SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA” .
31 mai 2025, EDITIA a XXIl1-a
Clasaa V-a
SECTIUNEA PROGRAMARE SCRATCH

Creati pe Desktop un folder (dosar) cu numele codului de elev primit si salvati proiectele Scratch cu

denumirea lor din subiect.

1. Proiectul “Tema lui Andrei” (50 de puncte)

Andrei, elev in clasa a treia, a primit tema de la doamna invatatoare sa gaseasca cea mai
mica cifrd si cea mai mare cifrd a unui numar natural de exact patru cifre. Pentru a o impresiona pe
doamna invatitoare acesta vrea sa realizeze un proiect in Scratch care sa determine in mod automat
cifra minima si cifra maxima pentru orice numar dat de patru cifre.

Deoarece este pasionat de informatica acesta cauta sa realizeze un proiect cat mai atractiv,
astfel, el alege un decor de interior si cautd doua personaje: personajul Dani care sa-l interpreteze pe
el si personajul Abby care sa o interpreteze pe doamna invatatoare. Dani 0 va saluta pe Abby
spunandu-i “Buna ziua, doamna invititoare!”, iar Abby de asemenea salutd si ea si ii va da
numarul citit pentru a determina cifra minima si cifra maxima. Dupa cateva secunde de gandire
Dani va realiza 5 pasi inainte si 1i va spune doamnei invatatoare rezultatele dorite. (30p)

Abby, care o interpreteaza pe doamna invatatoare il va felicita pe acesta si ii va spune de
doua ori “Felicitari, Andrei !>, iar la final pentru a-i stimula creativitatea si efortul depus doamna
invatatoare ii acorda lui Andrei nota 10. Personajul Dani care il interpreteaza pe Andrei va spune
“Multumesc!” Ajutati-1 pe Andrei sa realizeze proiectul propus. (20p)

2. Proiectul “Bunica loana” (40 de puncte)

Deoarece se apropie 1 IUNIE, bunica loana comanda pentru cei patru nepoti ai ei
bomboane. Ea comandd bomboane de trei tipuri astfel: comandd X bomboane cu ciocolata, y
bomboane cu caramel sdrat si z bomboane cu crema de cdpsuni. Verificati daca bunica poate sa
imparta bomboane de fiecare tip pentru cei patru nepoti, stiind ca aceasta vrea ca fiecare nepot sa
primeasca cel putin o bomboana din fiecare tip de bomboane.

Dacéa poate sa imparta bomboanele la cei patru nepoti, bunica va fi foarte bucuroasa, va
face 3 pasi inainte si va exclama “Sunt foarte fericitd. Toti copiii au primit bomboane!”. Va
rugam sa determinati cate bomboane primeste fiecare nepot in total si cate bomboane ii raman
bunicii n total.

Dacd bunica are prea putine bomboane, ea va face trei pasi inapoi si va exclama :”Uff,
trebuie si mai cumpir bomboane!”. Tn acest caz, determinati si afisati cAte bomboane de fiecare
tip trebuie sa mai comande bunica loana astfel incét fiecare nepotel sa primeasca cel putin o
bomboana de fiecare tip. Citind de la tastaturd cele 3 variabile X, y si z, ajutati-o pe bunica sa
impartd bomboanele celor 4 nepoti ai ei, folosind un proiect realizat in Scratch care sa respecte
cerintele de mai sus si sa contina:

-0 scena la alegere cu un decor de interior unde bunica loana va imparti bomboanele.

-un personaj interpretand pe bunica loana care la final s spuna cate bomboane a impartit
fiecarui nepot, iar dupa 3 secunde sa spuna cate bomboane a cumparat in total.

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total — 100 de puncte.

Timp de lucru 60 de minute.
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SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”

CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATI %
31 APRILIE 2025, EDITIA a XXIl1-a
ClasaaVl-a
SECTIUNEA PROGRAMARE SCRATCH Ll —==—~

Creati pe Desktop un folder (dosar) cu numele codului de elev primit si salvati proiectele

Scratch cu denumirea lor din subiect.

1. Proiectul ,,Knight si Merele” (45 de puncte)

Realizeaza un joc interactiv in Scratch cu personajul Knight, care trebuie sa prinda 3
mere intr-un bol pentru a-1 umple.

Knight se deplaseaza stdnga-dreapta pe ecran si controleaza pozitia bolului prin click cu
butonul mouse-ului.
Scopul este sa prinda 3 mere care cad din copac. Fiecare mar prins determina o modificare vizuala
a bolului.

Comportamentul jocului

o Lastart, apare fundalul ales pentru joc (ex: livada, padure, curte).
e Marul incepe sa cada periodic de sus in jos, din copac.
o Cand utilizatorul face click cu mouse-ul, bolul este deplasat de Knight.
e Daca marul atinge bolul, scorul creste, se redd un sunet si bolul isi schimbi costumul
pentru a arata progresul.
e Cand bolul ajunge la 3 mere, jocul se opreste si apare un mesaj de reusita, alaturi de:
o un fundal nou (de bucurie, final de joc),
o schimbarea costumului lui Knight,
o siun sunet de victorie.
e Pe toatd perioada jocului, pe ecran este vizibil un TIMER pentru a vedea cat de repede
umple jucdtorul bolul.

