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FEBRUARIE MARTIE APRILIE

MAI IUNIE

SEPTEMBRIE OCTOMBRIE NOIEMBRIE

DECEMBRIE IANUARIE FEBRUARIE

structura anului școlar 2017 – 2018*

Semestrul I
11 septembrie 2017  – 2 februarie 2018

Semestrul al II-lea
12 februarie 2018 – 15 iunie 2018

Zile Internaționale (vezi pagina 5)

Vacanța de iarnă 

Vacanța intersemestrială 

Vacanța de primăvară 

Vacanța de vară

Sărbători legale 
30 noiembrie 2017 – Sfântul Andrei
1 decembrie 2017 – Ziua Națională a României
25 – 26 decembrie 2017 – Crăciunul
1 – 2 ianuarie 2018 – Anul Nou
24 ianuarie 2018 – Ziua Unirii Principatelor Române
8 – 9 aprilie 2018 – Paștele
1 mai 2018 – Ziua Muncii
27 – 28 mai 2018 – Rusaliile
1 iunie – Ziua Copilului

31 martie – 10 aprilie 2018

23 decembrie 2017 – 14 ianuarie 2018

 3 – 11 februarie 2018

16 iunie 2018 – 9 septembrie 2018

11 septembrie – 15 iunie: 35 de săptămâni, 167 de zile de cursuri**

*Prezenta structură a anului școlar 2017 – 2018 este valabilă pentru învățământul 
gimnazial și este  întocmită conform prevederilor Ordinului nr. 3382/24.02.2017, 
emis de ministrul educației naționale.
 
**Pentru clasa a VIII-a, anul școlar are 34 de săptămâni de cursuri 
(11 septembrie 2017 – 8 iunie 2018)

Programul național  „Școala Altfel”  se va desfășura în 
perioada 2 octombrie 2017 – 31 mai 2018, pe o perioadă 
de 5 zile consecutive lucrătoare, a căror planificare se realizează 
la decizia unității de învățământ.
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16 februarie
Ziua Mondială a 
Cititului Împreună

22 martie
Ziua Mondială a Apei

6 aprilie
Ziua Internațională 
a Sportului pentru 
Dezvoltare și Pace

2 aprilie
Ziua 
Internațională 
a Cărții 
pentru Copii

22 aprilie
Ziua Internațională 
a Planetei Pământ

21 septembrie
Ziua Internațională 
a Păcii

1 octombrie
Ziua Mondială a Muzicii

17 noiembrie
Ziua 
Internațională 
a Elevilor 
și Studenților

5 iunie
Ziua Mondială a Mediului 
înconjurător

22 mai
Ziua Internațională pentru 
Diversitate Biologică

21 martie
Ziua Internațională a Poeziei

21 februarie 
Ziua Internațională 
a Limbii Materne

8 martie
Ziua Internațională a Femeii

20 martie
Ziua Internațională 
a Francofoniei

10 decembrie
Ziua Internațională 
a Drepturilor Omului

5 octombrie
Ziua Mondială 
a Profesorului

1 Iunie
Ziua 
Copilului 

zile internaționale

23 aprilie
Ziua 
Mondială 
a Cărții
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Pot fi evidențiate următoarele aspecte definitorii ale noii programe:
• dezvoltarea competenţelor digitale ale elevilor prin includerea platformelor Web 2.0 în cadrul procesului 
de predare-învăţare;
• dezvoltarea aptitudinilor sociale şi antreprenoriale prin pregătirea de proiecte curriculare/extracurriculare 
și inter/transdisciplinare;
• dezvoltarea spiritului critic și creativ prin elaborarea de produse informatice și prin construirea unor algo-
ritmi de prelucrare a informaţiei;
• eficientizarea activităţii curente a elevului şi asigurarea tranziţiei către învăţământul liceal şi cerinţele speci-
fice pieţei muncii;
• folosirea resurselor educaţionale gratuite sau a programelor cu licență, existente pe Internet sau în şcoală, 
cu respectarea legislației privind dreptul de autor.
Pentru formarea competențelor cuprinse în programă, instruirea se desfășoară într-un laborator de infor-
matică în care este recomandat să existe un număr de stații de lucru egal cu numărul elevilor din clasă. 
Pentru optimizarea demersului didactic este recomandabil ca stațiile de lucru să fie conectate în reţea şi cu 
posibilitate de acces la serviciile Internet. Organizarea laboratorului trebuie să permită atât desfăşurarea mo-
mentelor de lecţie în care se introduc noi cunoștințe, precum şi a momentelor de lecţie în care se formează 
și se evaluează deprinderi practice pe calculator în vederea dezvoltării competențelor specifice.
conținuturile științifice și activitățile diversificate propuse de manualul de Informatică și tIc, în deplină con-
formitate cu noua programă, includ aplicații cu abordare 
frontală, de grup sau individuală ca și proiecte colaborative 
ce corespund interesului de cunoaștere și nevoilor aca-
demice ale elevilor. Pentru formarea competențelor speci-
fice algoritmice și de programare bugetul de timp alocat 
este de 50% din numărul total de ore/fiecare an de studiu. 
Elevul este motivat să construiască algoritmi pentru rezol-
varea problemelor și să participe la activități colective de 
tip Hour of code.

