aplicatie. 




3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea 
	Competențe
	      Activități de învățare

	1.4. Elaborarea unor conținuturi grafice cu ajutorul aplicației Paint
3.2.     Elaborarea produselor informatice cu ajutorul aplicației TYNKER
	Crearea unor lucrari cu teme precizate (diplome, felicitari, invitatii etc )

 Crearea animatiilor grafice in mediul grafic de programare TYNKER


CONȚINUTURI

. Listă de conținuturi

· Recunoasterea componentelor unui sistem de calcul

· Interfaţa mediului de programare  TYNKER
· Butoane 
· Realizarea unei animatii grafice in mediul grafic TYNKER
· Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.
SUGESTII METODOLOGICE

Metode și procedee didactice 

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe 

Predarea-învăţarea disciplinei ,,Informatică creativă”,  va fi orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, utilizându-se preponderent metoda învăţării şi a formării deprinderilor, precum şi cea a problematizării şi exemplificării,  prin rezolvarea unei game cât mai variate de aplicaţii practice şi punându-se accent pe realizarea cu exactitate şi la timp a cerinţelor sarcinilor de lucru. 
Locul de desfăşurare a instruirii va fi laboratorul de informatică. Conform cu dotările existente, elevii vor putea lucre individuala, dar vor fi organizaţi si  pe echipe, de doi sau mai mulţi elevi, ţinând cont de nivelul de pregătire a fiecăruia.

           Prezenţa unui videoproiector va îmbunătăţi instruirea interactivă, permiţând elevilor concentrarea asupra realizării activităţilor practice presupuse şi facilitând însuşirea teoriei prin intermediul unor exemple descriptive sugestive.
            Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. Se utilizează metoda descoperirii, a demonstraţiei, problematizarea, exemplificarea, exerciţiul şi conversaţia euristică.
            Pentru a evita disfuncţiile provocate de eventualele erori ale elevilor pe parcursul instruirii, voi urmări strict fiecare elev, ceea ce presupune recurgerea la un sistem ordonat de prezentare, pas cu pas, în ritm impus, a facilităţilor unui program. După aceea, ritmul de instruire poate diferi în funcţie de particularităţile fiecărui elev.  

            Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.

            Monitorizarea activă şi permanentă a evoluţiei elevilor determina motivarea lor direcă în rezolvarea sarcinilor propuse şi formarea unei gândiri critice şi organizate, care va fi utilă pentru soluţionarea oricăror activităţi viitoare din cadrul vieţii didactice şi cotidiene a elevilor.

 METODE DE EVALUARE

Evaluarea se va realiza:

-cu scop predictiv pentru a stabili nivelul competențelor fiecărui elev la debutul opționalului; 

- cu scop formativ pentru a determina în mod constant și ritmic nivelul achizițiilor realizate de fiecare elev ;

-cu scop sumativ pentru a determina valoarea progresului școlar al fiecărui elev  la finalul fiecărei unități de învățare/ finalul cursului optional.

Activităţile care se vor desfășura în cadrul disciplinei opționale ,,Informatică creativă- ALGOREL” vor fi evaluate prin următoarele procedee: 

· Fişe de evaluare; 

· Portofolii; 

· Proiecte ; 

· Observarea sistematică a activității elevilor 

· Teste  online: Kahoot, Quizizz si Socrative

BIBLIOGRAFIE

· Informatică creativă, Karen Brennan, Christan Balch, Michelle Chung,  Harvard Graduate School of Education

· Informatica și T.I.C., Carmen Popescu, Diana Nicoleta Chirila, Maria Nita, Adrian Nita

· Informatica și T.I.C., Daniela Popa

· Informatica pentru gimnaziu, Emanuela Cerchez, Marinel Șerban

· Internet pe înțelesul tuturor, de I. Pătruț

· www.kahoot.it 
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ANUL ȘCOLAR 2024-2025

FIȘĂ PROPUNERE C.D.Ș.

· Denumirea opționalului: Informatica creativă
· Numele cadrului didactic propunător:  Apostu Anișoara
· Specializarea (calificări care susțin tematica opționalului propus): Informatica și T.I.C.
· Tipul opţionalului: Opţional la nivelul disciplinei
· Grupa/ Clasa: a IV-a
· Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială  “Dimitrie Luchian”

· Nivelul de învăţământ la care este propus: primar
· Aria curriculară în cadrul căreia este organizat: Tehnologii
· Durata de desfăşurare (un an sau mai mulţi ani şcolari): 2024-2025
· Programă propusă de profesor: Apostu Anișoara 
· Argumentarea relevanţei opţionalului privind contribuția la formarea competențelor preșcolarilor/elevilor:
Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina opțională ,,Informatică creativă” studiată ca opțional în clasa a IV-a cu o oră/ săptămână. 