2. Proiectul ,,Misiunea Matematici — Comoara Pierduta” (45 de puncte)

Creeaza un joc interactiv in Scratch, in care un personaj aventurier (ex: explorator,
detectiv, pirat etc.) trebuie sa rezolve corect 3 probleme de matematica pentru a descoperi 0
comoara ascunsid. Jucdtorul primeste 3 exercitii matematice (adunare, scadere sau inmultire),
fiecare intrebare avand 3 variante de raspuns, dintre care una este corecta.

Daca jucatorul alege raspunsul corect, personajul face un pas spre comoara, acest lucru
fiind vizibil in noua scena care apare. Se redd un sunet pozitiv si jucatorul primeste 2 puncte.
Pentru a obtine totalul de 3 puncte, trebuie sa indice daca rezultatul este par sau impar. Daca
raspunde corect va primi 1 punct, iar daca greseste i se va scadea 1 punct. Daca raspunsul este gresit
personajul ramane pe loc, Se reda un sunet de eroare, iar jucatorul pierde 2 puncte.

La final se afiseaza scorul total si un mesaj:

o Daca scorul este 4 sau mai mult — apare mesajul: ,,Felicitiri, ai gasit comoara!”

o Daca scorul este sub 4 — apare mesajul: ,,Mai incearca!”
Atentie! Se va urmari si cat de original si artistic este proiectul pentru tema impusa (animatii,
decor, idei proprii, fundal, scene, personaje) nu doar functionalitatea matematica.

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total — 100 de puncte.
Timp de lucru: 60 de minute
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SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
'] CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXIl11-a

Clasa a V-a

VARIANTA 1

Creati un folder pe desktop cu numele codului tiu de elev. Toate fisierele create se vor salva in
acest folder. Atentie! Daca fisierele nu exista 1n acest folder nu vor putea fi evaluate.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

Ziua Eroilor este o sarbatoare nationald din Romania prin care sunt comemorati barbatii si femeile
care au servit si au luptat pentru tard. Scoala din care faceti parte participa cu un grup de elevi
pasionati la un eveniment istoric cu ocazia acestei sdrbatori. Facand parte din grup, va trebui sa
adunati informatii despre aceasta sarbatoare. Rezolvati urmatoarele sarcini pentru a afla indicii
despre Ziua Eroilor.

1. In dosarul vostru creati un nou dosar cu numele Ziua Eroilor 2025. Tot ce lucrati la subiectul I
salvati Tn acest dosar.

2. Folosind un browser de Internet si un motor de cautare aflati numele sarbatorii cu prilejul careia
se sarbatoreste in fiecare an Ziua Eroilor si data la care s-a stabilit oficial ca acest lucru sa se
intdmple. Notati raspunsul Tntr-un fisier text cu numele stabilirea_datei.txt

3. Pentru o perioada de timp data sarbatoririi Zilei Eroilor a fost schimbata, Pentru a afla anul
restabilirii datei initiale va trebui sa efectuati calculul 28695:15+ 77. Folositi o aplicatie a
sistemului de operare Windows care va va ajuta in rezolvarea exercitiului. Notati raspunsul n
fisierul restabilire_data_initiala.txt

4. Cautati pe Internet imaginea unui monument al eroilor din judetul vostru. Salvati imaginea in
dosarul Ziua Eroilor 2025 cu numele monument (Extensii permise ale fisierului .png .jpg .gif .bmp)

5. Vizualizati proprietatile dosarului Ziua Eroilor 2025. Realizati o capturd de ecran in care sa
apara dimensiunea acestuia pe disc. Salvati captura cu numele dimensiune.jpg in acest dosar.

6. Intrebati Inteligenta Artificiala (A.L) ce pdrere are despre Ziua Eroilor din Romania? Pentru a
face acest lucru, accesati chatgpt.com ramanand deconectati si faceti o captura de ecran cu
raspunsul pe care A.L il ofera. Salvati captura cu numele descriere_Al.png

SUBIECTUL al Il-lea (30 de puncte)

Realizati in Paint un banner pentru articolul ce va aparea pe site-ul scolii referitor la Ziua Eroilor.
Impreuna cu echipa de design ati convenit asupra urmatoarelor aspecte:

2iug Eroilor

29 mal 3032
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1. Dimensiunea bannerului va fi 1000 x 500 pixeli
2. Tn mijloc avem desenat steagul Romaniei format dintr-un patrat si doua linii negre.

3. Deasupra si sub steag introduceti textul Ziua Eroilor 29 mai 2025, editat cu fontul Kristen ITC,
dimensiune 40, culoare negru, ingrosat.

4. In partea stanga a steagului avem o imagine cu un salut militar. Cautati 0 imaginea pe internet si
integrati-0 Tn bannerul vostru. Apoi copiati imaginea si plasati-0 In partea dreapta a steagului.

