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NOTĂ DE PREZENTARE 

 

Disciplina Tehnologia informaţiei şi a comunicaţiilor se studiază în învăţământul 

primar, ca disciplină opţională, numărul de ore alocate săptămânal fiind în conformitate cu 

planul cadru în vigoare. 

Prezentul document conţine programa şcolară pentru disciplina Tehnologia informaţiei 

şi a comunicaţiilor, studiată în clasa pregătitoare. 

Programa şcolară este parte componentă a curriculumului naţional. Aceasta reprezintă 

documentul şcolar de tip reglator – instrument de lucru al cadrului didactic – care stabileşte, 

pentru fiecare disciplină, oferta educaţională care urmează să fie realizată în bugetul de timp 

alocat pentru un parcurs şcolar determinat, în conformitate cu statutul şi locul disciplinei în 

planul-cadru de învăţământ. 

Programa şcolară pentru învăţământul primar are următoarele componente: 

 notă de prezentare; 

 obiective cadru; 

 valori şi atitudini; 

 obiective de referinţă şi conţinuturi; 

 sugestii metodologice. 

Nota de prezentare a programei şcolare descrie parcursul disciplinei de studiu, argumentează 

structura didactică adoptată şi sintetizează o serie de recomandări considerate semnificative 

din punct de vedere al finalităţilor studierii disciplinei respective. 

Obiectivele cadru se definesc pentru fiecare disciplină de studiu şi au un grad ridicat de 

generalitate şi complexitate. 

Valorile şi atitudinile orientează dimensiunile axiologică şi afectiv-atitudinală aferente 

formării personalităţii elevului din perspectiva fiecărei discipline. Realizarea lor concretă 

derivă din activitatea permanentă a cadrului didactic, constituind un element implicit al 

acesteia. 

Obiectivele de referinţă se formează pe parcursul unui an de studiu, sunt deduse din 

obiectivele cadru şi sunt etape în atingerea acestora. Conţinuturile învăţării sunt mijloace prin 
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care se urmăreşte atingerea obiectivelor de referinţă şi implicit a obiectivelor cadru propuse. 

Unităţile de conţinut sunt organizate tematic. 

Sugestiile metodologice propun modalităţi de organizare a procesului de predare-învăţare-

evaluare. Pentru atingerea obiectivelor de referinţă pot fi organizate diferite tipuri de activităţi 

de învăţare. Exemplele de activităţi de învăţare sunt construite astfel încât să pornească de la 

experienţa concretă a elevului şi să se integreze unor strategii didactice adecvate contextelor 

variate de învăţare. 

 

OBIECTIVE CADRU 

 

 Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic 

 Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic 

 

VALORI ŞI ATITUDINI 

 

1. Cunoaşterea şi utilizarea conceptelor specifice tehnologiei informaţiei şi a 

comunicaţiilor. 

2. Manifestarea unor atitudini favorabile faţă de ştiinţă şi de cunoaştere în general. 

3. Formarea capacităţii de a utiliza instrumente informatice. 

 

OBIECTIVE DE REFERINŢĂ ŞI CONŢINUTURI 

 

1. Identificarea elementelor specifice unui sistem informatic 

Obiective de referinţă Conţinuturi 

1.1. Să identifice principalele componente 

ale unui sistem de calcul 

Calculator 

 Componente  fizice şi programe 

 Unitate centrală,  monitor, tastatură, mouse 

1.2. Să identifice principalele elemente ale Calculator 
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interfeţei unui sistem de operare  Pictograme 

 Elemente specifice unei ferestre: butoane de 

minimizare, maximizare, închidere 

 

2. Utilizarea elementelor specifice unui sistem informatic 

Obiective de referinţă Conţinuturi 

2.1. Să utilizeze mouse-ul Calculator 

 Mouse. Operaţii 

2.2. Să utilizeze tastatura Calculator 

 Tastatură - taste de deplasare  

2.3. Să utilizeze jocuri educaţionale Jocuri educaţionale specifice vârstei 

 

SUGESTII METODOLOGICE 

 

Finalitatea aşteptată ca urmare a studierii acestei discipline la clasa pregătitoare este 

crearea cadrului prin care elevul îşi formează deprinderi iniţiale de utilizare a sistemelor 

informatice. 

Fiecare cadru didactic stabileşte unităţile de învăţare, succesiunea logică de parcurgere 

a acestora şi bugetul de timp alocat, într-o manieră flexibilă, având în vedere în primul rând 

nivelul de achiziţii ale elevilor şi punând în valoare experienţa şi creativitatea acestuia. 

Pentru optimizarea demersului didactic, este necesar să existe o dotare minimală cu  

calculatoare. Configuraţia calculatoarelor trebuie să permită rularea aplicaţiilor prin care vor 

fi atinse obiectivele de referinţă. 

Se recomandă resursele software disponibile online, de exemplu la adresele: 

http://www.sigur.info, http://ro.saferpedia.eu. 

Predarea-învăţarea disciplinei Tehnologia informaţiei şi a comunicaţiilor va fi 

orientată pe rezolvarea unor sarcini de lucru, care vor duce la formarea deprinderilor de a 

utiliza mouse-ul, tastatura şi unele elemente ale sistemului de operare (pictograme, ferestre). 

Aplicaţiile prezentate elevilor trebuie corelate cu specificul vârstei. 

http://www.sigur.info/
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Sugestii de jocuri educaţionale: 

- jocuri educaţionale de colorat; 

- jocuri educaţionale de recunoaştere a formelor geometrice; 

- jocuri educaţionale de recunoaştere a numerelor; 

- jocuri educaţionale de utilizare a adunării cu numere;  

- jocuri educaţionale de utilizare a scăderii cu numere; 

- jocuri educaţionale de recunoaştere a literelor. 

Evaluarea elevilor se poate realiza prin probe practice, observaţie sistematică, 

conversaţie euristică etc. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- 
 


