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 Pentru a transforma procesul de planificare a 

lecțiilor într-un mod mai interactiv și eficient sau pentru a 

planifica lecții interactive, bazate pe resurse online și 

aplicații educaționale profesorii pot utiliza tehnologiile dig-

itale. 

 Tehnologiile digitale facilitează și crearea de mate-

riale didactice inovative, cum ar fi: 

 Software de prezentare: utilizând platforme pre-

cum PowerPoint, Google Slides sau Prezi ce pot 

include imagini, videoclipuri și animații, contribuind 

la diversificarea metodelor de predare.  

 Videoclipuri educaționale: în EdPuzzle sau Khan 

Academy ce permit crearea de videoclipuri interac-

tive.  

 Aplicații interactive: precum Kahoot!, Mentimeter 

sau Nearpod pentru teste și chestionare care să spri-

jine învățarea activă. Aceste activități pot fi integrate 

direct în lecțiile online sau pot fi folosite pentru re-

vizuire și evaluare formativă.  

  

 Integrarea tehnologiilor digitale în planificarea și 

crearea de resurse didactice nu doar că îmbunătățește cali-

tatea educației, dar facilitează și personalizarea procesului 

de învățare pentru a răspunde mai bine nevoilor elevilor. 

În contextul pandemiei și a restricțiilor dure din timpul ace-

lei perioade am creat mai multe materiale printere care și 

materialul următor: Structuri de control, Structura repetitive 

ce poate fi folosit în cadrul mai multor ore atât de predare-

învățare cât și de aplicații practice. 

 Competențe specifice vizate 

 Analizarea enunţului unei probleme:  identificarea 

datele de intrare şi a datelor de ieşire (cu specifi-

carea  tipul datelor şi a relaţiilor existente între 

date) şi stabilirea paşilor de rezolvare a problemei. 

 Reprezentarea algoritmilor în pseudocod 

 Respectarea principiilor programării structurate în 

procesul de elaborare a algoritmilor 

 Analizarea unui algoritm din punctul de vedere al 

numărului de operaţii executate. 

 

RED - Resurse educaționale deschise 

Structuri de control 

Structuri repetitive  
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Recursivitatea este una dintre cele mai 
provocatoare, dar și fascinante teme din progra-
ma de informatică pentru bacalaureat. Din expe-
riența personală și din discuțiile cu elevii mei, 
am observat că acest subiect ridică frecvent difi-
cultăți în înțelegere, în special din cauza modu-
lui abstract în care este prezentat și a lipsei de 
resurse accesibile și bine structurate. În același 
timp, am remarcat că mulți elevi învață mai ușor 
din explicații vizuale, din exemple concrete și 
prin exercițiu aplicat.  

 
De aceea, am considerat utilă crearea unui canal 
educațional dedicat exclusiv recursivității, care 
să includă explicații pas cu pas, probleme rezol-
vate, sfaturi pentru examene și modalități inte-
ractive de învățare. Scopul acestui canal nu este 
doar de a oferi suport elevilor mei care se pregă-
tesc pentru examenul de bacalaureat, ci și de a 
promova un mod de învățare clar, logic și struc-
turat pentru toți cei interesați să înțeleagă mai 
bine recursivitatea – un concept esențial nu doar 
pentru examen, ci și pentru dezvoltarea gândirii 
algoritmice. 

 
Canalul are un nume sugestiv:  Recursi-

vitate Bac Info este disponibil tuturor elevilor la 
adresa  

https://drive.google.com/file/
d/1YQSkFr183EViEBrOXr_8d9XmXNOm5f35/

view?usp=sharing și are ca obiectiv oferirea de 
explicații clare, exemple rezolvate și exerciții de 
practică pentru înțelegerea și stăpânirea concep-

tului de recursivitate, conform programei pentru 
bacalaureatul la informatică. 

 
Structura canalului cuprinde Introducere 

în Recursivitate, Recursivitate directă vs. Indirectă, 
, Cazul de bază și pasul recursiv, Exerciții clasice 

(cu explicații video/text), Recursivitate pe struc-
turi de date, Erori comune și cum să le eviți, Tes-
te grilă + Exerciții de tip bac 

 
În viitor voi dezvolta acest canal prin 

Interacțiune cu membrii, Canale de întrebări și 
răspunsuri (pe Discord și Youtube), Sesiuni de 
rezolvare împreună, Provocări săptămânale: 
"Recursivitatea zilei". 

Crearea unui canal dedicat subiectelor din cadrul capitolului RECURSIVITA-
TE în vederea pregătirii examenului de bacalaureat la informatică 

 
 

Autor 
Prof. Dău Liliana 

Colegiul National „Vasile Alecsandri” Galați  
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Utilizarea instrumentelor GIT/GITHUB si Visual Studio Code pentru dezvol-

tarea aplicațiilor 

Git este un sistem de management și 
versionare a codului sursă care permite 
lucrul eficient la un proiect software. 
GitHub este o platformă online, bazată pe Git, 
pe care dezvoltatorii o pot folosi pentru a stoca 
și versiona codul lor sursă. Git este utilitarul 
folosit, iar GitHub este serverul și aplicația web 
pe care rulează acesta. 
GIT-ul este software-ul. GitHub-ul este serviciul 
care oferă software-ul. 

Creare cont pe GitHUB 

Github.com 

Introduceți un nume de utilizator (username), adre-
sa voastră de e-mail și o parolă sigură pentru cont. 
Pentru validarea contului, accesați-vă căsuța de e-
mail. Acolo veți găsi un e-mail în care vi se explică 
cum se poate valida noul cont creat. 
 
GIT este un sistem distribuit.  

Toate fișierele dintr-un proiect sunt stocate intr-un 
container denumit  Repository (sau repo). Dacă 
repo-ul este creat de un serviciu extern cum 
este GitHub, este disponibil de oriunde din 

lume, de pe orice calculator. 
GIT este un sistem de control al surselor cu ver-
sionare.  
Se pot stoca pe perioadă nedeterminată și în același 
loc toate versiunile prin care a trecut proiectul și 
fiecare fișier în parte.Se pot accesa toate variantele 

anterioare. 
GIT este un sistem colaborativ. La un proiect pot 
lucra toți membrii echipei . GIT-ul este  ca un copac 
special în care fiecare ramură este o clonă perfectă 
a ramurii din care se trage inițial. Apoi, fiecare 
ramură evoluează și se îmbunătățește. La un mo-
ment dat, ramura aia se întoarce în trunchi și asta 
face ca trunchiul să primească toate îmbunătățirile 
și noutățile cu care a venit acea ramură. Din punctul 
ăla încolo, îmbunătățirile astea se reflectă în toate 
noile ramuri care răsar ulterior. E un arbore care 
evoluează sub ochii tăi, pe măsură ce echipa lu-
crează la el să-l perfecționeze. 
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Setări de bază pentru Git 

 
Primul pas pentru a utiliza Git este să facem configurarea cu numele și e-mail-ul vostru cu 
comenzile următoare: 
 

user:~$ git config --global user.name "Prenume Nume" 

user:~$ git config --global user.email 
"adresa_de_email@example.com" 
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https://code.visualstudio.com/ 

Util pentru a scrie cod C++ în VCS 
https://code.visualstudio.com/docs/languages/cpp 
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Pentru exemplificare am creat o aplicație foarte simplă, utilizând cod C++. 
Am urcat prima versiune a aplicației pe GitHub salvând versiunea (commit-ul)  cu numele Commit 1. 
Am făcut un update aplicației după care am salvat versiunea cu Commit 2.  