5. Selectati textul care indica anul 2025 si rasturnati pe verticala textul. Apoi rasturnati pe orizontala
imaginea din greapta.

6. Salvati imaginea in dosarul vostru cu numele banner.png

SUBIECTUL al Ill-lea (30 de puncte)

Réspundeti la urmatoarele intrebari si scrieti numarul intrebarii si litera rdspunsului corect Intr-un
document grila.txt creat in directorul cu numele vostru:

1) Este o memorie temporara de mare viteza, utilizata pentru a memora datele folosite cel mai
frecvent?

a) memoria cache b) memoria ROM c) HDD d) memoria RAM
2) Care dintre urmatoarele programe nu este un browser de Internet?
a) Apple Safari b) Google c) Opera d) Firefox
3)3YB =
a) 3072 TB b) 3072 GB c) 3072 ZB d) 1024 EB
4) FPS este o rezolutie specifica pentru
a) videoproiectoare b) tablete grafice c) tastaturi d) monitoare
5) Procesorul contine 0 componenta numitd UCC care este o abreviere de la...
a) Unitatea de calcul b) Unitatea de ¢) Unitatea de control d) Unitatea calcul si
si comanda comanda si control st calcul control
6) Care dintre urmatoarele dispozitive este un dispozitiv periferic de intrare?
a) boxele b) imprimanta c) boxele cu microfon d) scanerul

7) Emag este o aplicatie care ofera servicii de:
a) FTP b) e-banking C) e-commerce d) IRC
8) Care dintre urmatoarele adrese apartine unei retele de socializare?
a) www.wikipedia.org b) www.amazon.com  ¢) www.instagram.com d) www.netflix.com

9) Placa care faciliteaza intrarea si iesirea semnalelor audio ale unui calculator este?

a) placa de sunet b) placa de retea c) placa video d) placa de baza
10) Ce efect produce shortcut-ul Ctrl + T atunci cand ne aflam pe un browser?
a) Inchiderea ferestrei b) creeaza o noua C) creeaza o noua d) creeaza o noua
pagind web dar intr-0 fereastra pagind web

alta fereastra

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100 de puncte.

Timp de lucru 60 de minute.



SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA” n
31 MAI 2025, EDITIA a XXIll-a
Clasaa Vl-a
SECTIUNEA COMPETENTE DIGITALE

VARIANTA 1

Creati un folder pe desktop cu numele codului tau de elev. Toate fisierele create se vor salva in acest
folder. Atentie! Daca fisierele nu existd in acest folder nu vor putea fi evaluate.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

Realizeazd o prezentare Power Point cu tema ,Planeta mea preferatd - Marte” care si respecte
urmatoarele cerinte:

Cerinte:

— prezentarea va contine 5 diapozitive si se va denumi Marte.pptx

— primul diapozitiv va fi diapozitiv de tip TITLU SI CONTINUT. Titlul va fi Marte scris cu font Calibri
de culoare verde, iar la continut se va scrie: vulcanii gigantici, canalele misterioase, atmosfera subtire.

— Diapozitivul doi trebuie sa contina o imagine cu vulcanul Olympus Mons si se va edita urmatorul text,
la dimensiune 15, culoare verde inchis, efect de umbra:

Olympus Mons este cel mai inalt vulcan din sistemul solar, avdnd o inaltime de aproape 22 km.

Adaugati efect de intrare la imagine si aplicati animatie literda cu literd pentru text.
(10 p)

— Diapozitivul trei sa contind un tabel de culoare albastru Inchis si sa aibe urmatorul continut:

Obiectiv Caracteristica speciala
Canalele misterioase | Structuri care au starnit multe teorii despre apa si viata

Atmosfera subtire Combina gazele rare si provoacd conditii extreme

- Diapozitivul patru sd contina text si o organigrama.
Textul sa fie aranjat in partea dreapta si sd aiba efect de animatie:
Marte este o planeta plina de mistere si contraste. De la muntii uriasi pana la canalele enigmatice,
fiecare element invita la explorare si descoperire.
Organigrama sa fie situatd in stdnga textului si sa fie de tip ierarhie pe 2 nivele. Fiecare casetd a
organigramei sa fie colorata diferit:
Marte
e Vulcanii (culoare portocaliu)
o Canalele (culoare verde)
« Atmosfera (culoare albastru deschis) (10 p)
— Slide 5
e Concluzie si animatie
o Text: ,,Marte ne provoaca sa visdm si sd explordm necunoscutul dincolo de planeta noastra.” Animatie
de iesire pentru text
Tranzitii automate la 3 secunde pentru toate slide-urile. La expunerea animatiei, diapozitivul doi
sa nu fie vizibil. (10p)
SUBIECTUL al Il-lea (30 de puncte)

Realizati o prezentare in PowerPoint cu tema “Jocurile mele video preferate” respectand urmatoarele
cerinte:
- prezentarea va contine 6 slide-uri si se va denumi joc.pptx. (2p)
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- primul diapozitiv va contine numele a doud jocuri video preferate. Numele primului joc este link catre
slide-ul 2 (informatii si fundal despre jocul 1). Numele celui de-al doilea joc este link catre slide-ul 3
(informatii si fundal despre jocul 2).

