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Rezumat. Articolul propune un cadru integrat de modernizare a predarii Informaticii la liceu prin
includerea a zece educatii transversale, adaptate transformarilor societdtii digitale. Informatica este
abordatd ca spatiu de formare holistica, orientat spre dezvoltarea competentelor, valorilor si
responsabilitatilor cetdteanului secolului XXI. Sunt prezentate modalitati de integrare a educatiei pentru
valori, antreprenoriat, educatie financiara, cetdtenie globald, competente digitale si inteligenta artificiala,
dezvoltare durabild, incluziune si educatie media. Directiile propuse completeaza continuturile traditionale
si sustin formarea unor tineri autonomi, critici, creativi si responsabili 1n utilizarea etica a tehnologiei.
Cuvinte cheie: educatie, informatica, competente transversale, transformare digitala, curriculum liceal,
inteligenta artificiala, cetitenie globald, dezvoltare durabild, educatie antreprenoriala, educatie pentru
media, educatie pentru sdnatate.

ON THE INTEGRATION OF NEW CROSS-CURRICULAR EDUCATIONS

INTO THE HIGH SCHOOL COMPUTER SCIENCE CURRICULUM

Abstract. The article proposes an integrated framework for modernizing the teaching of Informatics at the
upper secondary level by incorporating ten transversal forms of education adapted to the transformations
of the digital society. Informatics is approached as a space for holistic development, aimed at fostering the
competences, values, and responsibilities required of 21st-century citizens. The paper presents ways to
integrate education for values, entrepreneurship, financial literacy, global citizenship, digital competences
and artificial intelligence, sustainable development, inclusion, and media education. These directions
complement traditional content and support the development of autonomous, critical, creative, and
responsible young people in the ethical use of technology.

Keywords: education, informatics, transversal competencies, digital transformation, high school
curriculum, artificial intelligence literacy, global citizenship, sustainable development, entrepreneurship
education, media literacy, education for health.

I. Introducere

Transformarile accelerate din societatea contemporand, cum ar fi digitalizarea,
globalizarea, noile tehnologii inteligente si schimbarile sociale profunde, impun
reconceptualizarea rolului educatiei, in special al disciplinei Informatica. Aceasta nu mai
poate fi privitd exclusiv ca un domeniu tehnic, centrat pe programare si utilizarea
instrumentelor digitale, ci trebuie transformatd intr-un spatiu de formare integrald a
tinerilor, prin dezvoltarea de competente transversale, valori, atitudini si comportamente
responsabile.
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Inserarea noilor educatii transversale in curriculumul la informatica la nivel liceal
raspunde nevoii de a forma cetateni digitali activi, critici, empatici, creativi si capabili sa
utilizeze tehnologia in mod etic, echitabil si inovator. Fiecare dintre aceste educatii extinde
orizontul disciplinei, conferindu-i o dimensiune sociald, umana si reflexiva, in acord cu
provocdrile lumii actuale: securitatea informationald, dezvoltarea durabila, sdnatatea
digitala, pacea, incluziunea, responsabilitatea civicda, alfabetizarea media, spiritul
antreprenorial si intelegerea inteligentei artificiale (1A). Prin abordarea integrata a acestor
directii educationale, Informatica devine o punte intre tehnologie si viatd, intre
competentele digitale si dezvoltarea personald si sociald a elevilor.

Cele 10 educatii propuse nu substituie continuturile specifice disciplinei Informatica,
ci le completeaza si le dau sens, contribuind la formarea unor tineri autonomi, reflexivi si
capabili sd participe activ la constructia unei societati echitabile, inovatoare si sustenabile.

In cele ce urmeaza prezintim viziunea de insertie a fiecarei educatii in curriculumul
la Informatica, treapta liceald evidentiind justificarea, modalitdtile de implementare si
rezultatele urmarite. Impreuna, acestea constituie un cadru coerent pentru modernizarea
disciplinei si pentru orientarea ei citre lumea reald, catre nevoile elevilor si catre valorile
educatiei secolului XXI.

