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NOTA DE PREZENTARE

Statutul disciplinei

Disciplina tehnologia informatiei si a comunicatiilor, studiata in ciclul liceal, este o continuare a disciplinei informatica si
TIC, studiata la gimnaziu, in trunchiul comun. In ciclul liceal, aceasta are rolul de a consolida si extinde domeniile de competent,
aprofundand aspectele privind tehnologiile digitale si aplicative ale domeniului informatic.

Conform Ordinului ministrului educatiei si cercetarii nr. 4.350/2025 privind aprobarea planurilor-cadru pentru invatamantul
liceal cu frecventa zi, disciplina tehnologia informatiei si a comunicatiilor se preda ca disciplind din categoria curriculumului de
trunchi comun (TC) la toate filierele, profilurile si specializarile/calificarile, la clasele a IX-a, a X-a, a Xl-a si a XII-a, cu o alocare
orara de cate o ord/sdptamana.

Activitatile sunt desfasurate, obligatoriu, in laboratorul de informatica.

Raportarea la cadrul legislativ si documentele strategice generale si specifice care sustin/intemeiaza studiul disciplinei
Elaborarea prezentei programe scolare este bazatd pe documente fundamentale care definesc viziunea si structura
curriculumului national:
e Legea Invatamantului preuniversitar nr. 198/2023, cu modificarile si completarile ulterioare, precum si alte acte subsecvente
relevante privind implementarea curriculumului national;
e Ordinul privind aprobarea planurilor-cadru pentru invatdmantul liceal cu frecventd zi (Ordinului ministrului educatiei si
cercetarii nr. 4.350/2025);
e Recomandarea Consiliului UE privind competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii (2018);
e Cadrul european al calificarilor (EQF);
e Rapoarte OECD/UNESCO privind competentele digitale si educatia STEM, Cadre de referinta;
e Profilul de formare al absolventului (Ordinul ministrului educatiei 6731/2023);

e Cadrul european al competentelor digitale pentru cetdteni (DigComp), respectiv Cadrul de Competente digitale pentru elevi -
DigiComp 2.2. (Anexa_OM_6466_2024).

Programa scolard asigura integrarea unor teme transversale prevazute de Legea invatamantului preuniversitar nr. 198/2023,
sustindnd dezvoltarea competentelor elevilor in domenii precum: educatia pentru mediu, educatia pentru sandtate, educatia
financiara, gandirea critica, securitate ciberneticd si contribuind astfel la intelegerea contextelor socio-economice si a dinamicii
acestora.

Rolul disciplinei in formarea elevilor

Studiul disciplinei tehnologia informatiei si a comunicatiilor vizeaza formarea de competente digitale generale si aplicative,
utile tuturor elevilor si durabile in timp, valorificind competentele formate pe parcursul ciclului gimnazial in utilizarea
instrumentelor digitale, aplicatiilor de birotica si elementelor introductive de programare si robotica.

Disciplina contribuie direct la realizarea profilului de formare al absolventului, dezvoltand competente-cheie definite la nivel
european, cum ar fi in principal, competenta digitald, competenta matematica si competenta in stiinte, tehnologie si inginerie, dar,
indirect, si celelalte competente cheie europene, prin activitati de invatare adecvate si utilizarea limbajului de specialitate in diferite
contexte.

,»ldeile mari” promovate de disciplina vizeaza abordarea logica si sistematica a rezolvarii problemelor, aplicarea conceptelor
tehnologiei informatiei si a comunicatiilor pentru a avea competente adecvate necesare intr-o societate digitala (pentru comunicare,
colaborare, invatare, utilizarea responsabila si cu discernimant a inteligentei artificiale, a modelelor digitale ale unor activitati,
impact cetatenesc si profesional), operarea cu sistemele de calcul (intelegerea arhitecturii, functionarii si utilizarii eficiente a
computerelor, robotica, obiecte inteligente si internetul obiectelor) si realizarea de continuturi digitale de diferite tipuri, utilizand
aplicatii dedicate (pentru prelucrarea textelor, calcul tabelar, prezentari, aplicatii cu interfete vizuale), integraind competentele
dobéndite anterior. Competentele dobandite pot fi transferate in viata cotidiana sau profesionala si pot contribui la formarea
competentelor specifice altor discipline scolare sau la abordarea interdisciplinara a unor proiecte.

Justificarea statutului disciplinei, elemente de continuitate/de noutate

Disciplina tehnologia informatiei si a comunicatiilor valorifica achizitiile formate in gimnaziu la nivelul competentelor
digitale de baza si al utilizarii instrumentelor informatice, aducand progres prin integrarea in societatea digitald, pe mai multe planuri,
utilizarea avansatd a unor aplicatii dedicate, precum si Intelegerea la un alt nivel a arhitecturii si functionarii sistemelor de calcul,
cu elemente de programare a robotilor virtuali si integrarea senzorilor.

Caracterul sau de curriculum de trunchi comun (TC) subliniaza rolul central al disciplinei in formarea competentelor
profesionale ale elevilor in domeniul informatic. Prin natura sa, tehnologia informatiei si a comunicatiilor se afla la intersectia intre
cunoastere teoretica si aplicare practicd, oferind un cadru de valorificare interdisciplinara si diferentiata a competentelor, evidentiind
aplicabilitatea TIC in toate domeniile de activitate, de la educatie si cercetare, la administratie, afaceri si viata cotidiana.

Categorii de programe scolare pentru disciplina tehnologia informatiei si a comunicatiilor
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Disciplina tehnologia informatiei si a comunicatiilor este disciplind de trunchi comun (TC), concentrandu-se pe formarea de
competente digitale de baza, utile tuturor elevilor.

Orientari generale si specifice in lectura programei scolare

Aplicarea programei presupune;

* respectarea competentelor generale si specifice ca repere obligatorii in proiectarea activitatilor didactice;

* proiectarea didactica flexibila, centrata pe situatii de Invétare autentice si evaludri bazate pe competente;

+ corelarea competentelor generale si specifice cu domeniile de continut si cu exemplele de activitati de invatare;

* planificarea integratd a continuturilor, cu accent pe rezolvarea de probleme, lucrul in echipd, proiecte interdisciplinare si
utilizarea resurselor digitale moderne;

« valorificarea componentelor orientative (sugestii metodologice, activitati complementare, proiecte extracurriculare) pentru
adaptarea la particularitatile colectivului de elevi si la resursele scolii;

* dotarea adecvatd a laboratoarelor de informatica si utilizarea unor resurse digitale moderne;

* corelarea activitatilor de invatare cu domenii STEM, economie, stiinte sociale si arte digitale.

Programa are caracter obligatoriu 1n ceea ce priveste competentele generale, competentele specifice si continuturile precizate,
iar componentele metodologice si exemplele de activitati de invatare au caracter orientativ, oferind cadrul pentru adaptarea la nivelul
clasei si al resurselor disponibile.

Profesorul are libertatea de a selecta si combina metode, resurse si instrumente digitale adecvate, cu conditia respectarii
finalitatilor si competentelor prevdzute de programi. Se recomanda accentuarea caracterului practic, formativ si explorator al
disciplinei, pentru a consolida autonomia elevului in invétare si in formarea unei culturi informatice autentice.

Progresia continuturilor trebuie sé fie graduala, valorificand achizitiile gimnaziale si addugand valente complexe si aplicative.

Studiul disciplinei presupune:

« formarea autonomiei n utilizarea tehnologiilor digitale si a capacititii de a aplica cunostintele in proiecte practice;

* promovarea interdisciplinaritatii, prin integrarea instrumentelor TIC in alte discipline si proiecte scolare;

« alternanta Intre predare teoretica si activitati practice in laborator, cu accent pe proiecte individuale si de grup;

« utilizarea resurselor digitale moderne, simulatoare de robotica si aplicatii interactive;

* dezvoltarea competentelor digitale transversale: organizare, comunicare, colaborare, gandire critica.

Studiul roboticii permite dezvoltarea gandirii logice si algoritmice, stimularea creativitatii si inovatiei, incurajarea abordarii
interdisciplinare si pregatirea elevilor pentru cariere viitoare in IT, automatizari si tehnologii emergente.

Studiul programdrii vizuale permite elevilor sd inteleaga si sa aplice principiile interactiunii om-calculator, dezvoltand
abilitati de utilizare eficientd a aplicatiilor informatice. Elevii invatd sd creeze programe cu elemente vizuale interactive, si
organizeze informatia si controalele intr-un mod clar si atractiv si sd gestioneze evenimente si actiuni ale utilizatorului. Astfel se
dezvolta creativitatea, gandirea logica si capacitatea de proiectare, oferind totodata o intelegere practica a modului in care aplicatiile
informatice moderne comunica cu utilizatorul.

Setul de competente generale al disciplinei tehnologia informatiei si a comunicatiilor este construit pornind de la taxonomia
Bloom (revizuitd), pentru a acoperi progresiv toate nivelurile de complexitate cognitiva si oferind elevilor o experienta completa de
invatare.

Astfel, acest set de competente asigura o progresie clara de la identificarea notiunilor fundamentale (alfabetizare digitala) la
aplicarea lor practica, apoi la evaluarea critica si la crearea de solutii originale, si garanteaza formarea competentelor digitale de
baza, recunoscute ca esentiale pentru orice cetatean al secolului XXI, Tn acord cu recomandarea Consiliului UE privind
competentele-cheie.

Tn ansamblu, competentele generale precizate in programa, contribuie la formarea competentelor digitale, logice si creative
necesare unui specialist sau cetatean activ intr-0 societate bazata pe tehnologie si inovare.

Programa scolara de tehnologia informatiei si a comunicatiilor este calibratd pentru 0 alocare de 0 ora/saptamana la fiecare
dintre clasele a IX-a pana la a Xll-a, asigurand o rezerva de 25% din timpul alocat disciplinei, la dispozitia cadrului didactic pentru
activitati de remediere, consolidare, aprofundare sau extindere.

Structura programei scolare include, pe 1anga Nota de prezentare, urmatoarele componente:

- Competente generale;

- Competente specifice si exemple de activitati de Invatare;

- Continuturi;

- Sugestii metodologice.

Competentele generale (CG) vizate la nivelul disciplinei integreaza achizitiile de cunoastere si de comportament asteptate,
subliniind orientarea generald a procesului educational la aceasta disciplina.

