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1. Introducere

Documentul explica, intr-un limbaj accesibil, ce se pastreaza, ce se schimba si cum vor fi vizibile
schimbdrile la lectie. El sintetizeaza toate elementele introduse, reconceptualizate, restructurate,
consolidate sau extinse in proiectul Curriculumului la disciplina Informatica, editia 2026, raportat la
curriculumul editia 2019. Documentul permite participantilor la consultarile publice sa inteleaga rapid: ce
se pastreaza, ce se reconceptualizeaza, ce se introduce, ce se consolideaza sau se extinde.

Noul proiect de curriculum nu transforma Informatica intr-un curs de utilizare a aplicatiilor de
birou si nu reduce disciplina la folosirea inteligentei artificiale. Centrul disciplinei este gandirea
algoritmica, intelegerea si crearea mecanismelor informatice, utilizarea instrumentelor TIC ramanand
doar un sprijin.

Parcursul proiectului de curriculum ne duce de la explorarea intuitiva din clasa a V-a, spre
proiectarea, compararea, optimizarea si justificarea unor solutii digitale. In clasele terminale, elevul poate
realiza modele si simulari, poate analiza critic utilizarea [A si poate sustine un proiect digital autonom, cu
impact si limite explicate.

Elementele de baza din proiectul curriculumului sunt:

e Curriculumul muta accentul de la operarea instrumentelor la Intelegerea si crearea
mecanismelor informatice.

e Progresia V—XII este construitd in jurul gandirii algoritmice, produselor digitale, datelor,
modelarii, securitatii si inteligentei artificiale.

e Profesorul dispune de mai multa flexibilitate, iar standardul este protejat prin rezultate,
produse si criterii explicite.

e Evaluarea devine mai autentica: produs, proces, feedback, revizuire, portofoliu si reflectie.

e Delimitarea Informatica—TIC si integrarea responsabila a IA reduc dublarea continuturilor
si sporesc relevanta disciplinei.

N

. Care sunt elementele noi
Informatica Tncepe din clasa a VV-a, ceea ce construieste un traseu complet si progresiv V-XII.
Informatica este delimitata explicit de TIC/Educatia digitald: accentul se muta de la operarea
aplicatiilor la date, algoritmi, cod, modele, retele si inteligentd artificiala.

e (Gandirea algoritmica si computationala devine nucleul disciplinei: de la activitati vizuale si
exploratorii la programare, modelare si simulare.

e Inteligenta artificiala, etica digitald si securitatea ciberneticd sunt integrate progresiv, cu debut
concret in clasa a V-a.

e Lucrul cu date, baze de date, modelare, simulare, educatia financiara digitala si servicii publice
digitale devine mai coerent si mai relevant pentru viata cotidiana.

e Se introduce un modul nou ,,Instrumente informatice pentru servicii financiare digitale”, pentru toate
profilurile, pentru ca elevii sd dobandeasca competente de utilizare informata si critica a serviciilor
financiare digitale, relevante pentru viata cotidiana.

e Evaluarea se bazeaza pe produse autentice, proces de gandire, rubrici transparente, feedback,
revizuire si portofoliu digital.

e Curriculumul introduce module optionale moderne si trasee diferentiate la liceu, inclusiv pe profiluri

Real, General si Umanist.
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. Care sunt elementele pastrate
Paradigma curriculard bazatd pe competente si orientarea spre formarea elevului capabil sa rezolve
probleme.
e Programarea, retelele, bazele de date si utilizarea responsabila a tehnologiilor digitale, dezvoltate cu o
progresie mai clara.
Rolul activitatilor practice, al proiectelor si al produselor digitale realizate de elev.
Integrarea inter- si transdisciplinara, prin conectarea Informaticii cu matematica, stiintele, economia
si problemele societatii.
e Orientarea spre evaluare formativa si progres individual, consolidata prin instrumente mai explicite.