I1. Metodologie

Studiul a fost realizat pe baza unei metodologii integrate, care a combinat analiza
documentard, analiza comparativa, analiza prin expertiza si validarea conceptuala.
Procesul a inceput cu examinarea criticd a curriculumului national de Informatica din
Republica Moldova, utilizand fise de analiza curriculara, matrici de evaluare pe scald
Likert, tabele de asociere ca instrumente principale de cercetare. Aceste instrumente au
permis identificarea structurii competentelor, a distributiei continuturilor si a gradului In
care valorile si educatiile transversale sunt reflectate in documentele existente.

In paralel, s-a realizat o analizi comparativa a standardelor internationale relevante
([1—-10]), pe baza unor matrice de corelare care au servit ca instrument metodologic pentru
evidentierea convergentelor si discrepantelor dintre curriculumul national si cel global.
Pentru consolidarea rezultatelor, au fost analizate studii de caz din sisteme educationale
unde educatiile transversale sunt deja integrate in predarea Informaticii.

Procedurile de analizd au inclus clasificarea tematicd a celor zece educatii
transversale, cartografierea acestora pe obiectivele si competentele disciplinei, precum si
construirea unor modele de integrare curriculara. Validarea cadrului propus s-a realizat
prin triangulare: corelarea rezultatelor din analiza documentard cu concluziile analizei
comparative si cu exemplele de bune practici. Aceasta triangulare a asigurat coerenta
conceptuald si relevanta practica a modelului final de modernizare. Metodologia astfel
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aplicatd ofera un demers concis, dar riguros, care fundamenteaza stiintific integrarea

educatiilor transversale in predarea Informaticii liceale.

I11. Modalitati de integrare a noilor educatii in cadrul disciplinei Informatica
3.1. Educatia pentru valori

Educatia pentru valori, inseratd in curriculumul la informaticd la nivel liceal,
urmareste sa transforme disciplina Informatica dintr-un domeniu preponderent tehnic intr-
un cadru de formare integratd a caracterului si a responsabilitatii sociale. Informatica nu
mai este doar un instrument de programare sau de utilizare a tehnologiilor digitale, ci
devine un spatiu de cultivare a valorilor fundamentale — onestitate, responsabilitate,
respect, cooperare, creativitate si integritate academica. Intr-o societate bazati pe
informatie si cunoastere, valorile morale si etice sunt indispensabile pentru a ghida modul
in care elevii utilizeazd tehnologia. Probleme precum plagiatul, securitatea datelor,
respectarea drepturilor de autor, comunicarea online responsabila si utilizarea etica a 1A
trebuie sa fie parte integranta din procesul de predare-invatare a informaticii.

In absenta educatiei pentru valori, exista riscul ca elevii sa deprinda doar competente
tehnice, fard a constientiza implicatiile sociale si etice ale acestora.
Modalitati de implementare:
1. Integrarea tematica lectiile de programare si algoritmica pot include discutii despre
onestitatea intelectuala si importanta originalitdtii in solutiile informatice; studiile de
caz privind etica 1n utilizarea datelor, 1A sau securitatea cibernetica pot fi analizate in
orele de aplicatii practice.
2. Proiecte interdisciplinare — elevii pot realiza proiecte informatice cu impact social
(de exemplu, aplicatii pentru sprijinirea comunitatii, campanii digitale pentru cauze
umanitare), care sa dezvolte atat competentele tehnice, cat si valorile morale.
3. Activitati colaborative — lucrul in echipe si utilizarea platformelor online pot fi ocazii
pentru exersarea respectului reciproc, a responsabilitatii si a culturii feedback-ului
constructiv.
4. Exemple care inspira — prezentarea unor personalitati din domeniul IT care au
promovat valori precum etica profesionala, inovatia responsabild sau colaborarea
internationala.
3.2. Educatia antreprenoriala si inovarea