Competentele generale sunt derivate din competentele-cheie si expliciteaza finalitatile majore ale disciplinei, acele achizitii
de duratd pe care toti elevii trebuie sa le dobandeasca prin intreg studiul acesteia, la nivelul ciclului liceal. Acestea dau coerenta
disciplinei, stabilesc directia invatdrii si fundamenteaza derivarea competentelor specifice, selectia si organizarea continuturilor
invatarii. Competentele generale au grad ridicat de complexitate si integreaza ansambluri de cunostinte, abilitati si atitudini, ca
rezultate ale Invatarii utile pentru dezvoltarea personald, pentru cetatenia activa, pentru incluziune sociala si pentru angajare pe piata
muncii.

Competentele specifice (CS) sunt competente derivate din competentele generale si reprezintd etape masurabile in formarea
si dezvoltarea acestora, ilustrand rezultate ale invatarii pentru fiecare an de studiu. Acestea exprima, pentru elevi, achizitiile invatarii
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prin parcurgerea disciplinei de studiu, si includ, la fel ca n cazul competentelor generale, ansambluri de cunostinte, abilitati si
atitudini. Competentele specifice asigurd continuitatea de la gimnaziu, progresia de la un an la altul si conexiunea cu profilul de
formare al absolventului.

Pentru formarea si dezvoltarea competentelor specifice, in programa sunt propuse exemple de activititi de invitare (EAI),
care descriu contexte si modalitati prin care competentele specifice sunt formate, exersate, consolidate si evaluate In mod curent,
formativ. Ele au rol orientativ, nu prescriptiv, si ofera profesorilor repere privind modul in care pot organiza situatii de invatare
relevante pentru elevi. Astfel, profesorul poate sa adapteze activitatile de invatare propuse in programa, si le completeze sau sa le
inlocuiasci cu altele adecvate clasei, asigurand cadrul unui demers didactic personalizat, pentru formarea/dezvoltarea competentelor
prevazute de programa, in contextul specific al fiecdrei clase.

Continuturile sunt organizate in domenii de continut (categorii mari) si, in cadrul acestora, in continuturi propriu-zise ale
invatarii. Domeniile de continut si continuturile invatarii definesc ,,substanta” disciplinei: ce anume se studiaza efectiv, pentru a
sprijini formarea competentelor. Acestea constituie o selectie, adecvata din punctul de vedere didactic, de elemente din domeniul
de studiu al disciplinei (informatii factuale, conceptuale, procedurale), cu rol de suport operational/instrumental pentru formarea
competentelor specifice. Selectia este facutd pe baza principiului continuitatii si al coerentei, iar continuturile sunt interconectate,
astfel incat, dupa parcurgerea lor integrala, elevul sa fie capabil sé realizeze conexiuni, in scopul rezolvarii unor probleme diverse,
de natura teoretica sau practic-aplicativa.

Sugestiile metodologice au rolul de a sprijini profesorii in aplicarea programei, fard a impune sau a face o inventariere a
metodelor didactice utilizate. Acestea traduc intentiile programei (CG, CS, continuturi, exemple de activitati de invatare) in
modalitati si mijloace pentru realizarea demersului didactic, prin exemple minimale, relevante, de abordare a activitatii didactice,
pentru alegerea strategiilor didactice si pentru integrarea continuturilor si competentelor in practica scolara.

Astfel, programa scolara ofera un cadru coerent de utilizare: competentele generale indica directiile de invatare, competentele
specifice, pe ani de studiu, precizeaza etapele de progres, domeniile de continut stabilesc suportul stiintific pentru formarea acestor
competente, iar exemplele de activitati de invatare ilustreaza modalitati concrete de dezvoltare a experientelor de invatare.
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COMPETENTE GENERALE (CG)

CG1 Recunoaste conceptele, instrumentele si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei informatiei
si a comunicatiilor, pentru a construi o baza solida de cunostinte utilizabile

CG2 Explica principiile, rolul instrumentelor si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor, pentru a rezolva sarcini specifice intr-o societate digitala

CG3 Utilizeaza instrumentele si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatiilor
pentru rezolvarea de sarcini specifice, respectind pasii operationali

CG4 Analizeaza instrumentele, strategiile si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor pentru a face alegeri adecvate, intr-o societate digitala

CG5 Evalueaza eficienta si impactul instrumentelor, strategiilor si metodelor din domeniul tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor, pe baza unor criterii tehnice, etice si legale

CG6 Creeaza produse si solutii digitale personalizate, adecvate scopului propus

Programa scolara pentru disciplina TEHNOLOGIA INFORMATIEI ST A COMUNICATIILOR - clasa a 1X-a, trunchi comun (TC)




COMPETENTE SPECIFICE (CS)
SI
EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE (EAI)

CG 1 - Recunoaste conceptele, instrumentele si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor, pentru a construi o baza solida de cunostinte utilizabile

Clasa a IX-a

CS 1.1. Recunoaste conceptele de baza si principalele instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita sau utiliza
eficient tehnologii bazate pe inteligenta artificiala si emergente intr-o societate digitala

enumerarea unor modalitati de a oferi feedback digital cu scopul de a o alege pe cea adecvata pentru imbundatatirea listei
de melodii de la postul de radio al scolii

realizarea unui glosar digital cu concepte de baza si caracteristici ale unor principale forme de comunicare si colaborare
digitald, pentru a fi integrat in revista scolii

identificarea instrumentelor de baza din interfata aplicatiei GeoGebra Classic (punct, dreapta, functie, glisor), in contextul

recunoasterea unor termeni cheie (platforma, MOOC, IA, chatbot), in contextul unui test de vocabular digital, avand ca
finalitate completarea unui glosar digital (tabel) cu definitiile corecte

realizarea unui glosar de termeni: inteligenta artificiala, algoritm, invatare automatd, retea neuronald, realitate virtuala
identificarea a trei domenii de aplicare a inteligentei artificiale (clasificare, predictie, generare), prin asocierea acestora
cu exemple din viata cotidiand (de exemplu, sortarea e-mailurilor, recomandari Netflix, ChatGPT)

enumerarea tipurilor de tehnologii emergente asociate (realitate virtuald, realitate augmentata) si descrierea succintd a fiecareia
completarea unui chestionar digital (Kahoot, Wayground) pentru recunoasterea aplicatiilor de inteligenta artificiala din
viata reald

CS 1.2. Recunoaste caracteristici ale continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentirilor si principalele instrumente
pentru prelucrarea acestora

enumerarea instrumentelor de formatare profesionala a unui document (stiluri, indentari, tabulatori, aspect al paginii) si
recunoasterea simbolurilor din bara de instrumente

identificarea operatiilor avansate disponibile intr-un procesor de text (imbinare corespondentd, comentarii, gestionarea
modificarilor)

identificarea comenczilor rapide de tastaturd pentru operatii uzuale (salvare, copiere, inlocuire, lipire) pentru a alcatui un
tabel, asociind comenzi rapide, cu actiuni realizate prin meniu, respectiv efectul acestora

enumerarea principalelor aplicatii pentru realizarea de prezentari (de exemplu, Microsoft PowerPoint, Google Slides,
Canva, Prezi, LibreOffice Impress), asociind cdte o situatie practica de utilizare

identificarea instrumentelor pentru formatarea profesionald (organizator de diapozitive, teme predefinite) si interactivitate
(butoane de actiune, legaturi), avand ca finalitate realizarea unei capturi de ecran comentate ale interfetei

descrierea rolului elementelor multimedia (video, audio, imagine) intr-o prezentare, in contextul captarii atentiei, avind ca
finalitate completarea unui tabel care asociaza tipul media cu un avantaj

CS 1.3. Recunoaste conceptele de baza si caracteristicile principalelor dispozitive din componenta hardware, respectiv
ale componentei software ale unui sistem de calcul avand Tn vedere rolul pe care 1l au In functionarea acestuia

identificarea componentelor interne (CPU, RAM, SSD etc.) si externe (monitor, tastatura etc.) ale unui sistem de calcul,
prin etichetarea acestora pe o diagrama, avand ca finalitate livrarea unei fise de lucru completate

recunoasterea unitatilor de masura pentru un set de componente hardware (GHz pentru CPU, GB pentru RAM, TB pentru
HDD etc.), in contextul citirii specificatiilor acestora, avind ca finalitate completarea unui tabel de asociere

listarea a patru tipuri de sisteme de calcul (desktop, laptop, tableta, telefon inteligent), in ipoteza alegerii unui dispozitiv, avand ca
finalitate crearea unei liste care asociazd fiecare sistem cu un avantaj (de exemplu, laptop - portabilitate, desktop - putere de calcul)

enumerarea a doud-trei exemple de sisteme de operare pentru desktop (de exemplu, Windows, macOS, Linux) si doud pentru
dispozitive mobile (de exemplu, Android, iOS), avind ca finalitate crearea unui tabel cu doud coloane, completate pe categorii
definirea conceptelor de software de sistem, software de aplicatie si firmware, in contextul unui glosar digital, avind ca
finalitate completarea unui tabel cu definitii scurte si cate un exemplu pentru fiecare

listarea a trei tipuri comune de sisteme de fisiere (de exemplu, NTFS, FAT32, APFS) si contextul lor de utilizare (de exemplu,
FAT32 — memory stick USB), avdnd ca finalitate crearea unei fise informative
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CG 2 - Explica principiile, rolul instrumentelor si relatiile fundamentale din domeniul tehnologiei informatiei si
a comunicatiilor, pentru a rezolva sarcini specifice intr-o societate digitala

Clasa a IX-a

CS 2.1. Explica principiile de baza si rolul principalelor instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita si utiliza
eficient tehnologii moderne si emergente intr-o societate digitala

- explicarea importantei respectarii netichetei in comunicarea digitald, oferind exemple de adaptare a mesajului in cadrul
comunicarii si colaborarii online

- explicarea diferentelor dintre comunicarea sincrond (chat, apel video) si comunicarea asincrond (e-mail, forum) in cadrul
clasei, pentru rezolvarea in comun a unei probleme

- descrierea modului in care, in aplicatia GeoGebra Classic, glisoarele pot fi utilizate pentru a vizualiza dinamica unei ecuatii,
parametrilor implicati

- ilustrarea diferentei dintre un model bazat pe reguli fixe si un model de inteligenta artificiala care ,,invata” din exemple (de
exemplu, jocul X si 0, respectiv gruparea fructelor pe categorii)