Motivarea propunerii acestui optional derivă din:

·  Automatizarea, robotizarea, inteligența artificială, lumea virtuală sunt realități contemporane, iar prognozele anunță o creștere a ponderii acestora în următorii ani, cu efecte asupra fiecăruia dintre noi. În acest context, se impun schimbări semnificative în educație obligând sistemele educaționale să anticipeze nevoile viitorului prin formarea la elevi a competențelor digitale începând cu clasa pregătitoare;

· Utilizarea responsabilă a tehnologiilor digitale trebuie să devină constante ale educației secolului al XXI-lea;

· Dezvoltarea rapidă a tehnologiei informației, precum și accesul tot mai larg al copiilor  la instrumentele digitale schimbă fundamental viața de zi cu zi, modelele de relaționare între oameni. Volumul uriaș și în continuă creștere al informației, precum și dezvoltarea mijloacelor care permit accesul facil la informație conduc spre dezvoltarea rețelelor sociale.

· Elevii și școlile devin, în mod constant, consumatori și creatori de media, iar nivelul de interconectare generează modele comportamentale greu de anticipat cu puțin timp în urmă. Elemente de etică în spațiul digital trebuie deprinse de la vîrste mici atât pentru protecția personală a fiecărui utilizator cât și pentru prevenirea fenomenului de cyberbulling. 

· Instrumentele digitale de toate felurile sunt și vor fi, într-o măsură din ce în ce mai mare, parte a vieții noilor generații, iar școlii îi revine responsabilitatea de a oferi contexte de învățare digitală, având ca rezultat utilizarea, la nivel funcțional, a tehnologiei. 

În acest context opționalul propus contribuie la  alfabetizarea digitală a celor mai mici școlari, stăpânirea tehnologiei digitale fiind esențială, atât pentru viața personală, cât și pentru cea profesională.


     Opţionalul  “,,Informatică creativă” are ca principal obiectiv să stimuleze creativitatea elevilor, să formeze priceperi şi deprinderi specifice disciplinei Informatica si ofera codiţii pentru atingerea competentelor şi dezvoltării abilităţilor elevului particularizȃnd la nivel individual, folosind resursele laboratorului în mod nediscriminatoriu astfel încȃt fiecare elev să beneficieze în mod egal de o programă potrivită nevoilor sale.

    Disciplina optională “,,Informatică creativă”, din cadrul ariei curriculare “Tehnologii”  asigură dobândirea unor cunoştinţe de utilizare a calculatorului,  în general, precum şi a unor instrumente şi medii informatice de lucru, cunoştinţe necesare realizării de activităţi cu caracter practic şi aplicativ, utile într-un anumit domeniu de  instruire, adecvat elevilor, conform cu cerinţele lor educaţionale şi cu aptitudinile specifice.
   Utilizând calculatorul, atât ca mijloc de formare  şi de informare, elevii instruiţi în această disciplină vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor moduri practice de rezolvare a diverselor probleme din domeniul operării și utilizării de software de aplicație, vor avea mai multe oportunităţi de cunoaştere a diverselor domenii de activitate, vor putea să asigure o forţă de muncă pregătită pentru noile cerinţe educaţionale impuse de societatea cunoaşterii.
· Scurtă prezentare a conținuturilor 
COMPETENŢE GENERALE
7. Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
8. Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
9. Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea. 
COMPETENŢE SPECIFICE- ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE

1. Dezvoltarea capacităţii de a utiliza un sistem de calcul şi a unor produse software 
	Competențe specifice 
	Activități de învățare

	1.1.Identificarea mijloacelor tehnice de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
1.2. Identificarea componentelor unui calculator şi rolul lor
1.3. Prezentarea modului de utilizare a unui sistem de calcul

 1.4. Utilizarea aplicatiilor specifice sistemelor de operare Windows
	 Prezentarea calculatorului ca mijloc de preluare, prelucrare şi transmitere a informaţiei
Prezentarea structurii unui sistem de calcul

·         Explicarea funcţiilor unui sistem de calcul

·         Exerciţii de utilizare a tastaturii

   Învăţarea unor comenzi necesare închiderii/ deschiderii sesiunii de lucru.

Operaţii cu editoare grafice şi editoare de text


2. Realizarea de aplicaţii utilizând algoritmi specifici
	Competente
	Activități de învățare

	2.1. Identificarea secvenţelor unei activităţi

2.2. Analiza şi rezolvarea problemelor prin aplicarea algoritmilor specifici

2.3.  Aplicarea algoritmilor utilizând un limbaj de programare Scratch: www.scratch.mit.edu 
	Descrierea unui algoritm în limbaj natural.