Specificul disciplinei, pentru aplicarea programei la clasă, 
oferă cadrelor didactice posibilitatea îmbinării diverselor 
metode clasice (demonstraţia, problematizarea, algoritmi-
zarea etc) cu metodele moderne (învăţarea prin descoperi-
re, observarea sistematică, proiectul, portofoliul, studiul de 
caz, jocul de rol etc).

Programa pentru gimnaziu, aprobată prin or-
dinul ministrului educaţiei naţionale nr. 3393/ 
28.02.2017 introduce o nouă disciplină de studiu 
– Informatică și tIc (tehnologia Informației și co-
municațiilor) – pentru dezvoltarea competenţelor 
digitale ale elevilor, conform strategiei naţionale 
privind Agenda digitală pentru România 2020.

Disciplina Informatică și tIc se predă ca disciplină de 
trunchi comun, cu o alocare de o oră/săptămână, de 
la clasele a V-a până la a VIII-a și reflectă exigențele 
planului-cadru pentru învăţământul gimnazial, 
aprobat prin OMENCS nr. 3590/2016.

Provocările noii programe școlare 
pentru disciplina Informatică și TIC
Articol de prof. Luminița Ciocaru
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Manualul de Informatică și TIC pentru clasa a V-a realizat de Editura 
Litera și elaborat în conformitate cu noua programă școlară, a fost 
declarat câștigător la licitația MEN 2017.
Manualul este structurat pe unități tematice. Prezentate într-o 
formă deosebit de atractivă, lecțiile cuprind exemple de activități 
care conduc la dezvoltarea competențelor digitate prin includerea 
platformelor Web 2.0 în cadrul procesului de predare-învățare. Orga-
nizarea conținutului permite crearea de conexiuni cu celelalte disci-
pline studiate, prin realizarea de proiecte curriculare/extracurriculare și 
inter/transdisciplinare. 

APROBAT 

MEN
2017

Autori: Luminița ciocaru, Ștefania Penea, 

claudia-Elena Stan, Oana Rusu

copertă broșată

Nr. de pagini: 128

Format: 165 x 235 mm 

Interior color

1. Utilizarea responsabilă și eficientă a tehnologiei informației și comunicațiilor
1.1. Utilizarea eficientă și în condiţii de siguranţă a dispozitivelor de calcul
1.2. Utilizarea eficientă a unor componente software
1.3. Utilizarea eficientă și în siguranță a Internetului ca sursă de documentare
2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a 

informației
2.1. Identificarea unor modalități algoritmice pentru rezolvarea unor situații din viața 

cotidiană, exprimate în limbaj natural
2.2. Identificarea datelor cu care lucrează algoritmii în scopul utilizării acestora în prelucrări
2.3. Descrierea în limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secvențelor de operații și a deciziilor 

pentru rezolvarea unor probleme simple
3. Elaborarea creativă de mini proiecte care vizează aspecte sociale, culturale și 

personale, respectând creditarea informației și drepturile de autor
3.1. Aplicarea operațiilor specifice editoarelor grafice în vederea realizării unor materiale 

digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care conţine structura secvenţială și/sau alternativă într-un 

mediu grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativă prin utilizarea unor aplicații simple de construire a unor jocuri 

digitale

Competențe generale și specifice, conform programei școlare pentru 
disciplina Informatică și TIC, clasa a V-a, aprobată prin OMEN nr. 

3393/28.02.2017 
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Varianta  tipărităstructura manualului

INFORMATICĂ și TIC – manual pentru clasa a V-a 11

3.	Calculatorul	în	viața	de	zi	cu	zi

În viața de zi cu zi, calculatoarele se folosesc aproape peste tot. Ajutorul lor este 
multiplu.