- explicarea modului in care un instrument de inteligentd artificiald (chatbot) poate genera intrebdri de verificare, in contextul
pregatirii pentru un test, avind ca finalitate formularea unui prompt eficient (instructiune) si prezentarea a trei intrebari
generate de inteligenta artificiala

- explicarea procesului de antrenare a unui model de inteligentd artificiald in termeni simpli, folosind o analogie (de exemplu,
antrenarea unui cdine cu recompense), prin evidentierea rolului datelor in acest proces

- explicarea principiilor de baza ale realitatii virtuale si augmentate, oferind exemple educationale de utilizare

CS 2.2. Explica rolul instrumentelor adecvate pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau
prezentarilor

- explicarea modului in care utilizarea stilurilor (de exemplu, Titlu 1, Normal) contribuie la formatarea profesionald, in
opozitie cu formatarea manuald, in vederea generarii automate a cuprinsului pe un document

- explicarea rolului instrumentelor de urmdrire a modificarilor (Track Changes) efectuate asupra unui document

- explicarea scopului functiei de imbinare a corespondentei (Mail Merge) si a avantajelor sale in comunicarea formala

- explicarea modului n care integrarea elementelor multimedia (imagini, video, sunet) creste atractivitatea i claritatea unei
prezentari

- explicarea modului in care ,,Organizatorul de diapozitive ” (Slide Master) contribuie la un aspect unitar (branding, fonturi),
in contextul unei prezentari oficiale a scolii, prin redactarea unui text (3-5 randuri) care evidentiaza acest avantaj

- explicarea modului in care butoanele de actiune pot crea o navigare non-lineara (interactiva), in contextul unui chestionar,
avdnd ca finalitate crearea unei scheme simple (diagramad) care aratd fluxul (Slide Tntrebare -> Buton A -> Slide Corect)

CS 2.3. Explica relatia dintre dispozitivele componentei hardware si componenta software ale unui sistem de calcul avind
in vedere rolul pe care il au in functionarea acestuia

- compararea memoriilor RAM si ROM, in contextul functiondrii unui sistem de calcul, avand ca finalitate crearea unei
diagrame Venn care evidentiaza deosebiri (de exemplu, volatilitate, rol) si asemanari (ambele sunt memorii)

- interpretarea modului in care parametrii CPU (nuclee, frecventd, memorie cache) influenteazd performanta, in contextul
alegerii unui sistem de calcul, avand ca finalitate redactarea unui text scurt care ,,traduce” aceste specificatii pentru un
client (de exemplu, ,, Mai multe nuclee ajuta la multitasking )

- explicarea avantajelor si dezavantajelor alegerii unui HDD sau SSD, in ipoteza achizitionarii acestora, avind ca finalitate
redactarea unui paragraf (3-5 rdnduri) care recomanda SSD-ul pentru sistemul de operare si HDD-ul pentru stocare de
masda

- explicarea notiunii de interfata GUI (grafica) si CLI (linie de comanda), in contextul administrarii unui sistem, avand ca
finalitate crearea unui tabel Pro/Contra care evidentiaza avantajele si dezavantajele fiecareia

- ilustrarea relatiei dintre hardware, sistem de operare, aplicatii si utilizator, in contextul depanarii, avand ca finalitate
crearea unei diagrame conceptuale (schema) care prezinta aceasta ierarhie

- prezentarea procesului de criptare si a rolului sdau in protectia datelor, in ipoteza furtului unui laptop, avand ca finalitate
redactarea unui scurt text care explica diferenta de risc intre un hard disk criptat si unul necriptat

CG 3 - Utilizeaza instrumentele si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a comunicatiilor
entru rezolvarea de sarcini specifice, respectind pasii operationali

Clasa a IX-a

CS 3.1. Utilizeaza principalele instrumente digitale pentru a comunica, colabora, invita si utiliza eficient tehnologii
moderne si emergente intr-o societate digitala

- utilizarea tonului (formal/informal) si a simbolurilor expresive (emoticon) in contextul comunicarii cu profesorul, respectiv
cu un coleg
- completarea unui formular digital pentru oferirea de feedback asupra unui material realizat de colegi
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Clasa a IX-a

- compararea graficelor a doua functii diferite introduse in aplicatia GeoGebra pentru identificarea transformarilor
(translatie, dilatare), avind ca finalitate completarea unui tabel comparativ cu observatiile proprii, in cadrul unei lectii
interdisciplinare

- Inscrierea §i parcurgerea primului modul al unui curs online pe o tema de interes (de exemplu, programare, design), avind
ca finalitate obtinerea unei capturi de ecran/fereastra care sa ilustreze certificatul de finalizare a modulului sau al
progresului

- exersarea unei platforme gratuite (Teachable Machine, Machine Learning for Kids) pentru antrenarea unui model simplu
de clasificare a imaginilor, urmata de prezentarea rezultatului in clasa

- exersarea interactiunii cu un instrument bazat pe inteligenta artificiala (chatbot) pentru a prelucra un paragraf scris de
elev, avand ca finalitate prezentarea unui document ,,inainte si dupd” (versiunea originala versus versiunea prelucratd cu
inteligenta artificiala)

- simularea unui scenariu educational bazat pe realitate augmentatd, aplicand regulile de utilizare responsabila a acestei
tehnologii

CS 3.2. Utilizeaza instrumente adecvate pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor

- exersarea functiei de imbinare a corespondentei (Mail Merge), in vederea trimiterii unor invitatii, prin conectarea unui
document (scrisoare) la o sursa de date (tabel/lista cu nume) si generarea documentelor personalizate

- utilizarea functiilor de comentare $i de urmarire a modificarilor pentru colaborarea eficientd intr-un document, prin
introducerea, vizualizarea si gestionarea comentariilor si a propunerilor de modificare folosind optiunea Track Changes,
in vederea realizarii unei versiuni finale revizuite a documentului, care integreaza contributiile colegilor

- utilizarea unui instrument bazat pe inteligenta artificiala (Copilot, Grammarly, ChatGPT) pentru reformularea si corectarea
unui paragraf dat, comparand rezultatul cu versiunea originala

- aplicarea unei teme predefinite si personalizarea acesteia folosind ,, Organizator de diapozitive ” (Slide Master) (schimbarea
fontului si a logo-ului), avand ca finalitate crearea unei prezentdri cu un aspect unitar si personalizat

- exersarea inserdrii si formatarii elementelor multimedia (imagini, grafice, videoclipuri) in diapozitive pentru obtinerea unei
prezentari coerente §i estetice care sustine vizual continutul expus

- exersarea functiei de ,, Expunere personalizatd” pentru a adapta o prezentare lungd (10 slide-uri date) la un public, cu timp
limitat (5 minute), avand ca finalitate crearea unei ,, Expuneri personalizate ” (Custom Show) salvate in fisier, care contine

doar 5 slide-uri esentiale

CS 3.3. Utilizeaza caracteristicile dispozitivelor din componenta hardware, respectiv ale componentei software, pentru a
configura un sistem de calcul

- identificarea practica a componentelor hardware (CPU, RAM, HDD/SSD, placa de baza, sursa de alimentare) intr-un
computer real (deschis) sau intr-un simulator online, avand ca finalitate livrarea unui raport foto (sau screenshot) cu cele
cinci componente etichetate corect

- asamblarea unui computer real sau virtual (intr-un simulator online), conectand corect componentele (CPU pe placa de
baza, RAM in sloturi etc.), avdnd ca finalitate o pozad sau capturd de ecran care aratd ca sistemul (virtual) a pornit (a trecut
de POST)

- selectarea unui tip adecvat de sistem de calcul (desktop sau mobil ) pentru doud scenarii (de exemplu, un pasionat de jocuri,
un student care cdldtoreste), avind ca finalitate redactarea unei recomandari scrise (doud paragrafe) care justificd fiecare
alegere

- utilizarea instrumentelor de monitorizare a proceselor (Task Manager) pentru a identifica o aplicatie care consumda excesiv
resurse (CPU/RAM), avand ca finalitate realizarea unor capturi de ecran care aratd procesul sortat dupd consum

- configurarea masurilor de securizare a sistemului de operare, in contextul securizarii propriului sistem de calcul, avind ca
finalitate realizarea a doua capturi de ecran care dovedesc ca firewallul este activ si antivirusul este actualizat

- instalarea si configurarea unei aplicatii simple (de exemplu, un browser web alternativ), urmdnd pasii standard, avand ca
finalitate dovada (capturd de ecran) ca aplicatia ruleaza si este setatd ca implicita

CG 4 - Analizeaza instrumentele, strategiile si metodele specifice domeniului tehnologiei informatiei si a
comunicatiilor pentru a face alegeri adecvate, intr-o societate digitala

Clasa a IX-a

CS 4.1. Analizeaza instrumentele digitale pentru comunicare, colaborare si invitare, respectiv a tehnologiilor moderne si
emergente, precum si avantajele si riscurile asociate acestora pentru a face alegeri adecvate, intr-o societate digitala

- examinarea unui set de mesaje electronice primite de cdtre elevi, pentru a identifica elementele care pot indica un risc de
securitate (linkuri suspecte, atasamente necunoscute)

- compararea a doud platforme de colaborare (Google Workspace si Microsoft Teams) utilizate pentru un proiect comun la
clasa, evaluand avantajele §i limitele din perspectiva elevilor, in functie de anumite criterii: usurinta utilizarii, securitate,
functionalitati
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Clasa a IX-a

examinarea elementelor structurale ale unei platforme de e-learning (de exemplu, Moodle, netacad.com) pentru a identifica
instrumentele de progres (bara de progres, note), avand ca finalitate realizarea unui scurt ghid video (screencast), de 30 de
secunde, care aratd unde se gasesc acestea

compararea a doud platforme educationale (de exemplu, Google Classroom versus Moodle) pe baza criteriilor:
accesibilitate, colaborare, tipuri de resurse, interfatd

analizarea avantajelor utilizarii GeoGebra pentru invdfarea interactivd, comparativ cu desenul manual, avind ca finalitate
redactarea unei scurte recenzii (5-6 randuri) asupra instrumentului

analizarea unui raspuns generat de inteligenta artificiald (chatbot) pe o temd stiintificd, in contextul verificarii acuratetei,
avand ca finalitate elaborarea unui raport/liste de verificare (,,fact-checking”) in care se consemneaza daca informatiile
sunt corecte sau eronate

examinarea unui continut digital generat de inteligenta artificiala, prin doua perspective privind proprietatea intelectuala
si autenticitatea creatiei (de exemplu, ,, Cine este autorul unei imagini generate de inteligenta artificiala? )

analizarea avantajelor utilizarii tehnologiilor emergente in arta cinematograficd, prin observarea impactului asupra
experientei artistice, in vederea formularii unei concluzii argumentate sau a unui raport scris privind impactul acestor
alegeri de design asupra claritatii mesajului