Educatia antreprenoriald si inovarea, integrate in curriculumul la informatica, ofera
elevilor oportunitatea de a trece de la simple cunostinte tehnice la competente de creare,
initiativa si valorificare a solutiilor informatice in contexte reale. Informatica devine astfel
un mediu privilegiat pentru dezvoltarea spiritului antreprenorial si a gandirii inovative,
contribuind la formarea unei generatii capabile sa transforme idei in proiecte, iar proiectele

— 1n solutii cu valoare adaugata pentru comunitate i economie.
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Intr-o lume in care tehnologia este motorul principal al progresului, antreprenoriatul
digital si inovatia sunt esentiale pentru competitivitatea tinerilor pe piata muncii. Elevii
trebuie sa Tnvete nu doar sa programeze, ci si sa inteleagd cum ideile lor pot deveni aplicatii,
platforme sau servicii utile societitii. In plus, abordarea antreprenoriald stimuleazi
autonomia, responsabilitatea si initiativa, competente transversale de maxima importanta
pentru integrarea profesionala.

Modalitati de implementare:

1. Proiecte informatice cu aplicabilitate practica — elevii pot concepe aplicatii mobile,
site-uri web, jocuri educationale sau solutii software pentru nevoi reale ale
comunitatii scolare sau locale.

2. Simulari si studii de caz — se pot organiza activitati de tip hackathon, competitii de
idei digitale sau simulari de startup, in care elevii isi prezintd proiectele si primesc
feedback din partea colegilor si profesorilor.

3. Colaborari externe — invitarea unor antreprenori IT locali, parteneriate cu hub-uri de
Inovatie sau companii, vizite la centre de cercetare si dezvoltare.

4. Integrarea gandirii de design si a inovatiei — aplicarea metodelor precum design
thinking sau lean startup in rezolvarea problemelor informatice.

3.3. Educatia financiard

Educatia financiara integrata in curriculumul la informatica urmareste sa dezvolte la
elevi o intelegere aplicatda a modului 1n care tehnologia sustine si transformd domeniul
economic si financiar. Informatica devine astfel nu doar o disciplina tehnica, ci si un mijloc
de formare a competentelor financiare necesare cetdteanului modern: gestionarea
resurselor personale, utilizarea responsabila a instrumentelor digitale de plata, intelegerea
economiei digitale si a riscurilor asociate.

In contextul cresterii rapide a economiei digitale, competentele financiare sunt
inseparabile de cele informatice. Tinerii utilizeazd zilnic carduri, aplicatii mobile,
platforme online si portofele digitale, dar de multe ori fara o pregdatire adecvata pentru a
gestiona riscurile (fraude cibernetice, cheltuieli impulsive, lipsa planificarii financiare).

Integrarea educatiei financiare in orele de informatica va permite elevilor sa inteleaga
cum functioneaza aceste tehnologii, dar si sd dezvolte responsabilitate si gandire critica in
gestionarea banilor si a datelor personale.

Modalitati de implementare:

1. Aplicatii practice — simulari de bugete personale si familiale cu ajutorul foilor de
calcul (Excel, Google Sheets), crearea unor modele de economisire sau investitii.

2. Studii de caz — analizarea unor aplicatii bancare si fintech, evaluarea avantajelor si
riscurilor utilizarii acestora.

3. Proiecte interdisciplinare — colaborarea cu alte discipline precum matematica pentru

realizarea unor proiecte despre ,,economia digitala” sau ,,cryptomonede si securitate”.
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4. Securitate financiara digitala — lectii despre protectia datelor bancare, parole,

phishing, tranzactii sigure etc.
3.4. Educatia pentru cetatenie globaldi

Inserarea educatiei pentru cetdtenie globala in curriculumul la informatica urmareste
sa formeze elevi constienti de interdependentele lumii contemporane si capabili sd utilizeze
tehnologia pentru cooperare, incluziune si rezolvarea problemelor globale. Informatica
devine un instrument nu doar pentru rezolvarea de algoritmi si scrierea de programe, ci si
pentru stimularea gandirii critice, a responsabilititii sociale si a implicarii civice intr-0
lume interconectata.

