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EJ INSPECTORATUL SCOLAR MINISTERUL
JUDETEAN VRANCEA EDUCATIEI
VRANCEA
Focsani, Str. Dorneli, nr. 5, tel. 0237214141, fax 0237214499
CONCURSUL DE MATEMATICA SI INFORMATICA W’)
PENTRU ELEVII DIN MEDIUL RURAL - Editia a XIX-a

Etapa judeteana - 10.05.2025
INFORMATICA
CLASELE V-VI

Toate subiectele sunt obligatorii. Se acorda 10 puncte din oficiu. Toate rezolvarile/ fisierele pe
care le realizati, le veti salva intr-un folder, pe care il creati pe desktop si il denumiti
56_MIR 2025 ID, unde ID reprezinta indicativul dat de comisia de organizare.

Povestea lui Aladin si lampa fermecata este una dintre cele mai cunoscute povesti din
colectia ,,O mie si una de nopti”, care ne invata ca ceea ce conteazd cu adevarat nu sunt banii sau
comorile, ci felul in care ne purtdm si alegerile pe care le facem. Aladin va fi, pentru o zi, personajul
principal a concursului MIR, clasele V-VI, etapa judeteana, 2025.

Subiectull.(20p)

Realizati, intr-un editor grafic la legere, o imagine care sa reprezinte un personaj din basmul
Povestea lui Aladin si lampa fermecatd (de exemplu Aladin, Duhuletc.) pe care sa o utilizati n
proiectele de la subiectul 2 si subiectul 3. Salvati imaginea sub denumirea Personaj.jpg.

Subiectul 2.(30p)
Realizati o prezentare PowerPoint cu titlul ""Aventura lui Aladin — Misiunea Fagurelui
Fermecat"
SLIDE 1: Introducere in poveste
Citeste urmatorul fragment si raspunde la Intrebari:
"Aladin o indragea pe Jasmine, dar ea era greu de impresionat. O batrana inteleapta i-a spus ca o va
cuceri doar daca 1i va aduce un fagure fermecat, pazit de albine magice in padurea de miere."
Intrebari :
Cine este personajul principal?
Ce trebuie sa obtinad Aladin?
Cine pazeste fagurele fermecat?
Unde se afla fagurele?
De ce vrea Aladin sa obtina fagurele?
Cerinta: Scrie titlul povestii pe acest slide cu font la alegere de dimensiune 20 si apoi scrie doar
raspunsurile la aceste intrebari n casete text pe slide, casetele au fiecare un stil de animatie la
alegere.
SLIDE 2: Ordonarea evenimentelor
Cerinta:Pune in ordine corectd urmatoarele evenimente (folosind sageti sau numerotare):
Aladin afla despre fagure
Aladin o place pe Jasmine
Albinele il ataca
Aladin pleaca in padure
Jasmine primeste fagurele
SLIDE 3: Construieste fagurele fermecat
Cerinta:Construieste un fagure din cel putin 5 forme hexagonale (Inserare — Forme — Hexagon).
Poti sa-1 decorezi cu culori sau sa adaugi efecte pentru a ardta ,,fermecat”.
SLIDE 4 : Albine animate
Cerinta: Insereaza cel putin 3 albine (desenate sau imagini preluate din folderul MIR56-Resurse)
si adaugd animatii: Albinele trebuie sa apara in zbor.Pot zbura 1n zig-zag sau cerc.
Trebuie s dispara la clic sau automat
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SLIDE 5 :Combinatia fagure + albine
Cerinta: Copiazd fagurele creat in slide-ul 3 si albinele animate din slide-ul 4 pe acest slide.
Creeazd o scend In care:
Albinele pazesc fagurele
Apoi, printr-un efect de animatie, albinele dispar
(Sugestie: foloseste animatia "Disappear” sau "Fade Out")

SLIDE 6: Finalul povestii
Cerinta:Scrie 3-4 propozitii in care Aladin ii oferd Jasminei fagurele. Insereaza sau deseneaza unul
din personaje si foloseste o animatie (ex. stralucire sau zoom) pentru a evidentia ,,momentul
magic”.

Subiectul 3.(40p)

Realizati un proiect in Scratch in care:
Cerinta 1: Introducerea povestii si miscarea lui Aladin (5 puncte)

o Creeaza o animatie in care Aladin se plimba prin pestera, iar un text explica cum Aladin
gaseste lampa magica. Miscarea lui Aladin va fi controlata de utilizator prin sagetile
tastaturii (exemplu: ,,sdgeata stdnga” pentru a merge stanga si ,,sdgeata dreapta” pentru a
merge dreapta).

Cerinta 2: Schimbarea locatiei lui Aladin (5 puncte)

o Foloseste un eveniment pentru a repozitiona Aladin intr-un alt loc al pesterii atunci cand
utilizatorul apasa pe o tasta. Poate fi o locatie mai apropiata de lampa magica.

Cerinti 3: intrebare si riaspuns utilizator (5 puncte)

o Creeaza o Intrebare din partea Duhului (de exemplu, ,,Ce dorintd vrei sa-si indeplinesc?”) si
lasa utilizatorul sa raspunda apasand o tasta. Foloseste ,,T” pentru ,, Sa devin un print” si
,C” pentru ,,Sa calatoresc”.

Cerinta 4: Structura ,,if...else” pentru alegeri (5 puncte)

o Foloseste o structurd ,,if...else” pentru a modifica povestea in functie de alegerea
utilizatorului (daca utilizatorul apasa ,,T”, Aladin devine print, iar daca apasa ,,C”, Aladin
calatoreste).

Cerinta S: Schimbarea costumului lui Aladin (S puncte)

o Dupa alegerea utilizatorului, Aladin trebuie sa se transforme intr-un print (sau alt personaj)
folosind un bloc de schimbare a costumului.

Cerinta 6: Adaugarea unui efect vizual (10 puncte)

e Adauga un efect vizual (de exemplu, o explozie de lumind, o schimbare de culoare sau un
efect de zbor) cand Aladin face alegerea dorintei.

Cerinta 7: Finalizarea povestii (S5 puncte)
o Creeaza un mesaj de finalizare a povestii care va fi afisat la finalul alegerii utilizatorului (de

exemplu: ,,Aladin a devenit print si a trait fericit” sau ,,Aladin a plecat intr-o aventura
minunata”).
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