MINISTERUL EDUCATIEI

Anexa la Ordinul Ministrului nr 6.466/30.08.2024

Cadrul de Competente digitale pentru elevi

CAPITOLUL I Dispozitii Generale
Art. 1

(1) Prezentul cadru reglementeaza competentele digitale pentru elevii din invatdmantul

preuniversitar din Romania.

(2) Documentul stabileste un cadru de referinta pentru dezvoltarea competentelor digitale ale
elevilor, aliniat cu standardele nationale si internationale si adaptat nevoilor unei societati
digitale in continuad evolutie.

(3) Dezvoltarea Cadrului de competente digitale pentru elevi are ca model de referinta Cadrul de
competente digitale pentru cetatenii Romaniei (DigCompRo), document elaborat pe baza
Cadrului european DigComp 2.2, si detaliaza:

(1) principalele arii de competenta urmarite;
(ii) competentele specifice si nivelurile de performantd asteptate, pe cicluri de invatamant;
(iii)  elaborarea de descriptori pentru fiecare competenta specificd, pe baza DigCompRo.

(5) Cadrul deschide perspective pentru definirea unor tematici si activitati de invatare, utile atat
din perspectiva curriculard, cat si din perspectiva unor viitoare programe de formare profesionala
de dezvoltare a competentelor digitale.

(6) Valorificarea cadrului de competente digitale ale elevilor in multiple programe scolare, de la
nivelul fiecdrui an de studiu se realizeaza prin:

a) Definirea unor competente specifice pentru fiecare disciplina;
b) Propunerea de continuturi si activitati practice;
c) Oferirea de sprijin metodologic pentru cadrele didactice.

(7) Competenta digitald reprezintd ansamblul competentelor-cheie care au ca scop pregatirea
absolventilor pentru a face fatd provocdrilor actuale atat in plan personal, cat si profesional.

Capitolul II - Profilul competentelor digitale ale elevului in invatamantul preuniversitar

Art. 2

(1) Acest cadru permite definirea unui profil de competenta in domeniul educatiei digitale pentru
absolventul de invatdmant primar, gimnazial, respectiv liceal. Astfel, cadrele didactice,
dezvoltatorii de curriculum, autorii de manuale si auxiliare scolare vor dispune de un
instrument util pentru definirea ,tintelor” rezultatelor invatarii in aria digitald si pentru
conturarea unei progresii rationale privind dobandirea acestor competente.
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(2) Competentele digitale ale elevilor acopera 6 arii principale care urmaresc evolutia fiecarui
rezultat al invatdrii, respectiv progresia competentelor.

(3) Modelul de referinta cuprinde o arie introductiva de baza. Aceasta vizeaza abilitati elementare
de utilizare a dispozitivelor digitale comune (calculatoare, smartphone-uri, tablete) si cunostinte
de baza despre internet, software, precum si concepte fundamentale ale digitalizarii (date,
informatie, securitate cibernetica). Aria introductiva joaca un rol important pentru reducerea
reticentei fatd de noile tehnologii si pentru stimularea unor atitudini critice constructive fatd de
transformarea digitald.

(4) Alte arii de competenta vizeaza alfabetizarea informationala si a datelor, comunicarea si
colaborarea digitald, crearea de continut digital, siguranta cibernetica si utilizarea responsabila a
tehnologiei. Aceste arii acopera o gama larga de abilitati, de la cdutarea si evaluarea informatiei
pana la crearea de continut digital si aplicarea tehnologiei in diverse domenii (de exemplu,
antreprenoriat, stiinte, arte etc.).

(5) Descrierea sintetica a ariilor de competente si a competentelor specifice sunt prezentate in
Anexa 1 - Descriere sinteticd arii de competente si competente specifice.

(6) Pentru fiecare arie de competenta si pentru fiecare competenta specifica au fost selectate
nivelurile de performanta asteptate la finalul fiecdrui ciclu de invatamant: primar, gimnazial,
liceal, conform Anexa 3 - Nivelurile de competenti ale elevilor din tnvitimantul preuniversitar pe baza
DigCompRo:

- Invdtamantul primar este echivalat cu nivelul ,Elementar 1”7;

- Invatamantul gimnazial cuprinde elemente specifice din nivelul ,,Elementar 2” si nivelul
,Intermediar 3”;

- Tnvétéméntul liceal vizeaza nivelul , Intermediar 4”, ca nivelul functional la care trebuie
sd ajunga un absolvent de Invatamant obligatoriu, indiferent de filiera, profil sau
specializare. Pentru anumite filiere, profiluri sau specializari (de exemplu, filiera teoretica,
profilul real, specializarea matematica-informaticd) pot fi vizate si competente din aria
,Avansat”.

(7) Pentru stabilirea nivelurilor de performantd pentru fiecare nivel de invdtdmant, s-au
considerat trei criterii principale:

i) Complexitatea sarcinilor: Gradul de dificultate a activitatilor pe care elevii trebuie sa 1l
indeplineasca.

ii) Autonomia elevului: Masura in care elevul poate lucra independent, fara indrumare
constanta.
iii) Procese cognitive implicate: Abilitatile de gandire necesare pentru a rezolva sarcinile

(de exemplu, analizd, sinteza, evaluare).
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(8) Nivelurile de performanta pentru fiecare nivel de invatamant au fost adaptate din cadrul
DigComp 2.2, cu accent pe caracterul de dificultate al sarcinilor si pe dezvoltarea progresiva a
abilitatilor digitale ale elevilor si sunt cuprinse in Anexa 2 - Nivelurile de competentd ale DigComp
2.2.