CS 4.2. Analizeaza instrumentele pentru prelucrarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor, precum
si avantajele si limitirile asociate acestora, pentru a face alegeri adecvate unor sarcini specifice

analizarea coerentei stilistice si structurale a unui document complex prin examinarea unui document de mari dimensiuni,
in vederea identificarii modului in care sunt aplicate consecvent stilurile si elementele de structura profesionald (cuprins
automat, utilizarea consecventd a stilurilor, numerotare pagini), urmata de formularea unui raport scris cu observatii si
recomandari de imbundatdtire

examinarea influentei elementelor vizuale si aspectul unui document digital, prin observarea si compararea modului in care
culorile, fonturile si spatierea afecteaza lizibilitatea si impresia vizuald a unui document, in vederea formularii unei concluzii
argumentate sau a unui raport scris privind impactul acestor alegeri de design asupra claritatii mesajului

analizarea modului in care un instrument de 1A propune modificari de text (corectura, reformulare) si identificarea cazurilor
n care propunerile nu sunt adecvate semantic, avand ca finalitate completarea unui tabel Pro/Contra (de exemplu, Pro I1A:
viteza, Contra IA: lipsa nuantelor)

analizarea unei prezentari-model pentru identificarea elementelor care respecta sau incalca principiile coerentei vizuale
(contrast, echilibru, consistenta), urmata de formularea unui raport sau a unei liste de recomandari pentru imbundatatirea
designului vizual

compararea calitatii informatiei si a designului prin examinarea a doud prezentari similare, una creata cu ajutorul unui
instrument de inteligenta artificiala si cealalta elaborata manual, in vederea identificarii diferentelor privind acuratetea
informatiilor, coerenta mesajului si calitatea designului vizual, urmata de formularea unei concluzii argumentate in scris
sau oral

examinarea structurii logice a diapozitivelor pentru a evalua claritatea mesajului §i a succesiunii ideilor, urmata de
redactarea unei scurte fise de observatii sau a unui raport argumentat

CS 4.3. Analizeaza valorile parametrilor care influenteaza performanta indeplinirii functiei de baza a dispozitivelor din
componenta hardware, respectiv componenta software, pentru a configura un sistem de calcul

identificarea cauzelor posibile ale unei defectiuni hardware, ntr-un scenariu dat (de exemplu, ,,PC-ul porneste, dar
monitorul nu primeste semnal”), avind ca finalitate elaborarea unui raport de diagnostic (listd) cu trei ipoteze plauzibile
(de exemplu, cablu monitor defect, placa video defecta , monitor defect)

examinarea avantajelor si limitarilor diferitelor dispozitive periferice de intrare (de exemplu, scaner 2D versus 3D), in
contextul unui business (arhivare versus prototipare), avind ca finalitate recomandarea scrisd a dispozitivului corect pentru
fiecare scop

compararea specificatiilor tehnice a doua procesoare (CPU) de pe piatd, pe baza fiselor tehnice, avind ca finalitate
completarea unui tabel comparativ (frecventd, nuclee, cache) si identificarea celui mai performant pentru editare video/
jocuri

analizarea factorilor care influenteaza performanta dispozitivelor de intrare si iesire (rezolutia unui scaner, rata de
reimprospdtare a unui monitor, sensibilitatea unui microfon) si compararea performantelor a doud dispozitive pe baza
acestora

analizarea unei situatii-problema (studiu de caz) in care securitatea sistemului a fost compromisa (de exemplu, infectare cu
malware), avand ca finalitate elaborarea unui raport scurt care identifica masurile de securizare neglijate (de exemplu,
antivirus expirat, firewall oprit)

analizarea componentelor unui pachet software (de exemplu, Microsoft Office), in contextul utilizarii intr-un birou, avand
ca finalitate crearea unui tabel care asociaza fiecare aplicatie (Word, Excel, PowerPoint) cu sarcina principald pe care o
indeplineste

examinarea avantajelor si dezavantajelor utilizarii software-ului cu sursd deschisa (open source), in contextul bugetului
scolii, avdnd ca finalitate crearea unei liste Pro/Contra (de exemplu, Pro: cost zero; Contra: suport tehnic dificil)
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CG 5 - Evalueaza eficienta si impactul instrumentelor, strategiilor si metodelor din domeniul tehnologiei
informatiei si a comunicatiilor, pe baza unor criterii tehnice, etice si legale

Clasa a IX-a

CS 5.1. Evalueaza eficienta si impactul instrumentelor digitale de comunicare, colaborare si invitare, respectiv a
tehnologiilor moderne si emergente intr-o societate digitala

evaluarea feedbackului constructiv in cadrul unui schimb de mesaje transmise intre colegi in timpul realizarii unui proiect
comun, consemndnd diferitele tipuri de raspuns in vederea realizarii unui document de bune practici

evaluarea critica a unui mesaj electronic real sau fictiv, identificind greselile de continut, ton si formatare, urmata de
reformularea (corectarea) acestuia

evaluarea unei platforme educationale utilizate la clasd, pe baza a trei criterii (claritate, interactivitate, utilitate), avand ca
finalitate completarea unui formular de recenzie (review) care contine note de la 1 la 5 si o scurtd justificare
autoevaluarea propriei implicari intr-un curs online, in ipoteza completarii unui raport de progres, avand ca finalitate
redactarea unui mic eseu care descrie un succes (ce am invdtat) si o provocare (unde m-am blocat)

evaluarea veridicitatii rezultatelor generate de inteligenta artificiald, in contextul riscului de dezinformare, avand ca
finalitate redactarea unui paragraf argumentativ (3-5 randuri) despre deciziile luate

evaluarea beneficiilor si limitarilor inteligentei artificiale intr-un domeniu dat (de exemplu, medicind), prin argumentarea
unui beneficiu (de exemplu, diagnosticare rapida) si a unui risc (de exemplu, bias in algoritmi)

argumentarea impactului social si etic al utilizarii tehnologiilor emergente la o expozitie prin examinarea unui studiu de
caz, in vederea identificarii efectelor pozitive si negative asupra utilizatorilor si formularii unei propuneri de masuri de
responsabilizare

CS 5.2. Evalueaza calitatea si adecvarea continuturilor digitale de tipul textelor sau prezentarilor in raport cu scopul si
domeniul de utilizare

evaluarea coerentei informationale si a aspectului grafic al unui produs digital (de exemplu, un pliant scolar), in raport cu
scopul comunicarii, avind ca finalitate redactarea unei recenzii (un paragraf) care oferd o lauda si o sugestie de
imbunatatire

aprecierea gradului de accesibilitate al unui document digital prin verificarea utilizarii corecte a titlurilor si a contrastului
vizual dintre elemente, in vederea formularii unui raport sau a unei fise de evaluare care sa evidentieze punctele forte si
aspectele care necesita imbundtatire

autoevaluarea competentelor personale de redactare si formatare a documentelor digitale (de exemplu, Stiluri, Cuprins
automat), in contextul identificarii lacunelor de cunostinte, prin completarea unei grile de autoevaluare (checklist) cu 5
abilitati specifice (de exemplu, ,, Stiu sd generez cuprins automat”, ,, Stiu sd folosesc Gestionare modificari”)

evaluarea estetica si functionald a prezentdrii unui coleg, judecdnd daca aspectul grafic este adaptat publicului tintd, avand
ca finalitate completarea unui formular de feedback constructiv (grild) care oferd o apreciere si o sugestie de imbundtdtire
argumentarea necesitatii de a verifica credibilitatea continutului generat de IA4 si integrat intr-0 prezentare, in contextul
riscului de dezinformare, avind ca finalitate realizarea unei prezentari cu tema ,,avertisment etic”

evaluarea comparativa a doud aplicatii de prezentare digitald (de exemplu, PowerPoint versus Canva) in vederea formularii

integrarea elementelor multimedia, urmatd de redactarea unui raport sau a unei prezentdri-sintezd

CS 5.3. Evalueazi eficienta unei configuratii hardware—software, avand in vedere un scop de utilizare bine definit pentru
un sistem de calcul

evaluarea performantei unui sistem de calcul (cu specificatii date) in raport cu un scop (de exemplu, birou administrativ,
jocuri), avand ca finalitate redactarea unui verdict (de exemplu, ,, Configuratia este adecvati/exagerata/insuficientd’) si
argumentarea acestuia

argumentarea alegerii unei configuratii hardware pentru un anumit tip de activitate (de exemplu, grafica 3D), prin
ierarhizarea componentelor, avand ca finalitate crearea unei liste prioritizate (de exemplu, 1. Placa video, 2. RAM, 3. CPU)
Cu justificarea acesteia

evaluarea raportului cost/performantd pentru doud configuratii hardware propuse (PC-uri gata asamblate), ih contextul
unui buget dat, avind ca finalitate selectarea configuratiei optime si motivarea alegerii intr-un mesaj adresat

,,managerului”

evaluarea nivelului de securitate al unui sistem de operare (de exemplu, sistemul de calcul de acasa), pe baza masurilor
existente, avand ca finalitate completarea unui checklist de securitate (verificare: antivirus, firewall, conturi de utilizator,
criptare disc) §i identificarea posibilelor vulnerabilitati

selectarea unui tip de sistem de operare (bazat pe GUI sau CLI) potrivit pentru un mediu specific (de exemplu, un server
web versus statia unui designer grafic), avand ca finalitate redactarea unei recomandari justificate (doud paragrafe) pentru
fiecare scenariu

Justificarea utilizarii unui sistem de fisiere specific (de exemplu, NTFS vs. FAT32) pentru un dispozitiv (de exemplu, stick
USB de 64GB), in ipoteza transferului de fisiere mari, avind ca finalitate recomandarea scrisa (de exemplu, ,,Recomand
NTFS pentru a permite fisiere mai mari de 4 GB”)