 Avem acces la informație prin intermediul internetului.
 Editurile și tipografiile editează cărți cu text și imagini.
 Studiourile cinematografice montează și editează filme.
 Televiziunile realizează și difuzează emisiuni.
 Sunt înregistrate și interpretate cutremurele de către stațiile de cercetare.
 Sunt adunate și interpretate datele meteorologice.
 Sunt controlate rețelele de telecomunicații din lumea întreagă.
 Sunt coordonate zborurile avioanelor, traseele trenurilor și vapoarelor, se emit 

bilete de călătorie.
 Se trimit nave spațiale în cosmos și 

se adună informații despre Sistemul 
Solar.

 Băncile gestionează tranzacțiile 
financiare. 

 Sunt înregistrate și gestionate 
date despre pacienți în domeniul 
medical.

 Programatorii programează aplicații, jocuri etc.

Mama Elinei este grafician la o editură, creează 
și prelucrează imagini pe calculator, uneori chiar le 
animează cu programe specia lizate. Ea are foarte 
multă răbdare, are un simț dezvoltat pentru culoare 
și este pasionată de ceea ce face.

După cum ai văzut, părinții Elinei o încura-
jează să lucreze la calculator, deoarece mese-
riile lor se bazeză pe utilizarea acestuia.

Tatăl Elinei este controlor de trafic aerian, 
ghidea ză avioanele la aterizare și la decolare. 
El face parte dintr-o echipă de oameni bine an-
trenați, care dirijează cu precizie avi oanele de 
pe radar sau din turnul de control. 

Observă

Lecția II

INFORMATICĂ și TIC – manual pentru clasa a V-a 6767

ALGORITMI ȘI JOCURI3
UNITATEA

67

Este timpul să te joci! Vei învăța pas cu pas cum poți transpune un 
algoritm într-un joc educativ. Tu și cei trei prieteni veți face cunoștință 
cu pisicuța Scratchy, care vă va ajuta să dezlegați misterul reprezentărilor 
grafice pentru algoritmi!

Competențe specifice: 2.1, 2.2, 3.2, 3.3

Eu am înțeles algoritmul!

Uitați-vă cât de simplu 
este jocul!

Da, are reguli simple!
Dar pe calculator cum 

pot să-l joc?
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Mirajul culorilor 

Elina așteaptă cu nerăbdare sosirea prietenilor. Fermecată, urmărește zborul 
gâzelor din grădina bunicilor. 

Navi o va ajuta să le descrie prietenilor animația și mirajul culorilor din grădină. 
Două gâze zboară-n jur, coordonatele lor fiind x: –200, y: –170 și x: –150, y: 150. Una 
zboară spre dreapta-sus, iar cealaltă spre jos-dreapta, modificându-și coordonatele 
cu valoarea 100. Din secundă în secundă, grădina devine pastelată și viu colorată.

Ca să nu-ți fie greu, Navi îți explică, pas cu pas:

Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicației, un decor potrivit.
Pasul 2: Alege, din Biblioteca aplicației, două personaje.
Pasul 3: Elimină-l de pe scenă pe Scratchy.
Pasul 4: Poziționează primul personaj, pe scenă, la coordonatele x: –200, y: –170. 
Pasul 5: Poziționează al doilea personaj, pe scenă. la coordonatele x: –150, y: 150. 
Pasul 6: Atribuie personajelor blocurile grafice pentru a descrie zborul lor colorat.
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Pasul 5: Poziționează al doilea personaj, pe scenă. la coordonatele x: –
150, y: 150.  
Pasul 6: Atribuie personajelor blocurile grafice pentru a descrie zborul lor 
colorat. 

Pasul 7: Clic pe steagul verde pentru a descrie zborul pastelat. 
Pasul 8: Salvează animația colorată, în foldrul propriu, cu numele 
mirajul_culorilor.sb2. 

Exersează: 

Alege un personaj, deplasează-l pe scenă, 
și testează efectul blocurile grafice din grupul 
Creion.  

Cu clic stânga pe butonul mouse-ului 
poți vedea efectul blocurilor. 

83 

Mirajul culorilor  
Elina așteaptă cu nerăbdare sosirea prietenilor. Fermecată, 

urmărește zborul gâzelor din grădina bunicilor.  
Navi o va ajuta să le descrie prietenilor animația și mirajul culorilor 

din grădină. Două gâze zboară-n jur, coordonatele lor fiind x: –200, y: –
170 și x: –150, y: 150. Una zboară spre dreapta-sus, iar cealaltă spre jos-
dreapta, modificându-și coordonatele cu valoarea 100. Din secundă în 
secundă, grădina devine pastelată și viu colorată. 