Globalizarea si digitalizarea au creat un spatiu comun de interactiune pentru tineri,
dar si provocari legate de diversitate culturald, echitate, pace si sustenabilitate. Educatia
pentru cetitenie globald, integrata in orele de informatica, ajutd elevii sd inteleagd ca
tehnologia poate fi folositad atit pentru dezvoltare, cét si pentru manipulare, excludere sau
conflict. Astfel, este necesar ca liceenii sd fie formati ca cetateni digitali globali, care
inteleg implicatiile etice si sociale ale utilizarii tehnologiei.

Modalitati de implementare:

1. Proiecte digitale cu impact global — elevii pot dezvolta aplicatii sau campanii online
dedicate unor teme precum schimbadrile climatice, incluziunea sociala, voluntariatul
sau protectia drepturilor omului.

2. Colaborari internationale — participarea la proiecte Erasmus+, eTwinning sau
platforme online in care liceenii colaboreaza cu elevi din alte tari la realizarea unor
produse digitale comune.

3. Dezbateri si studii de caz — analiza unor exemple de folosire pozitiva si negativa a
tehnologiei in probleme globale (fake news, hate speech, activism digital,
crowdfunding pentru cauze sociale).

4. Integrarea perspectivelor culturale — realizarea unor proiecte in care se promoveaza
diversitatea culturald prin aplicatii sau site-urt web dedicate traditiilor si valorilor
diferitelor comunitati.

3.5. Educatia pentru competente digitale si Inteligenta Artificiala

Inserarea educatiei pentru competente digitale si A in curriculumul de informatica la
nivel liceal urmareste sa pregateasca elevii pentru o societate in care tehnologia si
algoritmii inteligenti influenteaza aproape toate domeniile vietii. Informatica nu se rezuma
la invétarea limbajelor de programare, ci devine un spatiu unde tinerii inteleg cum sunt
generate, utilizate si controlate datele, cum functioneaza sistemele de A si ce impact au
acestea asupra mediului social, economic si cultural.

Transformarea digitald globald face ca IA si competentele digitale sa fie esentiale
pentru succesul profesional si civic. Elevii trebuie sa inteleagd cum sa utilizeze

instrumentele digitale pentru Invatare, munca si viata de zi cu zi, dar si cum sa priveasca
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critic implicatiile lor. Lipsa acestor cunostinte creeaza riscul de excluziune digitala si de
utilizare necritica a tehnologiilor inteligente.
Modalitati de implementare:

1. Introducerea notiunilor fundamentale de IA — recunoasterea modelelor, invatarea
automata, etica IA, analiza unor aplicatii uzuale (asistenti virtuali, recomandari
online).

2. Dezvoltarea competentelor digitale avansate — utilizarea responsabila a platformelor
educationale, securitate ciberneticd, protectia datelor personale, gestionarea
identitatii digitale.

3. Proiecte practice — dezvoltarea unor mici aplicatii care folosesc biblioteci de 1A (de
exemplu, recunoastere de imagini sau chatbot-uri simple), utilizarea seturilor de date
pentru analiza si interpretare.

4. Dezbateri etice si sociale — discutii despre impactul IA asupra locurilor de munca,
confidentialitate, bias algoritmic, responsabilitatea deciziilor automate etc.

3.6. Educatia pentru dezvoltare durabild

Inserarea educatiei pentru dezvoltare durabild in curriculumul la informatica la nivel
liceal are ca scop formarea unor cetdteni capabili sd utilizeze tehnologia in mod
responsabil, constienti de impactul digitalizarii asupra mediului, economiei si societatii.
Informatica devine un cadru interdisciplinar in care elevii invatd sd imbine gandirea
algoritmica si solutiile digitale cu respectul pentru resurse, echitate sociald si
sustenabilitate. Societatea actuala se confrunta cu provocari majore precum schimbarile
climatice, consumul excesiv de resurse si inegalitatile sociale.

