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1. Preliminarii

Curriculumul la disciplina Informatica, impreund cu manualul scolar, sugestiile
metodologice si de evaluare, softurile educationale si alte resurse didactice, constituie parte
componentd a Curriculumului National.

Curriculumul disciplinei se fundamenteaza pe prevederile documentelor nationale de
politica educationala:

» Codul Educatiei nr 152/2014 al Republicii Moldova;
> Strategia de dezvoltare ,,Educatia 2030”;

> Conceptia dezvoltarii curriculumului scolar, aprobatad prin Ordinul MEC
nr.55/2025;

> Cadrul de Referinta al Curriculumului National, aprobat prin Ordinul MEC
nr.1272/2025;

> Metodologia de dezvoltare a curriculumului disciplinar (pilot), aprobata prin
ordinul MEC nr.2085/2025;

> Raportul de evaluare a curriculumului la disciplina scolara.

> Conceptia disciplinei scolare Informatica, aprobatd prin Ordinul MEC nr. 1012 din
25.05.2026.

La elaborarea conceptiei disciplinei Informatica s-a tinut cont de tendintele si orientarile
internationale Tn domeniul educatiei digitale si al formarii competentelor pentru secolul XXI,
reflectate Tn documente strategice si cadre de referinta elaborate de organizatii internationale
relevante. Tn acest context, sunt valorificate reperele stabilite de Cadrul european al
competentelor digitale pentru cetateni (DigComp), Cadrul competentelor digitale pentru
cadrele didactice (DigCompEdu), precum si orientirile promovate de UNESCO!, OECD?,
UE3*S etc. privind educatia digitald, alfabetizarea informationald si dezvoltarea gandirii
computationale. Integrarea acestor repere va asigura alinierea curriculumului national la
standardele internationale si va sprijini formarea elevilor ca utilizatori competenti, creativi si
responsabili ai tehnologiilor digitale, capabili sd raspundad cerintelor societatii digitale si
economiei bazate pe cunoastere.

Desfagurarea orelor de Informatica in laboratorul de informatica, cu utilizarea directa a
tehnicii de calcul, este o cerinta a timpului pentru realizarea finalitdtilor educationale stabilite
prin Codul educatiei al Republicii Moldova; Cadrul de referinta al competentelor-cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii; Cadrul de referinta al evaluarii rezultatelor scolare.

Instruirea asistata de calculator este justificata din punct de vedere pedagogic,
metodologic si social, deoarece asigurd formarea competentelor necesare elevilor pentru viata
personald si profesionala intr-o societate digitalizatd. Aceastd abordare contribuie la

eficientizarea procesului educational si la cresterea calitdtii actului didactic. Curriculumul
disciplinei Informaticd prevede formarea si dezvoltarea competentelor digitale, precum si a

1 https://www.unesco.org/sdg4education2030/en/knowledge-hub/digital-competence-frameworkcitizens-22?utm

2 https://www.oecd.org/en/data/tools/oecd-learning-compass-2030.html?utm

3 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01) &utm
4 https://eur-lex.europa.eu/eli/C/2024/1030/0j/eng?utm

5 https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-decade-policy-programme
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https://eur-lex.europa.eu/eli/C/2024/1030/oj/eng?utm
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-decade-policy-programme
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-decade-policy-programme

competentelor de gandire algoritmica si de utilizare eficientd a tehnologiilor informationale si
de comunicatie (TIC). Aceste competente pot fi formate in mod sistematic si eficient doar prin
activitati practice desfasurate la calculator, in cadrul laboratorului de informatica.

In structura Curriculumului National, disciplina Informatica este definita ca disciplini

obligatorie, integratd in aria curriculard ,Matematica si stiinte”, avand particularititi de
abordare in functie de profilurile liceale (umanist, real si general), in conformitate cu Planul-
cadru, Tncepand cu clasa a V-a.

Disciplina contribuie la realizarea profilului de formare al absolventului prin
dezvoltarea competentelor relevante, capabile sa rdspunda dinamic transformarilor din stiinta,
tehnologie si societate. In acest sens, se evidentiazi urmitoarele elemente esentiale:

\

Gandirea (algoritmicd) computationala;
Competente digitale avansate;

Limbaje si paradigme de programare moderne;
Lucrul cu date si baze de date;

Securitate cibernetica;

Inteligenta artificiald (IA) si automatizare;
Interdisciplinaritate si proiecte aplicate.

Activitatile practice, adaptate varstei elevilor, sprijind invatarea prin joc,
explorare si descoperire, conform principiilor educatiei centrate pe elev, permit aplicarea
imediata a continuturilor teoretice si asigura formarea competentelor specifice disciplinei,
conform finalitatilor curriculare, realizarea proiectelor, simuldrilor si evaludrilor practice,
contribuind la formarea competentelor profesionale si transversale.

Avand 1n vedere evolutia rapidda a domeniilor inteligentei artificiale, securitatii
cibernetice si stiintei datelor, se recomanda revizuirea si actualizarea periodica a modulelor de
studiu si a resurselor educationale digitale, in functie de evolutia tehnologiilor si de deciziile
Ministerului Educatiei si Cercetarii, in cadrul mecanismelor oficiale de revizuire curriculara.

Curriculumul la disciplina Informatica constituie un document reglator care integreaza,
intr-o manierd unitard, reperele conceptuale, continuturile si orientdrile metodologice ale
procesului de predare-invatare—evaluare. Acesta este centrat pe formarea si dezvoltarea
competentelor specifice disciplinei si fundamenteaza activitatea cadrului didactic, oferind
repere pentru proiectarea didacticd pe termen lung si scurt, precum si pentru organizarea si
desfasurarea eficienta a procesului educational, In acord cu particularitatile elevilor si cu
contextul de invatare.

YYVYYVYYY

Curriculumul disciplinei Informatica a fost conceput in corelatie cu alte discipline
scolare, facilitdnd realizarea unui demers interdisciplinar si transdisciplinar, care contribuie la
intelegerea integrata a realitdtii.

Curriculumul disciplinei Informatica indeplineste un ansamblu de functii esentiale si

complementare, in raport cu finalitdtile educatiei:

> Functia formativa se realizeaza prin dezvoltarea gandirii stiintifice, a spiritului critic
si a capacitatii de investigare, precum si prin formarea unor valori si atitudini
responsabile fatd de societate. Astfel, disciplina contribuie la formarea unei
personalitati autonome si responsabile.

> Functia informativa se realizeaza prin transmiterea sistematica si coerentd a
conceptelor, faptelor si modelelor fundamentale ale informaticii, necesare pentru



intelegerea fenomenelor tehnologice intr-o manierd actualizatd si relevantd pentru
contextul contemporan.

> Functia aplicativa se concretizeaza in dezvoltarea capacitatii elevilor de a utiliza
cunostintele dobandite 1n situatii reale, inclusiv in contexte legate de stiinta, tehnologie
si utilizarea responsabild a resurselor.

> Functia integrativa se manifestd prin promovarea unei viziuni holistice asupra lumii,
prin corelarea cunostintelor informatice cu cele din alte domenii si prin abordarea
interdisciplinara si transdisciplinard a continuturilor.

> Functia orientativa contribuie la sprijinirea elevilor in identificarea propriilor interese
si aptitudini, facilitand orientarea acestora spre domenii de studiu si profesii din aria
stiintelor.

Fundamentele epistemologice ale Informaticii se refera la insasi natura adevarului si a
validitatii in acest domeniu. A ,,sti” Informatica Inseamna mai mult decat a utiliza un calculator
sau o aplicatie, Inseamna a intelege si a aplica principiile gandirii computationale.

Nucleul epistemologic al disciplinei 1l constituie gandirea algoritmica. Cunoasterea
valida deriva din capacitatea de a transforma probleme complexe, indiferent de natura acestora,
in serii finite de pasi logici, clari si reproductibili. Prin acest proces, elevii invata nu doar sa
scrie cod, ci sa analizeze, sa descompuna 1n elemente gestionabile si sa formuleze solutii.

Adevarata putere cognitiva a disciplinei consta in abstractizare. Informatica invata
elevul sd ignore detaliile superficiale si irelevante (de exemplu, ce marca este calculatorul) si
sa se concentreze pe esente (de ex., conceptul de variabila sau de bucld). Astfel, elevul va
dobandi capacitatea de a modela fenomene din lumea reald folosind structuri de date si
simulari. Cunoasterea este validata prin acuratetea si eficienta acestui model.

Din punct de vedere metodologic, Informatica are un caracter profund constructivist.
Cunoasterea nu trebuie transmisd pasiv, ci construitd activ prin explorare, experimentare,
testare si depanare. Eroarea trebuie abordata mai putin ca un esec si mai mult ca 0 oportunitate
esentiala pentru a intelege si a rafina un algoritm. Curriculumul la Informatica reflecta aceasta
abordare, punand un accent major pe activitati practice si proiecte, pe ciclul continuu de testare
si Tmbundtatire.

Fundamentele valorice ale Informaticii definesc dimensiunea etica, sociala si civicd a
disciplinei, stabilind modul in care competentele dobandite trebuie utilizate in beneficiul
individului si al societétii.

Valoarea centrald promovata de disciplina Informatica este formarea cetiteanului
digital responsabil. Aceasta presupune dezvoltarea unor comportamente etice in mediul digital,
respectarea drepturilor de autor, protejarea confidentialitatii datelor (personale si de grup) si
intelegerea riscurilor cibernetice. Pe langd cunostintele tehnice, Informatica ofera o busola
morala necesara navigarii Intr-un spatiu digital complex si adesea vulnerabil.

Disciplina cultiva iIn mod sistematic gandirea critica, prin exercitiul permanent de
analiza logicd a informatiilor, a algoritmilor si a solutiilor digitale, transforménd elevul dintr-
un simplu consumator pasiv de tehnologie intr-un utilizator constient si creator. Aceasta
gandire criticd, asociatd cu libertatea de a proiecta si a construi solutii proprii, stimuleaza
creativitatea si inovatia. Elevii trebuie incurajati sa aplice conceptele invatate pentru a gasi
solutii noi, originale si eficiente la provocarile existente.



O alta valoare esentiali a Informaticii este colaborarea. Intrucat majoritatea produselor
digitale sunt rezultatul muncii In echipa, disciplina dezvoltd competente de comunicare,
cooperare si lucru colaborativ, inclusiv prin utilizarea instrumentelor digitale moderne de
colaborare.

La nivel sistemic, Informatica aduce o contributie majora prin interdisciplinaritate, care
permite aplicarea gandirii algoritmice, a modelarii si a instrumentelor digitale. Prin utilizarea
foilor de calcul, a bazelor de date, a simularilor si a proiectelor STEAM, elevii pot aprofunda
si integra cunostintele din matematica, fizica, biologie, chimie, stiinte, tehnologie si arte.

Disciplina Informaticd, prezentatd si valorificatd in plan pedagogic 1n acest
curriculumul, are un rol important in dezvoltarea personalitdtii elevilor, in formarea si
dezvoltarea atat a competentelor digitale propriu-zise, cat si a competentelor necesare pentru
invatarea pe tot parcursul vietii, in integrarea intr-o societate bazata pe cunoastere.

In procesul de proiectare a Curriculumului la disciplina Informatica s-a tinut cont de:

> abordarile postmoderne si tendintele dezvoltarii curriculare pe plan national si
cel international;

> necesitdtile de adaptare a curriculumului disciplinar la asteptarile societatii,
nevoile elevilor, dar si la traditiile scolii nationale;

> valentele disciplinei in formarea competentelor transversale, transdisiplinare si
celor specifice disciplinei;

> necesitatile asigurarii continuitatii si interconexiunii dintre nivelurile si ciclurile
invatdmantului general: educatia timpurie, invatamantul primar, Invatamantul
gimnazial si Invatdmantul liceal.

Principalele functii ale Curriculumului disciplinar la Informatica sunt:

> reglementarea procesului de predare-invatare-evaluare a Informaticii n
contextul unei pedagogii axate pe competente;

> asigurarea coerentei dintre Informatica si celelalte discipline din aria
Matematica si stiinte;

> stabilirea reperelor pentru proiectarea didacticd si desfasurarea procesului
educational din perspectiva unei pedagogii axate pe competente;

> componentd de baza pentru elaborarea strategiei de evaluare la Informatica;

> orientare a procesului educational spre formare de competente la elevi;

> componentd fundamentald pentru elaborarea manualelor scolare, manualelor
electronice, ghidurilor metodologice, testelor de evaluare.

Curriculumul se adreseaza cadrelor didactice, autorilor de manuale, evaluatorilor,
metodicienilor, altor persoane interesate. Evident, principalul beneficiar al acestui document
fiind elevul.

Finalitdtile invatarii, formulate explicit pentru fiecare clasa, reprezinta o dezvoltare
graduald a competentelor specifice disciplinei, si sunt destinate stabilirii obiectivelor de
evaluare finala.



2. Conceptia disciplinei

Definirea disciplinei scolare Informatica. Obiectul de studiu al Informaticii ca stiinta
interdisciplinard este colectarea, stocarea, prelucrarea, transmiterea si difuzarea automatad a
informatiei cu ajutorul echipamentelor digitale.

Ca disciplind scolara, Informatica participd la formarea si dezvoltarea generald a
personalitatii si are drept scop principal dezvoltarea gandirii algoritmice a elevului, crearea
premiselor pentru integrarea organicd a acestora In societatea informationald modernd si de
perspectiva. O astfel de integrare presupune detinerea de catre viitorul absolvent al
invatdmantului liceal a cunostintelor informatice fundamentale si a abilitatilor de utilizare
instrumentald a mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si comunicatiilor, adica de
stapanire a Intregului ansamblu de competente ce formeaza cultura informationald a persoanei.

Statutul disciplinei in planul de invatamant. Informatica este disciplina obligatorie
in aria curriculara ,,Matematica si stiinte”.

Valoarea formativa a disciplinei consta 1n:

> cunoasterea conceptelor de baza ale informaticii, care includ elemente de logica,
algoritmizare, modelare si programare, de acumulare, pastrare si prelucrare a
informatiei;

> dezvoltarea competentelor digitale pentru gestionarea, prelucrarea si
valorificarea informatiei si a datelor;

> dezvoltarea competentelor de comunicare, colaborare si participare responsabila
in mediul digital.

Principiile specifice predarii-invitarii disciplinei Informatica. Curriculumul la
Informatica propune un model de studiu integrat al acestei discipline. Acest model contribuie
la formarea la elevi a unei conceptii unitare asupra informaticii ca stiinta si asupra metodelor
de implementare a conceptelor informatice pentru dezvoltarea perpetud a societitii
contemporane. In acest context se contureaza urmitoarele principii specifice ale disciplinei
Informatica:

Abordarea integrata a disciplinei — structurarea continuturilor intr-un model integrat,
modular, care are ca scop crearea si dezvoltarea competentelor elevului pentru utilizarea
sistemelor informatice si dezvoltarea progresiva a gandirii computationale si algoritmice.

Centrarea activitatii / demersului didactic pe elev — acceptarea unui model de invatare
activa, centrat pe elev, orientat cdtre activititi individuale sau In grup, care sa permita
dezvoltarea independentei de actiune, originalitatii, creativitatii, capacitatii de lucru in echipa,
combinénd acestea cu individualizarea ritmului de invatare.

Asigurarea functionalitatii sociale a procesului didactic— dezvoltarea aptitudinilor si

competentelor necesare pentru participarea activd si responsabild in societatea digitala.
Principiul se realizeaza prin activitati practice de studiere si utilizare ale aplicatiilor si
serviciilor digitale si de comunicare

Asigurarea legaturilor interdisciplinare — abordarea unui demers didactic stréns corelat
cu toate disciplinele scolare, utilizarea principiilor si metodelor informatice la identificarea
solutiilor, elaborarea proiectelor, prelucrarea informatii specifice celorlalte discipline scolare,
utilizarea resurselor educationale digitale.

Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale si a tehnologiilor emergente —
integrarea instrumentelor bazate pe inteligenta artificiald in activitatile de invatare pentru



sprijinirea creativitatii, rezolvarii de probleme si analizei informatiei, cu evaluarea critica a
rezultatelor generate si respectarea principiilor etice, a securitatii si a protectiei datelor.

Orientari generale de predare-invatare a disciplinei Informatica. Procesul general de
predare-invatare a disciplinei Informatica este elaborat in contextul sistemului de competente
pentru invatamantul gimnazial si liceal, fiind centrat pe cele cinci competente specifice ale
disciplinei (CS1-CS5), pe unitatile de competente, unititile de continut, activitatile de invatare
si produsele scolare recomandate corespunzatoare fiecarei clase.

Fundamentele epistemologice ale disciplinei plaseaza gandirea algoritmica in centrul
actului didactic: a cunoaste Informatica inseamna mai mult decat a opera cu un calculator sau
o aplicatie — inseamna a intelege si a aplica principiile gandirii algoritmice, ale abstractizarii
si ale construirii active a cunoasterii prin explorare, testare si depanare. Fundamentele valorice
ale disciplinei situeaza formarea cetateanului digital responsabil in centrul demersului didactic:
comportament etic in mediul digital, respectarea drepturilor de autor, protejarea
confidentialitatii si intelegerea riscurilor cibernetice.

Rolul disciplinei in formarea profilului absolventului. Disciplina Informatica
are un rol esential in formarea profilului absolventului, competenta-cheie cu relevanta centrala
fiind competenta digitala, care constituie nucleul conceptual si metodologic al disciplinei.
Alaturi de aceasta, au o relevantd majora urmatoarele competente:

> competente matematice, stiintifice, tehnologice si ingineresti, mobilizate prin
gandirea algoritmica si computationald, proiectarea algoritmilor si modelarea
structurilor de date;

> competente personale, sociale si de a invata sa inveti, prin autoevaluare,
reflectie critica si perseverenta in rezolvarea de probleme;

> competente civice, prin cetdtenia digitala responsabila, protectia datelor,
securitatea ciberneticd si utilizarea etica a resurselor si a sistemelor de inteligenta
artificiald;

> competente antreprenoriale si de initiativa, prin proiectarea, crearea si
prezentarea de produse digitale functionale, cu accent pe inovare si calitate;

> competente de comunicare si colaborare, prin lucrul in echipd, documentarea,
validarea surselor si comunicarea rezultatelor in societatea digitala.

Paradigma didactica a disciplinei Informatica este construitd pe urmatoarele
repere:

> invatarea activa si autentica — elevul construieste artefacte computationale
(algoritm, program, model, baza de date, vizualizare), nu doar opereaza cu
aplicatii gata facute;

> traseul de proiectare a fiecarei unitati de invatare: concept — continut aplicativ
— context de invatare — rezultat al invatarii — produs evaluabil;

> progresia metodica pe cicluri: activitati fara utilizarea calculatorului si explorare
ghidatda (V-VI); analizarea si Tmbundtatirea algoritmilor prin anticipare,
executare, investigare si modificare (VII-IX); proiectare modulara, testare si
documentare (X—XII).

> lucrul in perechi: revizuirea colegiala a codului si feedback pe baza de rubrici;

> tratarea erorii ca resursa de invatare — fiecare tema de programare include o
etapd explicitd de testare si depanare;

> utilizarea responsabila a inteligentei artificiale, corelatd intotdeauna cu un
mecanism informatic explicit (date, model, algoritm, verificare, limite,
responsabilitate umana).



Procesul de invatare este organizat progresiv, pe niveluri taxonomice: cunoastere —
aplicare — integrare — transfer, asigurand dezvoltarea graduala a competentelor specifice.

Evaluarea este parte integranta a procesului de invatare si vizeaza, cu prioritate,
produsele autentice si procesul de realizare a acestora. Criteriile de evaluare se comunica
elevilor la inceputul unitatii de invatare. Strategiile prioritizate sunt:

>
>

>
>

>

evaluarea formativa continud, pe parcursul unitatii de invatare;

autoevaluarea si evaluarea reciprocd, cu accent pe reflectia asupra propriului
progres;

evaluarea prin produse, proiecte si portofoliu digital;

evaluarea bazatd pe rubrici transparente, comunicate anticipat, cu criterii i
descriptori de performanta;

utilizarea instrumentelor automate de evaluare (verificarea codului, feedback
bazat pe IA) ca sprijin formativ, decizia finald ramanand a cadrului didactic.

Aceste strategii contribuie la implicarea activa a elevilor si la dezvoltarea competentelor
transferabile, deplasand accentul de la evaluarea produsului final spre evaluarea procesului de
gandire al elevului.

Integrarea noilor educatii. Selectia noilor educatii integrate in disciplina
Informatica s-a realizat in conformitate cu Matricea de asociere a noilor educatii cu disciplinele
scolare, prin raportare la specificul domeniului digital, la competentele specifice disciplinei si
la potentialul formativ al continuturilor.

Disciplina Informatica valorifica in mod prioritar urméatoarele noi educatii:

>

>

educatia pentru cetatenie digitala — prin dezvoltarea progresiva a identitatii
digitale, a comunicarii si colabordrii online, a drepturilor si responsabilitdtilor in
mediul digital si a protectiei datelor personale (CS4; unitétile de invatare V-XII;
Anexele D1-D2);

educatia pentru securitate cibernetica §i protectia datelor — prin continuturi
transversale, dezvoltate progresiv, cu debut din clasa a VV-a si aprofundare pana
n clasa a XlI-a;

educatia antreprenoriala si inovarea — prin identificarea unei probleme,
proiectarea unei solutii digitale si dezvoltarea de produse digitale simple, in
module optionale si proiecte interdisciplinare (CS3; Anexa E);

educatia pentru dezvoltare durabila — prin continuturi privind consumul
responsabil al resurselor informatice, amprenta de carbon digitald si impactul
tehnologiilor asupra mediului;

educatia financiara — prin modulul ,,Piata financiara digitala" (clasa a X-a, toate
profilurile) si prin continuturi functionale de prelucrare si analizd a datelor
economice;

educatia media si pentru inteligenta artificialda — prin utilizarea criticd a
instrumentelor de 1A, recunoasterea bias-ului si a deepfake-ului si evaluarea
responsabild a informatiei generate automat.

Caracterul inovativ si directiile de modernizare
Conceptia disciplinei promoveaza modernizarea curriculumului prin:

>

>

anticiparea debutului studiului Informaticii in clasa a V-a, asigurand un traseu
complet si progresiv V=XII, in continuarea Educatiei digitale din clasele I-1V;
delimitarea explicitd a Informaticii de TIC/Educatia digitala: accentul se mutd de
la operarea aplicatiilor la date, algoritmi, cod, modele, retele si inteligenta
artificiald, evitand dublarea continuturilor;
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> integrarea progresiva a inteligentei artificiale, a eticii digitale si a securitdtii
cibernetice, cu debut concret in clasa a VV-a si aprofundare pana in clasa a XII-g;

> consolidarea lucrului cu date, baze de date, modelare si simulare, In contexte
stiintifice, sociale si economice relevante pentru viata cotidiana;

> reformularea evaluarii prin produse autentice, rubrici transparente si instrumente
automate de sprijin formativ;

> introducerea de module optionale moderne si diferentierea curriculard explicitd
pe profiluri liceale (Real, General, Umanist).

Aceste directii contribuie la cresterea relevantei disciplinei, la consolidarea alfabetizarii
digitale si la adaptarea curriculumului la cerintele unei societdti bazate pe cunoastere, inovare
si transformare digitala responsabila.

Competenta scolard este un sistem integrat de cunostinte, abilitati, atitudini si valori,

dobandite, formate si dezvoltate prin Invatare, a caror mobilizare permite identificarea si
rezolvarea diferitor probleme in diverse contexte si situatii.
Sistemul de competente in cadrul Curriculumul disciplinar la Informatica este format din:

Competente-cheie/transversale, care sunt o categorie curriculara importantd cu un grad
inalt de abstractizare si generalizare, ce marcheaza asteptarile societatii privind parcursul scolar
si performantele generale care pot fi atinse de elevi la incheierea scolarizarii. Ele reflecta atat
tendintele din politicile educationale nationale, precizate Tn Codul Educatiei (2014), cat si
tendintele politicilor internationale, stipulate iIn Recomandarile Comisiei Europene(2018).

Competentele-cheie/transversale se referd la diferite sfere ale vietii sociale si poartd un
caracter pluri / inter / transdisciplinar.

Competentele specifice disciplinei deriva din competentele-cheie/transversale.

Competentele specifice fiecdrei discipline scolare se prezinta in curriculumul
disciplinar respectiv si se preconizeaza a fi atinse pana la finele clasei a XII-a. Raportate la
Informatica, acestea sunt vizate in cadrul celor cinci competente specifice ale disciplinei, a
unitatilor de competente, a unitdtilor de continut, a activitdtilor de nvatare si a produselor
scolare recomandate.

Competentele specifice disciplinei, fiind proiectate pentru tot parcursul claselor
gimnaziale si liceale, repereaza proiectarea de lungd duratd la disciplind. Proiectarea didactica
anuald a disciplinei se realizeazd conform datelor din Administrarea disciplinei si tinand cont
de Repartizarea orientativd a orelor pe unitéti de continut.

Sistemele de unitati de competente proiectate pentru o unitate de Invatare sunt prevazute
integral pentru evaluarea de tip cumulativ la finele respectivei unitati de Invatare si selectiv —
pentru evaluarea formativa pe parcurs. Aceste sisteme repereazd proiectarea didacticd a
unitatilor de invatare si proiectarea didactica de scurtd durata.

Sistemele de unitdti de competente sintetizate la finele fiecarei clase sunt prevazute
pentru evaluarea anuala.

Unitatile de competente sunt constituente ale competentelor si faciliteaza formarea
competentelor specifice, reprezentand etape in achizitionarea/construirea acestora. Unitatile de
competente sunt structurate si dezvoltate la fiecare disciplind pentru fiecare dintre clasele a V-
a—a XlI-a pe parcursul unei unitati de invatare / unui an scolar, fiind prezentate in curriculumul
disciplinar respectiv.

Unitatile de continut constituie mijloace informationale prin care se urmareste
realizarea sistemelor de unitdti de competente proiectate pentru unitatea de invatare data.
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Respectiv, se vizeaza realizarea competentelor specifice disciplinei, dar si a celor transversale/
transdisciplinare. Ele includ temele si liste de termeni specifici disciplinei: cuvinte/sintagme
care trebuie sa intre in vocabularul activ al elevului la finalizarea respectivei unitati de invatare.

Viziunea, misiunea si finalitatile educationale ale disciplinei. Disciplina Informatica
este conceputd ca un pilon esential al educatiei generale, care contribuie la formarea unei
persoane capabile sa inteleaga, sa utilizeze critic si sa creeze solutii digitale intr-0 societate
profund digitalizata. Informatica nu se reduce la utilizarea tehnologiilor, ci vizeaza dezvoltarea
gandirii algoritmice, a capacitatii de rezolvare a problemelor, a creativitatii si a responsabilitatii
etice n raport cu tehnologia.

Viziunea disciplinei este de a forma elevi autonomi, adaptabili, creativi si responsabili,
capabili sa utilizeze critic, etic si eficient tehnologii digitale si instrumente bazate pe IA.

Finalitatea majora a disicplinei. Predarea disciplinei Informatica in invatamantul
general are ca finalitate majora dezvoltarea competentelor digitale si a gandirii computationale
ca parte integranta a culturii generale a elevului, si nu exclusiv pregétirea unor viitori specialisti
IT. Tntr-o societate in care tehnologia influenteaza toate domeniile vietii — educatie, economie,
administratie publica, sandtate, cultura — intelegerea principiilor de functionare ale sistemelor
informatice devine o conditie a participarii active si responsabile la viata sociala.