- al doilea slide include o scurtd descriere a primului joc (gen, poveste, platformd) si un fundal relevant
(de exemplu, o imagine din joc sau tematicd).

- al treilea slide include o scurtd descriere a celui de-al doilea joc si un fundal diferit fatd de cel de pe
slide-ul 2.

(8p)

- in diapozitivul patru se creeazd doud coloane: Prima coloana contine : numele primului joc, plus o
imagine reprezentativa cu animatie creatd manual (de exemplu, zoom sau fade), iar a doua coloana
contine numele celui de-al doilea joc, plus o animatie diferita, dar creatd de voi. (10p)

- In diapozitivul cinci sa existe doua videoclipuri scurte, cate unul pentru fiecare joc.

- diapozitivul sase va contine textul scris artistic, la dimensiunea 16 ,, In TIC nu invitim doar si folosim
tehnologia, ci si sa o stapanim cu responsabilitate” si efect inel interior. (10p)

SUBIECTUL al Ill-lea (30 de puncte)

Raspundeti la urmatoarele intrebari si scrieti numarul intrebarii si raspunsul corect intr-un document
raspunsuri6.txt creat in directorul de concurs:

1) Care dintre urmatoarele este un sistem de operare?
a) Chrome b) Windows c) Excel d) Photoshop

2) Programul folosit pentru prelucrarea imaginilor este:
a) Word b) PowerPoint c) Excel d) Paint

3) Ce tip de fisier este asociat cu o imagine?

a) .docx b) .ppt C) .jpg d) .mp4

4) Ce face butonul ,,Reply” intr-un client de email?
a) Sterge mesajul b) Redirectioneaza c) Raspunde la mesajul d) Marcheaza mesajul ca
mesajul primit necitit

5) Mesajele care nu au fost finalizate se afla in:
a) Inbox b) Spam c) Drafts d) niciuna dintre variante

Stabileste valoarea de adevar a enunturilor de mai jos (de la 6 1a 10) A - adevarat sau F - fals:
6) Un fisier .mp3 este folosit pentru muzica si sunete.

7) Aplicatia Notepad este destinata exclusiv desenului si picturii.
8) Adresa unui site web incepe, de regula, cu http sau https.
9) Functia ,,Copy” inseamna mutarea unui fisier dintr-un folder in altul.

10) O parola formata din numele tau este o parola sigura.

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100 de puncte.
Timp de lucru 60 de minute.



SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXIll-a
ClasaaVll-a
PROBA PRACTICA

VARIANTA 1
Creati un folder pe desktop cu numele codului tau de elev. Toate fisierele create se vor salva in
acest folder. Atentie! Daca fisierele nu exista in acest folder nu vor putea fi evaluate.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

In orasul nostru se va organiza un eveniment cu prilejul zilei de 1 lunie. Scopul evenimentului este

de a promova practicarea sportului Th randul copiilor.
1. Creati un afig sugestiv pentru acest eveniment cu ajutorul aplicatiei Word. Documentul va fi de tip
Portret (Portrait), dimensiune A3 (29,7x42 cm /11,7x16,5 inch), toate marginile vor fi setate la 2 cm (0,78
inch). Salvati documentul in folderul precizat cu numele afis_sport.docx. Aceasta trebuie sa contina:

a) titlu cat mai atractiv;

b) cel putin doua imagini sugestive;

C) pe fundal, ca si inscriptionare — o imagine ilustrativa sugestiva temei;

d) un text scurt care sa promoveze beneficiile practicarii sportului pentru sanatatea copiilor. Acest

text se va scrie intr-un format cat mai atractiv;

e) un chenar/bordurd de pagina pentru afis care sa puna in evidenta afisul.
2. Realizati setdrile necesare pentru a putea imprima culorile si imaginea de fundal de pe afis.
Se puncteaza creativitatea si simtul artistic la formatare.

SUBIECTUL al Il-lea (30 de puncte)

Ziua Copilului, sarbatorita pe 1 lunie, este o ocazie specialda dedicata copiilor, avind scopul de a
incuraja petrecerea timpului in aer liber si participarea la activitati sportive.

Primaria orasului nostru organizeaza competitii sportive la care copiii se pot inscrie. Realizénd
documentul inscrieri.docx si urmarind rezolvarea urmatorilor 6 itemi Se poate analiza participarea
copiilor la aceste activitati.

1. Documentul va avea urmatoarcle setari de paginad: dimensiune A4, orientare peisaj (landscape),
marginile sus, si jos 2 cm(0,78 inch), marginile stanga si dreapta 2,5 cm (0,98 inch).
2. Inserati In document tabelul de mai jos

Nr. Denumire Interval de Nr. fete | Nr. biieti | Total copii
crt. sport varsta inscrise | inscrisi inscrisi

1. Baschet 10-12 ani 12 14

2. Handbal 10-12 ani 14 18

3. Fotbal 10-12 ani 22 38

4. Volei 12-14 ani 23 12

5. Baschet 12-14 ani 17 25

6. Handbal 12-14 ani 22 26

3. Formatati tabelul astfel: antetul tabelului are fontul italic (inclinat), culoarea de fundal a antetului este
albastru deschis, prima coloana are latimea 3 cm (1,18 inch) iar restul coloanelor au latimea 5 cm (1,96
inch).