Ca să nu-ți fie greu, Navi îți explică, pas cu pas: 
Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicației, un decor potrivit. 
Pasul 2: Alege, din Biblioteca aplicației, două personaje. 
Pasul 3: Elimină-l de pe scenă pe Scratchy. 
Pasul 4: Poziționează primul personaj, pe scenă, la coordonatele x: –200, 
y: –170.  
Pasul 5: Poziționează al doilea personaj, pe scenă. la coordonatele x: –
150, y: 150.  
Pasul 6: Atribuie personajelor blocurile grafice pentru a descrie zborul lor 
colorat. 

Pasul 7: Clic pe steagul verde pentru a descrie zborul pastelat. 
Pasul 8: Salvează animația colorată, în foldrul propriu, cu numele 
mirajul_culorilor.sb2. 

Exersează: 

Alege un personaj, deplasează-l pe scenă, 
și testează efectul blocurile grafice din grupul 
Creion.  

Cu clic stânga pe butonul mouse-ului 
poți vedea efectul blocurilor. 

83 

Mirajul culorilor  
Elina așteaptă cu nerăbdare sosirea prietenilor. Fermecată, 

urmărește zborul gâzelor din grădina bunicilor.  
Navi o va ajuta să le descrie prietenilor animația și mirajul culorilor 

din grădină. Două gâze zboară-n jur, coordonatele lor fiind x: –200, y: –
170 și x: –150, y: 150. Una zboară spre dreapta-sus, iar cealaltă spre jos-
dreapta, modificându-și coordonatele cu valoarea 100. Din secundă în 
secundă, grădina devine pastelată și viu colorată. 

Ca să nu-ți fie greu, Navi îți explică, pas cu pas: 
Pasul 1: Alege, din Biblioteca aplicației, un decor potrivit. 
Pasul 2: Alege, din Biblioteca aplicației, două personaje. 
Pasul 3: Elimină-l de pe scenă pe Scratchy. 
Pasul 4: Poziționează primul personaj, pe scenă, la coordonatele x: –200, 
y: –170.  
Pasul 5: Poziționează al doilea personaj, pe scenă. la coordonatele x: –
150, y: 150.  
Pasul 6: Atribuie personajelor blocurile grafice pentru a descrie zborul lor 
colorat. 

Pasul 7: Clic pe steagul verde pentru a descrie zborul pastelat. 
Pasul 8: Salvează animația colorată, în foldrul propriu, cu numele 
mirajul_culorilor.sb2. 

Exersează: 

Alege un personaj, deplasează-l pe scenă, 
și testează efectul blocurile grafice din grupul 
Creion.  

Cu clic stânga pe butonul mouse-ului 
poți vedea efectul blocurilor. 

Pasul 7: Clic pe steagul verde pentru a descrie zborul pastelat.
Pasul 8: Salvează animația colorată, în folderul propriu, cu numele mirajul_culorilor.sb2.

Alege un personaj, deplasează-l pe scenă, 
și testează efectul blocurile grafice din grupul 
Creion. 

Exersează!

Cu clic stânga pe butonul mouse-ului
poți vedea efectul blocurilor.

Blocuri grafice 
pentru  
implementarea 
algoritmilor,  
pas cu pas.

Itemi –  
pentru  
evaluarea  
nivelului 
acumulării 
cunoștințelor.

Observă! –  
precizări  

pentru  
a înțelege 

aplicabilitatea 
noțiunilor teo-

retice.

Breviar  
teoretic –  

pentru 
prezentarea  

noțiunilor 
științifice.

Numărul unității titlul unității

conținut

competențe 
specifice

pagina de prezentare a unității de învățare
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Recapitulare – 1 Iunie: E ziua ta!
1 Iunie este prilej de bucurie. Pentru a serba această zi, toți elevii vor primi, 

într-un proiect Scratch, o felie de tort. 
Lucrează, împreună cu colegul sau colega ta, ca să puteți mai ușor recapitula.