In invatimantul primar, modulul Educatia digitald, integrat in disciplina Educatie
tehnologica, se creeazd premisele dezvoltarii gandirii logice, a elementelor de gandire
algoritmica, a intelegerii secventialitatii si a primelor comportamente responsabile Th mediul
digital.

In gimnaziu, disciplina Informaticd isi consolideazi rolul formativ prin introducerea
sistematica a gindirii algoritmice, a programarii (inclusiv prin limbaje vizuale) si a utilizarii
constiente si critice a tehnologiilor digitale.

In invatamantul liceal, Informatica sprijina aprofundarea conceptelor fundamentale,
aplicarea lor in contexte complexe, dezvoltarea proiectelor si intelegerea impactului social,
economic si etic al tehnologiei si al inteligentei artificiale.

Prin disciplina Informatica se urmareste formarea unui cetatean digital complet, nu doar
aunui ,,tehnician” sau ,,programator”, ci a unei persoane autonome, responsabile, deschise catre
invatare continud si implicare sociald, prin urmdtoarele dimensiuni esentiale:

> Cetateanul digital responsabil si etic.
> (etateanul creator si inovator.
> (etateanul autonom si adaptabil.
> Cetateanul activ si integrat socio-economic.
Astfel, curriculumul la Informatica urmareste formarea unui ,,Cetatean Digital 3A”:
1. Autonom in gandire, invatare si utilizarea tehnologiilor digitale;
2. Adaptabil la evolutiile tehnologice si la cerintele societatii digitale;
3. Asumat, printr-un comportament etic, responsabil si sigur in mediul digital.

Un profil, care este aliniat cu Profilul de formare al absolventului prevazut in Cadrul
de Referinta al Curriculumului National (CRCN), care descrie un absolvent ,,creativ si inovator,
adaptabil la noile tehnologii”, ,,angajat civic” si ,,responsabil”.

Misiunea disciplinei este de a oferi tuturor elevilor un set solid de competente de baza,
transferabile si durabile, care sd le permitd adaptarea la schimbdrile tehnologice continue si sa
sustind invatarea pe tot parcursul vietii.
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3. Administrarea disciplinei

Statutul disciplinei:— obligatorie.
Aria curriculard: Matematica si Stiinte.
Administrarea disciplinei Informatica este prezentat in tabelul de mai jos.

Tabelul 1. Administrarea disciplinei

Vv 1 34 4

Obligatorie —

Obligatorie — VI 1 34 4
Obligatorie — Vil 1 34 3
Obligatorie — Vil 1 34 3
Obligatorie — IX 1 33 3
Obligatorie  Real / General X 2 68 6
Obligatorie  Umanist X 1 34 2
Obligatorie  Real / General XI 2 68 5
Obligatorie  Umanist Xl 1 34 3
Obligatorie  Real / General Xl 2 66 4
Obligatorie  Umanist l 1 33 2

Disciplina este organizata pe module obligatorii si module la alegere. La inceputul
fiecarui an de studii, cadrul didactic va indruma elevii si parintii in procesul de identificare a
unuia din modulele propuse la alegere, tinand cont de dotarea institutiei de invatdmant cu
echipamentele digitale si produsele-program, necesare pentru studierea modulului 1n cauza.

Modulul selectat la inceputul anului scolar devine modul de studiu obligatoriu pentru
clasa/grupa respectiva, pe durata anului scolar in curs, pastrandu-si statutul curricular de modul
la alegere in cadrul curriculumului.

Repartizarea modulelor pe clasele din Invatdmantul gimnazial este prezentata in tabelul
ce urmeaza.

Tabelul 2. Repartizarea modulelor pe clase si repartizarea orientativa a orelor, invatamantul

gimnazial
CLaS Nr. Modulul, Unitatea de invitare Ore
1 Sisteme de calcul si cultura informatiei 8
5 2 Algoritmi si gdndire computationala 6
3 Programare vizuala: structuri liniare si alternative 12
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Clas

a Nr. Modulul, Unitatea de invitare Ore
Module optionale:
4 1. Modelare si simulare cu reguli 6
2. Introducere in Inteligenta Artificiala
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor realizate;
evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si descriptori de 2
performanta transparenti.
Total ore 34
1 Sistemul de operare in ecosistemul digital 6
2 Memoria dispozitivelor digitale 8
3 Programare vizuala: structuri ciclice. 12
Modul optional:
6 |4 1. Regizorul digital: povestea mea interactiva. 6
2. Utilizarea responsabild a inteligentei artificiale.
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor realizate;
evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si descriptori de 2
performanta transparenti.
Total ore 34
1 Programare procedurala: structuri liniare si ramificate 18
2 Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul. 8
Modul optional:
3 1. Coduri si mesaje: cifrul Cezar si mini - paginda HTML 6
7 2. Crearea si testarea unui model simplu de inteligenta artificiala.
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor realizate;
evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si descriptori de 2
performanta transparenti.
Total ore 34
1 Programare procedurald: structuri repetitive 16
2 Designul Web 1 10
8 Modul optional:
1. Proiectarea si realizarea site-urilor Web cu suportul
3 instrumentelor de inteligenta artificiala. 6

2. Inteligenta artificiald: Cum invata modelele din date
(clasificare vizuald).
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Clas

a Nr. Modulul, Unitatea de invitare Ore
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor realizate;
evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si descriptori de 2
performanta transparenti.
Total ore 34
1 Structuri de date: tablouri unidimensionale si siruri de caractere 13
2 Prelucrarea si gestionarea datelor in mediul digital 12
Modul optional:
3 1. Grafica algoritmica intr-un limbaj de programare de nivel inalt. | 6
9 2. Servicii digitale pentru cetateni
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor realizate;
evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si descriptori de 2
performanta transparenti.
Total ore 33

Repartizarea modulelor pe clasele din invatdmantul liceal este prezentatd in tabelul ce

urmeaza. Profilurile sunt indicate cu ajutorul notatiilor: R — Real, U — Umanist; G — General.

Tabelul 3. Repartizarea modulelor pe clase si repartizarea orientativa a orelor, invatamantul liceal

Ore profil
C;as Nr. Modulul
R| G |U
1 Structuri de date: tablouri bidimensionale, multimi, structuri 161 16 | 0
neomogene, fisiere.
2 | Subprograme 14|14 | 0
3 | Sisteme de numeratie si algebra booleana 6 6 | O
4 | Circuite logice 8 8 | 0
10 5 | Instrumente informatice pentru servicii financiare digitale 10 | 10 | 26
Modul optional:
6 1. Har‘g_l si conexiuni: grafurile In geolocatii si social 10l 10! 6
media.
2. Designul Web 2: Dinamizarea paginilor web.
Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor
realizate; evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si | 4 4 | 2
descriptori de performanta transparenti.
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Clas Ore profil

a Nr. Modulul
R| G |U
Total ore 68 | 68 | 34
1 | Structuri de date: cozi si stive 8 8 | 0
2 | Tehnici de programare. 18|18 | 0
3 | Metode de cercetare si analiza digitala a datelor 14| 14 | 14
4 | Retele de calculatoare 14 | 14 | 12

11 Modul optional:

5 1. Bazele criptografiei si protectiei datelor. 10| 10 | 6

2. Tehnici de programare avansate.

Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor
realizate; evaluarea produselor digitale pe baza unor criterii si | 4 4 | 2
descriptori de performanta transparenti.

Total ore 68 | 68 | 34
1 | Simularea lumii: modele si sisteme 16 (16 | O
2 | Informatica pentru stiinta si economie 16 (16 | O
3 | Baze de date 18 | 18 | 25

Modul optional:
12 4 1. Limbajul datelor: interogari si rapoarte SQL. 12 (12 |6
2. Bazele structurale ale inteligentei artificiale

Evaluare sumativa: prezentarea si optimizarea proiectelor
realizate; evaluarea produselor digitale pe baza unor criteriisi | 4 | 4 2
descriptori de performanta transparenti.

Total ore 66 | 66 | 33

Note: 1. Numarul de ore este obligatoriu pentru autorii de manuale si are caracter
orientativ pentru cadrele didactice, care pot personaliza demersul didactic in functie de
potentialul si particularitétile de invatare ale clasei.

2. Ordinea modulelor si a unitatilor de invatare poate fi schimbatd daca nu este
afectatd logica stiintifica sau didacticd. Numarul de ore este unul recomandat.

4. Competentele specifice

Invatdmantul gimnazial si liceal urmareste formarea urmatoarelor competente specifice
la Informatica:

> CS1. Comunicarea si colaborarea pentru cunoastere in societatea digitala
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Comunicarea si colaborarea in medii digitale pentru documentare, schimb de idei si
realizarea sarcinilor comune, prin formularea clard a cerintelor, validarea surselor si utilizarea
unor instrumente si mesaje adecvate contextului, inclusiv in interactiunea cu sisteme de
inteligenta artificiala.

> CS2. Aplicarea gandirii algoritmice si computationale pentru rezolvarea

problemelor

Aplicarea gandirii algoritmice si computationale pentru analiza problemelor,
proiectarea algoritmilor, prelucrarea datelor si implementarea solutiilor in limbaje de
programare si medii digitale adecvate.

> CS3. Proiectarea, crearea si prezentarea produselor digitale

Proiectarea, realizarea, testarea si prezentarea de produse digitale functionale,
individual si in echipa, utilizdnd tehnologii moderne, criterii de calitate, accesibilitate si
adecvare la scop, context si public-tinta.

> (CS4. Utilizarea sigura, responsabila si etica a resurselor digitale

Aplicarea normelor de securitate cibernetica, de protectie a datelor cu caracter personal,
a drepturilor de autor, a cerintelor de accesibilitate si a comportamentului civic in utilizarea
tehnologiilor digitale si a sistemelor de inteligenta artificiala.

> CSS. Autoevaluarea, reflectia si dezvoltarea continua a competentelor
informatice si digitale
Autoevaluarea progresului in invatare, identificarea erorilor si optimizarea propriilor
strategii de lucru pentru dezvoltarea continud a competentelor informatice si digitale, prin
reflectie critica, perseverentd, colaborare si utilizarea responsabild a feedbackului.

Corelarea competentelor specifice — competentelor-cheie — profilul absolventului —
evaluarea nivelului de stapanire a competentelor specifice:

CS1. Competente-cheie vizate: digitale, comunicare, sociale si civice. Profilul
absolventului: comunicare responsabild, gandire critica, respect, integritate,
colaborare. Dovezi/evaluare: mesaje digitale argumentate, prompturi adecvate,
analiza critica a informatiei, raport de verificare a surselor.

CS2. Competente-cheie vizate: matematice, stiintifice, tehnologice si digitale. Profilul
absolventului: gandire algoritmica, rigoare, perseverenta, autonomie.
Dovezi/evaluare: algoritmi, scheme logice, cod functional, teste, depanare si
justificarea solutiei.

CS3. Competente-cheie vizate: digitale, antreprenoriale, culturale si colaborative. Profilul
absolventului: creativitate, initiativa, responsabilitate fata de utilizator, calitate si
accesibilitate. Dovezi/evaluare: produs digital/prototip, documentatie, prezentare,
portofoliu, reflectie asupra procesului de lucru.

CS4. Competente-cheie vizate: digitale, civice, personale si sociale. Profilul
absolventului: cetitenie digitald responsabild, etica, securitate, respectarea
drepturilor de autor si protectia datelor. Dovezi/evaluare: plan de securitate, analiza
de risc, aplicarea regulilor de protectie a datelor, comportamente digitale
responsabile.
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CS5. Competente-cheie vizate: a Invata sa Inveti, personale, sociale si digitale. Profilul
absolventului: autoreglare, reflectie, perseverenta, asumarea feedbackului,
dezvoltare continud. Dovezi/evaluare: jurnal/reflectie de Invatare, autoevaluare,
revizuirea produsului, plan personal de imbunatatire.

Matricea de progresie a competentelor specifice CS1-CS5 pe parcursul claselor, de la
intelegere conceptuali in gimnaziu la aplicare si creare in liceu, in acord cu progresia Intelegere
—Aplicare—Creare (Understand—Apply—Create, UNESCO Al Competency Framework for
Students), este prezentata in tabelul de mai jos.

Competenta

specifica

Tabelul 4. Matricea de progresie a competentelor specifice

V-VI
intelegere

VII-IX
Aplicare
initiala

X-XI
Aplicare si
analiza

X1l
Creare si transfer

CS1.
Comunicarea
si colaborarea
pentru
cunoastere in
societatea
digitala

Cs2.
Géndirea
algoritmica

CSs3.
Crearea de
produse
digitale

Cs4.
Utilizarea
responsabild si
eticd a
resurselor si a
1A

Formuleaza mesaje
digitale simple,
colaboreaza in
perechi/grup si
comunica pasii unei
solutii folosind
termeni adecvati;
recunoaste datele si
reprezentdrile simple
utilizate n
comunicare.

Descompune
probleme si
formuleaza algoritmi
simpli (unplugged,
vizual).

Creeaza produse
vizuale interactive
(povesti, jocuri
simple).

Recunoagte exemple
de utilizare a
inteligentei artificiale;
explicd, in termeni
simpli, modul in care
sistemele de 1A
utilizeaza datele;
distinge capacititile

Organizeaza si
prelucreaza
date
codificate;
interpreteaza
critic seturi

simple de date.

Implementeaz
a structuri
liniare,
alternative si
repetitive;
depaneaza
sistematic.

Realizeaza
artefacte prin
cod
(programe,
pagini
HTML/CSS,
mini-analize).

Utilizeaza
instrumente de
IA in scopuri
educationale;
verifica critic
continuturile
generate;
respecta
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Modeleaza si
interogheaza date;
comunica
rezultate cu
responsabilitate
fata de adevar.

Proiecteaza
algoritmi
modulari si
paradigme
(recursie, Greedy,
backtracking);
estimeaza
complexitatea.

Dezvolta aplicatii
si baze de date, cu
testare si
documentare.

Analizeaza bias,
deepfake si
securitate;
argumenteaza in
dileme etice ale
1A

Comunica rezultatele
unui proiect de analiza
a datelor (date
publice/anonimizate)
prin vizualizari si
concluzii argumentate,
mentionand limitele
datelor si conditiile de
utilizare responsabila.

Construieste modele si
simulari
computationale;
compara solutii
analitice cu cele de
simulare.

Realizeaza, prezinta si
argumenteaza un
proiect capstone,
explicand
functionalitatea,
valoarea, limitele si
impactul produsului
digital.

Integreaza etica,
confidentialitatea si
accesibilitatea Tn
proiectarea sistemelor.



Competenta
specifica

V-VI

intelegere

VII-IX X=Xl
Aplicare Aplicare si

X1l
Creare si transfer

CS5.
Autoevaluarea
si dezvoltarea
continua

reale ale IA de mituri
si perceptii eronate.

Reflecteaza asupra
pasilor de proiectare,
testare si revizie.

initiala analiza

confidentialitat
ea, drepturile
de autor si
regulile de
protectie a
datelor cu
caracter
personal.

Foloseste Isi planifica
feedback si progresul prin
autoevaluare portofoliu digital

pentru si grila DigComp.

imbunatatirea
produselor.
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Elaboreaza un plan
personal de dezvoltare
si un portofoliu de
sinteza.



5. Unitati de invatare
Clasa a V-a

Unitatea de invatare 1.
Sisteme de calcul si cultura informatiei (8 ore)

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

> Curiozitatea stiintifica — prin descoperirea modului in care un sistem de calcul prelucreaza informatia.

» Rigoarea — prin utilizarea corecta a terminologiei si a unitatilor de masura ale informatiei.

> Responsabilitatea — prin intelegerea rolului tehnologiilor in societate si a igienei digitale.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 — dominante;

CS5 — asociate.

1.1. Explicarea notiunii de
Informatica si a rolului ei in
societate, manifestand
curiozitate stiintifica.

1.2. Descrierea componentelor
hardware si software ale unui
sistem de calcul si a functiilor
acestora.

1.3. Clasificarea instrumentelor si
dispozitivelor informatice
moderne din mediul cotidian.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Conceptul de Informatica si rolul ei in societate.
definitia intuitiva a Informaticii ca stiinta;
rolul informaticii in viata de zi cu zi.
Evolutia sistemelor de calcul si rolul dispozitivelor digitale in
societate
sistem de calcul,
dispozitiv digital;
evolutie tehnologica.
Interfata cu utilizatorul si mediul exterior.
dispozitive de intrare;
dispozitive de iesire;
dispozitive periferice mixte.
Arhitectura calculatorului.

explicd ce este Informatica si
rolul ei Tn societate;

descrie componentele de baza ale
unui sistem de calcul si functia
fiecareia;

clasifica instrumentele s
dispozitivele informatice
moderne din jurul sau;

explicd, la mnivel introductiv,
notiunea de retea si  de
interactiune om—calculator.



componente interne fundamentale (procesor, memorie) si
interactiunea lor logica.

Retele de calculatoare si dispozitive conectate.
comunicarea in mediul digital;

schimbul de informatii Tn mediul digital.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Instrumente informatice moderne: identificarea si clasificarea
diverselor gadgeturi si echipamente din jur ca instrumente
informatice; norme de igiena digitala si securitate fizica in
utilizarea lor.
Identificarea componentelor unui sistem de calcul real din
laborator si asocierea lor cu functiile indeplinite.
Exercitii simple de conversie intre unitatile de masura ale
informatiei.
Realizarea schemei traseului datelor: intrare — prelucrare -
iesire.

III. Contexte de invitare
Cotidiene si sociale: exemple de prelucrare a informatiei din
viata elevului.
Digitale: explorarea componentelor si a unitatilor de masurd in

laborator.
Colaborative: descrierea in echipd a unui sistem de calcul.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Istorie: evolutia tehnologiilor de prelucrare a informatiei.
Matematica: conversii intre unitatile de masura ale memoriei.
Educatie civica: rolul tehnologiei in societate.

V.:Tema cross-curriculara / interdisciplinara
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Harta digitala a scolii mele (Geografie, Matematica, Educatie
civicd) - Informatica drept disciplina - ancora.

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: primul contact
conceptual cu prelucrarea automata a informatiei.
Educatia pentru valori: curiozitate stiintifica, rigoare si
responsabilitate.

Terminologie specifica:

Termeni activi: informatica, hardware, software, sistem de
calcul, procesor, memorie, dispozitiv de intrare/iesire

Termeni de recunoastere: stocare, dispozitiv periferic, retea de
calculatoare, igiena digitala

Termeni de extindere: arhitectura calculatorului, dispozitiv
periferic mixt

Unitatea de invitare 2.
Algoritmi si gandire computationala (6 ore)

Valori proiectate la nivelul unitétii de Tnvatare:

> Gadndirea logica si ordonata — prin descrierea clara a succesiunii de pasi.
> Perseverenta — prin testarea si corectarea algoritmilor.
» Acuratetea — prin formularea precisa a datelor de intrare si de iesire.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:
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CS2 — dominante;
CS1, CS5 — asociate.

2.1. Descrierea notiunii de algoritm

si a proprietatilor fundamentale. |

2.2. Reprezentarea algoritmilor n
limbaj natural prin exemple
cotidiene.

2.3. Explicarea notiunii de program
si a etapelor de elaborare a unui
program.

2.4. Aplicarea gandirii algoritmice
n contexte cotidiene.

Notiunea de algoritm si proprietatile fundamentale ale
algoritmilor.

Modalitéti de reprezentare a algoritmilor.

Structuri de baza ale algoritmilor prin exemple cotidiene.
De la algoritm la program. Limbaje textuale vs. vizuale
Etapele elaborarii unui program

II. Continuturi aplicative si contextuale

Date utilizate in algoritmi: date numerice (calcule, scoruri,
varsta, coordonate), date text/siruri de caractere (nume, replici,
mesaje), date logice adevarat/fals (jocul s-a terminat? tasta este
apasata?).
Clasificarea datelor dupa rol: date de intrare, de iesire,
intermediare, variabile, constante.
Expresii utilizate Tn algoritmi.

II1. Contexte de invatare
Deconectate (unplugged): jocuri de rol pentru executia pas cu
pas a algoritmilor.

Cotidiene si sociale: algoritmi din activitatile zilnice ale
elevului.

Colaborative: verificarea reciproca a corectitudinii algoritmilor.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Limba romana: algoritmi identificati in texte si instructiuni.
Matematica: succesiuni de pasi, expresii si ordonare logica.
Educatie tehnologica: retete si instructiuni de lucru.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Povestea digitala: algoritmi din basme si viata cotidiana (Limba

romand, Matematica).
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defineste notiunea de algoritm si
enumera proprietatile
fundamentale;

reprezintd un algoritm simplu
prin exemple cotidiene;
identifica si foloseste structurile
de bazd ale unui algoritm in
exemple date sau proprii;

explicd ce este un program si
diferenta dintre limbajele de
programare textuale si cele
vizuale;

descrie etapele elabordrii unui
program.



VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: gindirea algoritmica drept
fundament al disciplinei.

Educatia pentru valori: rigoare si perseverenta in rezolvarea
problemelor.

Terminologie specifica:

Termeni activi (obligatorii): algoritm, program, data, date de
intrare/iesire, variabila.

Termeni de recunoastere: claritate, finitudine, generalitate,

limbaj de programare vizual/textual, constanta. Termeni de
extindere: tip de date, expresie, operator, codificare, depanare

(debugging).

Unitatea de invitare 3
Programare vizuala: structuri liniare si alternative (12 ore)

Valori proiectate la nivelul unitétii de Tnvatare:
> Creativitatea — prin proiectarea unor produse digitale interactive originale.
» Colaborarea — prin lucrul in echipa si evaluarea reciproca.
» Autonomia — prin trecerea de la lectura codului la crearea propriului program.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2, CS3 — dominante; Medii vizuale de programare: - utilizeaza elementele de bazi ale

CS5 — asociate. - interfata mediilor vizuale de programare; mediului vizual de programare;
proiecte;
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3.1. Utilizarea interfetelor mediilor
vizuale de programare.

3.2. Crearea si gestionarea
proiectelor in mediile vizuale de
programare.

3.3. Utilizarea proprietatilor-tip ale
obiectelor frecvent intalnite in
mediilevizuale de programare.

3.4. Utilizarea comenzilor-tip ale
obiectelor frecvent intalnite in
mediile vizuale de programare.

3.5. Implementarea algoritmilor
liniari, $i cu ramificari In
mediile grafic-interactive de
programare.

gestionarea proiectelor

rolul personajului implicit si addugarea de personaje noi.
Proprietatile-tip ale obiectelor din mediile vizuale de
programare:

coordonate;

orientarea in spatiu;
Comenzile-tip ale obiectelor din mediile grafic-interactive de
programare:

miscare si orientare a personajelor;

aparitie si disparitie a personajelor;

aspect si sunet;

transmitere $i receptionare a unui mesaj;

desenare.
Algoritmi liniari si cu ramificiri in mediile vizuale de
programare: secventa, conditie, ramuri alternative.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Animatia de baza si schimbarile scenice:
comenzi de miscare, de rotire, de aparitie in scend, de disparitie
din scend; efectul de ,,intrare si iesire din decor”.
Designul multimedia si exprimarea artistica:
comenzi de schimbare a dimensiunilor si a aspectului, de
producere a sunetului, de desenare; realizarea unei ,,Felicitari
interactive de Craciun/Paste” sau a unui personaj care 1si
schimba starile emotionale.

Sincronizarea scenariilor digitale:
comenzi de asteptare a unui eveniment, de trimitere si de
receptionare a unui mesaj; regizarea unui dialog fluid sau
trecerea de la un nivel la altul al unui joc.
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creeazd  animatii,  folosind
structura secventiald si comenzi
multimedia;

implementeaza structuri
alternative pentru a controla
comportamentul personajelor;
sincronizeazd  actiuni  prin
evenimente si mesaje;

realizeaza si prezintd un proiect
interactiv (felicitare, dialog sau
joc simplu).



III. Contexte de invatare

Digitale: realizarea de animatii si jocuri simple in mediul
vizual.

Creative: exprimare artisticd prin proiecte vizuale si sonore.
Colaborative: programare in perechi si evaluare reciproca.

IV. Continuturi interdisciplinare

Limba romana: scenarii narative si dialoguri pentru proiecte.
Arte plastice: compozitie vizuala, costume, decoruri.
Muzica: sunete si ritm Tn animatii.

V. Tema cross-curriculara /interdisciplinara
Felicitare/poveste digitala interactivd — algoritmi transpusi In
animatii (Limba romana, Arte plastice).

VI. Integrarea noilor educatii
Educatia pentru competente digitale: crearea de continut digital
interactiv.

Educatia pentru valori: colaborare, feedback constructiv,
originalitate.

Terminologie specifica:

Termeni activi: scena, personaj (sprite), structura secventiala,
structura alternativa, eveniment, coordonate X/Y

Termeni de recunoastere: decor (backdrop), paleta de blocuri,
mesaj (broadcast/receive), animatie, sunet

Termeni de extindere: selector, gestionarea proiectelor
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Optional 1 (6 ore)
Unitatea de invitare: Modelare si simulare cu reguli

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Curiozitatea stiintifica — prin descoperirea modului in care o masina ,,invata” din exemple.

» Gandirea critica — prin distingerea realitatii de perceptiile eronate despre inteligenta artificiala.

» Perseverenta — prin rezolvarea ludicd, pas cu pas, a problemelor algoritmice.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS4 — asociate.

O.1. Descrierea notiunii de model
si diferentierea acestuia de
realitate, prin exemple.

0.2 Realizarea de simulari simple
de miscare ale unui
obiect/fenomen.

0O.3. Proiectarea, testarea si
explicarea unei simulari vizuale
proprii, pe baza unor reguli si
parametri stabiliti.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Notiunea de model. Modele simple ale unor fenomene.
Reguli si comportamente in simulari.
Notiunea de stare: pozitie, directie, marime, culoare, viteza.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Simulari de miscare: directie, vitezd, pozitie; schimbarea
comportamentului unui obiect/personaj prin modificarea
regulilor.

Simulari de crestere sau schimbare: cresterea unei plante,
schimbarea dimensiunii unui obiect, aparitia/disparitia unor
elemente, schimbarea culorii sau aspectului.

Mini-proiect: proiectarea unei

Simulari vizuale cu reguli, parametri si comportament definite;
testarea si explicarea simularii.

II1. Contexte de invatare

Deconectate (unplugged): jocuri de rol pentru exemplificarea
regulilor si comportamentelor.

Elevul/eleva:

- defineste notiunea de model si
recunoaste exemple de modele
(harta, machetd, desen, animatie,
model digital);

- diferentiaza realitatea de modelul
care o reprezintd, justificind
simplificarile realizate;

- defineste notiunea de regula si
identifica reguli specifice 1In
jocuri, trafic, naturd si programe;

- explica legatura dintre regula si
comportamentul unui
obiect/personaj (de exemplu:
daca personajul atinge marginea,
se ntoarce);

- identifica starile unui obiect
(pozitie, directie, marime,
culoare, vitezd) si recunoaste
notiunea de parametru;

27




Cotidiene si sociale: identificarea regulilor si modelelor din
viata de zi cu zi (trafic, jocuri, naturd).

Colaborative: testarea reciproca a simularilor realizate de
colegi, cu feedback.

IV. Continuturi interdisciplinare

Stiinte ale naturii: simularea cresterii unei plante si a altor
fenomene naturale simple.

Geografie: harta ca model al realitatii.

Educatie plastica: desenul si animatia ca forme de model vizual.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Lumea in miniaturd: modele si simulari din natura si tehnologie
(Stiinte ale naturii, Geografie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru mediu: simularea unor procese naturale
(cresterea plantelor, schimbari simple ale mediului).

Educatia pentru competente digitale: gandirea computationala
prin modelare si simulare.