4. Ce va fi vizibil la lectie

4.1. Pentru profesor

e Proiectarea in jurul unor probleme si produse digitale verificabile, nu doar in jurul comenzilor sau al
sintaxei, utilizeaza proiecte si depanare ca instrumente pedagogice; coreleaza programarea cu
matematica, fizica, biologia si alte discipline.

e Utilizarea progresiva a activitatilor fara calculator, a mediilor de programare vizuala, a programarii
bazate pe text, a prelucrarii datelor si a proiectelor interdisciplinare.
Integrarea securitatii, eticii, cetateniei digitale si a reflectiei asupra IA 1n contexte reale de invatare.
Comunicarea criteriilor de evaluare de la inceput si folosirea rubricilor, feedbackului, autoevaluarii si
portofoliului digital.
Adaptarea sarcinilor si resurselor pentru ritmuri diferite de invatare si conditii de acces variate.
Coreleaza predarea cu notiuni economice de baza, eventual in colaborare cu profesorii de alte
discipline.

e Organizeaza activitati practice de explorare a serviciilor publice digitale si explicd principiile
autentificarii electronice, protectiei datelor si securitdtii accesului la servicii digitale.

e Integreaza exemple privind consumul responsabil al resurselor digitale, eficienta energetica si
impactul utilizarii dispozitivelor si serviciilor informatice asupra mediului.

e Se focalizeaza pe gandire algoritmica, programare si rezolvarea de probleme. Colaboreaza cu
profesorul TIC pentru a asigura complementaritatea.

e ey

mediu, sandtate, cetatenie democratica, educatie financiara, media si alte domenii relevante.

4.2. Pentru elevi

e Dezvoltd gandirea logica si algoritmica de la varsta de 11 ani, prin activitati de tip joc, explorare si
creare de produse digitale simple. Dobandeste o baza solida pentru aprofundarea programarii in
clasele liceale profilurile real si general.

e Dobandeste abilitatea de a descompune probleme complexe, de a gandi 1n pasi logici, de a testa si
imbunatati solutii. Aceste abilitati sunt direct transferabile in matematica, stiinte, economie si in orice
domeniu profesional.

e Mai multd rezolvare de probleme: elevul formuleaza algoritmi, scrie si testeaza cod, colecteaza si
interpreteaza date.
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Produse digitale cu sens: programe, pagini Web, baze de date, vizualizari, modele si simulari.
Formuleaza concluzii bazate pe dovezi si comunica incertitudinea si limitele datelor.

Utilizare criticd si responsabila a tehnologiilor: protectia datelor, identificarea riscurilor, etica IA si
comportamentul online sigur.

Evaluare transparenta: elevul intelege criteriile, primeste feedback, revizuieste produsul si 1si
urmareste progresul, care il poate explica si demonstra. Este evaluat si pentru modul in care gandeste
si 1si justifica deciziile, nu doar pentru rezultatul final al programului.

Traseu relevant: poate aplica informatica in contexte autentice si valorifica creativ potentialul
tehnologiilor digitale emergente pentru inovare si rezolvarea problemelor din domeniile stiintific,
social, economic.

Constientizeaza impactul activitatilor digitale asupra mediului si adoptd comportamente responsabile
privind utilizarea tehnologiilor si a resurselor digitale.

Dobandeste competente necesare utilizarii serviciilor publice digitale si intelege rolul identitatii
electronice si al securitatii In interactiunea cu institutiile statului.

. Conditii pentru o implementare realista

Continuitate intre Educatia digitala/TIC si Informatica, prin delimitarea clara a finalitatilor si
colaborarea dintre profesori.

Adaptabilitate la resurse: sunt posibile solutii echivalente offline sau low-tech, fara reducerea
rezultatelor esentiale.

Formare si actualizare profesionala pentru utilizarea pedagogica a 1A, securitate cibernetica, lucrul cu
date si evaluarea prin produse autentice.

Autonomie didacticd prin module optionale si contexte locale, mentinand standardele si criteriile
curriculare explicite.



Anexa 1. Schimbarile-cheie
Mai jos sunt prezentate schimbarile care influenteaza vizibil continutul, desfasurarea lectiei, activitatea
profesorului si experienta elevului.