In acelasi timp, digitalizarea aduce oportunititi pentru eficientd energetica,
monitorizarea mediului si crearea de solutii inovatoare pentru un viitor durabil. Este
necesar ca elevii sa inteleaga cum tehnologia poate fi utilizata pentru a sprijini obiectivele
dezvoltarii durabile (ODD), dar si care sunt riscurile generate de un consum iresponsabil
de resurse digitale (energie, echipamente, date).

Modalitati de implementare:

1. Proiecte digitale pentru sustenabilitate — aplicatii care monitorizeaza consumul de
resurse, simulari privind amprenta de carbon, solutii informatice pentru reciclare si
economie circulara.

2. Analize si dezbateri — impactul centrelor de date asupra mediului, consumul energetic
al tehnologiilor blockchain, responsabilitatea companiilor IT fata de sustenabilitate.

3. Integrarea ODD in proiectele informatice — fiecare echipa de elevi poate alege un
obiectiv (de exemplu, educatie de calitate, energie curatd, orase durabile) si sd

dezvolte o solutie digitald corespunzatoare.
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4. Promovarea utilizarii responsabile a tehnologiei — discutii despre reciclarea
echipamentelor IT, prelungirea duratei de viatd a dispozitivelor si reducerea
consumului digital.

3.7. Educatia pentru egalitate si incluziune

Educatia pentru egalitate si incluziune, integratd in curriculumul la informatica,
urmareste sa creeze un mediu educational in care toti elevii, indiferent de gen, dizabilitate,
statut social sau etnie, au sansa de a participa activ si de a se afirma. Informatica devine nu
doar o disciplina tehnica, ci si o platforma de promovare a echittii, diversitatii si accesului
egal la oportunitati educationale si profesionale.

In domeniul IT existd in continuare dezechilibre privind accesul si reprezentarea
anumitor grupuri, in special a fetelor si a persoanelor din medii defavorizate. Excluderea
sau lipsa de incurajare a acestor grupuri reduce diversitatea si inovatia. Integrarea
principiilor de egalitate si incluziune in predarea informaticii contribuie la diminuarea
stereotipurilor, la crearea unor comunitati de invatare echitabile si la cultivarea respectului
pentru diversitate.

Modalitati de implementare:

1. Acces echitabil la resurse — asigurarea ca fiecare elev sa aiba acces la dispozitive,
internet si aplicatii necesare procesului de Invatare.

2. Proiecte de echipa incluzive — organizarea activitatilor in grupuri diverse, unde
fiecare elev are un rol clar si contribuie cu punctele sale forte.

3. Modele care inspira — prezentarea unor personalitati din domeniul IT provenite din
medii variate (femei programatoare, inovatori din comunitati minoritare).

4. Continuturi digitale accesibile — introducerea de aplicatii si instrumente adaptate
pentru elevii cu dizabilitéti (cititoare de ecran, tastaturi speciale).

5. Dezbateri si reflectii — discutii despre etica algoritmilor, pericolul discrimindrii
automate si importanta corectitudinii in IA si Big Data.

3.8. Educatia pentru media

Educatia pentru media, integratd in curriculumul la informatica la nivel liceal, are
rolul de a forma elevi capabili sa foloseasca, sa analizeze si s produca continut digital in
mod critic, etic si responsabil. Intr-o erd dominati de platforme digitale, retele sociale si
IA generativa, informatica nu mai poate fi limitatd la programare sau utilizarea
tehnologiilor, ci devine un spatiu de intelegere a modului in care informatia este creata,
distribuitd si consumatd. Fenomene precum dezinformarea, manipularea digitala,
publicitatea invaziva, utilizarea abuziva a datelor personale sau dependenta de platforme
trebuie abordate explicit in procesul educational. Dezvoltarea gandirii critice, alfabetizarea
media si responsabilitatea online sunt esentiale pentru formarea unui comportament digital

matur si constient. Fard educatie pentru media, elevii risca sd devind doar consumatori
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pasivi ai tehnologiei, vulnerabili la influente externe, lipsiti de capacitatea de a evalua
veridicitatea, intentionalitatea sau impactul informatiilor digitale cu care interactioneaza.
Modalitati de implementare:

1. Analiza critica a surselor digitale — in cadrul lectiilor care implicd cdutarea de
informatii, utilizarea platformelor online sau realizarea de documentare, elevii pot
invata cum sa distinga sursele credibile de cele false, cum sa identifice manipularea
vizuald sau sa verifice autenticitatea continutului.