1  Alegeți un decor adecvat, din Biblioteca aplicației, și desenați un personaj 
nou, care să reprezinte tortul.

2  Enumerați, sub forma unei structuri liniare, activitățile realizate pentru a 
desena tortul.

3  Alegeți, din Biblioteca aplicației, un personaj alături de care să dialogați. 
d. Tortul va fi împărțit în felii egale. O felie cântărește 150 de grame. Verificați 

dacă masa tortului este un număr multiplu de 150 g. 
Indicație: Personajul întreabă: „Câte kg are tortul?”. Numărul respectiv repre-

zintă masa tortului și va fi memorat în variabila a.
Dacă a * 1000 rest 150 = 0, atunci răspunsul este: “Da, este multiplu!”, altfel 

răspunsul este: ”Nu este multiplu!”. Variabila a reprezintă masa tortului exprimată 
în kg și, pentru a fi transformată în grame, valoarea sa se înmulțește cu 1000. 

4  Chiar dacă masa tortului nu este un multiplu de 150 g, fiecare elev va primi 
o felie de tort. Determinați câte grame va trebui să aibă o felie, știind că tortul va fi 
împărțit în felii egale. 

Indicație: Personajul întreabă: „Câți elevi primesc o felie de tort?”. Numărul 
respectiv va fi memorat în variabila b. Masa unei felii de tort va fi a * 1000 / b.

5  Descrieți ce formă are structura de decizie necesară implementării proiectului.
6  Nu uitați să urați: „La mulţi ani tuturor copiilor!”       

Pagină de recapitulare Pagină de evaluare

criterii 
de evaluare

Itemi 
de evaluare

pagini de recapitulare și evaluare
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Acest simbol te ajută  
să identifici paginile  

din manual cu activități 
multimedia de învățare 

(AMII).

AMII static
 

Cuprinde: desene, fotografii, diagrame statice, hărți statice.

AMII animat
     

Cuprinde animații sau filme. 

AMII interactiv
  

Cuprinde elemente educaționale cu grad înalt de interactivitate (simulări de 
procese, rezolvare de probleme, experiment şi descoperire, jocuri educative),  

prin care elevul reuşeşte să adauge o valoare cognitivă superioară.

Manualul tipărit este însoțit de un cD care cuprinde varianta digitală, având un conținut similar variantei tipărite.
Acesta conține în plus exerciții interactive, jocuri educaționale, animații, filme și simulări care aduc un plus de va-
loare cognitivă. Paginile din manualul digital pot fi vizionate pe desktop, laptop, tabletă, telefon, oferind o experiență 
excelentă de navigare. 

Varianta digitală

cursmanualdigital.ro

Pentru ca profesorii să afle tot ce au nevoie despre manualele digitale și utilizarea lor, Litera Educațional oferă 
cursuri online GRAtUItE, organizate pe platforma cursmanualdigital.ro. La absolvirea cursului, profesorii 
vor primi o adeverință acordată de casa corpului Didactic București.
Pe platforma cursmanualdigital.ro, profesorii vor putea accesa GRATUIT tutoriale, unde le este explicat, pas 
cu pas, modul de utilizare a manualelor digitale: de la informații tehnice despre suporturile pe care le pot 
folosi până la accesarea conținutului propriu-zis.

Cursuri online gratuite pentru profesori

De ce să alegeți manualul 
de informatică și tic al editurii Litera?

Editura Litera oferă profesorilor formare gratuită pentru 
utilizarea manualelor digitale, prin intermediul platfor-
mei cursmanualdigital.ro.

Editura Litera este partenerul de nădejde al profeso-
rilor, oferind continuitate prin editarea de manuale 
și materiale didactice pentru toată perioada învăță-
mântului gimnazial.

Manualul este elaborat de autori de prestigiu, profesori cu 
experiență la catedră, condiție care asigură o calitate me-
todică și pedagogică deosebită.

Manualul de informatică și tic pentru clasa a V-a de la 
Editura Litera a fost declarat câștigător la licitația MEN 
2017, cu punctaj mare la calitate.
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Lecția de Informatică și TIC
teorie și aplicații

Auxiliar 
pentru

 manualul 
aprobat 

la licitația
 MEN 2017

caietul de activități este structurat în funcție de competențele generale și specifice prevăzute de programa 
școlară, precum și de domeniile de cunoaștere asociate acestora. Activitățile propuse includ aplicații cu 
abordare frontală, de grup sau individuală, inclusiv proiecte care implică acțiuni în colaborare, stimulând gândirea 
critică.

caietul de activități poate fi folosit indiferent de manualul utilizat la clasă.

copertă broșată

Nr. de pagini: 64

Format: 165 x 235 mm

Interior color

Preț: 1290lei

caiet de teorie și activități

OfEriM discOuNt 60% 

indiferent de valoarea 
comenzii, pentru 

pentru caietul 
Lecția de Informatică și TIC, 

clasa a V-a!