Repository ul meu local este folderul 
demoGit. 

Open folder 

Comenzile Git se scriu la Terminal, direct în VCS 

Utilizarea Git ului in  Visual Studio Code 
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Creare fișier  aplicatie.cpp 
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Inițializarea Repo-ului 
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Magdalena Grigore, Daniela Ilie  

prof. informatică Colegiul Național 

”Al.I.Cuza”, Galați 

Webografie 

https://ocw.cs.pub.ro/courses/uso/laboratoare/laborator-08 

https://ocw.cs.pub.ro/courses/sde2/laboratoare/00_microbit_ro 

https://www.viorelmocanu.ro/software-ide/ 
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SCHIMB DE BUNE PRACTICI ÎN ACTIVITATEA DIDACTICĂ  

LA DISCIPLINELE INFORMATICĂ ȘI TIC 

Autor: prof. IULIANA-MONICA MUȘUNOIU-NOVETSCHI 

Unitatea de învățământ: Colegiul Național „Mihail Kogălniceanu” Galați 

În contextul dezvoltării continue a edu-

cației digitale și a integrării tehnologiilor mo-

derne în procesul instructiv-educativ, schim-

bul de bune practici între cadrele didactice 

devine o componentă esențială pentru creș-

terea calității actului educațional. La discipli-

nele Informatică și TIC, acest schimb contri-

buie semnificativ la adaptarea metodelor de 

predare la nevoile elevilor din societatea 

informațională. 

Obiectivele schimbului de bune 

practici 

Îmbunătățirea calității predării prin 

utilizarea unor metode moderne 

și interactive. 

Creșterea motivației elevilor față de 

disciplinele tehnice și digitale. 

Promovarea colaborării între ca-

drele didactice și valorificarea 

experienței profesionale. 

Implementarea resurselor educați-

onale digitale (RED) și a aplica-

țiilor informatice în procesul de 

predare-învățare-evaluare. 

 

 Exemple de bune practici 

a. Utilizarea platformelor digitale: 

Folosirea platformelor precum Google 

Classroom, Microsoft Teams sau Moodle 

permite organizarea eficientă a lecțiilor, co-

municarea cu elevii și distribuirea materiale-

lor într-un mod structurat. 

b. Proiecte interdisciplinare: 

Realizarea unor proiecte care implică 

competențe de informatică aplicate în alte 

domenii (matematică, biologie, geografie) 

ajută elevii să înțeleagă utilitatea practică a 

cunoștințelor. 

c. Metode interactive de predare: 

Predarea bazată pe jocuri educaționa-

le (gamificare), utilizarea platformelor pre-

cum Kahoot, Quizizz sau Scratch pentru 

dezvoltarea gândirii logice și a creativității. 

d. Învățarea prin proiecte (Project-

Based Learning): 

Elevii lucrează în echipe pentru a dez-

volta aplicații, pagini web sau baze de date, 

consolidând atât cunoștințele teoretice, cât 

și competențele de colaborare. 

Exemplu de lecție: Crearea unei aplicații sim-
ple în Python – „Calculator de medii” 

Clasa: a X-a 
Unitatea de învățare: Algoritmi de procesa-

re a datelor 
Durata: 50 minute 
Obiective: 

* Utilizarea noțiunilor de variabile, condiții și 
structuri repetitive în Python 

* Exersarea gândirii algoritmice și a rezolvării 
de probleme reale 

* Aplicarea cunoștințelor pentru dezvoltarea 
unei aplicații funcționale 

Metodologie: 
* Învățare prin proiect 
* Lucru individual sau în perechi 
* Utilizarea platformei Replit sau Thonny pentru 

programare în cloud / local 
Resurse utilizate: 

* Laptopuri / PC-uri conectate la internet 
* Proiector pentru demonstrație 
* Platforma Google Classroom (pentru distribu-

irea temei și feedback) 
Desfășurarea lecției: 
Captarea atenției (5 min): 

Discuție despre aplicațiile reale care ne ajută la 
calcule și de ce e important să învățăm să le progra-
măm. Se pornește de la întrebarea: „Cum am putea 
automatiza calculul mediei la diferite materii?” 
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Implementarea aplicației (25 min): 
Elevii dezvoltă aplicația folosind Python. Profe-

sorul oferă sprijin și feedback în timp real. Exemplu 
simplificat de cod: 

 
note = [] 
n = int(input("Câte note dorești să introduci? ")) 
for i in range(n): 
    nota = float(input(f"Introdu nota {i+1}: ")) 
    note.append(nota) 
 
media = sum(note) / n 
print(f"Media este: {media:.2f}") 
 
if media >= 6: 
    print("Felicitări, ai promovat!") 
else: 

    print("Mai ai de muncit.") 
 

Reflecție și feedback (10 min): 
Elevii sunt încurajați să prezinte aplicațiile, să 

compare soluțiile și să propună îmbunătățiri (ex: sal-
varea notelor într-un fișier, introducerea numelui ele-
vului etc.) 

Rezultate observate: 
Elevii au fost motivați, mai ales cei cu profil 

real sau pasionați de programare 
Activitatea a permis diferențiere – elevii mai 

avansați au adăugat funcționalități su-
plimentare 

Prin reflecție și prezentare, s-a consolidat 
înțelegerea algoritmului și s-au dezvol-
tat abilități de comunicare. 

Exemplu de fișă de lucru pentru lecția „Crearea unei aplicații simple în Python – Calculator de medii”, desti-
nată elevilor de liceu (clasa a X-a, Informatică): 

FIȘĂ DE LUCRU 
Disciplina: Informatică 
Clasa: a X-a 
Unitatea de învățare: Algoritmi de procesare a datelor 
Tema: Crearea unei aplicații simple în Python – Calculator de medii 
Timp de lucru: 45 minute 
Scopul activității: Aplicarea noțiunilor de bază din Python pentru dezvoltarea unei aplicații funcționale 
Sarcina de lucru: 
Realizează o aplicație în Python care: 

Solicită utilizatorului să introducă un număr de note. 
Primește notele de la tastatură și le salvează într-o listă. 
Calculează media aritmetică a notelor. 
Afișează rezultatul pe ecran cu două zecimale. 
Afișează un mesaj personalizat în funcție de rezultat:  
Dacă media este >= 6, afișează: „Felicitări, ai promovat!” 
Dacă media este < 6, afișează: „Mai ai de muncit.” 