4. Dupa coloana doi inserati o coloana nouda cu numele Fotografie in care inserati 0 imagine
corespunzatoare a sportului din coloana a doua. Fiecare imagine va avea dimensiunile 2,5 cm x 2,5 cm
(0.98 x0.98 inch), aliniate in interiorul celulei pe orizontala la stanga si pe verticala la mijloc.

5. In coloana 6 introduceti o formuld astfel incat Total copii inscrisi este suma dintre coloana
corespunzatoare pentru fetele inscrise si coloana corespunzatoare pentru baietii inscrisi la proba de
concurs.

6. Salvati fisierul dupa care exportati-1 si in formatul pdf.
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SUBIECTUL al Il1-lea (30 de puncte)

Raspundeti la urmatoarele intrebari si scrieti numarul intrebarii si raspunsul corect (A/F) intr-un
document raspunsuri7.txt creat in directorul de concurs:
1. Aplicatia Microsoft Word este un editor de imagini. (A/F)
2. Operatia de cautare cu inlocuire se realizeaza prin combinatia de taste CTRL+H. (A/F)
3. Scrierea unui text ingrosat se realizeaza cu ajutorul butonului I. (A/F)
4. Salvarea unui document Word se poate realiza si prin combinatia de taste CTRL+S. (A/F)
5. Optiunea prin care textul este tiparit pe coala de hartie astfel incat lungimea este mare decat
latimea acesteia este Peisaj (Landscape). (A/F)
6. Extensia documentelor create cu aplicatia Word este TXT. (A/F)
7. Optiunea care permite modificarea latimii caracterului este Hight. (A/F)
8. Tasta functionala utilizata pentru comanda Save As... (Salvare ca...) este F12. (A/F)
9. Combinatia de taste prin intermediul careia se realizeaza selectarea textului pana la sfarsitul
documentului este CTRL+END. (A/F)

10. Pentru a se relua ultima operatie de editare se foloseste combinatia de taste CTRL+Y. (A/F)

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100 de puncte.



SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31.05.2025, EDITIA a XXI1I-a
Clasaa Vlll-a

VARTANTAA

Creati un folder pe desktop cu numele codului tau de elev. Toate fisierele create se vor salva in acest
folder. Atentie! Daca fisierele nu existd in acest folder nu vor putea fi evaluate.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

Creati un registru de lucru nou. Setati prima foaie de calcul a registrului de lucru astfel: format A4,
orientare orizontala(tip vedere); margini: sus 1.82, jos 1.85, stanga 1.65, dreapta 1.62; antet 1.09, subsol
1.05. Realizati un antet care si contini: aliniat la stinga STATISTICA, centrat CONCURS, in dreapta
data si ora curenta. (5p)

In prima foaie de calcul denumiti REZULTATE realizati tabelul urmator. Completati datele din tabel
pentru 5 candidati, astfel incat coloanele Proba 1 si Proba 2 sa fie de tip numeric, intreg(fara zecimale),
reprezintand rezultatele obtinute de fiecare candidat(punctaje intre 10-100). (5p)

Nume si Prenume | Probal Proba 2 Media Rezultat
candidat

- Datele din coloana Media se vor calcula folosind o formula corespunzatoare, ca medie a rezultatelor
obtinute la cele doua probe, scrisa cu doud zecimale. Pentru celulele coloanei Media se va seta culoare de
umplere particularizatda RGB astfel: Rosu 225, Verde 250 si Albastru 25. (5p)

- Folosind o formula de calcul, in functie de media candidatilor, se va completa coloana Rezultat cu
admis, daca media obtinuta este peste 85 de puncte sau respins in celelalte situatii. (5p)

- Sortati multinivel datele, descrescator dupa Media si alfabetic dupa campul Nume si Prenume
candidat. (4p)

- Tabelul va avea bordurile de culoare verde, stilul liniei continud, pentru partea exterioard si de culoare
albastra stilul liniei punctatd, pentru partea interioard. Datele se vor scrie cu font Calibri, 12, cu diacritice,
capul de tabel evidentiat cu culoarea gri-deschis, scris ingrosat, centrat in celula. (6p)

SUBIECTUL al Il-lea (30 de puncte)

Se considera diagrama din figura 1, cu valorile antropologice masurate pentru ftrei
caracteristici(varsta, greutate, inaltime) ale unei grupe de copii.
a) Realizati in foaia de calcul Rezultate antropologice un tabel in care sa fie cuprinse informatiile
identificate in diagrama alaturata. (10p)
b) Realizeaza o diagrama combinata care sd redea situatia din tabelul de la punctul a) si in care primele 2
caracteristici sa fie reprezentate sub forma de coloana grupata, iar ultima caracteristica sa fie reprezentata
sub forma de linie. (10p)
¢) Folosind o formuld de calcul construieste poligonul frecventelor pentru datele din tabel (numarul de
copii asociat fiecarei varste). (10p)
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Figura 1.