Terminologie specifica:

Termeni activi: model, simulare, regula, stare, parametru
Termeni de recunoastere: comportament, eveniment,
coordonate, repetare, variabila.

Termeni de extindere: sistem, agent, model digital, validarea
modelului, modelare computationala.

modifica parametrii unui obiect si
observa/descrie efectele asupra
comportamentului acestuia;

realizeaza o simulare simpla de
miscare a unui obiect/personaj,
controland directia, viteza si

pozitia;
modifica regulile unei simulari
pentru a schimba

comportamentul obiectului;
realizeaza o simulare simpld a
unui proces de crestere sau
schimbare;

proiecteaza o simulare vizuala
proprie,  stabilind  regulile,
parametrii si comportamentul
obiectelor;

testeaza si explicd functionarea
simularii realizate, identificand si
corectand eventualele erori.
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Optional 2 (6 ore)
Introducere Tn Inteligenta Artificiala

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

» Curiozitatea stiintificd — prin explorarea algoritmilor si descoperirea modului in care sistemele de inteligenta artificiala utilizeaza date si
exemple pentru a produce rezultate.

> Gdndirea logica si criticd — prin elaborarea si urmarirea unor succesiuni de pasi, precum si prin distingerea capacitdtilor reale ale
inteligentei artificiale de mituri si perceptii eronate.

> Perseverenta — prin identificarea si corectarea erorilor, testarea mai multor solutii si rezolvarea progresiva, in contexte ludice, a

problemelor algoritmice.

> Responsabilitatea — prin intelegerea faptului ca rezultatele oferite de sistemele de inteligenta artificiala trebuie analizate si verificate

Tnainte de a fi utilizate.

Unitati de competenta

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;

CS1 - asociate.

O.1. Aplicarea gandirii algoritmice
n rezolvarea unor sarcini prin
jocuri, exercitii practice si
activitati desfasurate fara
calculator.

0.2. Identificarea aplicatiilor
inteligentei artificiale din viata
cotidiana si deosebirea

de mituri si 1dei gresite.

Unitati de continut

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Algoritmica distractiva: jocuri si activitati de gandire
algoritmica (labirinturi, secvente de instructiuni,
descompunerea problemelor).

Inteligenta artificiala in jurul nostru

Cum 1nvata un sistem de IA din exemple
Recunoasterea desenelor cu ajutorul 1A

II. Continuturi aplicative si contextuale

Activitati activitati de invatare prin joc si de gandire
algoritmica (jocuri de rol, carduri de instructiuni, robotelul pe
grild). Exemple vizuale de clasificare a datelor (sortarea
imaginilor dupd culoare/forma; ,,antrenarea” unui clasificator
simplu cu instrumente educationale). Discutie ghidata: ce poate
si ce nu poate face o aplicatie ,,inteligenta”.

Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

rezolvd probleme algoritmice
prin jocuri si activitati desfasurate
fara echipamente informatice;
distinge realitatea de perceptiile
eronate despre inteligenta
artificiala;

explicd, prin exemple vizuale,
modul Tn care un sistem de
inteligenta artificiald invata din
date;
identifica, prin exemple,
posibilitatile si limitele unui
sistem de inteligenta artificiala.
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0.3. Explicarea modului n care un

sistem de inteligentd artificiala
invati din exemple, prin f Deconectate: jocuri de gandire algoritmica fara calculator.

activititi de recunoastere si | Digitale: experimente cu un clasificator vizual educational.
clasificare a desenelor. Colaborative: rezolvarea in echipa a provocarilor algoritmice.

III. Contexte de invitare

IV.Continuturi interdisciplinare

Matematica: succesiuni de pasi, clasificare dupa criterii. Limba
romana: formularea clard a instructiunilor. Educatie civica:
perceptii corecte despre tehnologie.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cum ,,gandeste” o masind — algoritmi si exemple din viata
mea (Matematica, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: primul contact
conceptual cu Tnvatarea automatd. Educatia pentru valori:
gandire critica si onestitate intelectuala.

Terminologie specifica:

Termeni activi: algoritm, reguld, model, exemplu, clasificare
Termeni de recunoastere: date de antrenare, invatare automata,
gandire algoritmica

Termeni de extindere: demistificarea inteligentei artificiale

Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: curiozitate stiintifica, gandire logica si ordonata, perseverenta, acuratete, creativitate, colaborare, autonomie si
responsabilitate.
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La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

. Cen . . . - . Hartd conceptuald a sistemului de calcul; schema ,,intrare—
Explica rolul Informaticii in societate si descrie componentele de baza ale unui > 4 - S
’ prelucrare—iesire”; prezentare orala ,,Calculatorul in viata

sistem de calcul, inclusiv relatia dintre intrare, prelucrare, iesire si stocare. mea”

Defineste notiunea de algoritm, identificd proprietitile fundamentale si Algoritm redactat pentru o activitate zilnicd; schema logica
reprezintd algoritmi simpli in limbaj natural, in contexte cotidiene. simpld; traseu pe grild; fisd de corectare a unui algoritm.

Utilizeaz& un mediu vizual de programare pentru a crea animatii i proiecte Animatie interactiva, felicitare digitald, dialog simplu sau joc
interactive cu structuri secventiale si alternative. elementar realizat intr-un mediu vizual de programare.

Sincronizeaza actiuni prin evenimente si mesaje, testeaza si prezintd un proiect Scenetd digitala sau joc simplu; fisd de testare; prezentarea
digital propriu. proiectului in fata colegilor.

Modeleaza si explica, la nivel introductiv, comportamentul unui obiect sau Simulare vizuala de miscare, crestere sau schimbare; fisa de
fenomen prin reguli, parametri si simulari simple. observatii; explicatie a regulilor utilizate.

Recunoaste utilizari ale inteligentei artificiale, explicd intuitiv invatarea din Activitate de clasificare a desenelor; poster ,,Ce poate si ce nu
exemple si manifesta gandire criticd fatd de rezultatele generate. poate face IA”; jurnal de reflectie.
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Clasaa Vl-a

Unitatea de invitare 1. Sistemul de operare in ecosistemul digital (6 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Responsabilitatea digitala — prin gestionarea sigurd a resurselor si a identitatii online.

> Grija fata de sine — prin protejarea datelor personale si a vietii private.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 — dominante;

CS5 — asociate.

1.1. Explicarea functiilor de baza
ale sistemului de operare.

1.2. Administrarea dispozitivelor si
gestionarea resurselor digitale
(setari, spatiu, securitate).

1.3. Aplicarea principiilor de
securitate cibernetica si de
identitate digitala responsabild

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale.

Sistemul de operare — componenta esentiala a dispozitivelor
digitale.
- clasificarea software-ului;
- locul sistemului de operare in arhitectura calculatorului;
- interactiunea dintre hardware, sistemul de operare si
aplicatii.
Functiile fundamentale ale sistemului de operare
- gestionarea proceselor, memoriei, sistemului de fisiere si
a dispozitivelor de intrare/iesire;
- interfata cu utilizatorul: elemente principale, setari de
baza.
Securitatea cibernetica si protectia utilizatorului.
- Evaluarea critica a informatiilor online. Identitatea
digitala si viata privata online
Evolutia sistemelor de operare si ecosistemul digital
- sisteme monoutilizator si multiutilizator;
- sisteme monotasking si multitasking;
- sisteme distribuite;
- sisteme pentru dispozitive mobile si sisteme incorporate;
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Elevul/eleva:

explica functiile de baza ale unui
sistem de operare;

administreaza resursele digitale
(setdri, spatiu de stocare,
securitate);

aplica reguli de securitate (parole
sigure, 2FA) si recunoaste
amenintarile digitale;



- rolul sistemelor de operare in ecosistemele digitale
actuale.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Gestionarea resurselor calculatorului:

procesor, memoria RAM, memoria secundara, alocarea si
eliberarea resurselor.

Securitate digitala:

securitate cibernetica: parole sigure (criterii, manager de
parole), autentificare 1n doi pasi; tipuri de amenintari (virusi,
phishing, spam) si metode de protectie.

I11. Contexte de invatare
Digitale: explorarea setdrilor SO
IV. Continuturi interdisciplinare

Educatie civica: dreptul la imagine si la viata privata.
Limba romana: analiza criticd a textelor si a stirilor.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cum circula un mesaj — de la tastaturd la prieten (Fizica,
Matematicd) — gandire critica si protectia datelor.

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru securitate digitald si bunastare: parole sigure,
2FA, protectia datelor.
Educatia pentru media: rezistenta la dezinformare.

Terminologie specifica:

Termeni activi: sistem de operare, aplicatie, interfata grafica,
parold sigura, autentificare n doi pasi (2FA), identitate digitala
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Termeni de recunoastere: cloud, sincronizare, virus, phishing,
spam, viatd privata online
Termeni de extindere: fake news, amprenta digitala

Unitatea de invitare 2. Memoria dispozitivelor digitale (8 ore)

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

> Rigoarea — prin utilizarea corecta a unitatilor de masura si a tipurilor de date.

» Acuratetea — prin manevrarea precisa a variabilelor si expresiilor.
> Curiozitatea — prin explorarea structurii fizice a memoriei.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva;

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;

CS5 —asociate.

2.1. Explicarea structurii fizice a
memoriei si utilizarea unitatilor
de masurd a informatiei.

2.2. Distingerea tipurilor de
memorie (RAM, ROM, stocare
permanenta).

2.3. Definirea si utilizarea
constantelor si variabilelor intr-
un mediu vizual de programare.

2.4. Construirea si evaluarea
expresiilor aritmetice.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Memoria dispozitivelor digitale si unitatile de masura:
structura fizica a memoriei (biti, octeti); unitati de masura (bit,
byte/octet, KB, MB, GB, TB) — relatii si conversii.

Tipuri de memorie: RAM (temporard), ROM, stocare
permanenta (HDD, SSD, USB); capacitate de stocare; raportul
dintre dimensiunea fisierelor si capacitatea dispozitivelor.
Notiunea de constantd: valoare fixa pe parcursul programului
(ex.: Pi= 3,14, viteza luminii).

Notiunea de variabila: ,,cutie” cu eticheta care poate pastra
valori diferite.

Tipuri de date: numere intregi, numere reale, text (sir de
caractere), boolean (adevarat/fals).

II. Continuturi aplicative si contextuale
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explica  structura fizica a
memoriei si converteste unitdti
de masurd a informatiei;

distinge tipurile de memorie
(RAM, ROM, stocare
permanentad);

defineste si utilizeazd constante
si variabile;

construieste si evalueaza expresii
aritmetice cu  variabile  si
constante.



Crearea si utilizarea variabilelor In mediile de programare
vizuald : declarare, atribuire, modificare, afisare.

Expresii: combinatii de variabile, constante si operatori
aritmetici (+, —, x, =, restul la impartire).

Exercitii de conversie intre unitatile de masura si de comparare
a capacitatilor de stocare.

II1. Contexte de invitare

Digitale: lucrul cu variabile si expresii in mediile de
programare vizuala.

Cotidiene: estimarea dimensiunilor fisierelor si a capacitatii
dispozitivelor.

Coaborative: rezolvarea in echipa a problemelor cu variabile.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: expresii aritmetice, operatori, restul la impartire.
Fizica: constante (viteza luminii), unitati de masura.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Calculatorul cheltuielilor mele — variabile si expresii in viata
cotidiana (Matematica, Educatie pentru viata de familie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: utilizarea variabilelor ca
instrument de modelare.
Educatia pentru valori: acuratete si rigoare.

Terminologie specifica:

Termeni activi: bit, octet (byte), KB, MB, GB, RAM, variabila,
constanta, tip de date, atribuire

Termeni de recunoastere: ROM, HDD, SSD, USB, TB, numar
intreg, numar real, sir de caractere, boolean
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Termeni de extindere: expresie aritmetica, operator

Unitatea de invitare 3. Programare vizuala: structuri ciclice. (12 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:
> Creativitatea — prin proiectarea unei povesti digitale interdisciplinare.
» Eficienta — prin folosirea structurilor repetitive in locul secventei repetate manual.
» Colaborarea — prin lucrul in echipa pe teme din alte discipline.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2, CS3 — dominante; - Necesitatea structurilor repetitive: eficienta fatd de secventa - explica necesitatea structurilor

CS5 — asociate. repetata manual. repetitive;

3.1. Identificarea necesitatii - Bucla cu numdr fix de repetari (repetd de n ori / repeat n): - implementeaza bucle cu numar
structurilor repetitive si a blocul [repetd] fix, 1nf1n1te si conditionate; _
tipurilor de bucle. - Bucla infinita (repetd mereu / forever): blocul [pentru- - c:)mbln:a bucle cu structuri

alternative;

3.2. Implementarea buclelor cu totdeauna].

- realizeazd figuri geometrice
repetitive cu instrumentul Pen;

- creeazd §1 prezintd un proiect
interdisciplinar de tip poveste

numir fix, infinite si Bucla conditionatd (repetd pana cand / repeat until): conditia de

conditionate. oprire . . . .
3.3. Combinarea buclelor cu - Combinarea buclelor cu structuri alternative (if in repeat si

structuri alternative. TR, digitala.
3.4. Realizarea unui proiect I1. Continuturi aplicative si contextuale

interdisciplinar cu idei de - Trasarea cu creion (Pen): realizarea figurilor geometrice

poveste (istorie, limba romana, repetitive.

geografie). - Programarea unui proiect cu idei de poveste in mediul vizual

(interdisciplinar).

III. Contexte de invatare
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Digitale si creative: realizarea de animatii si desene
algoritmice.

Colaborative: proiect de echipa cu teme din alte discipline.
Tematice relevante: istorie, limba roméana, geografie.

IV. Continuturi interdisciplinare

Istorie: evenimente transpuse intr-o poveste interactiva.
Limba romana: scenariul narativ al proiectului.
Geografie: explorarea unui spatiu/traseu in poveste.
Matematica: figuri geometrice realizate prin cicluri.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Povestea digitala interdisciplinara (Istorie, Limba romana,
Geografie) — Informatica drept disciplina-ancora.

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: structuri repetitive ca
instrument de eficientizare.
Educatia pentru valori: colaborare si creativitate.

Terminologie specifica:

Termeni activi: structura repetitiva, bucld, conditie de oprire,
repeta de n ori, repetd pana cand

Termeni de recunoastere: repetd mereu (forever), instrumentul

Pen (creion)
Termeni de extindere: storyboard, proiect interdisciplinar
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Optional 1: (6 ore)
Regizorul digital: povestea mea interactiva.
Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:
> Creativitatea — prin proiectarea unei povesti digitale originale.
» Colaborarea — prin lucrul in echipa si evaluarea reciproca.

> Responsabilitatea — prin respectarea dreptului de autor si a licentelor Creative Commons.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese sirelatii esentiale Elevul/eleva:
CS3 — dominante; - Poveste digitala interactiva: tema interdisciplinara (eveniment - proiecteazd o poveste digitala
CS1, CS4, CS5 — asociate. istoric, text literar, traseu geografic); storyboard digital (scene, interdisciplinard (storyboard,
O.1. Proiectarea unei povesti digitale =~ personaje, dialoguri, interactiuni); roluri in echipa (scenarist, roluri);
interdisciplinare (storyboard, programator, designer, prezentator); resurse cu licentd permisi - implementeaza povestea
roluri). (Creative Commons); criterii de calitate (functionalitate, interactivd intr-un mediu vizual

de programare cu variabile,

O.2.IIItnple{[1_1en‘Eartea pove%t}l izual ) A structuri alternative si repetitive;
Interactive Intr-un mediu vizua I1. Continuturi aplicative si contextuale - prezintd produsul si participd la

estetica, claritatea mesajului).

Sﬁggﬁ?ﬁ:ﬁ;&i;:?f;leiizlve. Implementarea proiectului Tntr-un mediu vizual de programare eValuare?{ reciprocd Structuraté;
S : crearea si personalizarea personajelor si fundalurilor; - selecteaza resurse  respectand
0.3. Pre_ze_ntarea produsului si programarea dialogurilor (say, wait, switch backdrop); dreptul de autor (licente Creative
parF|C|p;{rea la evalliarea utilizarea evenimentelor (when green flag clicked, when key Commons).
reciproca structurata. pressed, when sprite clicked); integrarea variabilelor pentru

scor, progres, alegeri; structuri alternative pentru ramificarea
povestii; structuri repetitive pentru animatii; sincronizarea
prin mesaje (broadcast/receive).

II1. Contexte de invitare
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Digitale si creative: realizarea povestii interactive in mediul
vizual. Colaborative: lucru in echipa pe roluri si evaluare
reciproca (peer review). Tematice relevante: istorie, literatura,
geografie.

IV. Continuturi interdisciplinare

Istorie: eveniment transpus in poveste interactiva.
Limba romana: scenariul narativ si dialogurile.
Geografie: explorarea unui spatiu/traseu in poveste.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Povestea digitala interdisciplinara (Istorie, Limba romana,
Geografie) — Informatica drept disciplind-ancora.

VI. Integrarea noilor-educatii

Educatia pentru competente digitale: crearea de continut
digital interactiv. Educatia pentru valori: colaborare, feedback
constructiv, originalitate si respectarea proprietatii
intelectuale.

Terminologie specifica:

Termeni activi: poveste digitala interactiva, storyboard,
personaj (sprite), variabila de scor, ramificare

Termeni de recunoastere: fundal, mesaj (broadcast/receive),
Creative Commons

Termeni de extindere: evaluare colegiala (peer review)
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Optional 2: (6 ore)

Utilizarea responsabila a inteligentei artificiale

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Curiozitatea stiintifica — prin explorarea naturii inteligentei si a comportamentului inteligent.

» Gandirea critica — prin analiza diferentei dintre comportamentul inteligent autentic si simularea acestuia.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 — dominante;
CS5 — asociate.
O.1. Explicarea esentei notiunii de

inteligenta si a mecanismelor
comportamentului inteligent.

0.2. Identificarea, prin studii de caz, a
comportamentului inteligent in viata
reald si in aplicatii digitale.

0.3. Explicarea esentei testului Turing si a
notiunii de inteligenta artificiala.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Instrumentele [A in rezolvarea sarcinilor de informatica
Formularea si imbunatatirea instructiunilor
Verificarea si corectarea rezultatelor generate

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Exemple de utilizare a instrumentelor 1A pentru
generarea textelor, imaginilor si fragmentelor simple de
cod. Studii de caz: selectarea instrumentului potrivit
unei sarcini, compararea rezultatelor obtinute prin
formulari diferite si identificarea rezultatelor incomplete
sau eronate. Activitate: formularea, testarea si
imbunatatirea unei instructiuni pentru realizarea unui
produs digital simplu.

II1. Contexte de invatare

Practice: utilizarea ghidata a instrumentelor IA pentru
rezolvarea unor sarcini de informatica. Cotidiene si

Elevul/eleva:

Explica rolul instrumentelor de
inteligenta artificiala in
generarea textelor, imaginilor
si fragmentelor simple de cod.

Identificd  instrumentul de
inteligenta artificiala potrivit
unei sarcini i recunoaste
avantajele si limitele acestuia.

Descrie procesul de formulare,
verificare, corectare sl
imbunatatire a rezultatelor
generate cu ajutorul inteligentei
artificiale.
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

scolare: generarea si adaptarea unor texte, imagini sau
fragmente simple de cod pentru activitati de invatare.
Colaborative: compararea rezultatelor generate,
identificarea erorilor si oferirea feedbackului pentru
imbunatatirea produselor obtinute.

IV. Continuturi interdisciplinare

Limba romana: formularea clard si corecta a
instructiunilor si revizuirea textelor generate.
Educatie plastica: analiza si adaptarea imaginilor
generate.

Matematica: formularea conditiilor, verificarea
rezultatelor si testarea solutiilor.

Educatie civica: utilizarea responsabila a IA, protectia
datelor si respectarea drepturilor de autor.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

IA ca instrument de sprijin pentru invatare si creatie
digitala — realizarea si verificarea unui produs digital
cu suportul inteligentei artificiale (Limba romana,
Educatie plastica, Matematica, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si IA: utilizarea
functionala, critica si responsabila a instrumentelor de
inteligenta artificiala.

Educatia media si informationala: verificarea
corectitudinii si relevantei continuturilor generate.
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Educatia pentru valori: asumarea contributiei proprii,
respectarea drepturilor de autor si manifestarea
discernamantului 1n utilizarea tehnologiei.

Terminologie specifica:

Termeni activi: instrument [A, instructiune, rezultat
generat, verificare, corectare, fragment de cod
Termeni de recunoastere: inteligenta artificiala
generativa, continut generat, sursa credibila, drepturi de
autor

Termeni de extindere: prompt, halucinatie, partinire
algoritmica, validarea rezultatului

Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: responsabilitate digitala, grija fata de sine, rigoare, acuratete, curiozitate, creativitate, eficientd, colaborare si
discerndmant.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Explica functiile de baza ale sistemului de operare si administreazd Schema hardware—sistem de operare—aplicatii; capturi comentate ale
responsabil resursele digitale, setarile si spatiul de stocare. setarilor; studiu de caz.

Aplicd reguli de securitate ciberneticd si de protectie a identitdtii Fisd de verificare a unei parole sigure; analizd de mesaj de tip
digitale, recunoscand amenintari uzuale din mediul online. phishing; plan personal de protejare a datelor.

Explicd structura si tipurile memoriei digitale, efectueaza conversii intre  Tabel de conversii; exercitii rezolvate; program vizual cu variabile si
unitati de masurd si utilizeaza variabile, constante si expresii. expresii.

Elaboreazad programe vizuale care folosesc structuri repetitive, inclusiv.  Desen geometric cu instrumentul Pen; animatie cu cicluri; program
in combinatie cu structuri alternative. testat si comentat.
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La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Proiecteaza si prezintd o poveste digitald interactiva, colaborand in Storyboard; poveste digitald interactiva; fisd de evaluare reciproca;
echipa si respectand drepturile de autor. listd de resurse cu licentd permisa.

Utilizeazad instrumente de inteligenta artificialda in mod critic si Set de instructiuni imbunatatite; comparatie intre rezultate; fisd de
responsabil, formuland instructiuni clare si verificand rezultatele. verificare a continutului generat.
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Clasa a Vll-a

Unitatea de invatare 1.
Programare procedurala: structuri liniare si ramificate (18 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:
> Rigoarea — prin respectarea sintaxei stricte a unui limbaj de nivel Tnalt.
» Perseverenta — prin rezolvarea sistematica a problemelor si depanare.
» Gadndirea logica — prin utilizarea ramificarilor si selectiilor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale; procese sirelatii esentiale Elevul/eleva:

CS2, CS3 — dominante; 1. Initiere in limbaj de programare de nivel inalt: - utilizeazd unitatile lexicale si

CS5 — asociate. - structura unui program sm?axa unui Ilmb_aj_de nivel Tn_alt;

1.1. Initierea in programarea intr-un - antetul de program, partea declarativi, partea executabila. - scrie programe liniare cu citirea
limbaj de nivel inalt (vocabular, 2. Vocabularul si sintaxa unui limbaj de nivel inalt: datelor si afisarea informatiei

alfanumerice;
- utilizeaza corect tipurile de date
si evalueaza expresii;

sintaxd, unitati lexicale). unitati lexicale — identificatori si cuvinte cheie, numere si

1.2. Programarea algoritmilor liniari ~ separatori, siruri de caractere.

cu citireg Qatelor si aﬁ§area 3. Tipuri de date: . implementeazd instructiunca IF
informatiei alfanumerice. - tipuri numerice (numere intregi si numere reale), tipul logic, si instructiunea de caz pentru
1.3. Utilizarea tipurilor de date tipul caracter, tipuri de date definite de utilizator. ramificare si selectie;
(numerice, logic, caracter) si a 4. Expresii si evaluarea expresiilor. - testeazi si depaneazi programele
expresiilor. - operatori, operanzi, prioritatea operatorilor, expresii, evaluarea realizate.
1.4. Programarea algoritmilor cu expresiilor, tipul expresiei.
ramificari si selectii (IF, S. Instructiuni simple:
instructiunea de caz). - instructiuni de atribuire, de efect nul.

6. Instructiuni de control
Instructiunea IF; instructiunea de caz (selectia).
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I1. Continuturi aplicative si contextuale

Afisarea informatiei alfanumerice; citirea datelor de la
tastatura.

Rezolvarea problemelor prin alcatuirea algoritmilor liniari.
Utilizarea instructiunilor de ramificare si selectie in contexte
cotidiene.

Rezolvarea de probleme cu fiecare tip de date si cu
instructiunile IF si de caz.

II1. Contexte de invitare

Digitale: scrierea, compilarea/rularea si depanarea programelor
in regim de consola.

Cotidiene: probleme reale modelate prin ramificari si selectii.
Colaborative: Evaluarea si corectarea reciprocd a programelor
sau Analiza reciprocd a codului sursa

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: expresii, evaluarea expresiilor, conditii.
Limba romana: corectitudinea formularii cerintelor si
mesajelor.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

oduri si mesaje — de la cifrul Cezar la comunicarea digitala
(Istorie, Limba moderna, Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: trecerea de la programare
vizuald la cea textuala.
Educatia pentru valori: rigoare si perseverenta.

Terminologie specifica:
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Termeni activi: limbaj de nivel Tnalt, identificator, cuvant cheie,
tip de date, expresie, atribuire, instructiunea IF

Termeni de recunoastere: sintaxa, vocabular, unitate lexicala,
separator, instructiunea de caz, depanare

Termeni de extindere: sir de caractere, tip logic, tip caracter

Unitatea de invitare 2.
Bazele aritmetice ale tehnicii de calcul. (8 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:
> Rigoarea — prin efectuarea corecta a conversiilor intre sisteme de numeratie.
» Gdndirea abstracta — prin intelegerea reprezentarii interne a numerelor.
> Acuratefea — prin operatiile aritmetice in binar.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;

CS5 — asociate.

2.1. Explicarea sistemelor de
numeratie si a rolului sistemului
binar in calculator.

2.2. Convertirea numerelor intre
sistemele de numeratie
(zecimal, binar, octal,
hexazecimal).

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Sisteme de numeratie:
cifrd, baza, exemple de sisteme de numeratie, sistemul binar -
favorit in reprezentarea si prelucrarea informatiei in calculator;
sistemele octal si hexazecimal.

2. Conversiunea numerelor:
Conversiunea numerelor din sistemul zecimal in cel binar si
invers.

3. Operatii in binar
adunarea si scaderea numerelor binare
4. Reprezentarea numerelor in calculator:
reprezentarea numerelor naturale (numere fara semn

2.3. Efectuarea operatiilor
aritmetice n binar.
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Elevul/eleva:

explicd sistemele de numeratie si
rolul sistemului binar;
converteste numere
zecimal, binar;
efectueaza operatii aritmetice de
adunare si scadere in binar;
explicd reprezentarea numerelor

in calculator si codificarea
ASCII.

intre



2.4. Explicarea reprezentarii
numerelor si a codificarii
ASCII.

reprezentarea numerelor intregi (numere cu semn) in
calculator.
5. Coduri de reprezentare a informatiei alfanumerice:

Codul ASCII
reprezentarea caracterelor.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Operatii aritmetice(adunarea si scaderea) in binar.
Exercitii de conversie zecimal — binar.
Asocierea caracterelor cu codurile ASCII.

II1. Contexte de invitare

Digitale: utilizarea instrumentelor de conversie si verificare.
Cotidiene: coduri si reprezentdri numerice din viata reala.

IV. Continuturi interdisciplinare
Matematica: baze de numeratie, conversii, operatii.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Coduri si reprezentari — de la sistemele de numeratie la
mesajul digital (Matematicd, Istorie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: intelegerea reprezentarii
interne a informatiei.
Educatia pentru valori: rigoare si acuratete.