CG 6 - Creeaza produse si solutii digitale personalizate, adecvate scopului propus
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Clasa a IX-a

CS 6.1. Implementeaza solutii personalizate cu instrumente digitale pentru comunicare, colaborare si invitare, respectiv
a tehnologiilor moderne si emergente, in rezolvarea unor probleme intr-o societate digitala

proiectarea unui formular digital pentru colectarea de feedback despre o activitate a clasei, urmata de analiza rdaspunsurilor obtinute
crearea unui spatiu colaborativ online (Padlet, Miro) pentru partajarea resurselor unui proiect tematic, cu reguli stabilite
de utilizare

proiectarea unui scurt tutorial (ghid ,,pas-cu-pas”) pentru utilizarea unei aplicatii scolare (de exemplu, GeoGebra, Kahoot,
Classroom, Padlet), destinat colegilor noi, ih cadrul unui document PDF (doud pagini) cu instructiuni clare si capturi de ecran

realizarea unui set de zece intrebari pentru un chestionar referitor la organizarea unei excursii, folosind o aplicatie (de
exemplu, Google Forms), avdnd ca finalitate partajarea linkului functional cu clasa

crearea unei resurse educationale digitale (mini-lectie GeoGebra) care integreazad pasii obtinerii graficului unei functii, cu
text explicativ, si un chestionar interactiv, avind ca finalitate prezentarea acesteia la clasd, in cadrul unei lectii
interdisciplinare

construirea unei strategii de invatare personalizate pentru un examen, care integreazd resurse de pe platforme online (de
exemplu, tutorial video) si instrumente specifice inteligentei artificiale (de exemplu, un set de intrebari de verificare generate
de chatbot), avand ca finalitate redactarea unui plan de studiu (lista de pasi)

realizarea unui prompt complex si eficient (instructiune detaliatd) pentru un chatbot, orientat spre obtinerea unui continut
specific (de exemplu, ,, Genereazd un rezumat de 100 de cuvinte al romanului Ion, axat pe tema pamdantului”), prin includerea
rolului, contextului si formatului dorit

elaborarea unui scenariu (de unu sau doud paragrafe) de utilizare a realitatii extinse (realitate virtuald/realitate augmentata)
pentru a rezolva o problemd cotidiand (de exemplu, simularea unui experiment stiintific educational, probarea virtuald a mobilei)

CS 6.2. Realizeaza continuturi digitale personalizate de tipul textelor sau prezentirilor adaptate scopului si domeniului
de utilizare, respectind principiile de comunicare vizuali si continut coerent

redactarea si formatarea profesionald a unui document de mari dimensiuni (de exemplu, un ghid de trei pagini), care sa includa
cuprins generat automat si liste de imagini/tabele, avind ca finalitate livrarea documentului finalizat si structurat corect
proiectarea unui sablon profesional, personalizat, reutilizabil pentru documente institutionale (de exemplu, antet, stiluri
personalizate, numerotare automatd)

realizarea unui document digital bilingv (de exemplu, romdnd-engleza) utilizand instrumente de traducere asistata de
inteligenta artificiala, verificand coerenta finald a textului

crearea unei prezentari-test interactive (minim 3 intrebari), in contextul recapitularii unei lectii, prin utilizarea butoanelor
de actiune, hyperlinkurilor si legaturilor interne pentru a naviga la slide-uri de ,, Raspuns Corect” sau ,, Raspuns Gresit”,
avand ca finalitate obtinerea unui produs interactiv, coerent §i estetic

realizarea unei prezentari utilizand o platforma colaborativa (de exemplu, Google Slides, Canva), pe o tema
interdisciplinara precum ,, Tehnologia si mediul” ori , Inteligenta artificiala si sandtatea digitald”, prin impartirea
sarcinilor (adaugarea de continut text, imagine si diagrama), precum §i prin utilizarea comentariilor pentru coordonarea
contributiilor, in vederea obtinerii unui produs digital coerent, colaborativ si interactiv

realizarea unei prezentari digitale pe o temd comund, in doud echipe: una asistatd de inteligenta artificiald si cealalta
realizand manual prezentarea, urmata de compararea produselor si explicarea diferentelor din perspectiva coerentei
vizuale, acuratetei informatiei, autenticitatii mesajului si expresivitatii vizuale, activitate finalizata cu o sesiune comund de
reflectie si prezentare a concluziilor privind rolul inteligenta artificiala in procesul creativ

CS 6.3. Proiecteazi o configuratie hardware-software particularizata, selectind dispozitivele si aplicatiile adecvate pentru
realizarea unui sistem de calcul avand in vedere un scop de utilizare bine definit

proiectarea unei configuratii hardware optime, in ipoteza unui buget limitat (de exemplu, 3500 RON) si a unui scop (de
exemplu, laborator informatica), avind ca finalitate livrarea unei liste de achizitii de componente (CPU, RAM, SSD, HDD,
placa de bazad, sursa, carcasa, monitor, tastaturd, mouse) compatibile si care se incadreaza in buget

elaborarea unui ghid de intretinere pentru componentele hardware ale sistemului de calcul (de exemplu, curdtarea de praf,
asigurarea ventilatiei), avand ca finalitate crearea unui afis pentru laboratorul de informatica

realizarea unei prezentari digitale care ilustreazd arhitectura unui sistem de calcul impreuna cu fluxul datelor si rolul
fiecarei componente

elaborarea unui set de reguli stricte (politica de securitate) privind gestionarea permisiunilor utilizatorilor n laboratorul
de informatica al scolii, avdnd ca finalitate crearea unui afis (document text) gata de imprimat

generarea unui scenariu de vulnerabilitate a sistemului (de exemplu, ,,e-mail de phishing reusit”) si dezvoltarea unui plan
de recuperare (de exemplu, trei pasi clari) pentru aceasta situatie (de exemplu, 1. Deconectare retea, 2. Scanare antivirus,
3. Schimbare parola)

dezvoltarea unui plan de backup pentru datele personale, in contextul prevenirii pierderii datelor, avand ca finalitate
redactarea unui plan (un paragraf) care specifica unde vor fi salvate datele (de exemplu, local, cloud, HDD extern)
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CONTINUTURI ALE iNVATARII

Clasa a IX-a

Domenii de continut

Continuturi

1.

Societate digitala

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Comunicare si colaborare digitald

—concepte de baza si caracteristici ale unor principale forme de comunicare si colaborare
digitala (de exemplu site-uri web, buletine informative, e-mail, chat, forum, platforme
de discutii specializate, retele de socializare, apeluri vocale si video, respectiv
videoconferinte prin Internet), modalitati de feedback (de exemplu formulare);

— repere pentru crearea de mesaje profesionale prin e-mail, respectarea netichetei
specifice formelor de comunicare (de exemplu adaptare a tonului formal/informal,
simboluri expresive - emoticon), gestionarea mesajelor (foldere, etichete, raspunsuri si
redirectionari in e-mailuri si alte platforme), identificarea mesajelor cu risc de securitate;
— repere pentru crearea si partajarea de resurse digitale prin Internet, gestionarea in
comun a resurselor (organizare, arhivare, accesibilitate), oferirea de feedback
constructiv in contextul colaborarii digitale.

Aplicatii si platforme care sprijind invatarea

- concepte de baza, caracteristici si repere pentru identificarea si utilizarea unor
aplicatii, platforme si instrumente adecvate pentru a sprijini invatarea (de exemplu,
tutoriale, cursuri online);

- repere pentru utilizarea responsabila si cu discernamant a inteligentei artificiale
pentru Invatare.

Introducere 1n inteligenta artificiala

- concepte de baza si caracteristici: elemente care stau la baza inteligentei artificiale
(de exemplu algoritmi, statistica, autonomie, adaptivitate, sabloane, generare
probabilistica de continut), diferente fata de gandirea umana (rolul deciziilor umane
in proiectarea, selectia si validarea algoritmilor, prejudecati — partinire (bias) sociala
si culturald reflectate in date, confuzie intre fapte reale si fapte prezentate denaturat),
responsabilitatea umand in proiectarea si testarea sistemelor, reglementari,
transparentd si responsabilitate 1n utilizarea inteligentei artificiale (auditare,
reglementare, drepturi fundamentale, respectarea confidentialittii si a echitatii),
proprictate intelectuald, autenticitate si drepturi de autor in contextul continutului
generat de inteligenta artificiala, beneficii si limitari, tipologii si domenii de aplicare
ale inteligentei artificiale (de exemplu clasificare, recomandare, predictie, generare,
interactiune cu mediul), invatare automata in cadrul inteligentei artificiale, datele ca
fundament al proceselor de invatare automata (surse de date, colectare, etichetare,
actualizare in timp real, influenta a datelor asupra rezultatelor), Sustenabilitate si
impact ecologic al sistemelor de inteligentd artificiald (consum energetic, resurse
naturale, amprenta de carbon);

- modele generative pentru crearea de continut digital (de exemplu LLM - Large
Language Model): caracteristici, modalitati de adresare (de exemplu descriere,
asistent virtual - chatbot), credibilitate, adevar stiintific in rdspunsurile generate;

- repere pentru a interactiona eficient cu inteligenta artificiald: de exemplu prin
gandire criticd (verificare si evaluare critica a rezultatelor generate de inteligenta
artificiala, verificarea existentei surselor indicate de inteligenta artificiald),
creativitate (colaborare cu inteligenta artificiald pentru a crea si rafina idei), gndire
computationald (descompunerea problemelor si oferirea de instructiuni clare si
detaliate), constiinta de sine si sociald (recunoastere a influentei inteligentei
artificiale, a dezinformarii).

Introducere in tehnologii emergente

- caracteristici ale unor tehnologii emergente din punctul de vedere al impactului
asupra vietii de zi cu zi (de exemplu realitate extinsd — virtuala si augmentata).

Continuturi digitale, tehnologii
si aplicatii specializate pentru
obtinerea acestora

2.1.