SUBIECTUL al Ill-lea (30 de puncte)

Raspundeti la urmatoarele intrebari scriind numarul intrebarii si raspunsul corect intr-un document
raspunsuri8.txt salvat in directorul de lucru precizat:

1. Salvarea unui fisier Excel se face din meniul:
a) Inserare (Insert) b) Vizualizare (View) c) Editare(Edit) d) Fisier (File)

2. Calcularea unei sume automate Tn Excel se face cu ajutorul butonului:

2) = b) c) & d) %

3. Umplerea fundalului unor celule selectate cu o culoare se face folosind butonul:
9P p s 9 2 e

4. Functia =IF(B12>1000; 75%; 50%) se traduce prin:
a) Dacd numarul din celula B12 este mai mare decat 1000 atunci afiseazd 75%, dacd nu
afiseaza 50%;
b) Daca numarul din celula B12 este mai mare decat 1000 atunci afiseaza 50%, daca nu
afiseaza 75%;
¢) Daca numarul din celula B12 este mai mare decat 1000 atunci calculeaza 75% din el;
d) Daca numarul din celula B12 este mai mare decat 1000 atunci calculeaza 50% din el;

5. Tnainte de scrierea unei formule matematice intr-o celul se pune semnul:
a)? b) + c)/ d) =

6. Celula B7 se gaseste la:
a) Intersectia liniei B cu coloana 7;
b) Intersectia liniei 7 cu coloana B;
c) Intersectia liniei 7 cu coloana B7;
d) Intersectia liniei B7 cu coloana 7



7. Formula =SUM(AL1:A6)/6 are ca efect:
a) Tnsumarea (adunarea) numerelor din celulele A1, A2, ..., A6;
b) Impartirea la 6 a fiecarui numar din celulele de la Al la A6;
¢) Calcularea mediei aritmetice a numerelor din celulele Al, pana la A6;
d) Inmultirea numerelor cuprinse in celulele de la A1 la A6.

8. Denumiti domeniile de celule indicate in figura urmatoare:
A B c [ b |

o
u

9. Pentru a sterge DOAR celula farad continut din imagine varianta corecta este:

a) deplasare celule la stanga

D E F G ¢
b)  Deplasare celule in sus
c¢) Randintreg
d)  Coloana intreaga

11 0 4 8
12| .I 5 7]
Stergere ? et

Stergere

I:::l Deplasare celule la stinga

I:::I Deplasare celule in sus
() Rénd intreg

10. Un document realizat cu aplicatia Microsoft Excel poate fi salvat ca:

a) Fisier cu extensia .xlsx c) Fisier tip pagina de web
b) Fisier cu extensia .pdf d) Toate cele de mai sus

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100 de puncte.

Timp de lucru 60 de minute.



SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXIll-a
Clasaa V-a
SECTIUNEA PROGRAMARE SCRATCH

Barem de evaluare si notare

Subiectul 1-50p
-citirea corecta a datelor: variabila care contine numarul de 4 cifre - 5 p
-atribuirile realizate corect pentru determinarea cifrelor numarului dat - 10p

-Determinarea corectd a cifrei minime si a cifrei maxime a numarului, (instructiuni “daca” corecte)
-15p

- existenta personajului Abby pentru doamna invéatatoare si afisarea corecta a mesajelor spuse de
aceasta, conform cerintei - 5p

-existenta personajului Dani, care il interpreteaza pe elevul Andrei si afisarea corectd a mesajelor
spuse de acesta, conform cerintei - 5p

-miscdrile realizate corect de cele doua personaje - 5p
-existenta decorului de interior, conform cerintei - 5p
Subiectul 2-40p
-existenta scenei cerute - 2p
-citirea datelor de intrare - 3p

-determinarea corecta si afisarea numarului de bomboane primite de fiecare nepot al bunicii loana si
restul de bomboane ramas bunicii in cazul in care ajung bomboanele - 10p

-determinarea corecta si afisarea numarului de bomboane de fiecare tip pe care ar trebui sa le mai
cumpere bunica in cazul in care nu 1i ajung bomboanele - 10p

-determinarea si afisarea numarului de bomboane cumparate in total de bunica loana - 5p

- existenta personajului pentru bunica loana si afisarea corectd a mesajelor spuse de aceasta, conform
cerintei - 5p

-animatia pe scena a personajului - 5p

Nota: Se acorda 10 puncte din oficiu

Total: 100 de puncte
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SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN” f
CONCURSUL JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATI( '
31 APRILIE 2025, EDITIA a XXIlI-a
Clasaa Vl-a
SECTIUNEA PROGRAMARE SCRATCH

BAREM DE EVALUARE SI NOTARE

Subiectul 1 - 45p
Barem de evaluare — Joc ,,Knight si Merele” (Total: 45 puncte)