Terminologie specifica:

Termeni activi: sistem de numeratie, sistem binar, baza,
conversie, bit, cod ASCII

47



Termeni de recunoastere: sistem octal, sistem hexazecimal,
operatii aritmetice 1n binar, reprezentarea numerelor naturale si
ntregi

Termeni de extindere: reprezentarea numerelor reale

Optional 1: (6 ore)
Coduri si mesaje: cifrul Cezar si mini-pagina HTML

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:
> Creativitatea — prin realizarea unei pagini web proprii prin cod.
> Constiinta istorica — prin Intelegerea evolutiei criptografiei.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii
Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:
CS3, CS4 — dominante; Cifrul Cezar: principiu, criptare, decriptare; contextul istoric al |- implementeaza cifrul Cezar pentru
CS2 — asociate. criptografiei. criptarea si decriptarea unui text;
O.1. Implementarea cifrului Cezar Structura de baza a unei pagini HTML (cod): titluri, paragrafe, |- creeaza, prin cod HTML, o pagina
ntr-un limbaj textual. liste, link-uri — ca artefact creat prin cod. web simpla.
0O.2. Realizarea unei pagini web IL. Continuturi aplicative si.contextuale

imple prin HTML. . . .
simple prin cod Program de criptare/decriptare cu cifrul Cezar.

Mini-pagina HTML cu o campanie de sensibilizare (realizata
prin cod).

III. Contexte de invatare
Digitale: realizarea unui program de criptare si a unei pagini
prin cod.

Tematice relevante: istoria si importanta securizarii
comunicarii.

48



IV. Continuturi interdisciplinare
Istorie: evolutia criptografiei. Limba moderna: prezentare
bilingva.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara
Coduri si mesaje (Istorie, Limba modernd, Matematica).
VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: crearea de artefacte prin
cod.

Terminologie specifica:

Termeni activi: criptare, decriptare, cheie, cifrul Cezar, HTML
Termeni de recunoastere: criptografie, titlu, paragraf, lista,
link

Termeni de extindere: analiza de frecvente

Optional 2: (6 ore)
Crearea si testarea unui model simplu de inteligenta artificiala

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:
» Gandirea critica — prin analizarea rezultatelor obtinute si identificarea situatiilor in care modelul de inteligenta artificiala poate produce
erori.
» Curiozitatea stiintifica — prin explorarea etapelor de creare, antrenare si testare a unui model simplu de inteligenta artificiala.
» Discernamdntul — prin evaluarea obiectiva a performantelor, limitelor si conditiilor de utilizare responsabila a modelului creat.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS4 — dominante;

CS1, CS5 - asociate.

O.1. Organizarea datelor in
categorii, pe baza unor criterii
simple si relevante de
clasificare.

0O.2. Antrenarea unui model simplu
de inteligenta artificiala,
utilizand exemple vizuale
etichetate.

0.3. Testarea modelului s1
interpretarea rezultatelor, prin
identificarea erorilor si
explicarea cauzelor posibile

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Date, categorii si clasificare
Antrenarea modelului
Testarea si identificarea erorilor

II. Continuturi aplicative si contextuale

Exemple vizuale de organizare a datelor Tn categorii: gruparea
imaginilor dupa criterii stabilite, precum animale/plante,
fructe/legume, forme, culori sau obiecte scolare. Activitate
practica: colectarea si etichetarea exemplelor pentru doua sau
trei categorii. Antrenarea unui model simplu de clasificare
vizuala cu ajutorul unui instrument educational. Testarea
modelului pe exemple noi, inregistrarea rezultatelor corecte si
eronate si identificarea cauzelor posibile ale greselilor: date
insuficiente, categorii dezechilibrate, exemple putin variate sau
ambigue. Activitate de Tmbundtatire: completarea setului de
date si reantrenarea modelului.

ITII. Contexte de invatare

Deconectate (unplugged): jocuri de clasificare cu imagini,
obiecte si cartonase, organizate dupa criterii stabilite de elevi.
Digitale: colectarea exemplelor, antrenarea si testarea unui
model de clasificare cu ajutorul unui instrument educational.
Cotidiene: clasificarea obiectelor, plantelor, animalelor si
materialelor intalnite 1n viata de zi cu zi. Colaborative:
realizarea unor seturi de date in echipa, compararea modelelor
antrenate si analiza diferentelor dintre rezultatele obtinute.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Elevul/eleva:

- Identifica si organizeaza datele
in categorii, aplicand criterii
simple de clasificare.

- Explica si realizeaza procesul de
antrenare a unui model simplu de
inteligenta artificiala, utilizidnd
exemple vizuale.

- Testeaza si interpreteaza
rezultatele modelului,
identificand erorile si explicand
cauzele posibile ale acestora.
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Biologie: clasificarea plantelor si animalelor dupa caracteristici
observabile.

Matematica: criterii de clasificare, multimi, submultimi si
compararea rezultatelor.

Stiinte ale naturii: identificarea proprietatilor comune ale
obiectelor si fenomenelor.

Educatie civica: responsabilitatea in selectarea datelor si
interpretarea rezultatelor produse de un sistem IA.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

invitim modelul si clasifice — de la exemple la rezultate
(Biologie, Matematica, Stiinte ale naturii).

Elevii colecteaza si organizeaza imagini In categorii, antreneaza
un model simplu de clasificare, il testeaza pe exemple noi si
propun modalitdti de imbunatatire a rezultatelor.

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: intelegerea rolului
datelor, antrenarii si testdrii In functionarea unui model de
clasificare. Educatia media si informationala: analiza critica a
rezultatelor si evitarea acceptdrii automate a predictiilor
generate. Educatia pentru valori: responsabilitate, corectitudine
si echitate in selectarea si organizarea datelor. Educatia pentru
gandire critica: identificarea cauzelor erorilor si formularea
unor solutii pentru imbundtatirea modelului.

Terminologie specifica

Termeni activi: date, exemplu, categorie, criteriu, clasificare,
eticheta, model, antrenare, testare, eroare.
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

exemplu nou.

Termeni de recunoastere: set de date, set de antrenare,
clasificator vizual, caracteristica, rezultat corect, rezultat eronat,

Termeni de extindere: predictie, acuratete, date dezechilibrate,
reantrenare, model de invatare automata.

Finalitati ale invatarii

Valori si atitudini dominante: rigoare, perseverenta, gandire logica si abstractd, creativitate, constiintd istorica, gandire criticd si

discernamant.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Scrie, ruleaza si depaneaza programe intr-un limbaj de programare de
nivel nalt, respectand vocabularul si sintaxa acestuia.

Utilizeaza tipuri de date, expresii, instructiuni de atribuire, ramificare si
selectie pentru rezolvarea unor probleme.

Explicd rolul sistemelor de numeratie si realizeaza conversii si operatii
aritmetice n binar.

Aplica notiuni elementare de criptare si de dezvoltare web pentru
realizarea unor artefacte digitale simple.

Organizeaza date in categorii, antreneaza si testeaza un model simplu de
clasificare, interpretand critic erorile acestuia.
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Cod sursd comentat; fisd de depanare; jurnal de erori si corectari.
Programe cu date numerice, logice si de tip caracter; teste de
intrare/iesire; schema logica.

Fisa de conversii zecimal—-binar; exercitii de adunare/scadere in
binar; tabel de coduri ASCII.

Program pentru cifrul Cezar; mini-pagina HTML; prezentare
despre comunicarea securizata.

Set de date etichetat; raport de testare a modelului; propuneri de
imbunatatire.



Clasaa Vlll-a

Unitatea de invatare 1.
Programare procedurala: structuri repetitive (16 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:
» Gandirea sistemica — prin identificarea proceselor repetitive din cotidian.
> Perseverenta — prin testarea, depanarea si optimizarea programelor.

> Rigoarea — prin alegerea corecta a tipului de repetare.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;
CS5 — asociate.

I1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Identificarea situatiilor
cotidiene care implica repetari
cu numar cunoscut de pasi si cu
conditie.

Elaborarea si implementarea
algoritmilor cu repetare
controlatd prin numar de pasi.
Elaborarea si implementarea
algoritmilor cu conditie initiala
st conditie finala.

Rezolvarea problemelor prin
integrarea structurilor

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Repetari cu numar cunoscut de pasi:
Structura repetitiva cu numar cunoscut de pasi: contor, pas de
incrementare, conditie de oprire, acumulare, parcurgere;
domenii de utilizare (numarare, insumare, produs, tabla
inmultirii, evidenta unor valori).

2. Repetari cu conditie:
Structura repetitiva cu conditie: conditie initiald si conditie
finald, criteriu de oprire, validarea datelor de intrare; procese
modelate prin repetare conditionata (meniu interactiv,
verificarea unei parole, acumulare pana la un prag).

II. Continuturi aplicative si contextuale

3. Rezolvarea problemelor prin programare:

integrarea structurilor secventiale, alternative si repetitive;
etapele de rezolvare (analiza, proiectare, implementare, testare,
depanare, optimizare).
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identifica situatii cotidiene care
implicd repetari cu numar
cunoscut si cu conditie;

implementeaza  algoritmi cu
repetare controlatd prin numar de
pasi;

implementeaza  algoritmi cu

conditie initiala si conditie finala;
integreaza structuri secventiale,
alternative si repetitive pentru a
rezolva probleme;

testeaza, depaneaza s
optimizeazd  programul cu
structuri repetitive, pe baza unor
cazuri de test reprezentative.



secventiale, alternative si
repetitive.

Probleme algoritmice cu structuri repetitive: calculul sumei si
al produsului unor valori; determinarea valorii minime si
maxime; numararea elementelor care indeplinesc o conditie;
media aritmetica; testul de primalitate; validarea unei parole;
simularea unor procese cotidiene repetitive.

III. Contexte de invatare

Digitale: implementarea si depanarea programelor cu structuri
repetitive.

Cotidiene: procese repetitive din viata realda modelate
algoritmic.

Colaborative: rezolvarea in echipa a problemelor cu repetare.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: sume, produse, medii, numere prime, valori
extreme.

Educatie financiara: economisirea banilor, evidenta
cumparaturilor.

V. Tema cross-curriculara /interdisciplinara

Algoritmul lui Euclid n naturd, muzica si matematica
(Matematica, Muzica, Biologie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: structuri repetitive ca
instrument de modelare.
Educatia pentru valori: perseverenta si rigoare.

Terminologie specifica:

Termeni activi: structura repetitiva, contor, conditie de oprire,
acumulator, validare, depanare
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Termeni de recunoastere: repetare cu numar cunoscut de pasi,
repetare cu conditie, conditie initiald/finala, valoare
maxima/minima, medie aritmetica

Termeni de extindere: numar prim, optimizare

Unitatea de inviatare 2.
Designul Web 1 (10 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Creativitatea — prin proiectarea unui mini-site original.

» Colaborarea — prin lucrul in echipa pe o disciplind aleasa.
> Responsabilitatea — prin siguranta si etica digitala in publicare.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS3 — dominante; - Pagina Web ca artefact digital: rol, structurd, creare si publicare - creeaza structura unei pagini

CS1, CS4 — asociate. a continutului. Web cu elementele de baza;

2.1. Crearea structurii unei pagini - Structura unei pagini Web (HTML de baza): titluri si paragrafe, - aplicd  stilizare  elementara
Web (titluri, paragrafe, liste, liste si tabele simple, inserarea imaginilor, link-uri intre pagini, (culori,  fonturi, aliniere,
tabele, imagini, link-uri). organizarea informatiei. meniuri); o

27 Stilizarea elementari a - Design si stilizare (CSS elementar): culori si fundal, fonturi, integreaza elemente multimedia
paginilor (culori, fonturi, alinierea textului, meniuri simple. sl Interactive s1nr11)1;1e1 . -
aliniere, meniuri). - Principii de design digital: alegerea culorilor, contrast si ) Silg;rzlnzi?gizt?:’rgelllliz;(‘iainszrc%ri;?'n a

2.3. Integrarea elementelor lizibilitate, simplitate in design, aranjarea continutului. - respecta regulile de sigurangz'; si
multimedia si interactive II. Continuturi aplicative si contextuale etica digitala.

simple.
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2.4. Organizarea, publicarea si - Elemente multimedia: inserarea imaginilor, video si audio,

prezentarea unui mini-site butoane si efecte simple, banner si logo.

realizat n echipa. - Organizarea unui site: pagina principald, navigarea intre pagini,
structura meniurilor.
Elemente interactive simple; siguranta si etica digitala.
Publicarea unui site si realizarea unui mini-site personal.
Proiect in echipa, fiecare echipa alegind o disciplina: site
despre scoald, pagina hobby-urilor, portofoliu personal, site
turistic, pagina unei carti/joc, mini-revista digitala, site
educational pentru o disciplind. Instrumente: Google Sites,
Canva, HTML simplu.

II1. Contexte de invitare

Digitale si creative: realizarea si stilizarea unui site.
Colaborative: proiect de echipd pe o disciplina aleasa.
Tematice: tema interdisciplinard selectata de fiecare echipa.

IV. Continuturi interdisciplinare

Arte plastice: design, culori, identitate vizuala.
Limba romana: redactarea continutului.
Discipline la alegere: tema site-ului educational.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara
Site-ul clasei — colectie de mini-site-uri pe discipline
(interdisciplinar).

VI. Integrarea noilor educatii
Educatia pentru competente digitale: crearea si publicarea de
continut digital.

Educatia pentru valori: etica digitala, respectarea drepturilor de
autor.
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Terminologie specifica:

Termeni activi: pagind Web, HTML, titlu, paragraf, lista, link,
CSS, navigare

Termeni de recunoastere: site, tabel, culoare, font, aliniere,
meniu, publicare

Termeni de extindere: multimedia, banner, logo, etica digitala

Optional 1: (6 ore)
Proiectarea si realizarea site-urilor Web cu suportul instrumentelor de inteligenta artificiala
Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:
> Creativitatea — prin proiectarea unei prezente web proprii.

» Géandirea critica — prin evaluarea continutului generat de instrumente de IA.

» Responsabilitatea — prin respectarea dreptului de autor si verificarea informatiei.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii
Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:
CS3, CS4 — dominante; - Planificarea structurii si continutului unui site Web - explica, la nivel intuitiv, cum
CS1 — asociate. - Generarea asistata de [A a textelor, imaginilor si genereazd un instrument de [A
elementelor de design structura si continutul unui site;

0.1.Explicarea mecanismului prin care

instrumentele de TA genereazi structura | Realizarea si adaptarea site-ului Web - proiecteazd i genereaza

structura unui site web simplu

1 continutul unui sit . i i aplicative si ;
S 09 tinutu u ui site web ' II. Continuturi aplicative si contextuale cu ajutorul 1A;

O.2.Proiectarea si generarea, cu ajutorul L gjte web simplu asistat de IA pe o temd de clasi saude | - evalueazd critic §i ajusteazd
instrumentelor de IA, a structurii unul comunitate: structurd si sectiuni, resurse cu licentd continutul generat, respectand

site web simplu. permisa, verificarea si corectarea informatiei, comparatia dreptul de autor;
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

O.3.Evaluarea critica si ajustarea
continutului generat de 1A, cu

respectarea dreptului de autor.

dintre varianta generata automat si varianta revizuita de
elev.

III. Contexte de invitare

Digitale: utilizarea unui instrument de 1A pentru
generarea siturilor. Tematice relevante: prezenta digitala
responsabila. Colaborative: realizarea in echipa a unui
site de clasa.

IV. Continuturi interdisciplinare

Limba romana: corectitudinea si claritatea textului.
Educatie civica: responsabilitatea continutului publicat.
Arte plastice: aspectul vizual si coerenta cromatica.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Prezenta digitala a clasei mele — continut creat si
verificat responsabil (Limba romana, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si IA: intelegerea
mecanismului de generare automata a continutului.
Educatia pentru media: verificarea criticd a continutului
generat de IA.

Terminologie specifica:

Termeni activi: prompt, structura web, verificare a
informatiei, drept de autor, licenta

Termeni de recunoastere: instrument de IA, generare de
continut, pagind, navigare

compara varianta generata de
IA cu o variantd proprie si
argumenteaza alegerile.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Termeni de extindere: limite ale continutului generat

automat

Optional 2: (6 ore)

Inteligenta artificiald: Cum invata modelele din date (clasificare vizuala)

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

» Gdndirea critica — prin evaluarea rezultatelor si a limitelor unui model.

» Responsabilitatea — prin reflectia asupra biasului si a calitatii datelor.

» Rigoarea — prin organizarea corectd a datelor de antrenare.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;

CS1 — asociate.

O.1. Explicarea ciclului de baza al unui
model care invata din date.

0.2. Realizarea unui experiment de
clasificare vizuald cu un instrument
educational.

0.3. Evaluarea critica a rezultatelor, a
erorilor si a biasului unui model simplu.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Cum ,,invatd” sistemele din date: set de date,
caracteristica (feature), eticheta (label), model,
antrenare, testare. Clasificarea si predictia la nivel
introductiv. Notiunile de eroare, bias si limite ale unui
model.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Experiment de clasificare vizuald cu un instrument
educational (de ex. antrenarea unui clasificator de
imagini cu exemple proprii). Evaluarea rezultatelor pe
exemple noi; identificarea cazurilor in care modelul

Elevul/eleva:

explicd ciclul de bazd al unui
model (date — antrenare —
testare — predictie);

realizeaza un experiment simplu
de clasificare vizuala;

evalueaza critic rezultatele,
erorile si biasul unui model

simplu;

argumenteazd rolul calitdtii
datelor in performanta
modelului.
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

greseste. Discutie: cum influenteaza calitatea si
echilibrul datelor rezultatul; ce este biasul.

II1. Contexte de invitare

Experimentale si digitale: antrenarea i testarea unui
clasificator vizual. Colaborative: compararea modelelor
antrenate de echipe diferite. Tematice relevante: etica
datelor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: clasificare, proportii, eroare.
Educatie civica: etica IA si responsabilitatea.
Biologie: recunoasterea formelor in natura.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cum decide o masind — date, modele si responsabilitate
(Matematica, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si IA: intelegerea
mecanismului de invatare automata. Educatia pentru
valori: gndire critica asupra biasului si a limitelor [A.

Terminologie specifica:

Termeni activi: set de date, eticheta (label), model,
antrenare, testare, clasificare

Termeni de recunoastere: caracteristica (feature),
predictie, eroare, calitatea datelor

Termeni de extindere: bias

60



Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: gandire sistemicd, perseverenta, rigoare, creativitate, colaborare, responsabilitate digitala si gandire critica.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Elaboreaza si implementeaza algoritmi cu structuri repetitive controlate Cod sursd comentat; pseudocod; tabel de trasare; set de cazuri de
prin numar de pasi, conditie initiald sau conditie finala. test.

Integreaza structuri secventiale, alternative si repetitive pentru a rezolva Program functional; fisa de analiza, proiectare, testare si depanare;
probleme si pentru a optimiza solutiile obtinute. comparatie intre solutii.

Creeaza si stilizeaza pagini web, integrand texte, imagini, linkuri, Mini-site tematic; hartda de navigare; pagini HTML/CSS; prezentare
elemente multimedia si componente interactive simple. de echipa.

Publica responsabil continut digital, respectand principii de design, Checklist de publicare sigura; lista de surse/licente; revizie a unui
siguranta online, etica si drepturi de autor. site.

Explicd ciclul elementar date—antrenare—testare—predictie si evalueaza Experiment de clasificare vizuald; tabel cu rezultate; analiza de caz
critic erorile, biasul si limitele unui model simplu de IA. asupra calitatii datelor.
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Clasa a IX-a

Unitatea de invatare 1.

Structuri de date: tablouri unidimensionale si siruri de caractere (13 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Rigoarea — prin parcurgerea si prelucrarea corecta a structurilor de date.

» Spiritul analitic — prin alegerea algoritmilor de cautare si sortare.
> Responsabilitatea — prin etica datelor si confidentialitate.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS5 — asociate.

1.1. Declararea, parcurgerea si
prelucrarea tablourilor
unidimensionale.

1.2. Implementarea algoritmilor
clasici de cautare si sortare.

1.3. Prelucrarea sirurilor de
caractere si utilizarea functiilor
standard.

1.4. Explicarea notiunilor de
multimi de date, Big Data si
etica a datelor.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Tablouri unidimensionale:

definirea tipului de date tablou unidimensional;

declararea variabilelor;

tipul indicilor si tipul componentelor;

initializare, parcurgere, citirea / afisarea / prelucrarea
componentelor;

algoritmi clasici (cdutare liniara, cautare pe tablou sortat;
algoritmi de sortare),

selectie, insertie, buld; valori minime / maxime, al k-lea
element.

exercitii: frecvente, inversare, stergere / inserare de elemente.

2. Siruri de caractere:

definirea tipului de date sir de caractere, declararea variabilelor;
reprezentare interna;

coduri ASCII si Unicode/UTF-8; operatii esentiale: lungime,
concatenare, subsir, cdutare, comparatie;
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declara, parcurge si prelucreaza
tablouri unidimensionale;
implementeaza  algoritmi  de
cautare (liniard, pe tablou sortat)
si algoritmi de sortare: prin
selectie, prin insertie si prin
metoda bulelor);

prelucreazd siruri de caractere
folosind functii standard,

rezolvd probleme de validare si
analiza textuala;

explicd notiunile de Big Data
(5V), dictionar si etica datelor.



functii si proceduri standard de operare cu siruri de caractere;
exercitii: palindrom, anagrama, cifrul Cezar, validare e-mail /
IDNP;

analizd textuald: frecventa cuvintelor, cel mai lung cuvant.
II. Continuturi aplicative si contextuale

3. Multimi de date si Big Data:
Big Data si caracteristicile sale principale — cei 5V (volum,
viteza, varietate, veridicitate, valoare);
organizarea datelor prin perechi cheie—valoare si utilizarea
dictionarelor;
protectia datelor personale, confidentialitatea si utilizarea etica
a datelor.
valoarea datelor In economie si societate.

II1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea structurilor de date si a algoritmilor.
Cotidiene: validari (e-mail, IDNP) si analiza de text.
Tematice relevante: introducere in stiinta datelor.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Matematica: ordonarea si compararea numerelor reale, calculul
frecventelor si al mediilor, notiunea de complexitate a unui
algoritm de cautare/sortare (corelat cu Unitatea I. Radacina
patrata si operatii cu radicali, clasa a IX-a).

Limba romana: analiza textuald, palindrom, anagrama,
structurarea logica a unui text argumentativ.

Educatie civica: etica datelor, protectia datelor cu caracter
personal — GDPR (UE) si Legea nr. 195/2024 (Republica
Moldova, care transpune GDPR, in vigoare din 23 august
2026).
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Fizica: organizarea in tablouri a datelor experimentale colectate
in lucrarile de laborator, de exemplu valorile intensitatii
curentului electric si ale fortei electromagnetice din Unitatea I.
Campul magnetic (Lucrarea de laborator nr. 1).

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Datele din jurul nostru — structuri, algoritmi si decizii
(Matematica, Limba romand, Educatie civica, Fizica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si IA: datele ca materie
prima a algoritmilor.

Educatia pentru valori: confidentialitate si etica datelor.
Educatia pentru cetatenie digitala: utilizarea responsabila si
criticd a informatiilor obtinute din seturi de date de tip Big
Data.

Terminologie specifica:

Termeni activi: tablou unidimensional, indice, parcurgere,
cautare liniara, sortare, sir de caractere, concatenare, subsir
Termeni de recunoastere: valoare extremala, ASCII,
Unicode/UTF-8, functii standard (len, find, replace, split),
palindrom, anagrama

Termeni de extindere: Big Data (5V), dictionar/map

Unitatea de invitare 2.
Prelucrarea si gestionarea datelor in mediul digital (12 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Spiritul analitic — prin interpretarea si vizualizarea datelor.
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» Responsabilitatea ecologica — prin estimarea amprentei digitale.
» Grija fata de sine — prin jurnalul de igiena digitala.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: Elevul/eleva:

CS1, CS2 — dominante;

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Date si modele de date: - utilizeazd formule si functii

CS4, CS5 - asociate.

2.1. Modelarea informatiei prin
structuri de date tabelare —
tipuri de date, inregistrari,
campuri, cheie.

2.2. Descrierea operatiilor de
prelucrare a datelor — cautare,
sortare, filtrare, agregare — ca
algoritmi aplicati unei colectii
de date.

2.3. Transformarea datelor in
informatie prin operatii de
calcul si reprezentdri adecvate.

2.4. Analiza corelatiilor dintre date
st formularea de concluzii

argumentate, cu responsabilitate -

digitald (impact digital, igiena
digitala).

date si informatie — distinctia dintre datele initiale (brute) si
informatia obtinuta prin prelucrare; structura tabelara ca model
de baza de date

inregistrare (rand), cAmp/atribut (coloand), domeniu de valori;
identificator unic (cheie); integritatea si validarea datelor
reguli si restrictii asupra valorilor admise.

2. Operatii de prelucrare a datelor (algoritmi):

cautarea unei valori dupa criteriu;

sortarea simpla si dupa mai multe criterii ca algoritm de
ordonare;

filtrarea cu conditii logice (SI/ SAU / NU);

agregarea datelor: numarare, suma, medie, agregare
conditionata;

notiunea de expresie de calcul si de functie ca relatie intrare /
iesire;

asocierea (corelarea) datelor din doua colectii dupa un cadmp
comun.

II. Continuturi aplicative si contextuale

- Proiect: Modelarea consumului digital propriu: Model de

date pentru consumul digital personal: cdmpuri inregistrate
(activitate, durata, volum de date), colectare pe parcursul unei
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esentiale intr-o foaie de calcul ca
instrument de analiza;
proiecteaza o mini-baza de date
cu sortari, filtrari si agregari;
construieste formule si
vizualizari pentru analiza unui set
de date propriu, explicand cel
putin doud concluzii.

coreleaza variabile si formuleaza
concluzii  responsabile despre
impactul digital;

reflecteaza asupra propriei igiene
digitale pe baza datelor colectate.



saptdmani, energie estimata, emisii de CO-, vizualizare si
concluzii privind utilizarea responsabila.

- Jurnal de igiena digitala — analiza de date: model de date
— Inregistrare zilnica (min. 5 zile): ora, activitate, durata,
scop, stare; definirea operatiilor de agregare — durata
medie/zi, activitatea cu durata cea mai mare; analiza corelatiei
— relatia dintre timpul de utilizare, orele de somn si starea de
bine (1-5); formularea concluziilor ,,Ce am descoperit si 3
schimbari pe care le voi face”.

II1. Contexte de invitare

De prelucrare a datelor: modelarea si analiza unor colectii de
date reale.

Cotidiene: date proprii despre consum si igiena digitala.
Colaborative: catalogul digital al clasei.

IV. Continuturiinterdisciplinare

Matematicd: medii, procente, extrapoldri; reprezentarea grafica
a datelor cu instrumente digitale (corelat cu Unitatea II. Functia
de gradul al doilea, clasa a IX-a).

Biologie/Educatie pentru sanatate: somn, stare de bine, timp de
ecran.

Educatie ecologica: amprenta de carbon digitala.

Fizica: colectarea, organizarea in tabele si prelucrarea datelor
experimentale, formularea concluziilor pe baza observatiilor
(corelat cu Unitatea I. Campul magnetic, Lucrarea de laborator
nr. 1 — , Determinarea dependentei fortei electromagnetice de
intensitatea curentului electric”).

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara
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Modelarea consumului digital — date, energie si mediu
(Educatie ecologica, Matematica, Biologie), conexiune
DigComp 3.0 aria 4.4 — Protejarea mediului.

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru dezvoltare durabila: impactul ecologic al
activitatilor digitale.

Educatia pentru sanatate si bundstare: igiena digitala.