2. Crearea de continut responsabil — orele de aplicatii informatice pot include realizarea
de prezentdri, afise digitale, bloguri sau campanii online, cu accent pe mesaj,
acuratete, drepturi de autor si impact social.

3. Studierea fenomenelor digitale actuale — se pot analiza cazuri legate de fake news,
deepfake, publicitate targetata, cyberbullying sau moderarea continutului, pentru a
discuta rolul algoritmilor si responsabilitatea utilizatorilor.

4. Proiecte si activitati colaborative — prin utilizarea platformelor de comunicare si
lucru in echipa, elevii pot exersa comportamente media etice si pot dezvolta abilitati
de exprimare si argumentare digitala.

3.9. Educatia pentru pace

Educatia pentru pace, integratd in curriculumul la informatica la nivel liceal,
promoveaza utilizarea tehnologiei ca instrument pentru dialog, cooperare, empatie si
prevenirea conflictelor in mediul digital. Intr-o lume interconectatd, unde interactiunile
online pot genera atat colaborare, cat si tensiuni, informatica devine un spatiu privilegiat
pentru formarea unei culturi a respectului si a nonviolentei. Disciplina nu se mai limiteaza
la instruire tehnicd, ci include constientizarea modului In care tehnologia influenteaza
relatiile interumane, discursul public si solidaritatea globala. Fenomene precum discursul
instigator la ura, excluziunea digitala, polarizarea online sau cyberbullying-ul pot fi
prevenite atunci cand elevii dezvoltd competente sociale si emotionale adaptate mediului
digital.

Educatia pentru pace in informaticd inseamnd promovarea empatiei, cooperarii $i
responsabilitatii colective, dar si intelegerea modului in care tehnologiile pot sustine
incluziunea, medierea si colaborarea interculturala. In lipsa acestei dimensiuni, elevii pot
deveni actori neutri sau chiar involuntari ai conflictelor digitale, fara capacitatea de a
contribui la rezolvarea lor.

Modalitati de implementare:

1. Proiecte colaborative si lucru in echipa — dezvoltarea de aplicatii, site-uri sau solutii

informatice in grupuri mixte promoveaza dialogul, respectul reciproc, ascultarea

activa si medierea conflictelor in cadrul sarcinilor digitale.
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2. Simulari si scenarii educationale — n cadrul lectiilor pot fi discutate situatii precum
hartuirea online, discursul ostil sau excluderea digitala, analizdnd consecintele si
identificand solutii pasnice.

3. Utilizarea tehnologiei pentru cooperare interculturald — se pot crea proiecte cu scoli
partenere sau comunitdti online internationale, pentru a Incuraja intelegerea
diversitdtii s1 comunicarea non-conflictuala.

4. Reguli de interactiune digitala responsabila — folosirea platformelor educationale,
forumurilor si aplicatiilor colaborative poate servi ca model pentru un comportament
online bazat pe respect, toleranta si solidaritate.

3.10. Educatia pentru sandtate si stare de bine

Educatia pentru sanatate si stare de bine, integrata in curriculumul la informatica la
nivel liceal, urmareste sa echilibreze relatia elevilor cu tehnologia, promovand un mod de
viata digital sinitos, responsabil si constient. Intr-un context in care utilizarea excesivi a
dispozitivelor, dependenta de internet, oboseala digitala sau izolarea sociald devin
probleme tot mai frecvente, informatica poate deveni un cadru de formare a unor obiceiuri
echilibrate si a unei atitudini reflexive fatd de tehnologie.