Spațiu pentru codul tău: 
(completează în editorul tău Python) 
# Introdu aici codul  
Extensii opționale (dacă termini mai devreme): 

Permite introducerea numelui elevului și personalizează mesajul final. 
Salvează notele și media într-un fișier text. 
Permite rularea repetată a aplicației pentru mai mulți elevi. 

Autoevaluare: 
Bifează ce ai reușit să realizezi: 

[ ] Codul solicită corect numărul de note și le citește de la tastatură 
[ ] Calculează media și o afișează cu două zecimale 
[ ] Afișează mesajul corect în funcție de medie 
[ ] Am personalizat aplicația (nume, salvare fișier, alte funcții) 
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 Rezultate observate în urma aplicării acestor practici 

Creșterea implicării active a elevilor în activitățile didactice. 

Dezvoltarea competențelor digitale și a abilităților de rezolvare 

a problemelor. 

O mai bună adaptare a metodelor de predare la cerințele exa-

menelor și ale pieței muncii. 

Îmbunătățirea colaborării între cadrele didactice prin partajarea 

resurselor și a experiențelor. 

 

Concluzii 

Schimbul de bune practici reprezintă un mijloc eficient de dez-

voltare profesională și de modernizare a procesului educațio-

nal în domeniul Informaticii și TIC. Prin adoptarea metodelor 

inovatoare și adaptarea lor la specificul elevilor, profesorii pot 

contribui la formarea unei generații capabile să folosească teh-

nologia în mod responsabil și creativ. 

 

Bibliografie / Resurse 

Ministerul Educației – Programe școlare pentru disciplinele Informatică și TIC 

www.didactic.ro 

Reflecție: 
Ce ai învățat în această lecție? 
Cu ce ai avut dificultăți? Ce ți-a 
plăcut cel mai mult? 
..................................................
.......................................... 
..................................................
.......................................... 
..................................................
.......................................... 
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Resurse educaționale deschise: Algoritmi de prelucrarea a cifrelor unui număr natural 

 
Prof. Tudor Veronica-Liceul Teoretic „Dunărea” 

 
În contextual educational actual, rolul profesorului se transformă fundamental, necesitând 

integrarea eficientă a tehnologiei în procesul de predare-evaluare prin folosirea unor platforme 

educaționale cu resurse educaționale deschise. Dezvoltarea abilităților de învățare folosind RED, 

reprezintă cheia pentru construirea unui mediu educațional modern și adaptabil. Profesorii  pot 

crea medii de învățare dinamice folosind platforme educaționale moderne, pot încuraja 

colaborarea prin proiecte digitale de grup, stimulând creativitatea cu ajutorul instrumentelor mul-

timedia interactive. 

Resursele folosite trebuie adaptate la nivelul de cunoștințe al elevilor, clasei de elevi căreia i se 

adresează. De la utilizarea platformelor educaționale deschise, următorul pas în demersul didactic este  

crearea conținutului digital interactive, prin  facilitarea învățării colaborative online.  În acest sens am  

proiectat o activitate de învățare care include o resursă educațională deschisă, realizată cu tehnologii 

digitale și pe care am  aplicat-o în demersul didactic la clasa a IX-a la disciplina Informatică, pe platfor-

ma educațională livresq. 

https://library.livresq.com/details/682f3f72cc30eb000a3dfc61 

Această platformă permite o abordare structurată, aliniată la cele mai recente standarde educațio-

nale, astfel încât să putem transforma materialele didactice într-un conținut digital interactiv și 

atractiv pentru elevi. Folosind editorul e-learning LIVRESQ, am învățat să creez resurse accesibile 

și reutilizabile, să le utilizez  eficient în cadrul orelor de Informatică și TIC și să colaborez cu o co-

munitate activă de profesori implicați în integrarea în pedagogiei digitală la clasă. 

       
Secvența de lecție creată a urmărit ca obiective: 

-înțelegerea conceptului de  extragere și ștergere a unei cifre dintr-un număr natural; 

-dezvoltarea abilităților de lucru cu oparatorii aritmetici mod și div; 

-implementarea algoritmilor de prelucrare a cifrelor unui număr natural în pseudocod și limbajul de 



Revista de informatică (iM)PULS ++  

 

17 

Resursa RED poate fi folosită integral la o oră de Informatică sau secvențial prin integrarea într-un mo-

ment al lecției în funcție de nivelul de pregătire al elevilor, pentru a preda sau a recapitula algoritmii de 

prelucrare a cifrelor unui număr. 

 
Resursa are integrate exerciții interactive prin care elevii ințeleg cum să integreze instrucțiunile în algo-

ritm și un  videoclip explicativ. 

 
Predarea interactivă este organizată pentru a îndeplini obiectivele lecției și încurajează elevii să participe 

la lecție, oferind acestora o experiență practică. Evaluarea și autoevaluare folosind aplicații interactive 

implică elevii în propria învățare și stimulează învățarea transferabilă și independentă. 

Resursa educațională poate fi folosită pe laptop, tableta sau smartphone, oferind acces la învăța-

re de oriunde.Interactivitatea resursei permite adaptarea la diferite stiluri de învățare și preferințe indi-

viduale ale elevilor și profesorilor. 

 În concluzie, resursele educaționale deschise sunt un instrument puternic care poate sprijini în 

mod semnificativ procesul de învățare al elevilor, contribuind la o educație mai flexibilă, accesibilă și 

adaptată nevoilor elevilor. Integrarea acestor instrumente în procesul educațional poate îmbunătăți 

semnificativ capacitatea elevilor de a-și gestiona propria învățare. 

 

Webografie: 
https://www.pbinfo.ro/ 
https://modinfo.ro/  
https://library.livresq.com/ 
https://infoas.ro/ 
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Ce este gamificarea în educație? 
Gamificarea reprezintă una dintre 

tendințele moderne în domeniul educației, prin 
care elevii și studenții învață într-un mod interac-
tiv, utilizând elemente inspirate din jocuri. 
Această abordare implică integrarea me-
canismelor specifice jocurilor – cum ar fi stabili-
rea obiectivelor, existența unor reguli clare, in-
troducerea de provocări distractive, oferirea de 
feedback, recompense sau stimulente – în pro-
cesul de predare, învățare și evaluare. 

Tinerii de astăzi sunt profund atrași de 
jocuri, în special cele pe calculator, unde pro-
gresele lor sunt recunoscute imediat prin 
punctaje și feedback personalizat. Prin interme-
diul jocului, ei devin participanți activi la pro-
cesul educațional, ceea ce contribuie la o mai 
bună înțelegere și memorare a informațiilor. 