Birotica. Documente digitale

- concepte de baza si caracteristici ale continuturilor de tip text (reprezentarea
textului Tn memorie, utilizarea seturilor de caractere, codificare ASCIl, UNICODE);
- concepte de baza, caracteristici si instrumente pentru formatarea profesionald a
unui document (stiluri, indentari, tabulatori, aspect al paginii, intreruperi de pagini,
scriere pe coloane) si utilizarea la un nivel avansat (imbinare a corespondentei,
comentarii, gestionare a modificarilor, proprietiti ale documentului, generare
automata a cuprinsului, liste de imagini si tabele, verificarea automata din punctul
de vedere ortografic, gramatical);
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Domenii de continut

Continuturi

2.2.

- concepte de baza, caracteristici si instrumente pentru formatarea obiectelor
utilizate Tntr-un document (ecuatii si simboluri, cAmpuri automate);

- repere pentru identificarea si utilizarea altor instrumente adecvate pentru realizarea
unor operatii specifice procesarii de texte;

- repere pentru utilizarea responsabila si cu discernamant a inteligentei artificiale in
prelucrarea de texte (de exemplu pentru redactare, corectare, traducere);

- repere pentru adaptarea produsului digital la publicul tinta si la scopul comunicarii
(aspect grafic de baza, reguli de compunere vizuala, coerenta informationald).
Birotica. Prezentari digitale

- concepte de baza si caracteristici ale continuturilor de tip prezentari digitale;

- concepte de baza, caracteristici si instrumente pentru formatarea profesionala a
unei prezentdri: organizator de diapozitive, teme predefinite, interactivitate
(butoane de actiune, legaturi), integrare de elemente multimedia, animatii si tranzitii
personalizate, expunere personalizata,

- repere pentru identificarea si utilizarea altor instrumente adecvate pentru realizarea
unor operatii specifice prezentarilor digitale;

- repere pentru utilizarea responsabila si cu discernamant a inteligentei artificiale in
generarea de prezentari digitale;

- repere pentru adaptarea produsului digital la publicul tinta si la scopul comunicarii
(aspect grafic de baza, reguli de compunere vizuald, coerentd informationald).

3. Sisteme de calcul

3.1.

3.2.

Componenta hardware a unui sistem de calcul

- caracteristici, utilizare, avantaje si dezavantaje ale sistemelor de calcul de tip
desktop (de exemplu pentru birou si managementul afacerilor, educatie, jocuri si
divertisment) si de tip mobil (de exemplu laptopuri, telefoane inteligente, tablete);
- arhitectura sistemului de calcul: concepte de baza si caracteristici ale
componentelor, fluxul datelor si instructiunilor;

- unitatea centrald de procesare (CPU): structura internd (caracteristici ale
componentelor: unitatea logico-aritmetica, unitatea de comanda si control, registri,
cache), ciclu de executare a instructiunilor (procesul de preluare - decodare - executare),
rol al fiecdrei componente in acest proces, parametri care influenteazd performanta
indeplinirii functiei de baza (de exemplu numar de nuclee, frecventa, cache);

- memoria internd (memorie cu acces aleator RAM — Random Access Memory,
memorie ROM - Read Only Memory): rol, caracteristici, asemanari si deosebiri,
parametri care influenteaza performanta indeplinirii functiei de baza;

- medii si dispozitive de stocare: caracteristici, utilizare, avantaje si dezavantaje ale
dispozitivelor uzuale (de exemplu HDD — Hard Disk Drive, SSD — Solid State
Drive, medii optice de stocare, card de memorie, memorie flash), parametri care
influenteaza performanta indeplinirii functiei de baza;

- interfete: caracteristici ale principalelor interfete (de exemplu placa de sunet, placa
de retea, placa video, USB — Universal Serial Bus);

- caracteristici, utilitate, avantaje, dezavantaje si parametri care influenteaza performanta
indeplinirii functiei de bazd ale dispozitivelor periferice de intrare uzuale:
tastaturd, mouse, microfon, camera digitala, scanere 2D (de exemplu pentru imagini,
citirea de coduri de bare sau QR, pentru citirea optica a caracterelor — OCR), scanere
3D, cititor de identificare cu RFID — Radio Frequency Identification;

- caracteristici, utilitate, avantaje, dezavantaje si parametri care influenteaza
performanta indeplinirii functiei de baza ale dispozitivelor periferice de iesire
uzuale: monitor, imprimanta, imprimanta 3D, plotter, boxe, videoproiector;

- caracteristici, utilitate, avantaje, dezavantaje si parametri care influenteaza
performanta indeplinirii functiei de baza ale dispozitivelor periferice de intrare -
iegire uzuale: touchscreen, controler de joc cu feedback, dispozitive cu NFC — Near
Field Communication;

- placa de baza: structura (magistrale de date, adresa si control, chipseturi si
BIOS/UEFI), rol;

- sisteme de alimentare si racire: surse de alimentare, TDP — temperatura generata
de componente, metode de racire (pasiva, activa, cu lichid).

Componenta software a unui sistem de calcul

- tipuri principale de software si caracteristici (de exemplu de sistem, aplicatii);

- concepte de baza si caracteristici ale unui sistem de operare: tipuri de sisteme de
operare (de exemplu pentru desktop, servere, dispozitive mobile, aplicatii
industriale), functii principale, interfete (interfata grafica utilizator — GUI, interfata
n linie de comanda — CLI, interfete bazate pe dialog, interfete bazate pe gesturi),
tipuri comune de sisteme de fisiere (de exemplu NTFS, FAT32, EXT, APES);
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Domenii de continut Continuturi

- repere pentru gestionarea profesionald a folderelor si fisierelor (organizare
ierarhica, arhivare), monitorizare a proceselor;

- repere pentru securizarea sistemului de operare (firewall, software antivirus,
gestionare a utilizatorilor si a permisiunilor acordate acestora, criptare).

Nota:

Pentru domeniul de continut Societate digitala, competentele elevilor sunt formate utilizand, ca baza, platformele uzuale Google
Workspace sau Microsoft Teams.

Pentru domeniul de continut Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora, competentele
elevilor sunt formate utilizand, ca baza, versiuni de software din suitele LibreOffice sau Microsoft Office.

Pentru domeniul de continut Sisteme de calcul, competentele elevilor sunt formate utilizdnd, ca baza, versiuni de software
corespunzitoare sistemelor de operare Linux (cu distibutia Ubuntu) sau Microsoft Windows.
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SUGESTII METODOLOGICE

Sugestiile metodologice au rolul de a sprijini profesorii in aplicarea programei, fard a impune metode unice sau rigide. Acestea
traduc intentiile programei (competente generale, competente specifice, continuturi, exemple de activitati de invatare) in moduri
concrete de lucru la clasa si oferd repere pentru organizarea invatarii si pentru evaluarea rezultatelor Invatarii, pentru alegerea
strategiilor didactice si pentru integrarea continuturilor si competentelor in practica scolarad. Aceasta sectiune are caracter aplicativ,
nu teoretic: nu inventariaza metode, strategii sau instrumente, ci oferd exemple minimale, relevante.

Disciplina tehnologia informatiei si a comunicatilor are atat caracter teoretic, academic, dar mai ales practic, iar activitatile din
cadrul instruirii se desfisoard in laboratorul de informatica, unde este indicat ca fiecare elev sa dispund de un calculator propriu,
conectat la retea si cu acces la internet, pentru a facilita formarea competentelor prevazute in programa. Statiile de lucru trebuie sa
fie configurate astfel incat sa permita executarea aplicatiilor specifice, iar organizarea calculatoarelor sa fie plasate in forma de U
sau cu o orientare catre tabla principald, pentru o vizibilitate optima.

Principiile generale care trebuie sa guverneze activitatea de predare-invatare-evaluare cuprind:

e centrare pe elev: strategiile sa favorizeze implicarea activa a elevilor, de exemplu invatarea prin descoperire, colaborarea
si reflectia personala;

e diversitate metodologica: se recomanda utilizarea de metode variate;

o flexibilitate: profesorii adapteaza activitatile de invatare la nivelul clasei si la resursele disponibile;

e corelare cu profilul de formare al absolventului: metodele didactice trebuie alese astfel incat sa contribuie la formarea
competentelor-cheie si a atributelor prioritare ale absolventului;

e integrare interdisciplinara: invatarea devine mai relevanta atunci cand disciplinele se sprijind reciproc si creeaza punti intre
continuturi;

e imbinarea evaluarii formative cu cea sumativa, cu recomandarea unor strategii de evaluare centrate pe o reflectie profunda
asupra intrebarilor esentiale precum: De ce evaluez? Ce evaluez? Cum evaluez? Cat de bine masor? Ce feedback dau? Ce
decizii iau?;

o diferentiere/ personalizare: adaptarea parcursului didactic la situatii specifice (de exemplu: elevi cu CES si/ sau dizabilitati,
elevi cu ritm Inalt de Invatare, elevi care au nevoie de invatare remediald, elevi in risc de abandon etc.).

Orientarile metodologice generale cuprind:
e invatare activa: dezbateri, studii de caz, proiecte, portofolii, simuldri, investigatii;
e invatare colaborativa: activitati in grup, peer-to-peer, mentorat intre elevi;
e 1Invatare prin proiect: integrarea continuturilor disciplinei In teme mai largi (sociale, stiintifice, culturale);
e 1invatare cu suport digital: utilizarea resurselor online, aplicatii interactive, simulari virtuale;
e invatare autenticd: activitati conectate cu realitatea cotidiana si cu problemele comunitétii;
e invatare contextualizatd: activitati corelate cu specificul elevilor din clasa/scoala in care preda profesorul.

Formarea competentelor trebuie sd aiba in vedere si legitura cu profilul de formare al absolventului, astfel incat disciplina sa
contribuie la dezvoltarea/consolidarea/diversificarea:
e competentelor-cheie (de exemplu, competente matematice, digitale, sociale si civice, a invata sa inveti);
e atributelor prioritare ale profilului absolventului (de exemplu, reflexiv, creativ, responsabil, comunicativ);
o temelor transversale prevazute de Legea 198/2023, art. 88 alin. 10 (e de exemplu, educatie pentru mediu, digitalizare,
sdnatate, patrimoniu).

Activitatile de invatare trebuie sa fie alese adecvat, pentru a contribui la formarea competentelor specifice din programa, astfel Tncét
pentru nivelurile cognitive de recunoastere si intelegere se recomanda activitati demonstrative si exercitii de identificare, pentru
nivelul de aplicare se recomanda activitati practice si aplicatii asistate digital, pentru nivelurile de analiza si evaluare se recomanda
studii de caz si proiecte interdisciplinare, iar pentru nivelul de creare se recomanda activitati de tip invatare prin actiune, realizarea
de produse digitale si proiecte in echipa.