Disciplina nu mai este doar sursd de competente tehnice, ci si un spatiu pentru
cultivarea stdrii de bine fizice, emotionale si mentale. Elevii trebuie sa inteleagd impactul
pe care utilizarea tehnologiei 1l are asupra sanatatii — de la postura si igiena vizuala pana la
gestionarea stresului, a timpului petrecut online si a relatiilor interpersonale mediate
digital. Fara educatie pentru sanatate si stare de bine, exista riscul perpetudrii unor
comportamente digitale nesanatoase, afectarea performantei scolare, scaderea concentrarii,
tulburari de somn sau diminuarea interactiunii sociale directe.

Modalitati de implementare:

1. Promovarea igienei digitale — in cadrul activitatilor pe calculator pot fi introduse
reguli privind pauzele active, distanta corecta fatd de ecran, postura corporala si
alternarea sarcinilor care implica utilizarea dispozitivelor.

2. Gestionarea timpului petrecut online — elevii pot invata sa foloseasca aplicatii de
monitorizare a activitdtii digitale, sa stabileascd limite sdnatoase si sa diferentieze
timpul de lucru de cel recreativ.

3. Proiecte privind impactul tehnologiei asupra sanatatii — se pot realiza studii sau
aplicatii care analizeaza efectele tehnologiei asupra somnului, atentiei, relatiilor
sociale si emotiilor, incluzand posibile solutii.

4. Utilizarea tehnologiei pentru bunastare — elevii pot dezvolta aplicatii sau platforme
care sprijind activitatea fizica, relaxarea, sdnatatea mentald, alimentatia echilibratd

sau consilierea digitala.
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IV. Discutii si concluzii

in continuare prezentim rezultatele scontate si beneficiile previzibile in cazul
integrarii in procesul educational la Informatica, treapta liceala, a celor noi 10 educatii.

Prin integrarea educatiei pentru valori, elevii vor invdta sa fie nu doar utilizatori
competenti de tehnologie, ci si cetiteni digitali responsabili, capabili sd ia decizii etice in
mediul online, sd respecte regulile de proprietate intelectuala, sd colaboreze constructiv si
sa manifeste integritate In activitatea scolara si profesionala. Curriculumul la informatica
va deveni astfel un spatiu in care se cultiva caracterul si responsabilitatea, in paralel cu
dezvoltarea competentelor tehnice.

Educatia antreprenoriala si inovarea va contribui la dezvoltarea competentelor de:

o identificare a problemelor si generare de solutii digitale;
o planificare si gestionare a unui proiect informatic;

o gandire critica si creativa in utilizarea tehnologiilor;

o colaborare si leadership in echipe de proiect;

o prezentare si argumentare a ideilor in fata unui public.

Astfel, curriculumul la informatica va depdsi granita strict tehnologicd si se va
transforma intr-un spatiu al inovatiei si initiativei, pregatind elevii pentru roluri de creatori
de tehnologie si viitori antreprenori digitali.

Educatia financiara in contextul informaticii va creste la elevi:

o capacitatea de a folosi responsabil instrumentele digitale de plata si economisire;

« abilitati de planificare si analiza financiara prin intermediul aplicatiilor informatice;
e gandire critica fatd de oportunitdtile si riscurile economiei digitale;

o comportamente financiare responsabile si sigure in mediul online.

Astfel, informatica va contribui la formarea unor cetateni capabili sd gestioneze
inteligent resursele financiare si sa foloseasca tehnologiile digitale nu doar pentru consum,
ci si pentru dezvoltare personala si profesionala.

Valorificand educatia pentru cetatenie globala, elevii vor avea sansa sa-si dezvolte:

« cCapacitatea de a colabora intercultural folosind tehnologia;

« Constientizarea drepturilor si responsabilitatilor civice in mediul digital;

o gandire critica asupra fluxului global de informatii si a impactului acestuia;

« implicare activa in solutionarea problemelor sociale si globale prin mijloace digitale.

Prin urmare, curriculumul la informatica va contribui la formarea unor cetateni
globali responsabili si activi, capabili sa foloseasca tehnologia ca instrument pentru dialog,
solidaritate si dezvoltare durabila.