Schimbarea 1: Informatica de la clasa a V-a - element de noutate manageriala

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Curriculumul este elaborat Tn 2026, iar din anul
Informatica era studiata incepand cu clasa a VII-a. 2027 (primul an de studii de dupa aprobare)

Elevii nu aveau acces sistematic si timpuriu la Informatica devine disciplina distincta din clasa a
gandirea algoritmica si la programare ca V-a, continuand achizitiile de Educatie digitala
disciplina distincta. din clasele I-IV si corelandu-se cu TIC din

Educatia tehnologica.

La lectie: Profesorul proiecteaza activitati adecvate varstei de 11 ani, utilizeazd medii vizuale de
programare (Scratch sau similar) si construieste conceptele de la intuitiv la procedural si abstract.

Pentru elev: Elevul dezvolta de timpuriu gandirea logica si algoritmica prin joc, explorare si produse
digitale simple, formand baza pentru aprofundarea ulterioara.

Temei: Necesitatea formarii timpurii a gandirii algoritmice, coerenta cu TIC din primar si constatarile
evaluarii curriculumului anterior privind debutul tardiv.

Unde este reflectat: Administrarea disciplinei (cap. I11); repartizarea modulelor la gimnaziu (111.1);
Conceptia disciplinei — finalitatea majora.

Schimbarea 2: Gandirea algoritmica si computationala devine nucleu - reconceptualizat si
consolidat

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Se stabileste o progresie explicita: algoritmi
unplugged si vizuali in V-VI, programare
procedurala in VII-IX, modularizare si structuri
de date in X, tehnici de programare in XI,
modelare si simulare in XII.

Accentul era pus frecvent pe utilizarea aplicatiilor
informatice, iar programarea era introdusa mai
tarziu si putea fi orientatd mai mult spre sintaxa
limbajului.

La lectie: Profesorul organizeaza invatarea in jurul rezolvarii de probleme, proiectelor, testarii si
depanarii; coreleaza programarea cu matematica, fizica, biologia si alte discipline.

Pentru elev: Elevul descompune probleme, formuleaza pasi logici, testeaza, compara si imbunatateste
solutii; transferd aceste abilitati in contexte noi.

Temei: Nevoia de continuitate conceptuala, de crestere graduala a autonomiei si de formare a
competentelor transferabile.

Unde este reflectat: CS2; cap. V-VII — unitatile de invatare pe clase; IV.2 — Matricea de progresie CS2;
Administrarea disciplinei; X.7.



Schimbarea 3: Inteligenta artificiala, etica si securitatea cibernetica - consolidat si completat

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

IA si utilizarea etica a tehnologiei sunt integrate
progresiv: explicarea conceptului din clasa a V-a,

IA nu era inclusa ca tema curriculara, iar clasificare vizuald in VI, invatarea automata in
securitatea cibernetica era abordata sporadic, de VII, instrumente IA pentru Web in VIII, iar la
reguld spre finalul gimnaziului. liceu bias, deepfake, securitate si bazele

structurale ale IA. Securitatea incepe concret din
clasa a V-a si evolueaza pana in XIL

La lectie: Profesorul proiecteaza scenarii de utilizare critica a [A, explica protectia datelor si riscurile,
solicita declararea utilizarii IA si integreaza securitatea In proiectare, testare si evaluare.

Pentru elev: Elevul devine utilizator critic: intelege limitele sistemelor automate, poate identifica bias-ul
si deepfake-ul si aplica practici de protectie a datelor.

Temei: Utilizarea rapida a IA in societate, nevoia de cetatenie digitala responsabila si de formare a
capacitatii de evaluare critica.

Unde este reflectat: Conceptia 1.8, dilema 9; CS4; Anexa A; modulele V-I1X si XI-XII; sectiunea 11.1;
Anexele D, E si F.

Schimbarea 4: Date, baze de date, modelare si servicii digitale - extins si contextualizat

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Se introduc trasee coerente de colectare,
codificare, analiza, vizualizare, interogare SQL,
modelare si simulare. In clasele VIII-IX apar
servicii publice digitale, identitate digitala si
autentificare electronicd; 1n clasa a X-a se
introduce modulul ,,Instrumente informatice
pentru servicii financiare digitale”.