Activitatile pe calculator sunt coordonate de profesor, care defineste clar sarcinile, timpul alocat si criteriile de evaluare, adaptand
nivelul de dificultate in functie de particularitatile colectivului de elevi.

Se recomanda imbinarea metodelor didactice traditionale de predare-invatare-evaluare (de exemplu demonstratia, problematizarea,
algoritmizarea, proba practica) cu cele moderne (de exemplu invatarea prin descoperire, proiectul, portofoliul), pentru a stimula
gandirea computationald si autonomia elevilor in rezolvarea sarcinilor de lucru, profesorul avand un rol preponderent de indrumare
a elevilor, in loc de unul de furnizor de informatii.

Mijloacele de invatamant utilizate pot fi variate, beneficiind de tehnologiile moderne care faciliteaza invatarea, cum ar fi aplicatii
specializate, software-uri educationale, tutoriale si resurse online.

Evaluarea Tn cadrul disciplinei tehnologia informatiei si a comunicatilor trebuie sa aiba un caracter formativ/pe parcurs, urmarind
nu doar obtinerea unui produs digital, ci si modul in care elevii isi formeaza competentele digitale, gandirea critica si aplicarea
cunostintelor in situatii reale. Se recomanda evaludri sumative/finale, dupa fiecare unitate de invatare.
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Programa disciplinei Tehnologia informatiei i a comunicatilor are in vedere continuturi grupate in domenii specifice, de exemplu:
1. Societate digitald, care vizeazd comunicare si colaborare digitala, aplicatii si platforme care sprijina invatare, introducere n
inteligenta artificiala, introducere 1n tehnologii emergente, securitate cibernetica si eticd In spatiul digital, navigare avansata pe web,
modelare computerizata a unor activitati economice, legate de mediu si de recreere, participare civica si profesionala in spatiul
digital.

2. Sisteme de calcul, care vizeazad componenta hardware a unui sistem de calcul, componenta software a unui sistem de calcul,
intretinere a unui sistem de calcul si depanare la nivel elementar a unor disfunctionalitati frecvente, dispozitive inteligente si
internetul obiectelor — IoT (Internet of Things), fundamente ale roboticii, retele de calculatoare.

3. Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora, care vizeaza biroticd (documente digitale,
prezentari digitale, calcul tabelar, baze de date), pagini web, imagini digitale, prelucrari audio, audio-video, interfete vizuale si

ergonomie digitala.

La inceputul studiului unei anumite teme se recomanda sa se prezinte elevilor drept model un produs demonstrativ, iar acestia vor
dezvolta un produs identic sau asemanator pe parcursul activitatilor de invétare, pas cu pas. Prezentarea continuturilor poate cuprinde
realizarea unor exemplificari si demonstratii practice, folosind facilitati relevante ale tehnologiei specifice. Elevilor li se pot propune
activitati de Invatare prin care sa experimenteze si sa exerseze realizarea unor operatii sau obtinerea unor efecte prin modificarea
anumitor parametri ai unui produs furnizat de profesor. Pentru a ilustra modul in care se obtin diverse efecte/produse finale sunt
folosite aplicatii, inclusiv cele care folosesc inteligenta artificiala. Elevilor 1i se pot propune activitati practice de invatare in care sa
aplice diferite tehnici identificate pentru realizarea propriilor produse. Acest lucru le va permite s inteleagd procesul de creare,
conditionata de respectarea eticii digitale si s dobandeasca experienta practica.

Pentru formarea competentelor specifice, accentul nu este pus pe anumite aplicatii si tehnologii, ci pe identificarea
instrumentelor/optiunilor pe care acestea le ofera in vederea obtinerii unui anumit rezultat, respectiv rezolvarii unei anumite
probleme de naturi digitala. Astfel, elevii sunt pregititi pentru a se adapta la utilizarea unor versiuni noi ale acestor aplicatii
sau chiar pentru utilizarea unor aplicatii noi, cu care nu au fost in contact. Competentele elevilor sunt formate avind in
vedere, ca bazi, tehnologii si aplicatii utilizate frecvent, precizate in programa, dar se recomandai si prezentarea mai multor
variante alternative (de exemplu, dintre cele prezentate mai jos, ca resurse), punind in evidenti facilititi comune si diferente
n utilizare.

Se recomanda ca tematica precizatd sa fie abordata Intr-o ordine logica, facilitand formarea competentelor specifice din programa.
Mai jos este un exemplu, orientativ, pentru clasa a IX-a:

1. Societate digitala. Comunicare si colaborare digitala

2. Societate digitala. Introducere in inteligenta artificiald

3. Societate digitald. Introducere in tehnologii emergente

4. Societate digitala. Aplicatii si platforme care sprijind invatare

5. Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora. Birotica. Documente digitale

6. Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora. Birotica. Prezentari digitale

7. Sisteme de calcul. Componenta hardware a unui sistem de calcul

8. Sisteme de calcul. Componenta software a unui sistem de calcul

Pentru temele din domeniul Societate digitala:

Pentru clasa a 1X-a se recomanda utilizarea platformelor interactive pentru activititi colaborative, profesorul putdnd organiza si
simulari de utilizare a e-mailului, forumurilor sau retelelor profesionale, punand accent pe neticheta si siguranta online. Se pot utiliza
aplicatii de generare automata de continuturi digitale pentru dezvoltarea competentelor de partajare si feedback constructiv.

Pentru introducerea in tematica inteligentei artificiale, profesorul poate folosi exemple concrete de asistenti virtuali si poate organiza
dezbateri privind etica, prejudecatile algoritmice si responsabilitatea umana n acest context.

Pentru tematica tehnologiilor emergente se are in vedere actualizarea permanentd a continuturilor predate, avand in vedere doar
aspecte de baza, care au impact asupra vietii cotidiene.

Pentru temele din domeniul Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora:

La clasa a 1X-a se utilizeaza aplicatii specializate, iar profesorul pune accent pe functionalitate, dar si pe aspectul vizual, coerenta
informationala si adaptarea produsului digital la publicul tintd. Se pot realiza activitati creative asistate de inteligenta artificiala (de
exemplu, generarea de texte, corectare automatd, traduceri, crearea de prezentari), avand in vedere utilizarea responsabild si cu
discerndmant a acestor tehnologii.

Evaluarea se poate face prin portofolii digitale care includ documente si prezentari proprii, insotite de autoevaluare si feedback Tntre
colegi.

Pentru temele din domeniul Sisteme de calcul:

Profesorul poate combina metodele expozitive cu activitati practice pentru identificarea componentelor hardware si software reale,
utilizdnd simulatoare pentru configurarea sistemelor de calcul sau calculatoare pe care sa exerseze dezasamblarea/reasamblarea unor
componente.

La clasa a IX-a, elevii pot realiza proiecte de documentare privind avantajele si dezavantajele diferitelor arhitecturi hardware sau
tipuri de memorie. Pentru componenta software, se recomanda explorarea interfetelor grafice si a celor in linie de comanda, respectiv
a metodelor de securizare a sistemului de calcul.
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Exemple de aplicatii care pot fi utilizate pentru temele din domeniul Societate digitala

platforme pentru activitati colaborative: Google Workspace, Microsoft Teams, Moodle

pentru ilustrarea partajarii de resurse si feedback constructiv: Canva, Genially, Padlet, WordClouds, AhaSlides,
MentiMeter

asistenti virtuali: ChatGPT, Copilot, Gemini, DeepSeek

platforme care sprijind invatarea: GeoGebra, Wolfram ALPHA (https://www.wolframalpha.com/), netacad.com

aplicatii pentru navigare web: Google Chrome, Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Opera, Safari

platforme pentru exemplificarea modelarii computerizate: Google Maps (navigatie/modelare traseu), Netflix, YouTube
(recreere/modelare de recomandari), Steam (jocuri), aplicatii specializate pentru turism, simulare de operatii bancare,
comert electronic

platforme pentru dezvoltare profesionala: sabloane si sugestii de elaborare a unui CV (Europass, Canva, VisualCV, Adobe
Express, CVDesignR, SweetCV, CVMaker, GetYourCV, Makemycv, MakeMyCV, LiveCareer)

Exemple de aplicatii care pot fi utilizate pentru temele din domeniul Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru
obtinerea acestora

aplicatii din suitele LibreOffice (Writer, Impress, Calc, Base), Microsoft Office (Word, PowerPoint, Excel, Access)
platformele online din suitele Google (Documente, Prezentiri), Canva (https://www.canva.com), Prezi
(https://prezi.com/), MindMaps (https://www.mindmaps.com/), XMind (https://xmind.app/), generator prezentari Al:
Gamma (https://gamma.app/), Presentation Al (https://www.presentations.ai/), Pixabay (https://pixabay.com), Nearpod
(https://nearpod.com/), Mapify (https://mapify.so/)

platformele online din suitele Google (Foi de calcul), OpenOffice Spreadsheet, Excel Online (https://rows.com/), Zoho
Sheet

platforme interactive (de exemplu https://www.w3schools.com/, https://htmleditor.online/full) pentru testarea rapida a
codului HTML/CSS

aplicatii pentru editarea paginilor web Notepad++, Gedit, Visual Studio Code

instrumente online de analiza: https://pagespeed.web.dev/

platforme gratuite pentru publicarea site-urilor web: https://www.w3schools.com/, https://sites.google.com/,
https://www.wix.com/, https://webwave.ro/, https://www.freehosting.com

generatoare de imagini folosind Al: PixLR (https://pixIr.com/ro), ReveArt (https://preview.reve.art/app), GenTube
(https://www.gentube.app/), NewArcAl (https://www.newarc.ai/), Adobe Expres (https://www.adobe.com/express/),
Leonardo (https://leonardo.ai/), Reeve Al (https://reveai.org/)

aplicatii pentru continuturi audio: Audacity (https://audacityteam.org/), BandLab (https://bandlab.com/), Spotify
(https://open.spotify.com/)

aplicatii pentru continuturi video: OpenShot (https://www.openshot.org/download/), CapCut (https://www.capcut.com/),
Filmora (https:/filmora.wondershare.net/ ), iMovavi (https://www.movavi.com/)

codecuri: Codecguide (https://codecquide.com/), VLC Player (https://videolan.org/)

asistenti virtuali pentru generare de continut audio: AIVA (https://aiva.ai/), Musicful (https://musicful.ai/)

asistenti virtuali pentru generare de continut video: VEED (https://veed.io/), Sora2Al (https://v2sora.com/)

aplicatii pentru baze de date: Dante Book Traker (https://dante-book-tracker.apps112.com/), Logmedo
(https://logmedo.com/), MySQL (https://mysal.com/)

platforme pentru dezvoltarea aplicatiilor mobile: MIT App Inventor, Thunkable

medii de dezvoltare pentru aplicatii vizuale: Visual Studio Community (C#, .NET, Windows Forms), Thunkable
(https://thunkable.com)