Termenul „gamification” (tradus în 
română ca gamificare) a fost introdus în 2002 de 
dezvoltatorul britanic Nick Pelling, desemnând 
inițial ideea de a face instrumentele electronice 
mai atractive prin folosirea interfețelor de joc. În 
timp, conceptul a evoluat și face referire la inte-
grarea trăsăturilor specifice jocurilor în activități 
care, în mod obișnuit, nu sunt considerate jocuri. 
Această metodă este aplicabilă în numeroase 
domenii, inclusiv în mediul educațional și cel 
digital. 

Atunci când joacă, oamenii intră într-o 
stare aparte, caracterizată prin concentrare, im-
plicare profundă și dorința de a-și depăși limite-
le. În cadrul lecțiilor, gamificarea poate fi intro-
dusă firesc, transformând cursurile în experiențe 
captivante – de exemplu, prin crearea unor sce-
narii de tip joc de aventură. Elevii pot să-și 
creeze un personaj, să facă parte dintr-o echipă și 
să participe activ la lecția-joc. Ei pot primi punc-
te, diplome sau alte forme de recompensă pentru 
activitatea depusă ori pentru sprijinul oferit cole-
gilor. Totodată, jocul poate include și consecințe 
pentru greșeli, contribuind astfel la dezvoltarea 
responsabilității. 

Gamificarea în educație presupune inte-
grarea elementelor de joc (scoruri, misiuni, 
nivele, recompense, provocări etc.) în procesul 
de predare-învățare, cu scopul de a crește moti-
vația elevilor, implicarea lor și eficiența învățării. 

Beneficiile gamificării în educație 
• Crește motivația intrinsecă – elevii sunt 
stimulați de provocări și recompense simbolice. 

• Îmbunătățește implicarea – participarea 
activă la sarcini devine mai atractivă. 

• Dezvoltă autonomia – elevii aleg ce 
provocări să accepte și când. 

• Încurajează învățarea activă – procesul 
devine interactiv, colaborativ și personalizat. 

• Feedback imediat – elevii știu rapid dacă au 
reușit sau nu, ceea ce accelerează învățarea. 

Modele de bună practică 
a) Sistemul de puncte și niveluri 

• Exemplu: Elevii primesc puncte pentru 
teme, participare, colaborare. La anumite pragu-
ri, „urcă de nivel” (de exemplu: de la „Ucenic” la 
„Maestru”). 
Rezultat: Crește dorința de progres personal și 
claritatea obiectivelor. 
b) Badge-uri și insigne digitale 

• Exemplu: La finalizarea unei teme sau a un-
ui modul, elevii primesc o insignă digitală (ex: 
„Detectivul logicii”, „Eroul codului”). 

• Platforme utile: ClassDojo, Edmodo, Moo-
dle cu pluginuri de gamificare. 
Rezultat: Recompensarea progresului vizibil 
crește motivația. 
c) Jocuri educaționale interactive 

• Exemplu: Utilizarea platformelor precum 
Kahoot, Quizizz sau Blooket pentru recapitulări 
și evaluări. 
Rezultat: Elevii concurează prietenos și învață 
într-un mediu distractiv. 
d) Narațiunea și misiunile tematice 

• Exemplu: Un modul devine o „aventură” – 
elevii sunt personaje care îndeplinesc misiuni 
(lecții) pentru a „salva planeta”, „descoperi 
comori istorice” etc. 
Rezultat: Învățarea capătă sens și coerență, stim-
ulează creativitatea și implicarea. 
e) Escape room educațional 

• Exemplu: Elevii rezolvă indicii legate de 
lecție pentru a „evada” dintr-o situație imaginară 
(laborator, insulă, oraș futurist). 
Rezultat: Colaborare, gândire critică și aplicarea 
cunoștințelor într-un context practic. 

Gamificarea în educație - motivație pentru învățare, implicare, 
învățare activă 

Penu Ionela-Mihaela 

Scoala Gimnazială “Miron Costin” 
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Recomandări pentru aplicare eficientă 
• Stabilește obiective clare – fiecare element 
de joc trebuie să aibă un scop pedagogic. 

• Personalizează jocul – adaptează tematica și 
nivelul la nevoile elevilor. 

• Folosește feedback constant – răspunsurile 
rapide și pozitive consolidează învățarea. 

• Menține echilibrul – gamificarea nu 
înseamnă distracție fără sens, ci învățare atrac-
tivă. 

Schiţa unei lecție gamificată 

Clasa: a V-a 
Disciplina: Informatică și TIC 
Tema: Însușirea elementelor de algoritmică 
Durata: 50 minute 
Obiectiv principal: Elevii vor înțelege con-
ceptele de pași algoritmici, ordine logică și re-
prezentare grafică a unui algoritm simplu. 

Obiective operaționale 
La finalul lecției, elevii vor fi capabili să: 

• Recunoască pașii unui algoritm simplu; 

• Identifice ordinea logică într-o succesiune de 
pași; 

• Reprezinte un algoritm simplu sub formă de 
diagrame (schemă logică); 
Aplice conceptele în exerciții interactive. 

Etapele lecției (gamificată ca 
„Misiune: Salvăm Roboțelul 
Pixel”) 

1. Introducere în poveste (5 min) 
Context: 
„Roboțelul Pixel a fost blocat într-un labirint digi-
tal. Pentru a-l salva, trebuie să-l ajutăm să urmeze 
un set de pași logici (algoritmi). Voi sunteți echi-
pa de salvare!” 
 Elevii intră în povestea lecției, formând echipe 
de 3-4. 

2. Misiunea 1: Înțelegem algoritmii (10 
min) 
Activitate: 
Fiecare echipă primește o serie de pași amestecați 
(ex: „Deschide cartea”, „Așază-te la birou”, „Ia 
cartea din ghiozdan”). Ei trebuie să le pună în 
ordine logică. 

 Recompensă: 10 puncte + o insignă 
„Gânditorul Logic” pentru echipele care finaliz-
ează corect. 

3. Misiunea 2: Creează-ți algoritmul! (15 
min) 
Activitate: 
Echipele creează algoritmul pentru „Cum îți faci 

temele” sau „Cum îți pregătești ghiozdanul”, apoi 
îl desenează ca schemă logică (folosind simbo-
luri: start, acțiune, decizie etc.). 

 Recompensă: 15 puncte + insignă „Arhitectul 
de Algoritmi” 

4. Misiunea 3: Escape room digital (15 
min) 
Activitate: 
Elevii folosesc platforma LearningApps sau un 
Google Form creat de profesor cu 5-6 provocări 
(quiz-uri cu alegere multiplă, ordonări de pași, 
completări). 

 Recompensă: 20 puncte + insigna „Salvatorul 
lui Pixel” 

5. Recapitulare & Clasament final (5 
min) 
Profesorul afișează clasamentul echipelor 
(sistem de punctaj) și discută ce a fost ușor/greu. 
Se acordă titluri simbolice: „Campionii Algorit-
milor”, „Logicienii lecției”. 

Materiale necesare 
• Fișe cu pași logici amestecați; 

• Foi A3 și markere pentru scheme logice; 

• Laptop/tabletă/smartphone pentru escape 
room; 
Platformă: Kahoot / LearningApps / Google 
Forms. 