Educatia pentru media: interpretarea datelor statistice si a
reprezentarilor grafice, distinctia dintre date brute si informatie,
formularea de concluzii argumentate pe baza informatiilor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: tabel, Tnregistrare (rand), camp/atribut
(coloand), cheie, sortare, filtrare, agregare, validarea datelor
Termeni de recunoastere: domeniu de valori, agregare
conditionata, expresie de calcul, functie (intrare — iesire),
reprezentare grafica a datelor

Termeni de extindere: amprenta de carbon digitala, igiena
digitala

Optional 1: (6 ore)
Grafica algoritmica intr-un limbaj de programare de nivel inalt
Valori proiectate la nivelul unittii de Invatare:
> Creativitatea — prin realizarea de compozitii vizuale prin cod.
> Rigoarea — prin utilizarea coordonatelor si a calculului matematic in desen.

> Autonomia — prin trecerea de la Programare vizuala la cea textuala.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii
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Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS5 — asociate.

O.1. Utilizarea sistemului de coordonate si
a primitivelor grafice intr-un limbaj de
nivel Tnalt.

0O.2. Realizarea de desene si animatii prin
structuri repetitive si calcul al
parametrilor.

O.3. Proiectarea unei compozitii grafice
algoritmice proprii, testata si
documentata.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Grafica algoritmica prin cod: fereastra grafica, sistemul
de coordonate, pixelul. Primitive grafice: linie,
dreptunghi, cerc, elipsa, poligon. Culoare (RGB) si
umplere. Structuri repetitive Tn desenul algoritmic;
notiunea de animatie ca succesiune de cadre.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Desenarea figurilor geometrice prin cod intr-un limbaj de
nivel inalt (de ex. Python cu o biblioteca grafica simpld).
Realizarea unei galerii cu minimum 5 figuri si a unor
animatii simple (minge In miscare, ceas, semafor).
Modificarea parametrilor (pozitie, dimensiune, culoare,
vitezd) si observarea efectelor.

II1. Contexte de invaitare

Digitale si creative: realizarea de grafica algoritmica prin
cod. Colaborative: galerie comuna a clasei. Tematice
relevante: artd generativa si matematica vizuala.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: coordonate, unghiuri, poligoane regulate —
triunghi echilateral, patrat, hexagon regulat (corelat cu
Unitatea I'V. Relatii metrice In triunghiul dreptunghic si
ariile poligoanelor regulate, clasa a 1X-a).

Arte plastice: compozitie vizuala, ritm, simetrie.

Fizica: reprezentarea grafica digitala a fenomenelor si
prelucrarea imaginilor (corelat cu Unitatea II. Optica —
continuturi TIC: imagini digitale, prelucrarea grafica a
razelor de lumina si a fenomenelor optice).

Elevul/eleva:

utilizeaza sistemul de
coordonate  si  primitivele
grafice intr-un limbaj de nivel
nalt;

realizeazd desene prin grafica
algoritmica (cod textual);
realizeaza animatii simple prin
structuri repetitive si calcul al
parametrilor;

proiecteaza, testeaza si
documenteazd o compozitie
grafica proprie.
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V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Matematicd in miscare — arta generata prin cod
(Matematica, Arte plastice, Fizica).

Conexiune cu proiectul interdisciplinar recomandat la
Chimie, clasa a 1X-a: ,,Chimia — stiinta si arta” (Chimie,
Arte plastice, Muzica, Istorie, Fizicd, Informatica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: crearea de artefacte
vizuale prin cod textual. Educatia pentru valori: rigoare
si originalitate.

Educatia pentru valori estetice: simtul estetic si claritatea
reprezentdrii grafice (armonie, ritm, simetrie).

Terminologie specifica:

Termeni activi: fereastra grafica, sistem de coordonate,
pixel, primitiva graficd, structura repetitiva

Termeni de recunoastere: RGB, animatie, cadru,
parametru

Termeni de extindere: grafica procedurala

Optional 2: (6 ore)
Servicii digitale pentru cetateni
Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:
> Responsabilitatea digitala — prin utilizarea constienta a serviciilor publice electronice.
» Grija fata de sine — prin protejarea datelor personale.
» Cetatenia activa — prin exercitarea drepturilor in mediul digital.
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Unitati de competenta

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 - dominante;

CS5 — asociate.

0.1. Utilizarea serviciilor publice digitale
(MPass, MPay, portaluri
guvernamentale).

O.2. Reflectarea asupra drepturilor si
responsabilitatilor de cetdtean digital.

0.3. Aplicarea regulilor de siguranta a
datelor personale in serviciile publice
digitale.

Unitati de continut

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Serviciile publice digitale si e-guvernarea: rol, avantaje,
accesibilitate. Mecanismul de autentificare electronica
(MPass) si de plata electronica (MPay). Notiunea de
cetdtean digital: drepturi si responsabilitati. Siguranta
datelor personale in interactiunea cu serviciile publice.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Protectia mediului — nevoi si solutii digitale (servicii
care reduc deplasdrile si consumul de hartie). Explorarea
unui portal guvernamental si a fluxului unui serviciu
electronic (de la autentificare la confirmare). Studiu de
caz: drepturile cetateanului digital si protectia datelor
personale.

III. Contexte de invitare

Digitale: explorarea serviciilor publice electronice.
Cotidiene si sociale: scenarii reale din viata comunitatii.
Colaborative: prezentarea in echipa a unui serviciu

public digital.
IV. Continuturi interdisciplinare

Educatie civica: drepturi si responsabilitati ale
cetateanului. Geografie: protectia mediului si dezvoltarea
durabila. Limba romana: documentarea si prezentarea.
Educatie financiard si antreprenoriald: plata electronica a
serviciilor publice (MPay), gestionarea responsabila a
resurselor financiare digitale.

Elevul/eleva:
- utilizeaza  servicii  publice
digitale (MPass, MPay,

portaluri guvernamentale);
reflecteaza asupra drepturilor si
responsabilitatilor de cetdtean
digital,

aplicd reguli de sigurantd a
datelor personale;

explica rolul serviciilor digitale
in protectia mediului  si
dezvoltarea durabila.
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V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cetateanul digital responsabil — servicii publice si
protectia datelor (Educatie civica, Geografie, Educatie
financiara si antreprenoriald).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru cetatenie democratica si globala:
exercitarea drepturilor in mediul digital. Educatia pentru
securitate digitala: protectia datelor personale.

Educatia financiara si antreprenoriala: utilizarea
responsabild a instrumentelor de plata electronica
(MPay) si gestionarea bugetului personal in mediul

digital.
Terminologie specifica:

Termeni activi: serviciu public digital, autentificare
electronica, date personale, cetdtean digital

Termeni de recunoastere: MPass, MPay, portal
guvernamental, e-guvernare

Termeni de extindere: interoperabilitatea serviciilor
publice

Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: spirit analitic, autonomie, responsabilitate digitald si ecologica, grija fatd de sine, cetatenie activa si
discernamant.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Declara, parcurge si prelucreaza tablouri unidimensionale si siruri de  Program cu tablouri si siruri; rezultate verificate; fisd de testare a
caractere, utilizand algoritmi de cautare si sortare. algoritmilor.
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La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Rezolva probleme de analiza textuala si validare a datelor, folosind Program pentru palindrom, anagrama sau validare; raport de testare;
operatii si functii standard pentru siruri de caractere. explicatie a solutiei.

Explicd notiuni introductive despre Big Data, dictionare, Infografic despre cei 5V; studiu de caz privind protectia datelor; reguli
confidentialitate si utilizarea etica a datelor. de utilizare responsabila.

Modeleaza date in tabele si le prelucreaza prin cautare, sortare, Foaie de calcul cu formule; tabel validat; diagramd; concluzii
filtrare, agregare, formule si reprezentari grafice. argumentate.

Analizeaza responsabil consumul digital si igiena digitala, formuldnd Jurnal de igiend digitala; analizd a consumului digital; plan personal de
concluzii si masuri de Tmbunatatire. actiune.

Utilizeaza servicii digitale in mod responsabil, respectand drepturile Studiu de caz privind un serviciu public digital; ghid de siguranta;
si responsabilitétile cetateanului digital si protectia datelor personale. prezentare de echipa.
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Unitatile de invatare prntru clasele X — XII profil Real si General.
Clasa a X-a
Unitatea de invatare 1. (16 ore)

Structuri de date: tablouri bidimensionale, multimi, structuri neomogene, fisiere.

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:
> Rigoarea — prin parcurgerea corectd a tablourilor bidimensionale.
» Gdndirea structuratda — prin proiectarea structurilor de date neomogene.
» Acuratetea — prin operatiile cu fisiere text.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2, CS3 — dominante; 1. Structuri de date omogene - tablouri bidimensionale: - declara, acceseaza si parcurge

CS5 — asociate. - caracteristici; modalititi de declarare; accesul la elemente; tablouri bidimensionale;

1.1. Declararea, accesarea si operatii specifice; parcurgere pe linii si pe coloane; - realizeaza  operatii  specifice
parcurgerea tablourilor parcurgerea vecinilor unui element. tablourilor patratice (diagonale,

zone, chenare);

- defineste si utilizeaza structuri de
date neomogene;

- efectueazd operatii de baza cu

bidimensionale. - tablouri bidimensionale patratice: parcurgerea diagonalelor, a
1.2. Realizarea operatiilor specifice zonelor delimitate de diagonale, parcurgerea pe chenare
tablourilor patratice (diagonale, concentrice.

zone, chenare). 2. Structuri de date omogene - multimi: fisiere text si multimi.
1.3. Definirea si utilizarea - caracteristici: ’ ’ ’
structurilor de date neomogene . declararea si reprezentarea multimilor;
(struct). - operatii cu multimi (reuniune, intersectie, diferenta,
1.4. Efectuarea operatiilor de baza apartenentad).
cu fisiere text si multimi. 3. Structuri de date neomogene (inregistrari, structuri):
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caracteristici;
declararea tipurilor si variabilelor de tip structurd neomogena;
accesul la datele campurilor.

4. Fisiere text:
caracteristici si operatii de baza (creare, deschidere, citire,
scriere si inchidere).

II. Continuturi aplicative si contextuale

Probleme cu matrice: sume pe linii/coloane, prelucrarea
diagonalelor, cautarea vecinilor.

Modelarea unei entitdti cu struct (ex.: elev, produs) si
prelucrarea unei colectii.

Citirea/scrierea datelor in fisiere text.

II1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea si testarea programelor cu structuri de
date.
Colaborative: revizuirea codului pe probleme cu matrice.

IV. Continuturi interdisciplinare
Matematicd: matrice, diagonale, prelucrari pe linii si coloane.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Date si decizii in bugetul familiei — tabele, agregari, filtrare,
fisiere text si simulare de scenarii (Economie, Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: organizarea datelor in
structuri adecvate.
Educatia pentru valori: rigoare si acuratete.
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Terminologie specifica:

Termeni activi: tablou bidimensional, linie, coloana, diagonala,
fisier text, structura neomogena, camp

Termeni de recunoastere: tablou patratic, vecin al unui
element, chenar, multime

Termeni de extindere: operatii cu multimi (reuniune,
intersectie, diferentd)

Unitatea de invatare 2 (14 ore).
Subprograme

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:
» Gdndirea modulara — prin descompunerea problemelor in subprobleme.
» Rigoarea — prin gestionarea corectd a parametrilor si a vizibilitatii.
> Responsabilitatea — prin evitarea efectelor colaterale.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2, CS3 — dominante; 1. Subprograme: - divizeazda o problemd in

CS5 — asociate. - probleme si subprobleme; programul principal si programul subprobleme si  utilizeaza

2.1. Divizarea problemei in apelat; subprograme si apeluri de subprograme; tipuri de subprograme; o
subprobleme si utilizarea subprograme. - transmlte paraml%trl prin valoar?
subprogramelor. 2. Sintaxa declaratiilor si apelurilor de subprograme: Eézglrtg}[elvarlabl a si returneaza

2.2. Gestlona'r ca comumiear i - tranSferU|‘C0ntf0|L‘J|L{I la apgl; ‘ S - gestioneaza corect variabilele
parametfl ‘(Valoare/ variabild) si . paramgtrl formali si actuall% parametri valoare si variabild; globale si locale, evitand efectele
a returnarii rezultatelor. transmiterea argumentelor si returnarea rezultatelor;. colaterale:
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2.3. Gestionarea domeniilor de
vizibilitate (variabile globale si
locale).

2.4. Implementarea subprogramelor

recursive (numai pentru profilul
Real)*.

3. Domenii de vizibilitate:
structura de bloc a programelor; variabile globale si locale.
4. Efecte colaterale:

Cauzele efectelor colaterale; evitarea lor;
5 Recursia:
- Principii ale recursiei; cazul de baza si conditia de oprire;
apeluri recursive si mecanismul de executie; alocarea
memoriei; avantaje si limitari; subprograme recursive.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Transformarea unui program monolitic in versiune modulara.
Proiectarea descendenta a unei aplicatii (min. 4 subprograme).

analiza programului iterativ cu programul recursiv respectiv si

compararea solutiei iterative cu cea recursiva (de ex., factorial,
Fibonacci, ridicarea la putere).

ITII. Contexte de invitare

Digitale: dezvoltarea modulara a programelor.
Colaborative: revizuirea codului Tn perechi.

IV: Continuturi interdisciplinare
Matematica: factorial, sirul Fibonacci, CMMDC.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Bugetul familiei — modele de calcul si decizii financiare
(Economie, Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: dezvoltarea modulara si
mentenanta codului.
Educatia pentru valori: rigoare si responsabilitate.
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Terminologie specifica:

Termeni activi: subprogram, apel, parametru formal/actual,
variabila locald/globala, recursie, caz de baza

Termeni de recunoastere: program principal, parametru
valoare/variabild, domeniu de vizibilitate

Termeni de extindere: efect colateral, stiva de apeluri

Unitatea de invatare 3 (6 ore ).
Sisteme de numeratie si algebra booleana

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

> Rationamentul logic — prin evaluarea expresiilor si construirea tabelelor de adevar.
» Rigoarea — prin reprezentarea corectd a numerelor in memorie si prin realizarea conversiunilor numerice exacte dintr-un sistem in altul.
» Obiectivitate in evaluare — prin validarea rezultatelor functiilor logice pe baza regulilor stricte ale algebrei booleene.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2 — dominante;

CS1, CS5 - asociate.

3.1. Utilizarea algebrei booleene
pentru prelucrarea digitala a
informatiei.

3.2. Argumentarea necesitatilor de
utilizare a algebrei booleene n
informatica.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale:

Constante si variabile logice;
Operatorii logici;
Expresii logice;
Functii logice;
Tabel de adevar.
I1. Continuturi aplicative si contextuale

1. Sisteme de numeratie:
Sistemul octal;
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explica functiile logice;

explica rolul algebrei booleene in
descrierea echipamentelor
digitale;

construieste tabele de adevar
pentru functii logice;

evalueaza expresiile logice;
explica reprezentarea numerelor
in calculator.



3.3. Identificarea limitelor de - Sistemul hexazecimal;
reprezentare a numerelor in - Conversia numerelor dintr-un sistem Tn altul;
calculator. - Reprezentarea numerelor reale in calculator.
2. Variabile si expresii logice:
Constante si variabile logice;
Operatorii logici fundamentali: NU (NOT), SI (AND), SAU
(OR);
Expresii logice;
Tabelele de adevar ale expresiilor logice.
3. Functii logice:
Metode de definire a functiilor logice;
Functiile logice frecvent utilizate.
I1I. Contexte de invatare

Colaborative: creare in perechi a tabelelor de adevar ale
expresiilor logice.

IV. Continuturi interdisciplinare
Matematica: algebra booleana.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Codurile secrete ale calculatoarelor: de la numerele babiloniene
la hexazecimal (Informatica, Matematica, Istorie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: intelegerea modului in
care datele abstracte devin realitate hardware.

Educatia pentru valori: dezvoltarea preciziei si tolerantei zero
fata de erori.

Terminologie specifica:
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Termeni activi: sistem octal, sistem hexazecimal, variabila
logica, operator logic, expresie logica, tabel de adevar
Termeni de recunoastere: constanta logica, functie logica,
valoare de adevar

Termeni de extindere: echivalenta logica, reprezentarea
numerelor reale

Unitatea de invatare 4 (8 ore)
Circuite logice
Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:
» Gandirea abstracta — prin modelarea functiilor logice.

> Rigoarea — prin proiectarea si simularea corecta a circuitelor logice.
» Curiozitatea stiintifica — prin explorarea circuitelor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2 — dominante; - Circuite logice elementare; clasificarea circuitelor logice. - explica circuitele logice

CS1, CS3 - asociate. - Porti logice frecvent utilizate. elementare;

4.1. Explicarea functiilor si - Functii logice. - clasifica circuitele logice si

ircui i descrie portile logice frecvent

circuitelor logice elementare. II. Continuturi aplicative si contextuale utilizate'p ’ 8

4.2. Clasificarea circuitelor logice si .. .. . S . )
descrierea portilor logice 1. Circuite combinationale frecvent utilizate: - descrie circuite combinationale si
frecvente. - Semisumatorul; sumatorul; comparatorul; codificatorul; secventiale uzuale.

decodificatorul; multiplexorul; demultiplexorul.
2. Circuite secventiale frecvent utilizate:
o bistabilul; registrul; numaratorul; generatoare de impulsuri.
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4.3. Descrierea circuitelor

combinationale si secventiale o _ o _ _ _
frecvent utilizate. - Digitale: simularea circuitelor logice cu instrumente dedicate.

III. Contexte de invatare

4.4. Explicarea reprezentarii IV. Continuturi interdisciplinare

numerelor in memorie. Matematica: algebra booleana;

Fizica: porti si semnale.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

De la bit la circuit — reprezentarea si prelucrarea informatiei
(Fizica, Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: intelegerea nivelului

hardware al calculului.

Educatia pentru valori: rigoare si gandire sistemica.
Terminologie specifica:

Termeni activi: circuit logic, poarta logica, circuit
combinational, sumator

Termeni de recunoastere: semisumator, comparator,
codificator, decodificator, multiplexor, demultiplexor
Termeni de extindere: circuit secvential, bistabil, registru,
numarator

Unitatea de invatare 5.
Instrumente informatice pentru servicii financiare digitale (10 ore)

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Spiritul antreprenorial — prin intelegerea modelelor de monetizare digitala.
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» Responsabilitatea financiara — prin estimarea riscurilor de investitie.
> Securitatea — prin autentificare si protectia datelor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;
CS1, CS3 - asociate.

5.1. Descrierea infrastructurii pietei

financiare digitale si a
securitatii datelor.

5.2. Explicarea modelelor de
monetizare utilizate in
aplicatiile digitale.

5.3. Implementarea unor algoritmi
de monetizare (model
Freemium cu prag de utilizare
si comision).

5.4. Analiza unor date financiare
simple si estimarea elementara
a riscului.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Infrastructura pietei financiare si securitatea datelor:

autentificarea securizatd; inregistrarea clientilor; registrul
centralizat si registrul descentralizat (notiuni introductive
despre Blockchain).

2. Modele de monetizare ale platformelor digitale:
modelul bazat pe reclame; modelul de abonament, modelul
Freemium.

3. Analiza datelor financiare si estimarea riscurilor:
analiza istorica a datelor.

estimarea elementara a riscului pe baza datelor simulate si
interpretarea rezultatelor.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Piata financiara digitala: institutii financiare, platforme digitale

de tranzactie, consumatori si investitori.
Model de monetizare de tip Freemium intr-o aplicatie
financiara fictiva: prag de utilizare gratuita, contor de

tranzactii, comision aplicat automat dupa depasirea pragului,
notificare cdtre utilizator, optiune de abonament si analiza a

impactului asupra deciziei utilizatorului (fara referire la
produse comerciale concrete).

Estimarea elementara a riscurilor pe baza unor date financiare

simulate.
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descrie principalele componente
ale serviciilor financiare digitale
si masurile de securitate;

explici modelele uzuale de
monetizare  ale  aplicatiilor
digitale;

implementeazd un  algoritm

simplificat de monetizare de tip

Freemium  intr-o  aplicatie
digitala;
interpreteazd date financiare

elementare pentru estimarea unui
risc.



III. Contexte de invatare

Digitale: programarea unor mecanisme financiare simplificate.
Cotidiene: modele de monetizare din aplicatiile uzuale.
Colaborative: simularea utilizarii unor servicii financiare
digitale si analiza deciziilor utilizatorilor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Economie: piatd, monetizare, risc financiar, investitie.
Matematica: procente, calcule procentuale, contoare.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Bugetul familiei - utilizarea instrumentelor digitale pentru
monitorizarea si analiza cheltuielilor (Economie, Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia financiara si antreprenoriald: modele de monetizare si
risc.

Educatia pentru securitate digitala: autentificare si protectia
datelor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: piata financiara digitala, autentificare,
tranzactie, comision, risc

Termeni de recunoastere: model bazat pe reclame, abonament,
model Freemium

Termeni de extindere: blockchain, registru
centralizat/descentralizat

Repere interdisciplinare.: economie financiard, protectia datelor.
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Optional 1: (10 ore)

Harti si conexiuni: grafurile In geolocatii si social media.

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

» Gandirea sistemica — prin modelarea relatiilor reale ca grafuri.

> Rigoarea — prin reprezentarea corecta si parcurgerea algoritmica a grafurilor.

> Spiritul aplicativ — prin transferul algoritmilor de grafuri in probleme reale.

Rezultatele invatarii

Unitati de competenta

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS1 - asociate.

O.1. Definirea grafurilor s1
reprezentarea lor (matrice/lista
de adiacentd).

0.2. Parcurgerea grafurilor prin BFS
si DFS.

0.3. Aplicarea algoritmilor de drum
minim Tn probleme reale
(geolocatie, retele sociale).

Unitati de continut

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Notiunea de graf: noduri (varfuri) si muchii (arce); grafuri
neorientate, orientate, ponderate. Reprezentari: matricea de
adiacentd, lista de adiacenta. Parcurgerea in latime (BFS) si
in adancime (DFS). Drumuri in grafuri: notiunea de drum,
lungime si cost; drumul minim dintre doua varfuri; algoritmi
pentru drumuri minime (introducere).

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Aplicatii in viata reald: navigare si geolocatie (GPS, harti);
retele sociale (prietenii, recomandari, grade de separare);
planificarea retelelor de transport; retele de calculatoare si
internet. Implementarea reprezentarilor si a parcurgerilor;
utilizarea unui software de prelucrare si vizualizare a
grafurilor. Studiu de caz: gradele de separare intr-o retea
sociald; ruta minima pe o harta ponderata.

II1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea si vizualizarea grafurilor. Cotidiene:

harti, retele sociale, transport. Tematice relevante: retele si

Elevul/eleva:

- defineste grafuri si le reprezinta

(matrice/lista de adiacentd);

- parcurge grafuri prin BFS si DFS;
- aplica algoritmi de drum minim in

probleme reale (geolocatie, retele
sociale);

- vizualizeaza si interpreteaza un graf

cu un software specializat.
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conexiuni in lumea reald. Colaborative: modelarea in echipa
a unei retele.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: relatii, structuri discrete, optimizare.
Geografie: retele de transport si geolocatie.
Educatie civica: retele sociale si relatii n comunitate.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Optimizarea rutelor — reteaua de drumuri a raionului
(Geografie, Matematica, Economie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: grafurile ca
fundament al algoritmilor de rutare si recomandare. Educatia
pentru dezvoltare durabila: optimizarea traseelor si a
resurselor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: graf, nod (varf), muchie, matrice de
adiacenta, parcurgere BFS/DFS, drum minim

Termeni de recunoastere: graf orientat/neorientat/ponderat,
lista de adiacenta, cost

Termeni de extindere: grad de separare

Optional 2: (10 ore)
Designul Web 2: Dinamizarea paginilor web

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Creativitatea — prin realizarea unor solutii web interactive.
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> Rigoarea — prin scrierea si depanarea corecta a codului.

> Autonomia — prin trecerea de la pagini statice la aplicatii dinamice.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS3 — dominante;

CS2, CS4 — asociate.

0.1. Utilizarea limbajului JavaScript pentru
adaugarea interactivitatii Tn paginile
web.

0.2. Crearea de elemente dinamice care
reactioneaza la evenimente si modifica
continutul.

0.3. Realizarea unei aplicatii web
interactive simple.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Limbajul JavaScript pentru interactivitatea aplicatiilor
web: variabile, functii, evenimente. Modelul obiectual al
documentului (DOM): selectarea si modificarea
elementelor. Reactia la evenimente (click, schimbare,
tastd). Notiunea de element dinamic.

I1. Continuturi‘aplicative si contextuale

Utilizare creativd a JavaScript: validarea unui formular,
un calculator simplu, un mini-joc, schimbarea dinamica a
continutului. Crearea de elemente dinamice si interactive
ntr-o pagina web. Proiect: o aplicatie web interactiva
simpla, testatd si documentata.

III. Contexte de invitare

Digitale: scrierea si testarea codului JavaScript. Creative:
solutii digitale interactive. Colaborative: dezvoltarea 1n
echipa a unei aplicatii web. Tematice relevante:
interactivitate si experientd a utilizatorului.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: conditii, expresii, calcul.
Limba romana: claritatea mesajelor si a interfetei.
Arte plastice: aspectul si ergonomia interfetei.

Elevul/eleva;

utilizeaza JavaScript pentru a
adduga interactivitate paginilor
web;

creeazd elemente dinamice
(reactii la evenimente,
modificarea continutului);
manipuleaza elemente
DOM;

realizeaza o aplicatie web
interactiva simpld, testatd si
documentatad.

prin
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V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Aplicatia web a clasei — de la pagina statica la
experientd interactiva (Limba romana, Arte plastice).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: crearea de produse
web interactive prin cod.

Educatia pentru valori: accesibilitate si responsabilitate
in proiectarea interfetei.

Terminologie specifica:

Termeni activi: JavaScript, variabila, functie, eveniment,
DOM

Termeni de recunoastere: selector, element dinamic,
interactivitate

Termeni de extindere: aplicatie web, validare de
formular

Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: rigoare si acuratete, gandire structuratd si modulard, rationament logic, obiectivitate in evaluare,
discernamant etic si responsabilitate financiara.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa explice rolul limbajelor formale si al relatiei dintre sintaxa si semanticd in Exemple comentate; analiza comparativa
programare, utilizdnd exemple valide si invalide.

Sa reprezinte si sa prelucreze date simple, cunoscand limitele reprezentdrii numerice in  Conversii numerice; experimente; secvente de cod
diferite sisteme de numeratie.
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La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa proiecteze si sd implementeze algoritmi fundamentali, estimand intuitiv eficienta Algoritmi implementati; tabel de analiza
acestora.

Sa dezvolte programe procedurale modulare, folosind subprograme, parametri si Cod modular; fise de testare
testare sistematica.

Sa coreleze executia programelor cu arhitectura sistemelor de calcul, inclusiv cunivelul Diagrama de executie; schema conceptuala
logic si cu circuitele elementare.

Sa utilizeze instrumente informatice pentru modelarea unor servicii financiare digitale Mini-aplicatie; studiu de caz; analiza de date
si pentru analiza elementara a riscurilor.

Sa realizeze un proiect software cu cerinte explicite, testare si prezentare tehnica. Aplicatie functionald; raport tehnic; prezentare
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Clasa a XlI-a

Unitatea de invatare 1 (8 ore)
Structuri de date: cozi si stive

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Rigoarea — prin respectarea principiilor LIFO si FIFO.

» Gadndirea structurata — prin organizarea secventiala a datelor.

» Acuratetea — prin implementarea corecta a operatiilor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS5 — asociate.