(Criteriu |Descriere |Punctaj|
1. Fundal initial si scena ||[Fundalul initial este relevant (ex: livadd), iar fundalul final se 5
finala schimba corect la finalul jocului P
‘2. Personaj Knight HSe misca corect stanga-dreapta. H 5p ‘
3. Bolul controlat cu o i .
Bolul este deplasat prin click pe scena / pozitia mouse-ului 5p
mouse-ul
‘4. Marul cade periodic HMérul apare sus si cade la intervale de timp H 5p ‘
) .. Daca marul atinge bolul, scorul creste si bolul isi schimba
5. Detectie coliziune costumul 5p
6. Schimbarea .
. Costumele bolului reflectd numarul de mere (0, 1, 2, 3) 5p
costumelor bolului
7. Finalizarea jocului La 3 mere, jocul se opreste, apare mesaj de reusitd, se schimba 5
corecta fundalul si costumul Knight P
8. Sunete HSe reda sunet la prinderea marului si la final H 2p ‘
9. Timer activ pe tot . .
. P . Timpul este afisat in timp real 3p
parcursul jocului
10. Claritate si Codul este structurat logic, comentat (optional), fara erori 5
organizare cod vizibile P
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Subiectul 2 - 45p

Barem de evaluare — Scratch: ,,Aventurierul si Comoara Matematica” (Total: 45 puncte)

1. Functionalitatea jocului (20 puncte)

_ Punctaj "

Criteriu 14 Detalii
maxim
Implementarea corectd a celor 3 exercitii cu 3 variante de 5 Fiecare intrebare are 3 optiuni,
raspuns P doar una corecta
Calcularea scorului (+3 puncte/raspuns corect cu 6 Scorul se actualizeaza corect dupa
identificare par/impar, -1 sau -2 la greseli) P fiecare raspuns
Afisarea scorului final si a mesajului corespunzator (,,Ai . . .
- . ” o . 4p Apare corect la finalul jocului

gdsit comoara” / ,,Mai incearcad”)
Detectarea corectd a raspunsurilor (folosind blocuri 4 Folosirea structurii decizionale n
,,daca...atunci”) P mod corect
2. Creativitate si elemente vizuale (15 puncte)

o Punctaj "
Criteriu 4 Detalii

maxim

Alegerea originald a personajului si decorului H 5p HPersonajul si fundalul sunt alese creativ

Schimbarea fundalului sau a scenei intre intrebari

Fundal diferit pentru fiecare intrebare / la

A 4 .
si la final P final
Prezentarea vizuald a intrebarilor si a optiunilor . oy o
. 3p Intrebarile sunt lizibile si bine prezentate
(clar, frumos organizat)
. . o Personajul 1si schimbd costumul sau
Personalizarea (costume, emotii, detalii unice) 3p . e
reactioneaza vizibil
3. Elemente multimedia (sunete, animatii) (5 puncte)
- Punctaj .
Criteriu 4 Detalii
maxim
Sunete diferite pentru rdspunsuri corecte si gresite H 2p HSunete asociate actiunilor
Efecte vizuale/animatii la raspunsuri si la descoperirea 3 Efecte creative Tn momente-
comorii P cheie
4. Claritate, organizare, utilizare blocuri Scratch (5 puncte)
- Punctaj .
Criteriu >4 Detalii
maxim
. . - Scenele si  blocurile sunt bine
Proiectul este clar structurat si usor de urmarit 2p .
organizate
Utilizarea eficientd a variabilelor (scor, Intrebare . . L
3 3p Folosirea corecta a variabilelor
curenta etc.)

Oficiu: 10p
Total: 100p




SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXI11-a

Clasa a V-a
SECTIUNEA COMPETENTE DIGITALE
BAREM
Subiect Cerinte Punctaj
1. (30p) | Crearea dosarului Ziua Eroilor 2025 5p
Existenta fisierului (2p), Existenta raspunsului corect: Indltarea 5p
Domnului, 4 Mai 1920 (+3p)
Existenta fisierului (2p), Existenta raspunsului correct: 1990 5p
(+3p)
Existenta fisierului (2p), Extensia solicitata (3p) 5p
Existenta fisier captura (2p), captura din care sa reiasa size on 5p
disc (3p)
Existenta fisier descriere_Al.png (2p), raspuns corect (3p) 5p
2. (30p) Dimensiune banner 1000x500 5p
dreptunghi + 2 linii negre (2p), culorile rosu, galben si albastru
(2p), aspect steag (1p) >P
Existenta text solicitat, font, dimensiune, culoare, ingrosare 5x1p=5p
imagine salut militar (2p), copiere imagine (2p), pozitie corecta 5p
(1p)
Rasturnare pe verticala (3p), rasturnare pe orinzontala (2p) 5p
Banner.png 5p
3. (30p) 1. |A 3p
2 B 3p
3. | cC 3p
4 D 3p
5 B 3p
6 D 3p
7 C 3p
8. |cC 3p
9. | A 3p
10. | D 3p

Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100p.



SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXIII-a
Clasaa Vl-a
SECTIUNEA COMPETENTE DIGITALE

BAREM DE EVALUARE

Pun cIaj

Subiect Cerinte
1. (30p) Prezentare cu 5 slide-uri, salvatd cu numele Marte.pptx 2
Slide 1 — Titlul Marte cu font Calibri verde + continut specificat 3
Slide 2 — Imagine Olympus Mons, text cu dimensiune 15, verde inchis, 5
efect de umbra + animatii (1p/
Formatare)
Slide 3 — Tabel corect, culoare albastru inchis, continut cerut 4
(2p/tabel)
1p/culoare
1/continut
Slide 4 — Text in dreapta cu animatie + organigrama ierarhica pe 2 6
nivele, culori diferite 1p/text
1p animatie
Slide 5 — Concluzie + animatie de iesire + tranzitii automate la 3 4
secunde
vizibilitate diapozitiv2 2
tranzitie automata la 2 secunde 4
2. (30p) Prezentare cu 6 slide-uri, salvata cu numele joc.pptx 2
Slide 1 — Numele a doua jocuri cu link catre slide 2 si 3 2
Slide 2 — Descriere + fundal relevant pentru joc 1 3
Slide 3 — Descriere + fundal diferit pentru joc 2 3
Slide 4 — Doua coloane: nume + imagine + animatie diferita pentru 10
fiecare joc
Slide 5 — Doua videoclipuri, cate unul pentru fiecare joc 5
Slide 6 — Text artistic cu efect de inel interior, dimensiune 16 5
3. (30p) 1-b) 3
2-d) 3
3-C) 3
4-c) 3
5-c) 3
6-A 3
7-F 3
8-A 3
9-F 3
10-F 3

Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100p.




SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN”
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31 MAI 2025, EDITIA a XXIlI-a

Clasaa Vll-a o
SECTIUNEA COMPETENTE DIGITALE /'
BAREM e
G
Subiect Cerinte Punctaj
1. (30p) | Denumire fisier (1p) , dimensiune pagina A4 (1p), margini (3p) 5p
Existenta unui documentului afis_competitii_sportive.docx (2p) 2p
Titlu sugestiv 2p
O imagine sugestiva -2p, cel putin doua imagini sugestive -5p S5p
Imagine de fundal 3p
Chenar/bordura 3p
Setare pentru imprimare culori si imagine de fundal S5p
Creativitate, simt artistic S5p
2. (30p) | Denumire fisier (1p), dimensiune A4 (1p), orientare (1p), margini 5
(2) P
Inserare si completare date tabel 5p
Formatare antet: font italic (1p), culoare de fundal(1p), latime 5
prima coloana (1p), latime coloane 2-6 (2p) P
Inserare coloana fotografie (1p), inserarea imaginilor (2p), 5
dimensiune 2,5x2,5 (1p), aliniere (1p) P
Orice formula -1p, formula scrisa corect -5p 5p
Export pdf. o5p
3. (30p) F 3p
2. |A 3p
3. |F 3p
4. 1A 3p
5 | A 3p
6. | F 3p
7. | F 3p
8. | A 3p
9. |F 3p
10. | A 3p

Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100p.
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SCOALA GIMNAZIALA “MIRCEA CEL BATRAN” 5
CONCURS JUDETEAN “MICA OLIMPIADA DE INFORMATICA”
31.05.2025, EDITIA a XXIIl-a

Clasa a VIllI-a SECTIUNEA COMPETENTE DIGITALE
BAREM

Subiect

Cerinte

Punctaj

1. (30p)

Creare registru nou

1

Initializare pagind A4, tip vedere

1

Margini particularizate

1

Setare dimensiuni antet/subsol

0.5

Inserare date Antet conform cerintelor

1.5

Denumirea primei foi de calcul

Creare structura tabel

Format tip numeric, fara zecimale pentru coloanele mentionate

Completare date tabel conform cerintei

5p

Formula calcul coloana Media

Format numeric, doua zecimale, coloana Media

Umplere fundal celule culoare particularizata corespunzator
cerintei

N | NP RN -

5p

Completare coloana mentionata cu functia IF admis/respins

ol

5p

Sortarel descrescatoare Media

Sortare2 alfabetic Nume si Prenume

4p

Bordura exterioara tabel conform cerintei

Bordura interioara tabel conform cerintei

Font date tabel Calibri 12

Text introdus cu diacritice

Evidentiere cap tabel conform cerintei

Antet tabel bold, centrat

N T ESIES

6p

2. (30p)

Tabel cu date

=
o

Diagrama combinata sub forma de coloana grupata

ol

Diagrama combinata sub forma de linie

ol

Formula poligon de frecvente conform cerintei.*

=
o

30p

3. (30p)

1-d)

2-a)

3-C)

4-3)

5-d)

6-b)

7-C)

8- Al:B4: C5:D7;: AT7:B9;

9-a)

10-d)

W WW WwWwww wwlw

30p

Nota:

* Se acordd doar 5 puncte dacd s-a inserat o formuld pentru poligonul de frecvente, dar nu
conform cerintei.
Se acorda 10 puncte din oficiu. Total 100p.
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