Escape Room: Salvarea lui Roboțelul Pix-
el 
Instrucțiuni: 
Răspunde corect la fiecare întrebare pentru a 
avansa în joc și a-l salva pe Pixel! 

1. Ce reprezintă un algoritm? ☐ O imagine ☑ 

O succesiune logică de pași ☐ Un cod secret 

2. Care este simbolul folosit pentru START 

într-o schemă logică? ☐ Dreptunghi ☑ Oval ☐ 
Romboid 

3. Rearanjează pașii în ordine logică: 

4. ____ Așază-te la birou 

5. ____ Ia cartea din ghiozdan 

6. ____ Deschide cartea 

7. Alege acțiunea care face parte dintr-un al-

goritm: ☐ Desenează o floare ☑ Pornește calcu-

latorul ☐ Spune o poveste 

Care este scopul unui algoritm? ☐ Să scrie 

povești ☑ Să rezolve o problemă pas cu pas ☐ Să 
încurce utilizatorul 
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Programă școlară pentru disciplina 

Inteligența artificială-Curriculum la decizia școlii 

Prof. Bibicu Dorin  

NOTA DE PREZENTARE 
 

Conform literaturii de specialitate, Inteli-

gența Artificială (AI) este o tehnologie care imi-

tă inteligența umană, și este utilizată pentru a 

rezolva probleme complexe. Inteligența artifici-

ală dezvoltă sisteme și algoritmi capabili să 

efectueze sarcini precum: recunoașterea și tradu-

cerea vorbirii, interpretarea informațiilor din 

imagini, luarea deciziilor, etc. Programa școlară 

„Inteligența artificială” reprezintă o ofertă 

curriculară de disciplină opțională pentru învăță-

mântul liceal, proiectată pentru 1 oră/săptămână, 

pe durata unui an școlar. 

Disciplina opțională se adresează elevilor 

din clasa a X-a de la filiera teoretică, profil 

real, specializarea matematică-informatică/ ma-

tematică-informatică intensiv informatică și 

necesită competențe de programare pe care 

aceștia și le-au însușit în clasa a IX la disciplina 

informatică. 

Studiul disciplinei „Inteligența artificia-

lă” se va desfășura cu întreg colectivul de elevi al 

clasei și necesită acces la dispozitive de calcul 

conectate la internet și videoproiector. 

În prima parte a activităților se vor prezen-

ta conceptele de bază ale Inteligenței artificiale, 

care se vor exemplifica prin utilizarea unor plat-

forme AI și a unor platforme educaționale cu ca-

racter specific AI. În a doua parte a opționalului 

elevii vor fi îndrumați să dezvolte algoritmi și 

aplicații bazate pe algoritmi de învățare automată. 

Pentru dezvoltarea unor soluții informatice care 

au în vedere învățarea automată (machine lear-

ning) se va utiliza limbajul de programare Pyt-

hon. Alegerea acestui limbaj a fost motivată de 

posibilitatea accesării gratuite a unor biblioteci 

pentru scrierea algoritmilor specifici învățării au-

tomate.  

Abordarea activităților din cadrul acestui 

opțional va fi structurată într-o manieră flexibilă 

şi diferențiată ținând cont de particularitățile fie-

cărui elev. 

Programa școlară a disciplinei 

„Inteligența artificială” răspunde nevoilor ele-

vilor și cerințelor socio-profesionale de alfabeti-

zare privind utilizarea și dezvoltarea de software 

AI. 

Această programă școlară de tip CDȘ 

include următoarele elemente: 

● Notă de prezentare 

● Competențe generale 

● Competențe specifice şi exemple de 

activități de învățare 

● Conținuturi 

● Sugestii metodologice 

● Referințe bibliografice 
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COMPETENŢE GENERALE 
 

 

 

 
 
 

COMPETENŢE SPECIFICE ȘI EXEMPLE DE ACTIVITĂȚI DE ÎNVĂȚARE 
 

 

 

Utilizarea eficientă a instrumentelor specifice Inteligenței Artificiale 

Implementarea algoritmilor specifici  AI în limbajul Python 
  

Elaborarea  de  soluții  informatice pentru rezolvarea unor probleme practice, 
utilizând algoritmi care au la bază învățarea automată. 

  

Cunoașterea și utilizarea prompturilor AI 

Obținerea de cunoștințe bazate pe text și imagini cu ajutorul chatboot-ului Chat-
GPT 

Generare automată de conținut audio din text cu AI 

Generare automată de conținut video din text și imagini cu AI 

Verificarea tipului de conținut: Ai sau uman 

Cunoașterea conceptelor învățării automate (machine learning) 

Utilizarea unor platforme educaționale pentru introducerea conceptelor specifice 
învățării automate 

Exerciții de clasificare și recunoaștere a unor imagini 

Elaborarea și implementarea unor algoritmi în limbajul Scratch pentru recunoaște-
re și clasificare 

Implementarea algoritmilor în limbajul Python 

Exerciții de utilizare a platformei Google Colab 

Exerciții de utilizare a variabilelor, tipurilor de date, operatorilor în Python 

Exerciții de utilizare a instrucțiunilor repetitive și decizie în Python 

Exerciții de utilizare a listelor în Python 

Exerciții de utilizare a funcțiilor în Python 

Implementarea algoritmilor specifici inteligenței artificiale în Python 

Exerciții de clusterizare în Python 

Exerciții de clasificare în Python 

Exerciții de utilizare a regresiei în Python 

Exerciții de modelare și utilizare a rețelelor neuronale artificiale (ANN) în Python 



Revista de informatică (iM)PULS ++  

 

22 

CONȚINUTURI 

Cunoașterea și utilizarea prompturilor AI 

Obținerea de cunoștințe bazate pe text și imagini cu ajutorul chatboot-ului ChatGPT 
https://chatgpt.com 

 Generare automată de conținut audio din text cu AI 
https://ttsopenai.com/ 
https://speechgen.io/ro/tts-romanian/ 
https://www.narakeet.com/create/ai-voice-generator.html 

 Generare automată de conținut video din text și imagini cu AI 
https://haiper.ai/  
https://jupitrr.com  
https://canva.com 
https://image2video.ai/ 

 Verificarea tipului de conținut: Ai sau uman 
https://app.illuminarty.ai/#/text 
https://scanner.deepware.ai/ 

Cunoașterea conceptelor învățării automate (machine learning) 

Utilizarea platformelor educaționale pentru introducerea conceptelor specifice învățării auto-
mate 

https://machinelearningforkids.co.uk 

https://teachablemachine.withgoogle.com 

Clasificare și recunoaștere a unor imagini 

Implementarea unor algoritmi în limbajul Scratch pentru recunoaștere și clasificare 
https://playground.raise.mit.edu 