1.1. Explicarea organizarii
secventiale a datelor si a
memoriei statice.

1.2. Implementarea statica a stivei
(principiul LIFO).

1.3. Implementarea statica a cozii
(principiul FIFO).

1.4. Realizarea operatiilor specifice
cu stive si cozi.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Memorie statica si organizarea secventiala a datelor; variabile
statice.
Stiva (Stack) — principiul LIFO:

- implementare statica prin tablouri;

- operatii specifice: crearea stivei, inserarea unui element
in stiva, extragerea/eliminarea unui element din stiva,
afisarea stivei, verificarea daca stiva este vida.

Coada (Queue) — principiul FIFO:

- implementare statica prin tablouri;

- operatii specifice: crearea cozii, inserarea unui element in
coada, extragerea/eliminarea unui element din coada,
afisarea cozii, verificarea dacd coada este vida.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Aplicatii cu stive: verificarea parantezelor, inversarea unei
secvente, simularea butonului ,,Undo”.
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gestioneaza eficient memoria
interna a calculatorului;

explicd organizarea secventiala a
datelor si memoria staticd;
identifica si rezolva probleme din
cotidian, a caror solutionare
necesita utilizarea structurilor de

tip stiva sau coada;

implementeaza static o stiva
(LIFO) si aplicd operatiile
Push/Pop;

implementeaza static o coada
(FIFO) si aplica operatiile
engueue/dequeue;



Aplicatii cu cozi: simularea unei cozi de asteptare (realizarea - verifica starea
comenzilor online). (isEmpty, isFull) si
continutul.

II1. Contexte de invatare
Digitale: implementarea structurilor liniare statice.
IV. Continuturi interdisciplinare

Matematicd: multimi ordonate, siruri de numere; expresii
aritmetice si ordinea operatiilor; — evaluarea expresiilor cu
stiva (notatie poloneza inversa).

Economie: planificarea si optimizarea resurselor;

Educatie tehnologica: functionarea unui sistem de tiparire la
imprimanta; mecanisme de tip undo/redo in aplicatii software.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Procese 1n ordine — stive si cozi in viata reald (Geografie,
Istorie, Arta muzicala, Arte plastice, Educatie tehnologica,
Educatie economica si antreprenoriala (optional)).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru competente digitale si [A: alegerea structurii de
date potrivite pentru rezolvarea unei probleme concrete.
Educatie pentru valori: corectitudine si acuratete in
implementarea operatiilor pe stiva si coada.

Educatie antreprenoriala si inovare: proiectarea unei solutii
practice bazate pe coada sau stiva pentru o problema reala din
comunitate.

Educatie pentru sandtate si stare de bine: simularea unei cozi de
programari medicale ca context aplicativ relevant.

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in procesul
de rezolvare a problemelor in echipa.
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structurii
afiseaza



Terminologie specifica:

Termeni activi: stiva (stack), LIFO, coada (queue), FIFO,
inserare, extragere

Termeni de recunoastere: memorie statica, organizare
secventiala, Push, Pop, enqueue, dequeue

Termeni de extindere: iSEmpty, isFull

Unitatea de invatare 2 (18 ore)
Tehnici de programare.

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

> Spiritul analitic — prin estimarea complexitétii algoritmilor.

> Eficienta — prin alegerea tehnicii potrivite problemei.

» Perseverenta — prin explorarea solutiilor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2 — dominante;

CS3, CS5 — asociate.

2.1.Analiza algoritmilor
(complexitate temporala,
necesar de memorie,
clasificare).

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Analiza algoritmilor:

- estimarea necesarului de memorie; complexitatea
temporald; clasificarea algoritmilor in functie de
complexitate; abordari iterative si recursive.

Metoda trierii:

- tehnica de triere; complexitatea metodei; domeniile de

aplicare;
Metoda greedy:
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analizeaza complexitatea
temporalda si  necesarul de
memorie al unui algoritm;
aplica metoda trierii si i
estimeaza complexitatea;
aplica metoda Greedy in
probleme de optimizare;
aplica metoda reluarii
(backtracking) in probleme de



2.2. Aplicarea metodei trierii si
estimarea complexitatii
acesteia.

2.3. Aplicarea metodei Greedy si
identificarea domeniilor de
aplicare.

2.4. Aplicarea metodei reluarii
(backtracking).

2.5. Alegerea tehnicii de

programare adecvate problemei. .

- tehnica greedy; complexitatea metodei; domeniile de generare a  solutiilor
aplicare. probleme;
Metoda reluarii:
- tehnica reluarii; complexitatea metodei; domeniile de
aplicare.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Studiu demonstrativ controlat privind cautarea exhaustiva a
cheii in cifrul Cezar, cu accent pe limitele metodei, pe cadrul
etic si legal si pe protectia datelor;

Probleme clasice rezolvate prin greedy (cele mai mici/mari 2
sau 3 numere; planificare).

Probleme rezolvate prin reluare (probleme care se reduc la
generarea permutarilor/ aranjamentelor/ combinarilor;
parcurgerea labirintului).

II1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea si masurarea performantei
algoritmilor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: combinatorica, multime, submultimile unei
multimi, produs cartezian, functie, expresie analiticd, polinom.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Optimizarea rutelor (GPS elementar), planificarea activitatilor,
(Geografie, Matematica, Educatie economica si
antreprenoriald (optional)).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: gandirea algoritmica
avansatd; recunoasterea tehnicilor de programare in aplicatii
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digitale cotidiene (GPS, recomandari Netflix, reclama
(algoritmi de inteligenta artificiald), rezolvarea puzzle-urilor,
Sudoku etc.).

Educatie pentru valori: corectitudine si onestitate in alegerea si
documentarea tehnicii de programare utilizate.

Educatie antreprenoriala si inovare: identificarea celei mai
eficiente tehnici de rezolvare pentru o problema reala si
argumentarea deciziei din perspectiva costului computational.
Educatie financiara: optimizarea resurselor prin tehnica
Greedy: aplicatii in planificarea bugetului, minimizarea
costurilor si alocarea eficientd a resurselor.

Educatie pentru cetatenie globala: utilizarea tehnicilor de
programare pentru rezolvarea unor probleme cu impact social
(optimizarea retelelor de transport, alocarea resurselor in
situatii de urgenta).

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in procesul
de rezolvare a problemelor in echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: complexitate temporald, algoritm iterativ,
algoritm recursiv, metoda trierii (cautare exhaustiva), metoda
greedy

Termeni de recunoastere: necesar de memorie, clasificarea
algoritmilor, domeniu de aplicare

Termeni de extindere: metoda reluarii (backtracking)
Precizare terminologica: ,,metoda trierii”’ desemneaza
generarea §i verificarea sistematica a tuturor candidatilor
(cautare exhaustiva), nu sortarea datelor.

Unitatea de invatare 3. (14 ore)
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Metode de cercetare si analiza digitala a datelor.

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Spiritul stiintific — prin proiectarea experimentelor si interpretarea datelor.

> Rigoarea — prin alegerea scalelor de masura si a esantioanelor.

> Responsabilitatea — prin interpretarea corecta a rezultatelor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;

CS4, CS5 — asociate.

3.1. Explicarea metodologiei
experimentale a stiintelor
umanistice.

3.2. Definirea variabilelor ce apar in *

stiintele umane.

Elaborarea planurilor
experimentale, alegerea
subiectilor si a scalelor de
masura.

3.3.

3.4. Prelevarea esantioanelor si
definirea grupurilor de control
si experimentale.

Elaborarea chestionarelor

online ca instrument de
colectare a datelor.

3.5.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Metodologia cercetarii experimentale;

Variabile: cauza-efect, interactiune, corelare;

Grup de control si grup experimental; variabile-parazit;
Tipuri de experiente: sincronice, diacronice, cu grup de control
de artefact;

Planurile experimentale: unifactorial; multifactorial; alegerea
subiectilor.

Scale de masura si reprezentarile lor grafice;

Populatie si esantion; metode de prelevare;

Indici de tendinta centrala si de dispersie pentru scale de
intervale, ordinale si nominale.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Elaborarea chestionarelor online pentru colectarea datelor.
Analiza datelor cu aplicatii de calcul tabelar si soft-uri
specializate;

Crearea si interpretarea graficelor pentru variabile cantitative si
calitative.
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explica metodologia
experimentald si notiunea de
variabila;

elaboreaza sl utilizeaza
chestionare online ca instrument
de colectare a datelor;

alege esantionul si stabileste
grupurile experimental si de
control;

prelucreazd date cu aplicatii de
calcul tabelar si  soft-uri
specializate;

creeazd si interpreteaza grafice
dupa variabile cantitative si
calitative.



3.6. Prelucrarea datelor cu aplicatii
de calcul tabelar si soft-uri
specializate.

3.7. Crearea si interpretarea
graficelor dupa variabile
cantitative si calitative.

II1. Contexte de invatare

Digitale: analiza de date cu instrumente dedicate.
Cotidiene: studii si sondaje pe probleme reale.
Colaborative: experiment de echipa cu chestionare.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: elemente de statisticd matematica si de teoria
probabilitatilor (dispersie, abaterea standard, frecventa absoluta
si relativa), multimi, functie, graficul functiei, medie
aritmeticd, mediana, reprezentari grafice (diagrame cu bare,
histograme etc.), proportii, procente.

Biologie: experiente sincronice si diacronice in studiul
fenomenelor biologice; prelucrarea datelor din experimente
biologice; variabile masurate in experimente (masd, naltime,
concentratie);

Geografie: citirea si interpretarea graficelor si diagramelor
geografice; analiza datelor demografice (densitatea populatiei,
natalitate, mortalitate); interpretarea datelor climatice prin
indicatori statistici.

Fizica / Chimie: prelucrarea datelor experimentale in cadrul
lucrarilor de laborator; calculul erorii de masurare si al abaterii
fata de valoarea teoreticd; reprezentarea grafica a rezultatelor
experimentale.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Studiul nostru — de la chestionar la concluzii (Istorie,
Geografie, Matematicd, Educatie economica si antreprenoriala
(optional)).

V1. Integrarea noilor educatii
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Educatie pentru valori: corectitudine si onestitate In colectarea,
prelucrarea si interpretarea datelor experimentale.

Educatie pentru competente digitale si [A: utilizarea aplicatiilor
de calcul tabelar si a soft-urilor specializate pentru analiza si
vizualizarea datelor statistice.

Educatie antreprenoriald si inovare: proiectarea si
implementarea unui chestionar online pentru investigarea unei
probleme reale din comunitatea scolara sau locala.

Educatie financiard: analiza statistica a datelor economice si
financiare (venituri, cheltuieli, preturi), utilizand indici de
tendintd centrala si de dispersie.

Educatie pentru cetatenie globala: interpretarea critica a datelor
statistice din surse nationale si internationale privind fenomene
sociale, demografice sau de mediu.

Educatie pentru dezvoltare durabila: prelucrarea statistica a
datelor privind consumul de resurse, amprenta ecologica sau
schimbarile climatice, cu interpretarea rezultatelor.

Educatie pentru egalitate si incluziune: analiza statistica a
datelor privind inegalitatile sociale, de gen sau de acces la
educatie, 1dentificand tendinte si disparitati.

Educatie pentru media: evaluarea critica a datelor statistice
prezentate in mass-media prin identificarea manipularii prin
grafice sau interpretari eronate ale indicilor statistici.

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in procesul
de proiectare si realizare a experimentelor si anchetelor in
echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: variabila cantitativa/calitativa, esantion,
statistica descriptiva, grafic, corelatie
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Termeni de recunoastere: populatie, chestionar, scala de
masura, grup de control

Termeni de extindere: plan experimental, cauzalitate, variabila-
parazit

Unitatea de invatare 4. (14 ore )
Retele de calculatoare.

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

» Gadndirea sistemica — prin intelegerea cooperdrii in retea.

> Curiozitatea — prin explorarea sistemelor de calcul speciale.

> Responsabilitatea — prin utilizarea sigura a serviciilor Internet.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 — dominante;

CS5 —asociate.

4.1. Clasificarea tipurilor de retele
si a tehnologiilor de cooperare
in retea.

4.2. Descrierea topologiei si
arhitecturii retelelor si a
serviciilor Internet.

4.3. Descrierea tipurilor speciale de
sisteme de calcul (servere,
supercalculatoare).

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Tipuri de retele si tehnologii de cooperare in retea;
Topologia si arhitectura retelelor;

Protocoale de retea: protocol, adresa IP; nume de domeniu
(DNS);

Echipamente de retea: router, switch, hub, modem;
Reteaua Internet: acces la distantd; transfer de fisiere;
localizarea informatiei;

Securitatea serviciilor de retea: amenintdri, protectia
conexiunii; autentificare;

Retele prin satelit: arhitecturd, functionare, securitate si
vulnerabilitate;

Tipuri speciale de sisteme de calcul:
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Elevul/eleva;

- clasifica tipurile de retele si
tehnologiile de cooperare;

- descrie topologia, arhitectura si
serviciile Internet;

- descrie tipurile speciale de
sisteme de calcul (servere,
supercalculatoare);

- explica, la nivel conceptual,
calculatoarele optice, cuantice si
incorporate;

- identificdi  echipamentele  si

protocoalele de retea;



Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

4.4, Descrierea calculatoarelor - Servere: tipuri, rol si caracteristici; server fizic vs. virtual; - cunoaste, descrie si aplica masuri
optice, cuantice si incorporate. - Supercalculatoare: definitie, domenii de aplicare; de securitate a serviciilor de
4.5. Asigurarea securitatii - Calculatoare optice: definitie, principiu si avantaje; retea; 5 o
serviciilor de retea prin - Calculatoare cuantice: definitie, qubit, domenii de - 1dept1ﬁc? servicn dfz retea
identificarea arr;enintérilor, aplicare, stadiu si limite; aplicate in viata cotidiana;
protectia conexiunilc;r si - Calculatoare incorporate (embedded): caracteristici si
autentificare; exemple practice;

4.6. Evaluarea critica a impactului I1. Continuturi aplicative si contextuale
tehnologiilor de comunicatii

e Servicii de retea in viata cotidiand: streaming, retele sociale,
asupra societatit.

plati online, Internetul lucrurilor (IoT).
III. Contexte de invatare

Digitale: explorarea serviciilor de retea.
Tematice relevante: tehnologii emergente de calcul.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: sisteme de numeratie; operatii logice; Fizica: unde
electromagnetice; principii de functionare a fibrei optice;
energie electrica; principii ale mecanicii cuantice;

Geografie: infrastructurad globala de telecomunicatii;
meteorologie si simulari climatice;

Biologie: ADN, simuldri moleculare;

Educatie civica / Educatie pentru societate: drepturile
cetateanului; cetdtenia digitala;

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Optimizarea retelei de calculatoare a unei institutii de
invatdmant prin abordare interdisciplinara (matematica,
informatica, fizica).
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Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: intelegerea infrastructurii
retelelor.

Educatia pentru valori: corectitudine si responsabilitate in
utilizarea retelelor, respectarea confidentialitatii, a drepturilor
de autor si a eticii online.

Educatie pentru media: recunoasterea phishing-ului, a
interceptarii datelor si a dezinformarii distribuite prin retele
sociale si servicii de internet.

Educatie pentru dezvoltare durabila: impactul ecologic al
centrelor de date, al supercalculatoarelor si al retelelor globale;
consum energetic si amprenta digitala.

Educatie pentru egalitate si incluziune: accesul echitabil la
internet si la serviciile digitale; decalajul digital dintre mediul
urban si rural si dintre tari.

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in procesul
de realizare a proiectelor de retea in echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: retea, protocol, adresa IP, DNS, router, server,
HTTPS, firewall, 2FA

Termeni de recunoastere: topologie, arhitectura, switch, hub,
modem, VPN, cloud, loT

Termeni de extindere: virtualizare, supercalculator, calculator
optic, calculator cuantic, qubit, sistem Tncorporat (embedded)
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Optional 1: (10 ore)
Bazele criptografiei si protectiei datelor

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Integritate si onestitate - utilizarea etica a cunostintelor criptografice si respectarea confidentialitatii informatiilor;

> Responsabilitate digitala - asumarea raspunderii fata de protectia propriilor date si ale altora in mediul online (respectarea GDPR);

> (Gandirea critica - prin analiza vulnerabilitatilor si a fraudelor online.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS4 — dominante;

CS2, CS3 — asociate.

O.1. Descrierea evolutiei criptografiei si
a terminologiei specifice sistemelor
de criptare.

0.2. . Explicarea principiilor
criptografiei moderne.

0.3. Implementarea algoritmilor de
criptare clasici.

0O.4. Aplicarea normelor GDPR de
protectie a datelor.

O.5. Integrarea cunostintelor de
criptografie si protectie a datelor in
adoptarea unor comportamente
sigure 1n viata digitala cotidiana.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Istoria criptografiei; terminologie de baz;

Sisteme simetrice de criptare; cifrul Cezar: implementare si
vulnerabilitti (atac cu forta bruta; analizd de frecvente);
Sisteme asimetrice de criptare: concept; semnatura digitala;
certificate digitale si protocoale de securizare SSL/TLS;
Protectia datelor personale: GDPR, drepturi (acces,
rectificare, stergere, portabilitate) si obligatii.

Detectarea fraudelor online: phishing, copierea neautorizata a
datelor; platforme sigure.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Program interactiv de criptare/decriptare cu cifrul Cezar.
Exercitiu de analiza de frecvente: spargerea unui text criptat.
Studiu de caz GDPR: analiza politicii de confidentialitate a
unei platforme.

IT1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea unor algoritmi de criptare.

Elevul/eleva:

utilizeaza corect terminologia
specifica criptografiei;
implementeaza algoritmi de
criptare clasici si aplicd atacul
cu fortd brutd si analiza de
frecvente;

explicd  principiile
simetrice, asimetrice;
descrie rolul semndturii digitale
st al certificatelor digitale;
aplica normele GDPR 1n situatii
reale de protectie a datelor;
recunoaste fraude online si
propune masuri de protectie.

criptarii
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Cotidiene: protectia datelor personale si a tranzactiilor.
Tematice relevante: securitate, GDPR, fraude online.

IV. Continuturi interdisciplinare

Istorie: evolutia criptografiei si impactul ei.
Matematica: aritmetica modulara, factorizarea unui numar,
procent, frecventa.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Comunicarea securizatd in istorie si prezent (Istorie,
Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru competente digitale si IA: utilizarea
responsabila a mecanismelor de securitate digitala.
Educatie pentru valori: integritate si onestitate in utilizarea
cunostintelor criptografice si respectarea confidentialitatii
datelor personale ale altora.
Educatie pentru media: recunoasterea si raportarea
tentativelor de phishing, clonare a datelor si fraude online
distribuite prin platforme digitale; securizarea comunicarii.
Educatie pentru cetatenie globala: cunoasterea si exercitarea
drepturilor oferite de GDPR (acces, rectificare, stergere si
portabilitatea datelor personale).
Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in
procesul de rezolvare a problemelor de securitate digitala in
echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: criptografie, text clar, text criptat, cheie,
criptare/decriptare, criptare simetricd/asimetrica, phishing
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Termeni de recunoastere: cifrul Cezar, expeditor, destinatar,
atac, semnatura digitala, GDPR

Termeni de extindere: criptanaliza, certificate digitale
(SSL/TLS), platforma sigura

Optional 2: (10 ore)
Tehnici de programare avansate

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:
> Rigoare i precizie - analiza corecta a complexitatii algoritmilor si justificarea alegerilor tehnice;
» Perseverenta - cautarea solutiei optime prin explorarea si compararea mai multor tehnici de rezolvare;
» Spirit critic - evaluarea obiectiva a eficientei si limitelor fiecarei tehnici de programare;

> Creativitate - aplicarea tehnicilor studiate in rezolvarea unor probleme reale din domenii diverse.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale Elevul/eleva:

CS2 — dominante; Divide et Impera: tehnica Divide et Impera; complexitatea - descrie si aplica tehnicile de

CS3, CS5 — asociate. metodei; domeniile de aplicare. programare, precizand

0.1.Descrierea tehnicilor de Programare dinamica: tehnica programarii dinamice; optim complexitatea si domeniile de
programare si a metodelor de global; complexitatea metodei; domeniile de aplicare. aplicare; _
sortare si cautare avansate. Metode de sortare avansate; complexitatea metodelor; - distinge optimul local de optimul

0.2.1dentificarea problemelor domeniile de aplicare. global in-contextul programrii

Ivabile prin fi tehnica dinamice;
rezolvabiie prin tiecare tehnica - 1implementeaza algoritmi de

aplicare. oo
de programare. P sortare avansati si metode de
II. Continuturi aplicative si contextuale cautare;

Metode de cautare; complexitatea metodelor; domeniile de
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0.3. Implementarea algoritmilor de
sortare avansati si a metodelor
de cautare

0O.4.Aplicarea tehnicilor de
programare, a metodelor de
sortare si cautare avansata in
rezolvarea unor probleme reale,
argumentand alegerea metodei
optime.

Rezolvarea problemelor clasice prin Divide et Impera: turnurile
din Hanoi, foaia de tabla; calculul puterii unui numar;
Rezolvarea problemelor de optimizare prin programare
dinamica: problema rucsacului, cel mai lung subsir comun,
triunghi numeric;

Implementarea si compararea algoritmilor de sortare avansati:
Quick Sort, Merge Sort, Heap Sort pe seturi de date de
dimensiuni diferite;

Implementarea si compararea metodelor de cautare: liniara,
binara, prin indexare, prin hashing;

Analiza experimentala a complexitatii: masurarea timpilor de
executie si compararea performantei algoritmilor implementati;

II1. Contexte de invitare

Digitale: implementarea si testarea algoritmilor de sortare si
cautare avansati in medii de programare; analiza experimentala
a complexitatii prin instrumente software.

Cotidiene: recunoasterea tehnicilor de programare in aplicatii
uzuale (motoare de cautare, compresie de date, navigare GPS,
recomandari online).

Tematice relevante: optimizare, eficienta computationala,
concursuri de programare si olimpiade informatice.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Matematicd: combinatorica, siruri si relatii de recurenta.
Biologie: algoritmul celui mai lung subsir comun aplicat in
compararea secventelor ADN.

Economie: problema rucsacului - optimizarea resurselor si a
costurilor; planificarea si alocarea eficienta a resurselor.
Geografie: algoritmi de drum minim si optimizare a traseelor
aplicati 1n logistica si transport.

rezolva probleme, inclusiv din
viata reald, prin tehnicile si
metodele studiate s
argumenteazd alegerea metodei
optime.

102




V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

,Optimizarea - de la natura la calculator” Se vor identifica
probleme de optimizare din domenii diverse (biologie,
economie, fizicd, geografie), care vor fi modelate matematic si
rezolvate utilizdnd tehnicile de programare si metodele de
sortare si cautare eficientd. (Matematicd, Biologie, Geografie,
Educatie economica si antreprenoriala (optional)).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru valori: exactitate si onestitate in implementarea
si documentarea algoritmilor; respectarea proprietatii
intelectuale asupra solutiilor informatice.

Educatie pentru competente digitale si IA: recunoasterea
tehnicilor Divide et Impera si a programarii dinamice ca
fundament al algoritmilor de inteligenta artificiala si al
sistemelor de optimizare.

Educatie antreprenoriala si inovare: identificarea celei mai
eficiente tehnici de rezolvare pentru o problema reala si
argumentarea deciziei din perspectiva costului computational si
a impactului practic.

Educatie pentru dezvoltare durabila: aplicarea algoritmilor de
optimizare in reducerea consumului de resurse si a amprentei
ecologice a solutiilor digitale.

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in procesul
de rezolvare a problemelor algoritmice in echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: algoritmi de sortare, algoritmi de cautare,
metoda Divide et Impera
Termeni de recunoastere: programare dinamicd, optim global
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Termeni de extindere: complexitatea metodelor, domenii de
aplicare

Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: rigoare, spirit analitic si stiintific, gandire sistemica si critica, onestitate si respect pentru adevar, rezilienta
informationala.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa aleaga si sa utilizeze structuri de date potrivite pentru rezolvarea unor probleme de Cod / diagrama cu structuri de date
modelare si prelucrare.

Sa aplice paradigme algoritmice, precum recursia, Divide et Impera si metode introductive de  Solutii implementate si explicate
optimizare.

Sa organizeze codul in componente modulare si s testeze functionalitati distincte. Proiect modular; teste

Sa analizeze date statistice prin instrumente digitale, construind grafice si interpretand critic Set de date; vizualizari; raport scurt
rezultatele.

Sa descrie arhitectura unei retele de calculatoare si s identifice riscuri de securitate la nivel Diagrama client—server; fisa de risc
conceptual.

Sa explice rolul criptografiei si al protectiei datelor in comunicarea digitald sigura. Studiu de caz; schema explicativa

Sa construiasca si sa evalueze, la nivel educational, un model AI/ML simplu, discutdnd biasul =~ Model educational; metrici simple; analiza
si responsabilitatea umana. etica
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Clasa a XllI-a

Unitatea de invatare 1 (16 ore).
Simularea lumii: modele si sisteme.

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Gandirea sistemica — prin construirea modelelor computationale.

> Rigoarea — prin controlul erorilor in calculele numerice.

> Spiritul critic — prin compararea solutiilor analitice cu cele de simulare.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS5 — asociate.

1.1. Explicarea elementelor de
modelare a sistemelor.

1.2. Distingerea solutiilor analitice
de solutiile de simulare.

1.3. Construirea si rularea unor
simulari simple.

1.4. Identificarea si controlul
erorilor in calculele numerice.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Elemente de modelare: model, stare, parametri. Modelare
materiala si ideald, modelare matematica si extensii informatice
Solutii analitice si solutii de simulare — comparatie si domenii
de aplicare.
Erori in calculele numerice: surse, propagare, control.
Notiunea de retea neuronald, reprezentarea RN 1n sistemele
informatice, operatii
Instruirea modelelor bazate pe IA: colectarea datelor,
uniformizarea, completarea
Modele lingvistice elementare: principii de construire, utilizare
st limite.

1. Continuturi aplicative si contextuale

Construirea unui model simplu (ex.: miscare, crestere, fenomen
social).
Realizarea unei simuldri si interpretarea rezultatelor.
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explica elementele de modelare a
sistemelor;

distinge solutiile analitice de cele
de simulare;

construieste si ruleaza o simulare
simpla;

identifica si controleaza erorile in
calculele numerice.



Compararea rezultatului simuldrii cu solutia analitica (acolo
unde exista).

Simularea unei retele neuronale si instruirea RN

Simularea unui model lingvistic elementar

III. Contexte de invatare

Digitale: implementarea simularilor.
Tematice relevante: modele din stiintele reale si sociale.

IV. Continuturi interdisciplinare
Matematicd, Fizicd, Biologie: modele si fenomene simulate.
V. Tema cross-curriculara /interdisciplinara

Simularea epidemiei si biblioteca digitala a scolii (Biologie,
Matematicd, Limba romana, Educatie civica).
— Simularea unui agent IA pentru fenomene meteo

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: modelarea si simularea ca
metoda.
Educatia pentru valori: rigoare si gindire critica.

Terminologie specifica:

Termeni activi: model, sistem, stare, parametru, simulare
Termeni de recunoastere: solutie analitica, solutie de simulare,
eroare numerica

Termeni de extindere: propagarea erorii, retea neuronala

Unitatea de invatare 2.(16 ore).
Informatica pentru stiinta si economie.
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Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Spiritul aplicativ — prin rezolvarea problemelor din stiinte si economie.

> Rigoarea — prin calculul numeric elementar.

» Eficienta — prin optimizarea solutiilor economice.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

Competente specifice vizate:

CS2, CS3 — dominante;

CS1 - asociate.