Exemple de aplicatii care pot fi utilizate pentru temele din domeniul Sisteme de calcul

aplicatii de simulare a configurarii unui sistem de calcul: PC Building Simulator

programe de curatare/optimizare (functiile de Disk Cleanup), antivirus/antimalware (utilizarea versiunilor gratuite sau de
Tncercare/trial pentru scanare), seturi de instrumente virtuale

aplicatii pentru dispozitive digitale si internetul obiectelor: Google Home (https://home.google.com/), 10T Simulator
(https://2smart.com/)

platforme pentru studiul robotilor virtuali: Tinkercad (https://www.tinkercad.com/), Open Roberta (https://lab.open-
roberta.org/), Lego Education Spike (https://spike.legoeducation.com/), VEX VR (https://vr.vex.com), OzoBlockly
(https://games.ozoblockly.com), Scratch for Robots (https://scratch.mit.edu/), RoboMind Al (https://robomind.net/en/),
mBlock Al (https://ide.mblock.cc/)

Pentru sprijinul activitiatilor didactice de predare-invatare-evaluare pot fi utilizate lectii interactive, tutoriale specifice,
platforme de generare a testelor, ca cele recomandate mai jos.
Pentru generarea testelor:

Kahoot! (https://kahoot.com), BookWidGets (https://www.bookwidgets.com/), Wayground (https://wayground.com/),
Genially (https://genially.com/), WordWall (https://wordwall.net), Edcafe (https://www.edcafe.ai/)
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https://www.wolframalpha.com/
https://rows.com/
https://www.w3schools.com/
https://reveai.org/
https://audacityteam.org/
https://bandlab.com/
https://open.spotify.com/
https://www.openshot.org/download/
https://www.capcut.com/
https://filmora.wondershare.net/
https://www.movavi.com/
https://codecguide.com/
https://videolan.org/
https://aiva.ai/
https://musicful.ai/
https://veed.io/
https://v2sora.com/
https://dante-book-tracker.apps112.com/
https://logmedo.com/
https://mysql.com/
https://thunkable.com/
https://home.google.com/
https://2smart.com/
https://www.tinkercad.com/
https://lab.open-roberta.org/
https://lab.open-roberta.org/
https://spike.legoeducation.com/)
https://vr.vex.com/
https://games.ozoblockly.com/
https://scratch.mit.edu/
https://robomind.net/en/
https://ide.mblock.cc/
https://www.edcafe.ai/

Pentru obtinerea unor mijloace de invatamant:

Canva Education (https://www.canva.com/education) pentru creare de materiale vizuale, prezentari, postere si fise de
lucru; sabloane educationale gratuite.

MagicSchool (https://www.magicschool.ai/) platforma interna (sau locald) pentru crearea si distribuirea de resurse, lectii
interactive si instrumente de evaluare;

Livresq (https://livresg.com/ro/), biblioteca de resurse educationale interactive, platforma pentru crearea unor astfel de
resurse.

Pentru domeniul Societate digitala:

Google Applied Digital Skills (https://applieddigitalskills.withgoogle.com)

Teachable Machine (https://teachablemachine.withgoogle.com)

Google Al Experiments (https://experiments.withgoogle.com/collection/ai); Experience Al (un program educational care
ofera resurse gratuite de invatare pentru profesori si elevi privind inteligenta artificiald si invatarea automata, dezvoltat in
colaborare de Raspberry Pi Foundation si Google DeepMind)

lectii si jocuri educative (https://experience-ai.org/ro/units/foundations-of-ai, https://code.org/en-US/resources/videos)
platforme de exersare (https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome, https://ai-activities.raspberrypi.org/computer-
vision-rom/)

platforme de simulare a tranzactiilor: eToro (https://www.etoro.com/ro/trading/demo-account/), PayPal Sandbox Th medii
securizate/demo (https://www.sandbox.paypal.com/)

Pentru domeniul Continuturi digitale, tehnologii si aplicatii specializate pentru obtinerea acestora

platforme pentru validarea codului HTML si CSS prin instrumente W3C: W3C Validator HTML, W3C CSS Validator
platforme pentru continuturi audio: Suno (https://suno.com/), Soundtrap (https://soundtrap.com/musicmakers), BandLab
(https://bandlab.com/)

platforme pentru continuturi video: CapCut (https://www.capcut.com/), Descript (https://descript.com/musicmakers),
Edimakor (https://edimakor.net/)

Pentru domeniul Sisteme de calcul:

PC Build Simulator (https://store.steampowered.com/app/621060/PC_Building_Simulator/)
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pc.builder.creator.building.simulator.game
https://www.buildcores.com/

Khan Academy Computing (https://www.khanacademy.org/computing)

www.netacad.com

ghiduri de utilizare a sistemului de operare (Windows/macOS/Linux) vizand utilitarele de Intretinere integrate (de exemplu
Defragmentare, Verificare erori disc, Task Manager)

Universal Robots Academy (https://academy.universal-robots.com/free-e-learning/), EdPy (https://edpyapp.com/v3/),
Ozobot (https://ozobot.com/create/challenges/), Arduino (https://techminds-academy.ro/courses/arduino)
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https://www.canva.com/education
https://www.magicschool.ai/
https://livresq.com/ro/
https://applieddigitalskills.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://experiments.withgoogle.com/collection/ai
https://www.raspberrypi.org/
https://www.deepmind.com/
https://experience-ai.org/ro/units/foundations-of-ai
https://code.org/en-US/resources/videos
https://machinelearningforkids.co.uk/#!/welcome
https://ai-activities.raspberrypi.org/computer-vision-rom/
https://ai-activities.raspberrypi.org/computer-vision-rom/
https://www.etoro.com/ro/trading/demo-account/
https://www.sandbox.paypal.com/
https://suno.com/
https://soundtrap.com/musicmakers
https://bandlab.com/
https://www.capcut.com/
https://descript.com/musicmakers
https://edimakor.net/
https://store.steampowered.com/app/621060/PC_Building_Simulator/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pc.builder.creator.building.simulator.game
https://www.buildcores.com/
https://www.khanacademy.org/computing
http://www.netacad.com/
https://academy.universal-robots.com/free-e-learning/
https://edpyapp.com/v3/
https://ozobot.com/create/challenges/
https://techminds-academy.ro/courses/arduino

GRUP DE LUCRU

Nume si prenume
CRACIUNESCU Georgeta-
Antonia-Rodica

BERBECE Georgiana Ligia
BLAGA Angela

BOLOGA Razvan

BUDAI Istvan
CHERES Adriana
CIOCARU Luminita

COROIU Mircea-Dumitru

DUMITRIU-LUPAN Nusa
IONESCU Daniela

MAIER Cornelia
MANOLESCU Daniela Alice

PAUL Andreea-Maria

PAUN Andrei
PETRE Claudia
PINTESCU Alina
POPA Daniel
RADOI lonica
SPATARU Mihaela

STANCU Ana-Maria

Grad didactic/Titlu stiintific
consilier

profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |

profesor universitar, doctor

profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |

profesor, gradul didactic |

profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |

conferentiar universitar, doctor

profesor universitar, doctor
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |
profesor, gradul didactic |

cadru didactic asociat

Institutie de apartenenta, localitate,
judet

Ministerul Educatiei si Cercetarii

Liceul Teoretic ,,Nichita Stanescu”,
Bucuresti

Colegiul National ,,Alexandru Papiu
Ilarian”, Targu Mures, judetul Mures

Academia de Studii Economice
Bucuresti, Facultatea de Cibernetica,
Statistica si Informaticd Economica,
Bucuresti

Liceul Teoretic ,,Nagy Mozes”, Targu
Secuiesc, judetul Covasna

Liceul Teoretic ,,Nicolae Balcescu”,
Cluj-Napoca, judetul Cluj

Liceul Teoretic ,,.Dante Alighieri”,
Bucuresti

Colegiul Economic ,,Nicolae
Titulescu”, Baia Mare, judetul
Maramures

Clubul Copiilor ,,Spiru  Haret”,
Barlad, judetul Vaslui

Colegiul National Pedagogic ,,Regina
Maria”, Ploiesti, judetul Prahova

Colegiul ,,Scoala Nationald de Gaz”,
Medias, judetul Sibiu

Colegiul  National ,,Alexandru
Odobescu”, Pitesti, judetul Arges

Academia de Studii Economice,
Bucuresti, Facultatea de Relatii
Economice Internationale
Universitatea Bucuresti, Facultatea de
Matematica si Informatica

Liceul cu Program Sportiv, Slatina,
judetul Olt

Colegiul National ,,Gheorghe Sincai”,
Baia Mare, judetul Maramures

Colegiul National ,,Aurel Vlaicu”,
Orastie, judetul Hunedoara

Scoala Gimnaziala ,JIon Pillat”,
Pitesti, judetul Arges

Liceul Teoretic ,,Grigore Moisil”,
Tulcea, judetul Tulcea

Scoala Nationala de Studii Politice si
Administrative, Bucuresti;
ROBOHUB
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TATARU Daniela-loana

profesor, gradul didactic |

Liceul Teoretic ,,Alexandru Ghica”,
Alexandria, judetul Teleorman

COORDONATORI/RESPONSABILI/CONSULTANTI STIINTIFICI

Nume si prenume
PENEA Stefania
TOCA Livia Demetra

ALBEANU Grigore

Functie/Titlu stiintific
consilier
consilier

profesor universitar, doctor

Institutie de apartenenta

Centrul National pentru Curriculum si
Evaluare

Centrul National pentru Curriculum si
Evaluare

Universitatea »Spiru Haret”,
Facultatea de Inginerie si Informatica,
Bucuresti
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