Implementarea algoritmilor în limbajul Python 

Utilizare a platformei Google Colab 
https://colab.research.google.com/ 

Utilizare a variabilelor, tipurilor de date, operatorilor în Python 

Utilizare a instrucțiunilor repetitive și decizie în Python 

Utilizare a listelor în Python 

Utilizare a funcțiilor în Python 

Implementarea algoritmilor specifici inteligenței artificiale în Python 

Exerciții de clusterizare în Python 

Exerciții de clasificare în Python 

Utilizare a regresiei în Python 

Modelare și utilizare a rețelelor neuronale artificiale (ANN) în Python 

Proiect de aplicație software bazată pe inteligență artificială în Python 

Dezvoltarea în echipă a unei aplicații software în Python care să utilizeze tehnici specifice 
AI 
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SUGESTII METODOLOGICE 

 

Predarea disciplinei “Inteligența Artificia-

lă” va fi orientată preponderent pe înțelegerea 

conceptelor care stau la baza AI, pe rezolvarea 

de probleme practice, pe metoda învățării prin 

descoperire, punându-se accent pe analiza pro-

blemei.  

Conținuturile sunt structurate în două 

părți. Prima parte vizează familiarizarea cu noți-

unile și conceptele AI, iar în a doua parte fami-

liarizarea cu limbajul Python și implementarea 

în limbajul Python a algoritmilor de învățare 

automată. Pentru familiarizarea cu noțiunile și 

conceptele AI se vor utiliza o serie de platfor-

me cu specific AI, iar pentru  implementarea în 

limbajul Python a algoritmilor de învățare auto-

mată se va utiliza platforma Google Colab. 

În procesul de predare-învățare-evaluare, 

activitatea va fi orientată pe analiza unor situații 

cotidiene și pe identificarea unor soluții practice 

ce folosesc algoritmi de învățare automată 

(machine learning). 

Realizarea proiectelor în cadrul activități-

lor practice va urmări dezvoltarea abilităților de 

lucru în echipă. 

Activități de învățare 

Prezentarea conceptelor și algoritmilor de 

învățare automată va fi însoțită de exemple 

practice de utilizare a tehnicilor AI. 

Elevii pot lucra individual sau în echipă 

pentru aplicarea algoritmilor studiați pe diverse 

seturi de date. 

Elevii pot organiza discuții și dezbateri 

plecând de la experiențele practice furnizate de 

profesor sau disponibile pe Internet, pentru a 

înțelege cum pot fi utilizați algoritmii de învăța-

re automată în viața de zi cu zi. 

La final elevii vor dezvolta și vor prezen-

ta un proiect de aplicație AI. 

 

Activități de feedback și evaluare 

 

• curentă- discuții orale, teste, teme pen-

tru acasă, teme de lucru în clasă. 

• sumativă- la sfârșitul fiecărui capitol 

prin : teste grilă, proiecte individuale sau în echipă. 

 

Resurse materiale și didactice 

 

Videoproiectorul 

Sisteme de calcul 

Platforme educaționale 

Tutoriale video 

Programe software: Python 

Fișe de lucru 

Teste grilă  

REFERINȚE BIBLIOGRAFICE 
 
 

 

Machine Learning for Kids (https://machinelearningforkids.co.uk/) 

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

Scratch (https://scratch.mit.edu/) 

Coursera - Machine Learning by Andrew Ng (https://www.coursera.org/learn/machine-learning) 

https://www.pyml.ro/machine-learning-lectii-online-in-python.php 

TensorFlow Tutorials (https://www.tensorflow.org/tutorials) 

https://www.ingentaconnect.com/content/asp/asem/2013/00000005/00000011/

art00004;jsessionid=3bfjfdci2bfpi.x-ic-live-01 
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Receptarea textului literar prin intermediul aplicațiilor digitale 

 

Prof. Piticari Ramona Angela 

Liceul Teoretic „Dunărea” Galați 

 

Tehnologia a devenit, în ultimii ani, un partener care facilitează derularea întregului proces de 

învățământ. În contextul învățării online, strategia didactică a trecut printr-un amplu proces de adaptare și de 

transformare, accentul fiind pus, mai întâi, pe dezvoltarea competențelor digitale pentru a putea fi atinse apoi 

și celelalte competențe cheie, conform profilului de formare al absolventului. A fost nevoie de o regândire a 

întregului proces de predare-învățare-evaluare. 

În calitate de profesor, am fost provocată și eu să mă reinventez. Astfel, descoperirea platformelor și 

aplicațiilor digitale a adus un plus de atractivitate lecțiilor, dar și de eficiență, chiar dacă timpul petrecut 

pentru descifrarea și aplicarea acestora este mult mai mare decât cel dedicat lecțiilor derulate în format fizic. 

În cele ce urmează, voi prezenta câteva aplicații și instrumente digitale pe care le-am utilizat la disci-

plina limba și literatura română, la clasa a V-a, în studiul și interpretarea textului literar Iarna lui Isidor scris de 

Veronica D. Niculescu. În orele anterioare, elevii au citit textul, au identificat tema, informaţiile esenţiale şi de 

detaliu, intenţiile de comunicare şi comportamentele care exprimă emoţii din textul narativ suport, au decodat 

semnificațiile pe care le-au interpretat, situațiile concrete din text conducând la descoperirea/ redescoperirea 

trăsăturilor textului literar.  

Această lecție le-a propus elevilor rezolvarea unor aplicații, exersarea unor competențe pe care 

aceștia le-au dobândit în orele anterioare, pornind de la textul Iarna lui Isidor scris de Veronica D. 

Niculescu. 

Prin intermediul aplicației Wordwall, s-au realizat primele două exerciții. Acest instrument digital 

permite construirea de jocuri educaționale interactive în format digital, ce pot fi inserate în alte platforme de 

învățare sau, mai simplu, distribuite prin link. Alte câteva avantaje sunt crearea de resurse după tipare date, 

schimbarea tiparelor compatibile, fără a relua construirea jocului, posibilitatea de a edita o resursă publică 

creată de altcineva, posibilitatea de a alege teme și opțiuni de personalizare a resursei, permite publicarea 

resursei, fiind vizibilă și altor profesori/creatori de conținut educațional. 

Primul exercițiu a vizat fixarea noțiunilor de teorie literară. 

Jocul Cărțile aleatorii presupune deschiderea unui pachet de 

cărți, fiecare carte de joc conținând o trăsătură a textului literar. 

Elevii vor prezenta teoretic noțiunea respectivă. Jocul este reali-

zat prin intermediul aplicației https://wordwall.net,  iar linkul la 

care acesta este disponibil este următorul https://wordwall.net/

resource/4127160 . 

Astfel, elevii recompun definiția textului literar – creația în care 

autorul plăsmuiește un univers imaginar, prin intermediul 

căruia transmite idei, emoții, sentimente, folosind un limbaj 

expresiv. 
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Al doilea exercițiu este o variantă a prim-

ului. Jocul Ruleta aleatorie presupune învâr-

tirea unei roți, fiecare secțiune a acesteia 

enunțând o trăsătură a textului literar. 