2.1. Aplicarea calculului numeric
elementar.

2.2. Rezolvarea problemelor din
stiintele reale prin metode
informatice.

2.3. Modelarea problemelor de
optimizare economica.

2.4. Interpretarea si comunicarea
solutiilor obtinute.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Calcul numeric elementar: rezolvarea numerica a ecuatiilor
(metoda coardelor, aplicarea cautarii binare), calculul integralei
definite (metoda trapezelor)

Aplicarea metodelor informatice in stiintele reale: calcularea
ariilor, volumelor, traiectoriilor; analiza ADN; modelari
biologice.

Solutii pentru economie: maximizarea veniturilor; minimizarea
cheltuielilor; optimizarea rutelor de transport.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Mini-proiecte din stiinte (ex.: calcul de arie/volum, modelare
biologica simpla).

Mini-proiecte din economie (ex.: Planificarea calatoriilor,
selectarea destinatiilor, determinarea celor mai scurte distante,
maximizarea venitului).

IT1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea metodelor numerice si de optimizare.
Tematice relevante: aplicatii reale din stiintd si economie.

IV. Continuturi interdisciplinare
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aplica elemente de calcul
numeric;

rezolvd probleme din stiintele
reale prin metode informatice;
modeleaza probleme de
optimizare economica;
interpreteaza  si
solutiile obtinute.

comunica



Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii

Matematica, Fizica, Biologie, Economie: problemele aplicate.
V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Informatica in slujba stiintei si economiei (Matematica,
Biologie, Economie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: informatica aplicata.
Educatia financiard si antreprenoriala: optimizarea resurselor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: calcul numeric, optimizare, maximizare,
minimizare

Termeni de recunoastere: arie, volum, traiectorie, ruta optima
Termeni de extindere: modelare biologica, metoda trapezelor,
metoda coardelor

Unitatea de invatare 3. (18 ore)
Baze de date.

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:
» Rigoarea — prin proiectarea structurata a unei baze de date.
> Spiritul organizatoric — prin gestionarea tabelelor si interogarilor.
> Responsabilitatea — prin integritatea si protectia datelor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii
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Competente specifice vizate:

CS1, CS3 — dominante;
CS2, CS4 — asociate.
3.1.Explicarea notiunilor si

conceptelor de baza de date si
SGBD.

3.2. ldentificarea tipurilor de baze de -

date.

3.3.Parcurgerea etapelor de
elaborare a unei baze de date.

3.4.Crearea si utilizarea tabelelor,
interogarilor, formularelor si
rapoartelor.

3.5 Mentenanta bazelor de date.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Notiuni si concepte. Tipuri de baze de date: ierarhice; de
retea; relationale.

Baze de date relationale: concepte de organizare si
preprocesare a datelor, etapele de elaborare a unei baze de date
relationale.

Sisteme de gestiune a bazelor de date (SGBD): structura;
functiile, instrumentele de control.

Obiectele principale ale bazei de date: tabele, interogari,
formulare, rapoarte;

Structura tabelelor: tabel, camp, tip de date, cheie primara,
restrictii de validare, masti si formate de introducere, relatii
intre tabele (unu-la-multi, multi-la-multi).

Operatii asupra datelor: editare, ordonare, cautare, inlocuire,
filtrare dupa criterii.

Interogari: tipuri (de selectie, de actiune, de totalizare); criterii
de selectie; actiuni asupra datelor (addugare, actualizare,
eliminare).

Campuri calculate; ordonarea si gruparea inregistrarilor™;
expresii utilizate 1n interogari.

Expresii si functii in SGBD: functii de prelucrare si conversie a
datelor, functii de data; proceduri de grupare si totalizare a
datelor in interogari.

Formulare: destinatie, structurd, surse de date (tabele singulare,
multiple, corelate); elemente de design si formatare™.
Rapoarte: destinatie, structurd, surse de date corelate®; grupare
si totalizare a datelor*.

Elemente de mentenanta a bazei de date: integritate date, copii
de rezerva, nivele de acces si sigurantd; reparatii, compactare,
administrare.
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Elevul/eleva:

explicd notiunile de bazad de date
si SGBD;

identifica tipurile de baze de
date;

parcurge etapele de elaborare a
unei baze de date;

creeazd si utilizeazd tabele,
interogari, formulare si rapoarte.



I1. Continuturi aplicative si contextuale.

Baza de date relationald simpla pentru un context real
(biblioteca scolara, catalog, evidenta activitatilor clasei):
schema cu minimum doua tabele corelate, cAmpuri, tipuri de
date, chei.

Tabele corelate, cu restrictii de integritate si date de test
introduse.

Masti de introducere si formate de afisare pentru optimizarea
introducerii datelor.

Set de interogari, formulare si rapoarte realizate pe baza de
date proprie.

Formulare si rapoarte generate cu instrumentele de
automatizare ale SGBD.

Prezentarea si argumentarea proiectului de baza de date:
utilitate, model de date, limite.

III. Contexte de invitare

Digitale: lucrul cu un SGBD.
Cotidiene: baze de date din viata reald (biblioteca, catalog).
Colaborative: proiect de baza de date in echipa.

IV. Continuturi interdisciplinare

Limba romana, Educatie civica: continutul bazelor de date
tematice.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Biblioteca digitala a scolii — baza de date relationald (Limba
romand, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii
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Educatia pentru competente digitale: modelarea si gestionarea
datelor.
Educatia pentru valori: integritatea si protectia datelor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: baza de date, tabel, camp, inregistrare, cheie,
interogare

Termeni de recunoastere: SGBD, formular, raport, integritatea
datelor

Termeni de extindere: tipuri de baze de date (ierarhice, de
retea, relationale)

Optional 1: (12 ore)
Limbajul datelor: interogari si rapoarte SQL

Valori proiectate la nivelul unitétii de Tnvatare:

> Rigoarea — prin formularea corecta a interogarilor.

» Gadndirea critica — prin interpretarea rezultatelor interogarilor.

Unitati de competenta Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;

CS3 — asociate.

O.1.Utilizarea instructiunilor SQL
de definire si manipulare a
datelor.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

SQL: DDL (CREATE, ALTER, DROP), DML (SELECT,
INSERT, UPDATE, DELETE).

Interogari simple: SELECT, FROM, WHERE, ORDER BY.
GROUP BY st HAVING; functii agregat: COUNT, SUM,
AVG, MIN, MAX.

JOIN-uri: INNER JOIN, LEFT JOIN, RIGHT JOIN.

Elevul/eleva:

- utilizeazd instructiuni SQL de
definire si manipulare a datelor;

- formuleazd interogéri cu filtrare,
sortare si grupare;

- utilizeaza JOIN-uri si functii de
agregare pentru combinarea si
analiza datelor;
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0.2.Utilizarea JOIN-urilor si a
functiilor de agregare.

0O.3.Proiectarea si interogarea unei
baze de date proprii.

Subinterogari; vizualizari (VIEW); tranzactii (concept).

II. Continuturi aplicative si contextuale

Set de 10 interogari SQL (de la simple la compuse) pe o BD de

test.

Analiza datelor cu GROUP BY si functii agregat.
Proiect final: BD proprie cu schema, date si interogéri
documentate.

I11. Contexte de invatare

Digitale: scrierea si testarea interogarilor SQL.
Cotidiene: interogarea evidentelor reale.

Tematice relevante: limbajul datelor si analiza informatiei.

Colaborative: documentarea unei BD in echipa.
IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: functii de agregare, statistica.
Economie: analiza datelor de evidenta.
Limba romana: documentarea proiectului.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Biblioteca digitala a scolii — interogarea datelor (Limba
romand, Economie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: limbajul SQL si analiza

datelor.
Terminologie specifica:

Termeni activi: SQL, SELECT, WHERE, ORDER BY,
INSERT, UPDATE, DELETE

proiecteaza si interogheaza o baza
de date proprie.
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Termeni de recunoastere: DDL, DML, CREATE, GROUP
BY, HAVING, functii agregat (COUNT, SUM, AVG)
Termeni de extindere: JOIN (INNER, LEFT, RIGHT),
subinterogare, VIEW, tranzactie

Optional 2: (12 ore)
Bazele structurale ale inteligentei artificiale

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:

» Curiozitatea stiintifica — prin explorarea mecanismelor interne ale I1A.

» Discernamdntul — prin raportarea critica la capacitatile si limitele modelelor.

> Responsabilitatea — prin reflectia asupra impactului IA generative.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;

CS1, CS5 - asociate.

O.1.Explicarea, la nivel structural,
a functionarii modelelor
lingvistice extinse (LLM).

0.2.Descrierea structurilor de date
utilizate Tn Machine Learning.

si a principiilor IA generative.

O.3.Explicarea Invatarii supervizate |

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Structuri de date pentru Machine Learning: vectori, matrice,
seturi de antrenare si de testare; reprezentarea datelor pentru
un model. invé‘garea supervizata: date etichetate, antrenare,
predictie, eroare. Modele lingvistice extinse (LLM): notiunea
de token, predictia cuvantului urmator, antrenarea pe
corpusuri mari. [A generativa: principii si aplicatii.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Studiu structural al unui LLM: de la date la model si la
generare (fara detalii matematice avansate). Experiment:
observarea comportamentului unui model generativ si a

limitelor lui (erori, ,,halucinatii”, bias). Discutie: cand si de ce

Elevul/eleva:

- explica, la nivel structural,
functionarea modelelor lingvistice
extinse (LLM);

- descrie structurile de date utilizate
in Machine Learning;

- explica invatarea supervizata si
principiile A generative;

- analizeaza critic limitele si
implicatiile etice ale IA generative.
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un model generativ greseste; rolul datelor de antrenare.

Analiza de caz: aplicatii ale IA generative si implicatii etice.
II1. Contexte de invatare

Digitale si experimentale: explorarea comportamentului

modelelor generative. Tematice relevante: fundamentele 1A.
Colaborative: analiza comparativa in echipa a rezultatelor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: vectori, matrice, probabilitati.
Limba romana: procesarea limbajului natural.
Educatie civica: etica IA generative.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cum ,,gandeste” un model generativ — structuri, date si limite
(Matematica, Limba romana).

VI. Integrareanoilor educatii

Educatia pentru competente digitale si IA: intelegerea
structurald a sistemelor de IA. Educatia pentru valori:
discernamant si responsabilitate in utilizarea IA generative.

Terminologie specifica:

Termeni activi: date de antrenare, model, invatare supervizata,
predictie, bias

Termeni de recunoastere: vector, matrice, set de
antrenare/testare, [A generativa

Termeni de extindere: LLM (model lingvistic extins), token
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Finalitati ale invatarii
Valori si atitudini dominante: rigoare, spirit critic, gandire critica, discerndmant, curiozitate stiintifica, responsabilitate si integritate n
realizarea si apararea propriilor produse.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile
Sa aplice procese de inginerie software in proiecte iterative, documentate si testate. ~ Backlog; versiuni; teste; documentatie

Sa realizeze un flux de stiinta datelor, utilizand date publice sau anonimizate, si sa Script / analiza; vizualizari; raport
comunice concluziile si limitele acestuia.

Sa analizeze si sa proiecteze sisteme Al la nivel educational, integrand dimensiunea Fisa de problematizare; prototip / scenariu; evaluare
eticd si responsabilitatea umana.

Sa construiasca modele si simulari computationale pentru fenomene dinamice. Simulare; raport de scenarii

Sa utilizeze metode informatice pentru rezolvarea unor probleme din stiintd si Mini-proiect aplicativ; rezultate interpretate
economie.

Sa proiecteze si sa utilizeze baze de date relationale, cu tabele, interogari, formulare Baza de date functionald; interogari; rapoarte
si rapoarte.

Sa prezinte si sa argumenteze un proiect capstone informatic, explicand Artefact final; portofoliu; prezentare orala
functionalitatea, valoarea, limitele si impactul acestuia.
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Unititile de invitare prantru clasele X — XI1 profil Umanist.

Clasa a X-a

Unitatea de invatare 1.

Instrumente informatice pentru servicii financiare digitale (26 ore)

Valori proiectate la nivelul unitdtii de invatare:

> Spiritul antreprenorial — prin intelegerea modelelor de monetizare digitala.
> Responsabilitatea financiara — prin estimarea riscurilor de investitie.

> Securitatea — prin autentificare si protectia datelor.

Unitati de competenta

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;
CS1, CS3 - asociate.

1.1.Descrierea componentelor
serviciilor financiare digitale si a
masurilor de securitate a datelor.

1.2. Explicarea modului de functionare
si a modelelor de monetizare ale
serviciilor digitale.

1.3. Elaborarea si implementarea unor
algoritmi simpli pentru modelarea
unor mecanisme de monetizare
(model freemium cu prag de
utilizare si comision).

Unitati de continut

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

1. Servicii financiare digitale si securitatea datelor

piata financiara digitala: institutii financiare, platforme
digitale si utilizatori;

contul digital si gestionarea datelor utilizatorului;
autentificarea securizata si protectia datelor personale;
registrul centralizat si registrul descentralizat (notiuni
introductive despre Blockchain).

2. Modele de functionare si monetizare ale aplicatiilor
digitale

servicii digitale gratuite si servicii contra cost;
modelul bazat pe reclame;

modelul de abonament;

modelul Freemium;

microtranzactii si modele de plata in economia digitala.

Rezultatele invatarii

Elevul/eleva:

- descrie principalele
componente ale  serviciilor
financiare digitale si masurile de
securitate a datelor;

- explica modul de functionare si
modelele de monetizare
utilizate 1n aplicatiile digitale;

- elaboreaza si implementeaza
algoritmi simpli pentru
modelarea unui mecanism de
monetizare de tip freemium
(prag de utilizare, calculul
comisionului  si  notificarea
utilizatorului);
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1.4. Analiza unor date financiare simple
si interpretarea rezultatelor obtinute.

3. Algoritmi pentru servicii financiare digitale

modelarea proceselor prin algoritmi;

variabile si expresii pentru prelucrarea datelor
financiare;

structuri de control pentru luarea deciziilor;
implementarea unui algoritm de calcul al
comisioanelor si tarifelor.

4. Analiza datelor financiare simple

colectarea si reprezentarea datelor financiare;
analiza valorilor istorice;
calcule procentuale;

estimarea elementara a riscurilor pe baza datelor

simulate.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Analiza unor servicii financiare digitale si identificarea

componentelor acestora.

Studierea unor modele de monetizare utilizate in aplicatiile

digitale.

Crearea unei aplicatii financiare fictive bazate pe modelul

freemium:

stabilirea pragului de utilizare gratuita;
evidenta numarului de tranzactii,

calcularea automata a comisionului;
afisarea notificarilor pentru utilizator;
compararea variantei gratuite cu varianta de
abonament.

Elaborarea unor algoritmi simpli pentru gestionarea
veniturilor si cheltuielilor.
Analiza unor seturi de date financiare simulate:

analizeaza  date  financiare
simple si interpreteaza
rezultatele obtinute in contexte
digitale.
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- evolutia cheltuielilor;
- variatia unor valori;
- identificarea situatiilor de risc.

II1. Contexte de invatare

Digitale: utilizarea mediilor de programare pentru realizarea
unor aplicatii financiare simplificate.

Cotidiene: analiza modelelor de monetizare intalnite in
aplicatiile utilizate zilnic.

Antreprenoriale: proiectarea unui serviciu digital si alegerea
unui model de monetizare adecvat.

Colaborative: dezvoltarea in echipa a unei aplicatii si
prezentarea solutiei propuse.

Decizionale: interpretarea unor date financiare si formularea
unor concluzii privind utilizarea responsabila a serviciilor
digitale.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Economie: piata, servicii financiare, modele de afaceri
digitale, venituri, cheltuieli, risc.

Matematica: procente, calcule procentuale, variatii, medii,
interpretarea datelor.

Educatie antreprenoriala: identificarea oportunitatilor digitale
si alegerea modelelor de monetizare.

Educatie juridicd/digitala: protectia datelor personale si
securitatea informatiei.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Bugetul familiei - utilizarea instrumentelor digitale pentru
monitorizarea, analiza si optimizarea cheltuielilor
(Economie, Matematicd, Informatica).
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VI. Integrarea noilor educatii

Educatia financiara si antreprenoriala:

- intelegerea modelelor de monetizare digitala;

- evaluarea responsabild a deciziilor financiare;

- dezvoltarea spiritului antreprenorial prin proiectarea

unui serviciu digital.

Educatia pentru securitate digitala

- autentificarea utilizatorilor;

- protectia datelor personale;

- comportamente sigure in utilizarea serviciilor online.
Educatia pentru consum responsabil

- analiza avantajelor si riscurilor serviciilor digitale;

- intelegerea mecanismelor de plata si abonament.

Terminologie specifica:

Termeni activi: piata financiara digitald; date finaciare;
autentificare; tranzactie; comision; model freemium; risc.
Termeni de recunoastere: model bazat pe reclame;
abonament; microtranzactie.

Termeni de extindere: Blockchain; registru centralizat;
registru descentralizat.

Repere interdisciplinare: economie financiara; protectia
datelor, educatie antreprenoriala.
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Optional 1: (6 ore)
Harti si conexiuni: grafurile In geolocatii si social media.

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Rigoarea - prin reprezentarea corecta a relatiilor dintre entitati sub forma grafurilor.

> Spiritul aplicativ - prin utilizarea modelelor de grafuri in analiza unor situatii reale.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultatele invatarii
Competente specifice vizate: I. Concepte fundamentale; procese si relatii esentiale Elevul/eleva:
CS2, CS3 — dominante; 1. Grafuri si reprezentarea relatiilor: - identifica elementele unui graf
CS1 - asociate. - notiunea de graf; in 51tua§11 reale (hé,rgl, re‘gele
O.1. Identificarea elementelor unui graf - noduri (varfuri) si muchii; sociale, transport)';_ '
n contexte reale. - grafuri orientate si neorientate; - modeleaza rela‘gl} simple sub
0.2. Reprezentarea relatiilor dintre - exemple de grafuri in viata reald: harti; retele sociale; forrFa unor g[ifu“’ furil
S ’ . - analizeaza utilizarea grafurilor
entitati sub forma unor grafuri retele de transport. . N g .
.0 ~ .« oo OB in aplicatii digitale de geolocatie
simple. 2. Grafuri in aplicatii digitale: . .
1 . . si comunicare;
0.3. Analizarea unor aplicatii ale - reprezentarea relatiilor dintre obiecte; - utilizeazi  instrumente  de
grafurilor in geolocatie, retele - trasee §1 conexiuni; vizualizare pentru reprezentarea
sociale si alte domenii. - analiza traseelor si conexiunilor intr-o retea; si interpretarea grafurilor.

- recomandari si conexiuni in retele sociale.
II. Continuturi aplicative si contextuale

Analizarea unor situatii reale reprezentate prin grafuri: harti
digitale si retele de transport; retele sociale si conexiuni intre
utilizatori.

Construirea si interpretarea unor grafuri simple: identificarea
nodurilor si muchiilor; reprezentarea relatiilor dintre entitati;
analiza conexiunilor si a traseelor.
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Utilizarea unor instrumente digitale pentru vizualizarea
grafurilor.

Studiu de caz: modelarea unei retele reale (de exemplu, o
retea de transport sau o retea sociald simplificatd).

II1. Contexte de invitare

Digitale: utilizarea aplicatiilor de vizualizare a grafurilor.
Cotidiene: harti digitale, retele sociale, transport.
Colaborative: construirea unei retele si analiza conexiunilor.
Aplicative: modelarea unor situatii reale prin reprezentarea
relatiilor sub forma grafurilor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: relatii, reprezentari grafice, structuri discrete
simple.

Geografie: harti digitale si retele de transport.

Educatie civica: relatii si comunicare in retele sociale.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Reteaua de drumuri a localitatii/raionului - reprezentarea
conexiunilor si analiza relatiilor dintre localitati (Geografie,
Matematica, Informatica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: grafurile ca
modele utilizate n harti digitale, recomandari si motoare de
cautare.

Educatia pentru dezvoltare durabila: analiza traseelor si
utilizarea eficientd a resurselor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: graf; nod (varf); muchie; conexiune; traseu.
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Termeni de recunoastere: graf orientat/neorientat; graf
ponderat; cost; retea.

Termeni de extindere: matrice de adiacenta; lista de
adiacenta; grad de separare.

Optional 2: (6 ore)
Designul Web 2: Dinamizarea paginilor web

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:

» Creativitatea - prin realizarea unor pagini web interactive si atractive.

> Rigoarea - prin utilizarea corectd a elementelor de programare in dezvoltarea web.

» Autonomia - prin transformarea paginilor web statice in experiente digitale interactive.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS3 — dominanta;

CS2, CS4 — asociate.

O.1. Utilizarea elementelor de baza ale
limbajului JavaScript pentru crearea
interactivitatii paginilor web.

0.2. Realizarea unor elemente web care
reactioneaza la actiunile
utilizatorului.

0.3. Elaborarea unei pagini web
interactive simple.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

JavaScript in dezvoltarea web interactive: rolul JavaScript in
paginile web; variabile si expresii simple; functii elementare;
evenimente generate de utilizator (clic, introducerea datelor,

selectarea unei optiuni); modificarea continutului unei pagini
web.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Crearea unor elemente interactive intr-o pagina web: butoane
cu actiuni; mesaje dinamice; modificarea textului sau
imaginilor; afisarea/ascunderea unor informatii.

Realizarea unor aplicatii web simple: formular interactiv;
calculator simplu; alte elemente interactive.

Elevul/eleva:
utilizeaza elemente de baza ale
limbajului  JavaScript pentru
adaugarea interactivitatii
paginilor web;
creeazd elemente web care
reactioneaza  la  actiunile

utilizatorului,

modifica dinamic continutul
unei pagini web;
realizeazd o pagind
interactiva simpla.

web
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Mini-proiect: realizarea unei pagini web interactive pe o
tema aleasa de elev (prezentare personald, eveniment scolar,
proiect interdisciplinar).

II1. Contexte de invitare

Digitale: utilizarea mediilor de dezvoltare si testarea codului
JavaScript.

Creative: proiectarea unor interfete web interactive.
Colaborative: realizarea in echipa a unei pagini web.
Tematice relevante: interactivitate, experienta utilizatorului
si comunicare digitala.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: expresii, calcule, conditii logice.
Limba romana: formularea mesajelor si structurarea
informatiei.

Arte plastice / Educatie vizuala: designul si aspectul
interfetei.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Aplicatia web a clasei — de la pagina statica la experienta
interactiva (Informatica, Limba romana, Arte plastice).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: crearea de produse web
interactive; utilizarea responsabila a tehnologiilor web.
Educatia pentru valori: accesibilitate; respectarea
utilizatorului; comunicare digitala eficienta.

Terminologie specifica:

Termeni activi: JavaScript, variabila, functie, eveniment,
interactivitate.
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formular interactiv.

formular

Termeni de recunoastere: selector, element dinamic,

Termeni de extindere: aplicatie web, DOM, validare de

Finalitati ale invatarii

Valori si atitudini dominante: rigoare si acuratete, gandire structurata, obiectivitate In evaluare, discernamant etic si responsabilitate

financiara.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa descrie componentele si modul de functionare al serviciilor financiare digitale, in relatie cu
securitatea datelor.

Sa explice modelele de monetizare utilizate in aplicatiile digitale si impactul lor asupra
utilizatorului.

Sa modeleze, prin pseudocod sau program simplu, un mecanism de tip Freemium cu prag de
utilizare si comision.

Sa analizeze un set simplu de date financiare simulate si sa formuleze concluzii responsabile
privind riscul.

Sa reprezinte relatii simple din contexte reale prin grafuri si sa interpreteze conexiunile dintre
entitati.

Sa creeze o pagind web interactiva simpla, utilizdnd elemente de baza ale limbajului
JavaScript.

Sa manifeste responsabilitate in utilizarea serviciilor digitale, prin raportare la protectia datelor
si la deciziile financiare informate.

124

Schema explicativa; prezentare orala

Tabel comparativ; studiu de caz

Algoritm / program simplu; capturi de ecran

Tabel de date; concluzii argumentate

Graf desenat/digital; fisa de interpretare

Pagina web interactivd; demonstratie

Reflectie scrisa; studiu de caz



Clasa a XlI-a

Unitatea de invatare 1. (14 ore)

Metode de cercetare si analiza digitala a datelor

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

> Spiritul stiintific — prin proiectarea experimentelor si interpretarea datelor.

> Rigoarea — prin alegerea scalelor de masura si a esantioanelor.

> Responsabilitatea — prin interpretarea corecta a rezultatelor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;

CS4, CS5 — asociate.

1.1.Explicarea metodologiei
experimentale a stiintelor
umanistice.

1.2. Definirea variabilelor ce apar in
stiintele umane.

1.3.Elaborarea planurilor experimentale,
alegerea subiectilor si a scalelor de
masura.

1.4. Prelevarea esantioanelor si
definirea grupurilor de control si
experimentale.

1.5. Elaborarea chestionarelor online ca
instrument de colectare a datelor.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Metodologia cercetarii experimentale;

Variabile: cauza-efect, interactiune, corelare;

Grup de control si grup experimental; variabile-parazit;
Tipuri de experiente: sincronice, diacronice, cu grup de
control de artefact;

Planurile experimentale: unifactorial; multifactorial; alegerea
subiectilor.

Scale de masura si reprezentarile lor grafice;

Populatie si esantion; metode de prelevare;

Indici de tendinta centrala si de dispersie pentru scale de
intervale, ordinale si nominale.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Elaborarea chestionarelor online pentru colectarea datelor.
Analiza datelor cu aplicatii de calcul tabelar si soft-uri
specializate;

Elevul/eleva:

explica metodologia
experimentala si notiunea de
variabila;

elaboreaza si utilizeaza
chestionare online ca instrument
de colectare a datelor;

alege esantionul si stabileste
grupurile experimental si de
control;

prelucreaza date cu aplicatii de
calcul tabelar si  soft-uri
specializate;

creeaza si interpreteaza grafice
dupd variabile cantitative si
calitative.
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1.6. Prelucrarea datelor cu aplicatii de
calcul tabelar si soft-uri
specializate.

1.7. Crearea si interpretarea graficelor
dupa variabile cantitative si
calitative.

Crearea si interpretarea graficelor pentru variabile cantitative
si calitative.

II1. Contexte de invatare

Digitale: analiza de date cu instrumente dedicate.
Cotidiene: studii si sondaje pe probleme reale.
Colaborative: experiment de echipa cu chestionare.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: elemente de statisticd matematica si de teoria
probabilitatilor (dispersie, abaterea standard, frecventa
absoluta si relativa), multimi, functie, graficul functiei,
medie aritmeticd, mediana, reprezentdri grafice (diagrame cu
bare, histograme etc.), proportii, procente.

Biologie: experiente sincronice si diacronice in studiul
fenomenelor biologice; prelucrarea datelor din experimente
biologice; variabile masurate in experimente (masa, inaltime,
concentratie);

Geografie: citirea si interpretarea graficelor si diagramelor
geografice; analiza datelor demografice (densitatea
populatiei, natalitate, mortalitate); interpretarea datelor
climatice prin indicatori statistici.

Fizica / Chimie: prelucrarea datelor experimentale in cadrul
lucrarilor de laborator; calculul erorii de masurare si al
abaterii fata de valoarea teoretica; reprezentarea grafica a
rezultatelor experimentale.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Studiul nostru - de la chestionar la concluzii (Istorie,
Geografie, Matematicd, Educatie economica si
antreprenoriald (optional)).
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VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru valori: corectitudine si onestitate in
colectarea, prelucrarea si interpretarea datelor experimentale.
Educatie pentru competente digitale si IA: utilizarea
aplicatiilor de calcul tabelar si a softurilor specializate pentru
analiza si vizualizarea datelor statistice.