Datele si bazele de date aveau o pondere redusa
sau erau tratate Tn principal instrumental,
serviciile digitale publice nu erau evidentiate ca
traseu de formare.

La lectie: Profesorul selecteaza seturi publice sau anonimizate, solicitd documentarea sursei, a limitelor
si a metodei de analiza si organizeaza explorari practice ale serviciilor digitale.

Pentru elev: Elevul formuleaza concluzii bazate pe dovezi, intelege limitele datelor si utilizeaza informat
si responsabil serviciile financiare si publice digitale.

Temei: Alfabetizarea datelor, digitalizarea serviciilor publice si necesitatea dezvoltarii competentelor
functionale pentru viata cotidiana.

Unde este reflectat: CS1-CS3; clasele IX—XII; modulele ,,Metode de cercetare si analiza digitala a
datelor”, ,,Baze de date”, ,,Simularea lumii”; clasele VIII-IX; Curriculum 12.2, clasa X.

Schimbarea 5: Produse autentice, proces de giandire si rubrici transparente - reconceptualizat

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026



Evaluarea se bazeaza pe produse digitale autentice

Evaluarea era centratd predominant pe teste — programe functionale, pagini web, baze de
teoretice, sintaxa limbajelor si produsul final; date, analize de date, simuldri si portofolii —
criteriile nu erau intotdeauna comunicate precum si pe procesul de intelegere, argumentare
sistematic Tn avans. si revizuire. Sunt propuse rubrici-model si

instrumente automate cu rol formativ.

La lectie: Profesorul proiecteaza rubricile inainte de sarcind, comunica criteriile, colecteaza dovezi pe
parcurs, oferd feedback si permite revizuirea produsului.

Pentru elev: Elevul stie ce se asteapta de la el, isi explica deciziile, isi imbunatateste produsul si 1si
documenteaza progresul in portofoliu.

Temei: Necesitatea evaludrii bazate pe competente si pe dovezi observabile, nu doar pe reproducerea de
cunostinte.

Unde este reflectat: Cap. 1X; cap. XI, in special X1.1-XI.7 si rubricile-model X1.3—XI.6; CS5;
Conceptia 1.4.3 51 10.1-10.3.

Schimbarea 6: Delimitarea Informatica—TIC si invatarea autentica - structurat si clarificat

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Informatica se focalizeaza explicit pe date,

Continuturile de utilizare a aplicatiilor de birou algoritmi, modele, cod, structuri de date, retele,
puteau sa se suprapund cu Educatia digitala/TIC,  securitate, baze de date si IA; competentele TIC
iar activitatile puteau raimane exercitii tehnice fara  de uz general sunt prerechizite sau instrumente.
context, destinatar sau produs relevant. Unitatile includ sarcini aplicative si proiecte inter-

[transdisciplinare.

La lectie: Profesorul foloseste aplicatiile numai cand servesc unui mecanism informatic si formuleaza
sarcini cu scop, utilizator, constrangeri, date si criterii de succes.

Pentru elev: Elevul distinge intre folosirea unui instrument si proiectarea unui mecanism informatic;
creeaza produse utile si explica valoarea, limitele si impactul acestora.

Temei: Evitarea dublérilor curriculare si formarea transferului prin rezolvarea problemelor relevante si
construirea de artefacte functionale.

Unde este reflectat: Preliminarii; Anexa B; Anexa C, tabelele C1-C2; Anexa E — Catalogul proiectelor
interdisciplinare; unitatile V-XII.

Schimbarea 7: Flexibilitate, incluziune si trasee liceale diferentiate - consolidat si extins

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Sunt prevazute sarcini pe niveluri, cai alternative
de participare, solutii offline/low-tech si
dispozitiv la 1-2 elevi. La liceu, modulele au
alocari distincte pe profilurile Real, General si

Diferentierea in functie de ritm, acces la resurse si
profil liceal putea fi neuniforma; parcursul
profilului umanist era mai putin conturat.



Umanist; oferta este extinsa prin module optionale
moderne, precum A, robotica si automatizare.

La lectie: Profesorul adapteaza suportul, ritmul, resursa si forma produsului, pastrand rezultatele
esentiale; ajusteaza profunzimea continuturilor fara a exclude formarea de baza.