Elevii au prezentat, de data aceasta, ex-

emple concrete din textul studiat pentru a 

ilustra noțiunea respectivă. Jocul este dis-

ponibil la următorul link https://

wordwall.net/resource/4126966/iarna-lui

-isidor-textul-literar.  

O altă aplicație utilizată a fost Learn-
ingApps, prin care se pot realiza diverse 
tipuri de exerciții: Ordonează perechi, 
Ordonare pe grupe, Cronologie, Ordo-

nare pe imagini, Ordonare simplă, Quiz cu alegere multiplă, Text spații goale, Matrice de aplicații, Înserări de 
audio și video, Jocul Milionarii, Puzzle-Grupe, Rebus, Ordonare cu hartă, Cuvinte încrucișate, Unde este sit-
uat acesta? Spânzurătoarea, Cursă de cai, Joc-Perechi, Apreciază. 

Exercițiul conceput sub forma unui puzzle, realizat cu ajutorul acestei aplicații a urmărit identificarea 
trăsăturilor textului literar (aspecte inspirate din realitate, aspecte care nu sunt reale, cuvinte/ expresii care 
impresionează cititorul, sentimentele pe care le încearcă condorul, acțiunile condorului) într-o secvență extra-
să din romanul Iarna lui Isidor scris de Veronica D. Niculescu. Exercițiul se găsește la următorul link  
https://learningapps.org/13860200 . 

    

Prin intermediul aplicației  Padlet - o platformă de colaborare online, se pot crea împreună cu elevii 
table cu post-it-uri virtuale, imagini, link-uri și documente. Înregistrându-vă cu un email, gratuit, puteți folosi 
o “tablă” virtuală pe care o puteți împărtăși cu orice elev sau profesor, printr-un link unic, unde fiecare poate 
contribui (de pe mobil sau laptop) și toți pot vedea contribuțiile celorlalți. Puteți folosi aplicația pentru sesi-
uni de brainstorming, pentru a aduna lucrările elevilor și a le oferi feedback individual, pentru a le urmări pro-
gresul sau pentru a colecta, ca într-un jurnal al clasei, ce au învățat lucrând acasă, ce îi inspiră, ce vor să învețe 
etc.  

Folosind aplicația https://ro.padlet.com , elevii au răspuns la întrebarea Este Iarna lui Isidor un text 
literar? și au argumentat opțiunea. Răspunsurile elevilor s-au regăsit în următoarele variante: textul literar por-
nește de la o realitate pe care o transpune, subiectiv, într-o imagine unică, cel care relatează întâmplările e un 
condor - pasăre răpitoare, acesta capătă atribute umane, acționează, gândește asemenea unui om, textul expri-
mă o gamă variată de sentimente – bucurie, speranță, fericire, putem face distincția persoană – personaj, lim-
bajul utilizat este unul expresiv, fiind utilizate sensurile figurate ale cuvintelor. 

Așadar, opera literară poartă amprenta originalității unui scriitor. Acesta imaginează un univers, recreează o 
lume, generând în sufletul cititorului emoție artistică. 

Pentru următoarea oră, elevii au avut de realizat un afiș/poster realizat prin intermediul aplicației 
Wordart - https://wordart.com , afiș care să conțină cuvinte/ sintagme definitorii pentru textul literar Iarna 
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Trei dintre afișele realizate în această aplicație au fost următoarele: 

         

În final, vreau să subliniez faptul că aceste instrumente digitale au rolul de a ne scoate din rutină, fiind 
extrem de apreciate de către elevi, dar cu tot caracterul lor atractiv, acestea nu ar fi relevante fără prezența 
profesorului care are rolul de a da sens învățării, scopul nostru fiind acela de a dezvolta competențe cu ajuto-
rul acestor aplicații digitale. 

 

Webografie 

https://wordwall.net 

https://wordwall.net/resource/4127160 
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Pașaport de Cetățenie Digitală pentru profesorii care predau informatică şi TIC  

Profesor PANĂ LENUȚA 

LICEUL TEHNOLOGIC ANGHEL SALIGNY GALAȚI 

Cum încurajezi creativitatea și curajul la elevii tăi? 
 
 Suntem deja cetățeni digitali? Are școala vreun rol în asta? 
 Lumea digitală și cea fizică nu sunt separate – ele sunt parte dintr-un 

întreg. 
 Ce facem online are consecințe în lumea reală, la fel cum deciziile din 

lumea reală ne afectează prezența digitală. 

Care este motivația ta pentru a parcurge 
acest curs? 

Cursul a fost conceput ca o călătorie de învățare, ghidată prin șapte module, fiecare având o sec-
vență logică menită să te sprijine în explorarea și aprofundarea competențelor pentru cetățenia 
digitală. 
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Fiecare modul include secțiuni care împart conținutul în teme specifice, iar acestea sunt structurate 
în lecții de patru tipuri: 
 

 

 

 

•Începe – Introduce conceptele cheie și stabilește contextul. 

•Învață – Dezvoltă noțiunile teoretice și oferă explicații 
detaliate. 

•Reflectează/Exersează – Include activități practice, studii 
de caz și scenarii aplicative. 
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Pregătește-ți călătoria de învățare! 
 
  
Explici concepte fundamentale și abordări pedagogice din educația cetățeniei digitale și dezvoltarea 
competențelor pentru cultura democratică. 
Identifici și analizezi impactul utilizării tehnologiei digitale asupra societății și școlii. 
Examinezi și evaluezi modul în care inteligența artificială, jocurile video și rețelele sociale influen-
țează cetățenia digitală. 
Utilizezi conceptele-cheie pentru a proiecta activități relevante la clasă. 
Analizezi și implementezi strategii, instrumente și activități pentru a adapta disciplina la provocările 
și oportunitățile tehnologice contemporane. 
Reflectezi asupra aplicării domeniilor cetățeniei digitale și a competențelor pentru cultura democra-
tică în contexte reale. 
Evaluezi impactul acestor competențe asupra educației și dezvoltării sociale. 
Demonstrezi o atitudine responsabilă și etică în utilizarea tehnologiilor digitale. 
Propui soluții pentru utilizarea conștientă și etică a tehnologiei în educație. 
Consolidezi rolul tău ca profesor în pregătirea generațiilor de elevi, viitori cetățeni digitali. 
 

Începe călătoria! 
 
Cadrul de referință al competențelor pentru cultură democratică (CRCCD), elaborat de Consiliul 
Europei în 2018, oferă 
20 de competențe cheie – grupate în valori, atitudini, abilități și cunoștințe & înțelegere critică 
Descriptori concreți – care ne arată cum se manifestă fiecare competență în practică 
Îndrumări pedagogice și metodologice – cum pot profesorii integra aceste competențe în predare. 
 