       

MOdAlități dE cOMANdă:
  Trimiteți e-mail la comenzi@litera.ro.
  Sunați la 0746 290 648, 0748 881 184, 0752 548 372.
  Trimiteți un SMS cu textul CARTE la 1800 (tarif normal).  
Un operator al editurii vă va contacta pentru preluarea comenzii.
  Intrați pe www.litera.ro.
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copertă broșată

Nr. de pagini: 160

Format: 202 x 240 mm

Interior color

Preț: 

Îți plac jocurile și animația pe computer? Vrei să înveți să creezi propriile programe pentru calculator?
 
cursul de programare pentru copii este cartea preferată pentru orice programator începător. Grafica plină de 
culoare se combină cu instrucțiuni pas cu pas pentru a face arta programării clară și plăcută chiar și pentru cei 
care nu știu nimic despre ea.
 
De la codul binar la proiecte amuzante, acest ghid îți va arăta cum să creezi jocuri și animații folosind două 
limbaje de programare diferite – Scratch și Python. Datorită stilului facil, chiar și cele mai dificile aspecte ale 
programării vor deveni amuzante și ușor de înțeles.
 
carol Vorderman este una dintre cele mai iubite prezentatoare tV din Marea Britanie, renumită pentru talen-
tul la matematică. A fost gazda a numeroase programe tV despre știință și tehnologie, dar și consilier al 
prim-ministrului britanic, David cameron, pe probleme privind educația în Marea Britanie.

Curs de programare pentru copii. De la limbajele 
Scratch și Python la conceperea de jocuri
Carol Vorderman

recomandare de carte

lei
9348
lei
9069

MOdAlități dE cOMANdă:
  Trimiteți e-mail la comenzi@litera.ro.
  Sunați la 0746 290 648, 0748 881 184, 0752 548 372.
  Trimiteți un SMS cu textul CARTE la 1800 (tarif normal).  
Un operator al editurii vă va contacta pentru preluarea comenzii.
  Intrați pe www.litera.ro.



Litera – marele câștigător al licitației 
de manuale pentru clasa a V-a organizate 

de Ministerul Educației Naționale! 
15 manuale declarate câștigătoare!

Limba şi literatura română
Istorie
Geografie
Biologie
Informatică şi TIC

Limba modernă 1 – Limba engleză
Limba modernă 2 – Limba engleză
Limba modernă 2 – Limba franceză
Consiliere şi dezvoltare personală
Educație tehnologică şi aplicații practice

Educație muzicală
Educație socială
Educație fizică şi sport
Pregătire sportivă practică – Fotbal
Pregătire sportivă practică – Atletism

PREMIERĂ
pentru diriginți

manualul de Consiliere
și Dezvoltare Personală

Etapele de alegere a manualelor 
pentru clasa a V-a 

consultați integral manualul propus, 
deschideți aplicațiile multimedia interactive 
de învățare apăsând pe iconițele indicate.

Procesul-verbal este avizat de către director 
și se înregistrează la secretariatul unității de 
învățământ în care s-a desfășurat procesul 
de selecție a manualelor școlare.

Alegeți varianta de manual potrivită 
stilului dumneavoastră de predare și 
grupului de elevi pe care îl coordonați.

Informaticianul sau secretara înregistrează 
comenzile și le trimite către responsabilul 
cu manualele școlare de la nivelul ISJ/ ISMB.

În ședința catedrei/ariei curriculare, 
anunțați alegerea dumneavoastră pentru 
consemnarea acesteia în procesul-verbal. 

1 Accesați site-ul www.manuale.edu.ro și selectați manualul pentru disciplina predată.

2 5

3 6

4 7

Începând din anul școlar 2017–2018, veți putea preda la 
orele de consiliere și dezvoltare personală folosind noile 
manuale aprobate de Ministerul Educației Naționale. La 
licitația pentru manualele de clasa a V-a, manualul de 
Consiliere și dezvoltare personală editat de Litera a fost 
declarat câștigător, cu punctaj mare la calitate. 

Manualele comandate ajung în școală și vor fi 
distribuite fiecărui elev, pentru ca dumneavoas-
tră să puteți folosi în fiecare oră atât suportul 
tipărit, cât și varianta digitală a manualului.