Educatie antreprenoriala si inovare: proiectarea si
implementarea unui chestionar online pentru investigarea
unei probleme reale din comunitatea scolara sau locala.
Educatie financiara: analiza statistica a datelor economice si
financiare (venituri, cheltuieli, preturi), utilizand indici de
tendintd centrala si de dispersie.

Educatie pentru cetatenie globala: interpretarea critica a
datelor statistice din surse nationale si internationale privind
fenomene sociale, demografice sau de mediu.

Educatie pentru dezvoltare durabila: prelucrarea statistica a
datelor privind consumul de resurse, amprenta ecologica sau
schimbarile climatice, cu interpretarea rezultatelor.

Educatie pentru egalitate si incluziune: analiza statisticad a
datelor privind inegalitatile sociale, de gen sau de acces la
educatie, identificand tendinte si disparitati.

Educatie pentru media: evaluarea critica a datelor statistice
prezentate in mass-media prin identificarea manipularii prin
grafice sau interpretari eronate ale indicilor statistici.
Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in
procesul de proiectare si realizare a experimentelor si
anchetelor 1n echipa.

Terminologie specifica:
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Termeni activi: variabila cantitativa/calitativa, esantion,
statistica descriptiva, grafic, corelatie.

Termeni de recunoastere: populatie, chestionar, scala de
masura, grup de control.

Termeni de extindere: plan experimental, cauzalitate,
variabila-parazit.

Unitatea de invatare 2. (12 ore)
Retele de calculatoare.

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:

» Gdndirea sistemica — prin intelegerea cooperdrii in retea.

> Curiozitatea — prin explorarea sistemelor de calcul speciale.

» Responsabilitatea — prin utilizarea sigura a serviciilor Internet.

Rezultatele invatarii

Unitati de competenta

Competente specifice vizate:

CS1, CS4 — dominante;
CS5 — asociate.

2.1. Identificarea tipurilor de retele si a
tehnologiilor de cooperare in retea.

2.2. Descrierea topologiei si arhitecturii
retelelor si a serviciilor Internet.

2.3. Recunoasterea tipurilor speciale de
sisteme de calcul (servere,
supercalculatoare).

Unitati de continut

[. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Tipuri de retele si tehnologii de cooperare in retea;
Topologia si arhitectura retelelor;

Protocoale de retea: protocol, adresd IP; nume de domeniu
(DNS);

Echipamente de retea: route

r,

switch, hub, modem;

Reteaua Internet: acces la distanta; transfer de fisiere;
localizarea informatiei;

Elevul/eleva:

identifica tipurile de retele si
tehnologiile de cooperare;
descrie topologia, arhitectura si
serviciile Internet;

recunoaste tipurile speciale de
sisteme de calcul (servere,
supercalculatoare);

recunoaste calculatoarele
optice, cuantice si incorporate;
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2.4. Recunoasterea calculatoarelor
optice, cuantice si incorporate.

2.5. Constientizarea securitatii
serviciilor de retea prin semnalarea
amenintarilor, protectia
conexiunilor si autentificare;

2.6. Constientizarea impactului

tehnologiilor de comunicatii asupra
societatii.

Securitatea serviciilor de retea: amenintéri, protectia
conexiunii; autentificare;

Retele prin satelit: impact social si aplicatii;

Tipuri speciale de sisteme de calcul: Servere,
Supercalculatoare, Calculatoare optice, Calculatoare
cuantice, Calculatoare incorporate (embedded));
caracteristici generale si domenii de aplicare;

II. Continuturi aplicative si contextuale

Servicii de retea in viata cotidiand: streaming, retele sociale,
plati online, Internetul lucrurilor (IoT).

II1. Contexte de invitare

Digitale: explorarea serviciilor de retea.
Tematice relevante: tehnologii emergente de calcul.

I'V. Continuturi interdisciplinare

Matematica: sisteme de numeratie; operatii logice; Fizica:
unde electromagnetice; principii de functionare a fibrei
optice; energie electrica; principii ale mecanicii cuantice;
Geografie: infrastructura globala de telecomunicatii;
meteorologie si simuldri climatice;

Biologie: ADN, simulari moleculare;

Educatie civica / Educatie pentru societate: drepturile
cetateanului; cetdtenia digitala;

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Optimizarea retelelor de calculatoare a unei institutii de
invatdmant (Matematica, Informatica, Fizica).

VI. Integrarea noilor educatii

identifica  echipamentele si
protocoalele de retea;

cunoaste masuri de securitate a
serviciilor de retea;

identifica servicii de retea
aplicate in viata cotidiana;
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Educatia pentru competente digitale: intelegerea
infrastructurii retelelor.
Educatia pentru valori: corectitudine si responsabilitate in
utilizarea retelelor, respectarea confidentialitatii, a drepturilor
de autor si a eticii online.
Educatie pentru media: recunoasterea phishing-ului, a
interceptarii datelor si a dezinformarii distribuite prin retele
sociale si servicii de internet.
Educatie pentru dezvoltare durabila: impactul ecologic al
centrelor de date, al supercalculatoarelor si al retelelor
globale; consum energetic si amprenta digitala.
Educatie pentru egalitate si incluziune: accesul echitabil la
internet si la serviciile digitale; decalajul digital dintre
mediul urban si rural si dintre tari.
Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in
procesul de realizare a proiectelor de retea in echipa.
Terminologie specifica:
Termeni activi: retea, protocol, adresa IP, DNS, router,
server, HTTPS, firewall, 2FA
Termeni de recunoastere: topologie, arhitectura, switch, hub,
modem, VPN, cloud, loT
Termeni de extindere: virtualizare, supercalculator,

calculator optic, calculator cuantic, qubit, sistem incorporat
(embedded)
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Optional 1: (6 ore)
Bazele criptografiei si protectiei datelor

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Integritate si onestitate - utilizarea etica a cunostintelor criptografice si respectarea confidentialitatii informatiilor;

> Responsabilitate digitala - asumarea raspunderii fata de protectia propriilor date si ale altora in mediul online (respectarea GDPR);

Gandirea critica - prin contientizarea vulnerabilitatilor si a fraudelor online.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS4 — dominante;

CS2, CS3 — asociate.

O.1. Descrierea evolutiei criptografiei si
a terminologiei specifice sistemelor
de criptare.

O.2. Identificarea si constientizarea
prezentei sistemelor criptografice in
activitatile cotidiene, pentru
protejarea confidentialitatii datelor.

0.3. Aplicarea certificatelor digitale si a
semnaturii electronice pentru
autentificarea documentelor si
verificarea integritdtii datelor
transmise Tn medii virtuale.

0.4. Aplicarea normelor GDPR de
protectie a datelor.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Istoria criptografiei; terminologie de baz;

Sisteme simetrice si asimetrice de criptare: aplicatii in
cotidian.

Semnatura si certificatele digitale (SSL/TLS): aplicare
practica;

Protectia datelor personale: GDPR, drepturi si obligatii.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Program interactiv de criptare/decriptare cu cifrul Cezar.

Exercitiu de analiza de frecvente: spargerea unui text criptat.

Studiu de caz GDPR: analiza politicii de confidentialitate a
unei platforme.

II1. Contexte de invitare

Digitale: implementarea unor algoritmi de criptare.
Cotidiene: protectia datelor personale si a tranzactiilor.
Tematice relevante: securitate, GDPR, fraude online.

Elevul/eleva:

utilizeaza corect terminologia
specifica criptografiei;

exemplificd situatii din viata
cotidiand in care se foloseste
criptarea si cunoaste diferenta
dintre sistemele de criptare
simetrice si asimetrice.

identifica si explicd rolului

certificatelor digitale si al
semndturii  electronice  in
asigurarea securitatii,

confidentialitatii si autenticitdtii
datelor 1n spatiul virtual;
Identifica  tipul  sistemelor
criptografice  in  activitatile
cotidiene (mesageria securizata,
tranzactiile bancare, stocarea in
cloud),
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O.5. Integrarea cunostintelor de
criptografie si protectie a datelor in
adoptarea unor comportamente
sigure in viata digitala cotidiana.

IV. Continuturi interdisciplinare

Istorie: evolutia criptografiei si impactul ei.
Matematica: functie, functie inversd, factorizarea unui
numar.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Comunicarea securizata in istorie si prezent (Istorie,
Matematica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru competente digitale si [A: utilizarea
responsabila a mecanismelor de securitate digitala.
Educatie pentru valori: integritate si onestitate in utilizarea
cunostintelor criptografice si respectarea confidentialitatii
datelor personale ale altora.
Educatie pentru media: recunoasterea si raportarea
tentativelor de preluare nesanctionata a datelor; securizarea
comunicarii.
Educatie pentru cetitenie globala: cunoasterea si exercitarea
drepturilor onferite de GDPR (acces, rectificare, stergere si
portabilitatea datelor personale).
Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in
procesul de rezolvare a problemelor de securitate digitala in
echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: criptografie, text clar, text criptat, cheie,
criptare/decriptare, criptare simetricd/asimetrica.
Termeni de recunoastere: expeditor, destinatar, atac,
semnaturd digitala, GDPR.

descrie rolul semnaturii digitale
si al certificatelor digirale;
aplicd normele GDPR 1in situatii
reale de protectie a datelor.
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Termeni de extindere: certificate digitale (SSL/TLS),
platforma sigura.

Optional 2: (6 ore)
Tehnici de programare avansate

Valori proiectate la nivelul unitatii de Invatare:

> Curiozitate intelectuala - explorarea modului in care algoritmii de optimizare stau la baza aplicatiilor digitale din viata cotidiana;

> Gandire critica - constientizarea eficientei diferitelor metode de cautare, sortare si optimizare;

> Responsabilitate digitala - constientizarea impactului eficientei algoritmice asupra consumului de resurse digitale si a mediului;

> Spirit colaborativ - rezolvarea in echipa a problemelor de optimizare si prezentarea argumentata a solutiilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS2 — dominante;

CS3, CS5 — asociate.

O.1. Cunoasterea principiilor
strategiilor de rezolvare a
problemelor complexe (divide et
impera si programare dinamica) si
identificarea domeniilor lor de
aplicare in viata reala.

0.2. Identificarea metodelor de cautare
a informatiei si recunoasterea
aplicatiilor acestora in viata
cotidiana.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Strategii de rezolvare a problemelor complexe: divide et
impera si programarea dinamicd; domenii de aplicare in
viata reala.

Cautarea eficienta a informatiei: cautarea liniara vis-a-Vvis
cautarea binara (aplicatii practice); cautarea prin hashing:
principiu si aplicatii cotidiene

Ordonarea datelor: principiile sortarii;

Algoritmi in viata cotidiana: recunoasterea algoritmilor de
optimizare in aplicatii uzuale; impactul eficientei algoritmice
asupra consumului de resurse digitale.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Elevul/eleva:

descrie principiul Divide et
Impera si al programarii
dinamice utilizand exemple din
viata reald (navigare GPS,
compresie de date, planificarea
resurselor);

distinge cautarea liniard de cea
binarda si explicd avantajele
fiecareia prin exemple practice;
recunoaste utilizarea hashing-
ului  in aplicatii cotidiene
(motoare de cautare, stocarea
parolelor);
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0.3. Identificarea principiilor de
ordonare a datelor si recunoasterea

algoritmilor de sortare in aplicatii
uzuale.

0.4 Recunoasterea algoritmilor de

optimizare in aplicatii uzuale din
viata cotidiana si constientizarea
impactul eficientei algoritmice
asupra consumului de resurse
digitale.

Simularea principiului divide et impera si a programarii
dinamice pe exemple concrete (traseu optim, alocare buget);
Compararea cautarii liniare si binare prin exemple practice
pe seturi de date ordonate si neordonate;

Identificarea hashing-ului in aplicatii cotidiene (motoare de
cautare, stocarea parolelor, contacte din telefon);
Simularea vizuald a principiilor de sortare pe seturi mici de
date utilizand instrumente software.

Recunoasterea si analiza algoritmilor de optimizare in
aplicatii uzuale (GPS, Netflix, Spotify, Google);

Evaluarea impactului eficientei algoritmice asupra
consumului de resurse digitale si a mediului.

II1. Contexte de invatare

Digitale: implementarea si testarea algoritmilor, analiza
experimentald a timpului de calcul prin instrumente software.
Cotidiene: recunoasterea tehnicilor de programare in aplicatii
uzuale (motoare de cautare, compresie de date, navigare
GPS, recomandari online).

Tematice relevante: optimizarea resurselor digitale si
impactul ecologic al algoritmilor ineficienti.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: functie, siruri, progresii, relatii de recurenta,
combinatorica, grafuri.

Biologie: algoritmul celui mai lung subsir comun aplicat in
compararea secventelor ADN.

Economie: problema rucsacului - optimizarea resurselor si a
costurilor; planificarea si alocarea eficienta a resurselor.
Geografie: algoritmi de drum minim si optimizare a traseelor
aplicati in logistica si transport.

identifica principiile de
ordonare a datelor si recunoaste
algoritmii de sortare in aplicatii
uzuale (clasamente,
recomandari online, rezultate de
cautare);

recunoaste  algoritmii  de
optimizare in aplicatii digitale
familiare  (GPS, streaming,
retele sociale);

argumenteaza impactul
eficientei algoritmice asupra
consumului de resurse digitale
si a mediului.
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V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

,Optimizarea - de la natura la calculator” Se vor identifica
probleme de optimizare din domenii diverse (biologie,
economie, fizica, geografie), care vor fi modelate matematic
si rezolvate utilizand tehnicile de programare si metodele de
sortare si cautare eficientd. (Matematica, Biologie,
Geografie, Educatie economica si antreprenoriala (optional)).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatie pentru valori: exactitate si onestitate in
implementarea si documentarea algoritmilor.

Educatie pentru competente digitale si IA: recunoasterea
tehnicilor Divide et Impera si a programarii dinamice ca
fundament al algoritmilor de inteligentd artificiala si al
sistemelor de optimizare.

Educatie antreprenoriala si inovare: identificarea celei mai
eficiente tehnici de rezolvare pentru o problema reala si
argumentarea deciziei din perspectiva impactului practic.
Educatie pentru dezvoltare durabila: aplicarea algoritmilor de
optimizare in reducerea consumului de resurse si a amprentei
ecologice a solutiilor digitale.

Educatie pentru pace: colaborare si respect reciproc in
procesul de rezolvare a problemelor algoritmice in echipa.

Terminologie specifica:

Termeni activi: algoritmi de sortare, algoritmi de cautare,
metoda Divide et Impera

Termeni de recunoastere: programare dinamica
Termeni de extindere: domenii de aplicare
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Finalitati ale invatarii

Valori si atitudini dominante: rigoare, spirit analitic si stiintific, gandire sistemica si critica, onestitate si respect pentru adevar, rezilienta

informationala.

La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa analizeze un set de date statistice, utilizdnd indicatori descriptivi si reprezentari grafice
adecvate.

Sa elaboreze si sa utilizeze chestionare online pentru colectarea si interpretarea responsabild a
datelor.

Sa explice, la nivel conceptual, arhitectura unei retele si principalele riscuri de securitate asociate.

Sa realizeze un flux simplu de lucru cu date publice sau anonimizate si sd comunice limitele
interpretarii.

Sa identifice utilizari cotidiene ale criptografiei si sd aplice principii de protectie a datelor
personale.

Sa recunoascd algoritmi de optimizare in aplicatii digitale uzuale si sd explice importanta
eficientei algoritmice.

Sa verifice autenticitatea unei informatii sau imagini, folosind criterii de credibilitate si surse
multiple.
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Exemple comentate; prezentare
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Clasa a XllI-a

Unitatea de invatare 1. (25 ore)
Baze de date.

Valori proiectate la nivelul unitatii de Tnvatare:

» Rigoarea — prin proiectarea structuratd a unei baze de date.

> Spiritul organizatoric — prin gestionarea tabelelor si interogarilor.

> Responsabilitatea — prin integritatea si protectia datelor.

Unitati de competenta

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS3 — dominante;

CS2, CS4 — asociate.

1.1. Explicarea notiunilor si conceptelor
de baza de date si SGBD.

1.2. Identificarea tipurilor de baze de
date.

1.3. Parcurgerea etapelor de elaborare a
unei baze de date.

1.4. Crearea si utilizarea tabelelor,
interogarilor, formularelor si
rapoartelor.

1.5 Mentenanta bazelor de date.

Unitati de continut

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Notiuni si concepte. Tipuri de baze de date: ierarhice; de
retea; relationale.

Baze de date relationale: concepte de organizare si
preprocesare a datelor, etapele de elaborare a unei baze de
date relationale.

Sisteme de gestiune a bazelor de date (SGBD): structura;
functiile, instrumentele de control.

Obiectele principale ale bazei de date: tabele, interogari,
formulare, rapoarte;

Structura tabelelor: tabel, camp, tip de date, cheie primara,
restrictii de validare, masti si formate de introducere, relatii
ntre tabele (unu-la-multi, multi-la-multi).

Operatii asupra datelor: editare, ordonare, cautare, inlocuire,
filtrare dupa criterii.

Elevul/eleva:

explicd notiunile de baza de date
s1i SGBD;

identifica tipurile de baze de
date;

parcurge etapele de elaborare a
unei baze de date;

creeazd s1 utilizeaza tabele,
interogdri, formulare si
rapoarte.
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Interogéri: tipuri (de selectie, de actiune, de totalizare);
criterii de selectie; actiuni asupra datelor (adaugare,
actualizare, eliminare).

Céampuri calculate; ordonarea si gruparea inregistrarilor™;
expresii utilizate n interogari.

Expresii si functii in SGBD: functii de prelucrare si
conversie a datelor, functii de data; proceduri de grupare si
totalizare a datelor 1n interogari.

Formulare: destinatie, structura, surse de date (tabele
singulare, multiple, corelate); elemente de design si
formatare™.

Rapoarte: destinatie, structura, surse de date corelate™;
grupare si totalizare a datelor™.

Elemente de mentenanta a bazei de date: integritate date,
copii de rezervd, nivele de acces si sigurantd; reparatii,
compactare, administrare.

II. Continuturi aplicative si contextuale

Baza de date relationald simpla pentru un context real
(bibliotecd scolara, catalog, evidenta activitdtilor clasei):
schema cu minimum doua tabele corelate, cAmpuri, tipuri de
date, chei.

Tabele corelate, cu restrictii de integritate si date de test
introduse.

Masti de introducere si formate de afisare pentru optimizarea
introducerii datelor.

Set de interogari, formulare si rapoarte realizate pe baza de
date proprie.

Formulare si rapoarte generate cu instrumentele de
automatizare ale SGBD.
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Prezentarea si argumentarea proiectului de baza de date:
utilitate, model de date, limite.

III. Contexte de invatare

Digitale: lucrul cu un SGBD.
Cotidiene: baze de date din viata reald (biblioteca, catalog).
Colaborative: proiect de baza de date in echipa.

IV. Continuturi interdisciplinare

Limba romana, Educatie civica: continutul bazelor de date
tematice.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Biblioteca digitald a scolii — bazd de date relationalad (Limba
romana, Educatie civica).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: modelarea si
gestionarea datelor.
Educatia pentru valori: integritatea si protectia datelor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: baza de date, tabel, camp, inregistrare, cheie,
interogare

Termeni de recunoastere: SGBD, formular, raport,
integritatea datelor

Termeni de extindere: tipuri de baze de date (ierarhice, de
retea, relationale)
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Optional 1: (6 ore)
Limbajul datelor: interogari si rapoarte SQL

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:

> Rigoarea — prin formularea corecta a interogarilor.

» Gdandirea critica — prin interpretarea rezultatelor interogarilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS1, CS2 — dominante;
CS3 — asociate.

O.1. Utilizarea instructiunilor SQL de
definire s1 manipulare a datelor.

0.2. Utilizarea JOIN-urilor si a
functiilor de agregare.

0.3. Proiectarea si interogarea unei baze

de date proprii.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

SQL: DDL (CREATE, ALTER, DROP), DML (SELECT,
INSERT, UPDATE, DELETE).

Interogari simple: SELECT, FROM, WHERE, ORDER BY.

GROUP BY si HAVING; functii agregat: COUNT, SUM,
AVG, MIN, MAX.

JOIN-uri: INNER JOIN, LEFT JOIN, RIGHT JOIN.
Subinterogari; vizualizari (VIEW); tranzactii (concept).

IL. Continuturi aplicative si contextuale

Set de 10 interogari SQL (de la simple la compuse) pe o BD
de test.

Analiza datelor cu GROUP BY si functii agregat.

Proiect final: BD proprie cu schema, date si interogari
documentate.

II1. Contexte de invatare

Digitale: scrierea si testarea interogarilor SQL.
Cotidiene: interogarea evidentelor reale.
Tematice relevante: limbajul datelor si analiza informatiei.

Elevul/eleva:

utilizeaza instructiuni SQL de
definire si manipulare a datelor;
formuleaza  interogari  cu
filtrare, sortare si grupare;
utilizeaza JOIN-uri si functii de
agregare pentru combinarea si
analiza datelor;

proiecteaza si interogheaza o
baza de date proprie.
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Colaborative: documentarea unei BD in echipa.
IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: functii de agregare, statistica.
Economie: analiza datelor de evidenta.
Limba romana: documentarea proiectului.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Biblioteca digitala a scolii — interogarea datelor (Limba
romana, Economie).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale: limbajul SQL si analiza
datelor.

Terminologie specifica:

Termeni activi: SQL, SELECT, WHERE, ORDER BY,
INSERT, UPDATE, DELETE

Termeni de recunoastere: DDL, DML, CREATE, GROUP
BY, HAVING, functii agregat (COUNT, SUM, AVQG)
Termeni de extindere: JOIN (INNER, LEFT, RIGHT),
subinterogare, VIEW, tranzactie
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Optional 2: (6 ore)
Bazele structurale ale inteligentei artificiale

Valori proiectate la nivelul unitatii de invatare:
» Curiozitatea stiintifica — prin explorarea mecanismelor interne ale 1A.

> Discernamadntul — prin raportarea critica la capacitatile si limitele modelelor.

> Responsabilitatea — prin reflectia asupra impactului IA generative.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultatele invatarii

Competente specifice vizate:

CS2, CS4 — dominante;

CS1, CS5 - asociate.

O.1. Explicarea, la nivel structural, a
functionarii modelelor lingvistice
extinse (LLM).

0.2. Descrierea structurilor de date
utilizate Tn Machine Learning.
0.3. Explicarea Invatarii supervizate si

a principiilor 1A generative.

I. Concepte fundamentale, procese si relatii esentiale

Structuri de date pentru Machine Learning: vectori, matrice,
seturi de antrenare si de testare; reprezentarea datelor pentru
un model. invé‘garea supervizatd: date etichetate, antrenare,
predictie, eroare. Modele lingvistice extinse (LLM): notiunea
de token, predictia cuvantului urmator, antrenarea pe
corpusuri mari. IA generativa: principii si aplicatii.

I1. Continuturi aplicative si contextuale

Studiu structural al unui LLM: de la date la model si la
generare (fara detalii matematice avansate). Experiment:
observarea comportamentului unui model generativ si a
limitelor lui (erori, ,,halucinatii”, bias). Discutie: cand si de
ce un model generativ greseste; rolul datelor de antrenare.
Analiza de caz: aplicatii ale IA generative si implicatii etice.

II1. Contexte de invitare

Elevul/eleva:

explicd, la nivel structural,
functionarea modelelor
lingvistice extinse (LLM);
descrie structurile de date
utilizate Tn Machine Learning;
explica Invatarea supervizata si
principiile 1A generative;
analizeaza critic limitele si
implicatiile  etice ale IA
generative.
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Digitale si experimentale: explorarea comportamentului
modelelor generative. Tematice relevante: fundamentele 1A.
Colaborative: analiza comparativa in echipa a rezultatelor.

IV. Continuturi interdisciplinare

Matematica: vectori, matrice, probabilitati.
Limba romana: procesarea limbajului natural.
Educatie civica: etica [A generative.

V. Tema cross-curriculara / interdisciplinara

Cum ,,gandeste” un model generativ — structuri, date si
limite (Matematicd, Limba romana).

VI. Integrarea noilor educatii

Educatia pentru competente digitale si [A: intelegerea
structurala a sistemelor de [A. Educatia pentru valori:
discerndmant si responsabilitate in utilizarea IA generative.

Terminologie specifica:

Termeni activi: date de antrenare, model, invatare
supervizata, predictie, bias

Termeni de recunoastere: vector, matrice, set de
antrenare/testare, IA generativa

Termeni de extindere: LLM (model lingvistic extins), token

Finalitati ale invatarii

Valori si atitudini dominante: rigoare, spirit critic, gandire critica, discerndmant, curiozitate stiintifica, responsabilitate si integritate n
realizarea si apararea propriilor produse.
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La finalul clasei, elevul/eleva poate: Dovezi / produse posibile

Sa proiecteze un model simplu de baza de date, identificand tabele, campuri si chei. Schema de baze de date; descriere
Sa realizeze interogari si rapoarte de baza pentru organizarea si valorificarea informatiei. Interogari; vizualizari; rapoarte
Sa descrie etapele unui proiect digital si sa documenteze un prototip sau un portofoliu simplu. Prototip; portofoliu documentat

Sa explice limitele sistemelor de inteligenta artificiala si rolul responsabilitdtii umane in utilizarea lor. ~ Eseu argumentativ; analiza de caz
Sa utilizeze responsabil datele si sa respecte principiile integritatii si protectiei informatiei. Fisd de bune practici; studiu de caz

Sa interpreteze rezultate generate prin interogdri si analize simple, formuland concluzii clare si Raport scurt; prezentare
justificate.

Sa prezinte un produs digital final, argumentand utilitatea, limitele si modul de realizare. Produs digital; prezentare finala
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6.

6. Bibliografie si resurse digitale recomandate

Documente nationale

Codul educatiei al Republicii Moldova nr. 152/2014.

Cadrul de Referinta al Curriculumului National, aprobat prin ordin al Ministerului
Educatiei si Cercetarii.

Metodologia de dezvoltare a curriculumului disciplinar (pilot), aprobatd prin ordin
al Ministerului Educatiei si Cercetarii.

Conceptia dezvoltarii curriculumului  scolar; Conceptia disciplinei scolare
Informatica.

Strategia de dezvoltare ,,Educatia 2030”.

Standarde de eficienta a invatarii; Referentialul de evaluare a competentelor
specifice formate elevilor.

Cadre internationale de referinta

DigComp 3.0 — European Digital Competence Framework for Citizens, Joint
Research Centre, Comisia Europeana, 2025.

UNESCO — Al Competency Framework for Students, 2024.

Comisia Europeana & OECD — Empowering Learners for the Age of Al: An Al
Literacy Framework (AlLit), 2025.

Comisia Europeana — Guidelines for teaching informatics: practical strategies for
European classrooms, 2026.

Informatics for All — Informatics Reference Framework for School, 2022.
DigCompEdu — Cadrul european al competentelor digitale ale cadrelor didactice.
Eurydice — Informatics education at school in Europe (rapoarte comparative).

Resurse digitale pentru elevi si cadre didactice

Medii de programare vizuald si textuala adecvate varstei; medii de dezvoltare cu
depanator integrat.

Concursul Bebras si seturile de probleme de gandire computationald; activitati CS
Unplugged.

Platforme de invatare a programarii si repositorii de probleme algoritmice.
Portaluri de date deschise (nationale si internationale) pentru unitatile de prelucrare
si analiza a datelor.

Instrumente educationale de invdtare automata (antrenare de modele simple, cu
discutarea biasului si a limitelor).

Ghiduri de accesibilitate web (W3C/WAI) pentru unitatile de design web.

Nota: adresele electronice ale resurselor se actualizeaza periodic in Sugestiile metodologice
de implementare a curriculumului.