Consiliul Europei susține utilizarea CRCCD la toate disciplinele și la toate nivelurile de educație, 
precum și la nivelul întregii școli. 
CRCCD se bazează pe două principii esențiale pentru funcționarea unei democrații sănătoase și in-
cluzive: cultura democratică și dialogul intercultural. 
 
Ce presupune cultura democratică? 
Utilizarea proceselor democratice pentru luarea deciziilor, 
Exprimarea opiniilor către factorii de decizie (ex: participarea la dezbateri publice, votul informat), 
Ascultarea punctelor de vedere ale celorlalți și respectul pentru diversitate, 
Acceptarea deciziei majorității, cu protejarea drepturilor minorităților, 
Rezolvarea pașnică a conflictelor prin dialog și negociere, 
Respectul pentru ceilalți și drepturile lor, precum și susținerea drepturilor omului și a libertăților 
fundamentale. 
Contribui activ la o comunitate de profesori care promovează cetățenia digitală și cultura democrati-
că în educație. 
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Competențe pentru cultModelul celor 5 piloni ai cetățeniei digitale 

Modelul celor 5 piloni ai cetățeniei digitale 
Cum transformăm valorile și competențele 
pentru cultura democratică în realitate digi-
tală? 
Pentru ca aceste concepte să fie aplicabile în 
educație și în viața de zi cu zi, avem nevoie de o 
structură clară care să le susțină. 
În dezvoltarea practicilor eficiente de cetățenie 
digitală există 5 piloni esențiali, care au fost re-
prezentați în structura de mai jos. În timp ce 
competențele pentru cultura democratică stau la 
baza cetățeniei digitale, cei cinci piloni susțin 
întreaga structură a dezvoltării cetățeniei digitale. 
ură democratică stau la baza cetățeniei digitale, 
cei cinci piloni susțin întreaga structură a dezvol-
tării cetățeniei digitale. 
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Dialogul intercultural - esențial pentru o societate diversă 

Într-o societate cu multiple identități culturale, democrația nu poate funcționa eficient fără dialog intercultural. 
Acesta asigură că fiecare cetățean are șansa de a-și face vocea auzită și de a contribui la deciziile comunității. 
 
De ce este important dialogul intercultural? 
 
 Asigură egalitate de participare la dezbateri și decizii publice 
 Construiește punți între grupuri culturale diferite, prevenind excluderea socială 
 Creează un spațiu sigur pentru dezbateri echitabile și schimb de perspective 
 Ajută la prevenirea conflictelor prin înțelegerea reciprocă 
 

Conectarea în lumea virtuală 
Conectare în lumea virtuală (EN: Being online) conține următoarele domeniile digitale: 

Accesibilitate și incluziune 

Învățare și creativitate 

Alfabetizare media și informațională 

Obiectivele de învățare ale modulului 
Definiți conceptele de accesibilitate și incluziune în mediul digital. 

Identificați comportamente democratice și incluzive în mediul online. 

Explorați și demonstrați utilizarea diferitelor metode și tehnici pentru asigurarea accesibilității digitale. 

Utilizați instrumente digitale pentru a sprijini învățarea și creativitatea, inclusiv prin jocuri video și resurse rele-

vante. 

Examinați și analizați problemele de accesibilitate și incluziune care pot afecta atât profesorii, cât și elevii în 

calitate de cetățeni digitali. 

Evaluați surse media și informaționale pentru a identifica conținut fals sau tendențios și pentru a sprijini elevii 

în dezvoltarea gândirii critice. 

Concepeți și implementați activități practice care promovează gândirea critică, creativitatea și implicarea activă 

a elevilor prin resurse digitale. 

Proiectați și integrați strategii de alfabetizare media pentru a îmbunătăți capacitatea elevilor de a naviga și inter-

preta informațiile din mediul digital. 

Bunăstare online 
Conține informații legate de modul în care ne simțim online.  

Domenii digitale: 

Etică și empatie 

Sănătate și bunăstare digitală 

Prezență și comunicare 

Obiectivele de învățare ale modulului 

Să descrii și să articulezi corect domeniile eticii și empatiei digitale, sănătății și bunăstării în contextul digital, 

precum și conceptele de prezență digitală și metodele de comunicare online. 

Să analizezi și să evaluezi interacțiunile online dintr-o perspectivă etică și empatică, aplicând adaptări corespun-

zătoare și exemplificând prin practică comportamente empatice în comunicarea online. 

Să identifici și să descrii pașii pentru promovarea utilizării sănătoase a tehnologiei digitale, aplicând sfaturi prac-

tice (de exemplu, ergonomie, somn, interacțiuni sociale și relații personale) în gestionarea utilizării personale a 

computerelor. 

Să reglezi activ amprenta digitală personală și să dezvolți strategii pentru a ghida elevii în identificarea și gestio-

narea responsabilă a propriilor amprente digitale. 
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Drepturi online 
Domenii digitale: 

Participare activă digitală 

Drepturi și responsabilități online 

Protecție și securitate digitală 

Conștientizarea consumatorului digital 

 

Obiectivele de învățare ale modulului: 

Descrie domeniul participării active digitale, incluzând atât angajamentul online, cât și cel offline. 

Explică drepturile și responsabilitățile digitale și analizează modul în care acestea influențează comportamen-

tele utilizatorilor în mediul online. 

Identifică diverse forme de participare în comunitățile digitale și fizice. 

Compară avantajele și dezavantajele participării digitale ca instrument pentru cetățenia activă, subliniind im-

pactul acesteia asupra implicării sociale. 

Analizează implicarea tinerilor în comunitățile online, luând în considerare rolurile și contribuțiile lor. 

Evaluează eficiența diferitelor tehnologii digitale în facilitarea participării active și cetățeniei digitale. 

Demonstrează tinerilor modul în care tehnologiile digitale pot îmbunătăți eficiența participării lor în comuni-

tăți. 

Elaborează strategii prin care tinerii pot utiliza tehnologia pentru a deveni cetățeni activi și responsabili, atât 

online, cât și offline. 

Reflecții finale... 
Continuă să înveți: pune întrebări, reflectează asupra deciziilor pe care le iei zi de zi în lumea digitală și vezi 

ce exemplu oferi mai departe altora, în special elevilor tăi.  

 

 Nu uita ce ți-ai notat la finalul acestui curs. Scrie-ți și într-o agenda ce ți-ai propus să faci mai departe pen-

tru a-ți exersa superputerile de profesor democratic și digital. 

 

 Insuflă-le și celorlalți dorința de a deveni cetățeni digitali democratici și responsabili. Transferă cunoștin-

țele pe care le-ai învățat în meseria de profesor și în viața ta personală. Nu amâna să faci schimbări în felul în 

care interacționezi cu ceilalți online și în felul în care folosești tehnologia pentru a continua să te dezvolți. 
 

Webografie 

 

https://cursuri.predauviitor.ro/courses/course-v1:IncubatorulCivicDigital+ICD-Cetatenie_Digitala+3/

course/ 