Pentru elev: Elevul poate demonstra competenta prin trasee accesibile si relevante pentru profilul sau si
isi poate orienta timpuriu interesele profesionale.

Temei: Diferentele de experienta si infrastructura nu trebuie sa reduca standardul curricular; este
necesara relevanta traseului pentru fiecare profil.

Unde este reflectat: X.3; X.7; sugestii metodologice; Conceptia 1.8, dilema 10; Curriculum 12.2;
sectiunile VI-VII, clasele X—XII; Anexa A.

Schimbarea 8: Noile educatii, sustenabilitate si antreprenoriat digital - integrat sistematic

iN EDITIA ANTERIOARA TN PROIECTUL DIN 2026

Integrarea noilor educatii si a temelor cross- Fiecare unitate este asociata explicit, prin matrice,
curriculare era mentionata mai ales la nivel de cu noile educatii si temele cross-curriculare.
principiu, farad corelare verificabild cu unitatile pe | Modulele includ secventa ,,Dilema digitala”,
clase. Sustenabilitatea digitala si antreprenoriatul | consumul responsabil de resurse, amprenta de
digital nu erau configurate sistematic. carbon digitala, identificarea unor probleme reale,
proiectarea de solutii si definirea publicului-tinta.
La lectie: Profesorul deschide modulele cu dileme formative, proiecteazd contexte interdisciplinare si

activitati care leaga tehnologia de mediu, sdnatate, cetdtenie, educatie financiara, media si inovare.

Pentru elev: Elevul intelege relatia dintre informatica si problemele societatii, adopta comportamente
digitale responsabile si dezvolta initiativa, creativitate si capacitatea de a proiecta produse utile.

Temei: Necesitatea conectarii invatarii cu provocarile societatii actuale si formarea competentelor pentru
dezvoltare durabila, cetatenie si initiativa.

Unde este reflectat: Conceptia 7.1-7.2; Anexele D1-D2; Anexa E; module optionale si proiecte
interdisciplinare; toate unitatile V-XII.



Anexa 2. Cum evolueaza invitarea de la clasa a V-a la clasa a Xll-a
Progresul nu inseamna doar adaugarea de continuturi. El reprezinta cresterea treptatd a complexitatii
problemelor, a resurselor utilizate si a autonomiei elevului pe intregul traseu V—XII.

Nivel / . Produse / dovezi
Accent principal Ce face elevul o
clase posibile

Explorare intuitiva, Programe vizuale

Gimnazial R Rezolva sarcini prin pasi, creeaza . L
. algoritmi vizuali, PRI ’ L simple, algoritmi
mic (V- . algoritmi vizuali, Intelege notiuni . L .
comportament sigur . . : . ilustrati, jocuri,
VI) . introductive de IA si securitate. L0
online ’ explicatii scurte.
Proiecteaza si testeaza programe, Programe, pagini Web,
. . Programare o . S o
Gimnazial - prelucreaza date, utilizeaza critic vizualizari de date,
procedurala, date, Web, . .. . . .
(VII-1X) L instrumente digitale si servicii proiecte
servicii digitale . ’ ' L
online. interdisciplinare.
Elaboreaza solutii mai complexe, Aplicatii modulare,
. Modularizare, structuri  lucreaza cu baze de date si baze de date,
Liceal (X) ) . 9 ” ! .
de date, date economice analizeaza contexte financiare dashboarduri, analize
digitale. de date.
e g . Programe documentate,
. . - Compara si optimizeaza solutii, :
Liceal Tehnici de programare, X > IR proiecte de
: . ... analizeaza vulnerabilitati si .
(XI) retele, securitate si etica s - R retea/securitate,
’ ’ utilizeaza responsabil IA. ’ .
portofoliu.
< . - Simulari, proiect
. . Modeleaza fenomene, simuleaza, . » Pro] -
Liceal Modelare, simulare, I1A e e g integrat, analiza
. argumenteaza decizii si realizeaza un . .
(XI11) si proiect autonom ° reflexiva, portofoliu

produs digital complex. final.