Modelarea activităţilor cotidiene sub forma unor secvenţe bine definite de paşi

 Prezentarea obiectelor cu care lucrează algoritmii (date de intrare si date de iesire) 

  Prezentarea mediului de programare Scratch si rolul butoanelor puse  la dispozitie de aplicatie. 




3.Elaborarea unor produse utilizabile, cu ajutorul tehnologiei digitale, care să dezvolte spiritul inventiv şi creativitatea 
	Competențe
	      Activități de învățare

	1.5. Elaborarea unor conținuturi grafice cu ajutorul aplicației Paint
3.2.     Elaborarea produselor informatice cu ajutorul aplicației Scratch
	Crearea unor lucrari cu teme precizate (diplome, felicitari, invitatii etc )

 Crearea animatiilor grafice in mediul grafic de programare Scratch


CONȚINUTURI

. Listă de conținuturi

· Recunoasterea componentelor unui sistem de calcul

· Interfaţa mediului de programare  Scratch
· Butoane 
· Realizarea unei animatii grafice in mediul grafic Scratch
· Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.
SUGESTII METODOLOGICE

Metode și procedee didactice 

Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe 

Predarea-învăţarea disciplinei ,,Informatică creativă”,  va fi orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, utilizându-se preponderent metoda învăţării şi a formării deprinderilor, precum şi cea a problematizării şi exemplificării,  prin rezolvarea unei game cât mai variate de aplicaţii practice şi punându-se accent pe realizarea cu exactitate şi la timp a cerinţelor sarcinilor de lucru. 
Locul de desfăşurare a instruirii va fi laboratorul de informatică. Conform cu dotările existente, elevii vor putea lucre individuala, dar vor fi organizaţi si  pe echipe, de doi sau mai mulţi elevi, ţinând cont de nivelul de pregătire a fiecăruia.

           Prezenţa unui videoproiector va îmbunătăţi instruirea interactivă, permiţând elevilor concentrarea asupra realizării activităţilor practice presupuse şi facilitând însuşirea teoriei prin intermediul unor exemple descriptive sugestive.
            Specificul disciplinei impune metode didactice interactive, fiind recomandate cu precădere aplicaţiile practice individuale, sau, cum este cazul, pe grupe sau echipe. Se utilizează metoda descoperirii, a demonstraţiei, problematizarea, exemplificarea, exerciţiul şi conversaţia euristică.
            Pentru a evita disfuncţiile provocate de eventualele erori ale elevilor pe parcursul instruirii, voi urmări strict fiecare elev, ceea ce presupune recurgerea la un sistem ordonat de prezentare, pas cu pas, în ritm impus, a facilităţilor unui program. După aceea, ritmul de instruire poate diferi în funcţie de particularităţile fiecărui elev.  

            Aplicaţiile prezentate efectiv elevilor, cu care aceştia vor lucra, trebuie să aibă ca obiect, pe cât posibil, probleme concrete ale activităţilor productive din domeniul de activitate pentru a sublinia avantajele utilizării sistemelor informatice. Achiziţia treptată a cunoştinţelor şi deprinderilor poate fi stimulată printr-o prezentare atractivă şi motivantă a programelor utilizate.

            Monitorizarea activă şi permanentă a evoluţiei elevilor determina motivarea lor direcă în rezolvarea sarcinilor propuse şi formarea unei gândiri critice şi organizate, care va fi utilă pentru soluţionarea oricăror activităţi viitoare din cadrul vieţii didactice şi cotidiene a elevilor.

 METODE DE EVALUARE

Evaluarea se va realiza:

-cu scop predictiv pentru a stabili nivelul competențelor fiecărui elev la debutul opționalului; 

- cu scop formativ pentru a determina în mod constant și ritmic nivelul achizițiilor realizate de fiecare elev ;

-cu scop sumativ pentru a determina valoarea progresului școlar al fiecărui elev  la finalul fiecărei unități de învățare/ finalul cursului optional.

Activităţile care se vor desfășura în cadrul disciplinei opționale ,,Informatică creativă- ALGOREL” vor fi evaluate prin următoarele procedee: 

· Fişe de evaluare; 

· Portofolii; 

· Proiecte ; 

· Observarea sistematică a activității elevilor 

· Teste  online: Kahoot, Quizizz si Socrative

BIBLIOGRAFIE

· Informatică creativă, Karen Brennan, Christan Balch, Michelle Chung,  Harvard Graduate School of Education

· Informatica și T.I.C., Carmen Popescu, Diana Nicoleta Chirila, Maria Nita, Adrian Nita

· Informatica și T.I.C., Daniela Popa

· Informatica pentru gimnaziu, Emanuela Cerchez, Marinel Șerban

· Internet pe înțelesul tuturor, de I. Pătruț

· www.kahoot.it 