Prin integrarea educatiei pentru competente digitale si IA, elevii vor dezvolta:

« o intelegere practica a modului in care functioneaza sistemele de [A;
e capacitatea de a utiliza si evalua critic instrumentele digitale;

 abilitati de rezolvare a problemelor prin intermediul tehnologiilor inteligente;
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« congstientizarea implicatiilor etice si sociale ale utilizarii [A.

In consecintd curriculumul la informatica se va alinia la tendintele educationale si

19,
—_

tehnologice actuale, pregatind tinerii sa devind nu doar consumatori, ci §i creatori
evaluatori critici ai tehnologiilor digitale si inteligente.

5

Educatia pentru dezvoltarea durabila in informatica va ajuta elevii sa-si fortifice:

» capacitatea de a identifica probleme globale si locale si de a propune solutii digitale
sustenabile;

o gandirea criticd privind impactul tehnologiei asupra mediului si societatii;

« responsabilitate in utilizarea resurselor digitale si materiale;

o abilitati de colaborare interdisciplinard pentru obiective comune.

Asadar, aceasta noua educatie va incuraja tinerii sd devina promotori ai inovatiei
responsabile si sd contribuie, prin tehnologie, la crearea unei lumi mai echitabile si
sustenabile.

Rolul educatiei pentru egalitate si incluziune este sa dezvolte la elevi:

o atitudini de respect, toleranta si colaborare cu persoane diferite;

« competente de creare a unor solutii informatice accesibile si incluzive;
o spirit critic privind stereotipurile si discriminarile din domeniul IT;

e capacitatea de a valorifica diversitatea ca resursd pentru inovatie.

Considerdm ca astfel, curriculumul la informatica va contribui la o cultura scolara
echitabild, incluzivd si orientatd spre respectul reciproc, pregitind elevii sa devina
profesionisti si cetdteni care promoveaza diversitatea si echitatea in societatea digitala.

Prin integrarea educatiei pentru media, elevii vor deveni utilizatori activi si critici ai
tehnologiei, capabili sd evalueze obiectiv informatia digitala, sa recunoasca manipularea
sau dezinformarea si sd creeze continut corect, relevant si etic. Vor intelege cum
functioneaza algoritmii platformelor media, cum se protejeaza Impotriva riscurilor digitale
si cum se implica responsabil in spatiul online.

Astfel, disciplina Informatica contribuie la formarea unor cetateni informati,
autonomi si constienti de impactul social al activitatilor lor digitale.

Educatia pentru pace va invata elevii sa foloseasca tehnologia pentru a construi relatii
pozitive, a solutiona conflicte si a preveni comportamente distructive in spatiul digital. Ei
vor dezvolta empatie, abilititi de comunicare nonviolenta si spirit colaborativ, devenind
promotori ai dialogului online si ai respectului intercultural.

In acest mod disciplina Informatica va contribui la dezvoltarea unei societiti digitale
armonioase, incluzive si pasnice, In care competentele tehnice sunt completate de
inteligentd emotionala si responsabilitate sociala.

Integrand educatia pentru sanatate §i stare de bine cream premise pentru ca elevii
sa-si formeze obiceiuri digitale echilibrate, capacitatea de autoreglare si de constientizare
a efectelor tehnologiei asupra propriei sanatati. Ei vor invata sd evite supraincircarea
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cognitivd, dependenta digitald si comportamentele sedentare, dezvoltand totodata

competente de utilizare a tehnologiei in sprijinul starii de bine personale si colective.

Informatica devine, astfel, un mediu care promoveaza echilibrul intre viata digitala si

cea reald, sustinand sdnatatea fizica, emotionala si sociald a elevilor.

Articol realizat partial in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,, Metodologia implementarii TIC

in procesul de studiere a stiintelor reale din perspectiva conceptului STEAM si Inteligentei Artificiale”,
codul 040101, din cadrul Programului institutional de cercetare (2024-2027), aprobat prin Ordin MEC
nr. 102 din 01.02.2024.
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