Capitolul III - Descriptorii competentelor digitale pe niveluri de invatamant

Art. 3 Descriptorii competentelor specifice, inclusiv exemplele concrete de activitati, sunt detaliati
pentru fiecare nivel de invatamant in urmatoarele anexe:

(a) Nivel primar: Anexa 4

(b) Nivel gimnaziu: Anexa 5

(c) Nivel liceu: Anexa 6
Art. 4 Competentele si descriptorii competentelor asteptate de la un elev in cazul fiecdrei
competente specifice, din fiecare arie, pentru fiecare nivel de invatamant sunt prezentate in Anexa
8. Declinarea pe niveluri a descriptorilor competentelor digitale din perspectiva activititilor de invdtare

Capitolul IV - Indicatori si criterii pentru monitorizarea implementdrii Cadrului de
competente digitale pentru elevi

Art. 5 Indicatorii si criteriile specifice pentru monitorizarea implementdrii cadrului de
competente digitale pentru elevi sunt propuse in Anexa 7. Indicatori si criterii pentru monitorizarea
implementarii Cadrului de competente digitale pentru elevi.

Art. 6 Termenii utilizati in cadrul acestui document sunt prezentati in Anexa 9. Lista de Termeni si
definitii.
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ot L L
Anexa 1 - Descriere sintetica arii de competente si competente specifice

digitale.

Aria 0: Fundamente, acces si atitudini fatd de transformarea digitald

Cunoasterea functiilor de baza a dispozitivelor, a interfetelor grafice, a softului si a retelelor digitale
comune, respectiv operarea cu acestea.

Constientizarea impactului transformdrii digitale asupra aspectelor personale, profesionale si a
altor aspecte ale vietii de zi cu zi.

Atitudine pozitiva cu privire la beneficiile digitalizdrii si la imbundtdtirea propriilor competente

Competente specifice

Descriptor

CS 0.1. Utilizarea
dispozitivelor si a
tehnologiilor digitale

Cunoasterea si utilizarea functiilor de baza ale dispozitivelor,
interfetelor grafice, programelor si retelelor digitale uzuale.

intelegerea principiilor generale, a mecanismelor si a logicii de
baza care guverneaza tehnologiile digitale aflate in evolutie.

CS 0.2. Explorarea digitalizarii
si a transformarii digitale

intelegerea proceselor de digitalizare si de transformare digital3,
impactul acestora asupra dimensiunii personale si profesionale,
precum si asupra dimensiunii sociale, culturale, financiare etc.

intelegerea si aplicarea principiilor si conceptelor fundamentale
ale informaticii, inclusiv abstractizarea, logica, algoritmii si
reprezentarea datelor.

CS 0.3. Implicarea in lumea
digitalda in mod constant, etic
si incluziv

Cunoasterea tendintelor de transformare digitald si identificarea
domeniilor in care ar trebui imbunatatite sau actualizate propriile
competente digitale, cdutarea activda a unor oportunitdti de
invdtare si dezvoltare.

Sprijin acordat celorlalti in formarea sau exersarea unor noi
competente digitale.

Manifestarea unei atitudini critice, dar deschise, si a unui
comportament etic si responsabil.

Aria 1: Alfabetizare in domeniul informatiei si al datelor

Navigare, cdutare de informatii in medii digitale; filtrarea datelor si a continutului digital, prin
evaluarea criticd a credibilitdtii si a sigurantei.

Organizare, stocare, procesare si preluare de date, informatii si continut intr-un mediu structurat.

Competente specifice

Descriptor

CS 1.1. Navigarea, cautarea si
filtrarea datelor,

Exprimarea clara a nevoilor de informare, cautarea de date,
informatii si continut in mediile digitale, accesarea si filtrarea
acestora pentru a asigura relevanta si veridicitatea. Crearea si
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informatiilor si continutului
digital

actualizarea unor strategii personale de cautare, care includ
tehnici de filtrare si evaluare critica a surselor de informatii.

CS 1.2. Evaluarea datelor,
informatiilor si continutului
digital

Analizarea, compararea si evaluarea credibilitatii si a sigurantei
surselor de date, informatiilor si continutului digital.

Analizarea, interpretarea si evaluarea acestora in mod critic.

CS 1.3. Gestionarea datelor,
informatiilor si continutului
digital

Organizarea, stocarea si recuperarea datelor, informatiilor si
continutului Tn medii digitale.

Organizarea si prelucrarea acestora intr-un mediu structurat.

Aria 2: Comunicare, interactiune si colaborare

Interactiune prin si cu o varietate de tehnologii digitale, adaptdnd strategiile de comunicare la un
public specific (inclusiv la agenti non-umani).

Partajare de date, informatii si continut digital si colaborare cu alte persoane prin intermediul

tehnologiilor digitale adecvate.

Cdutare de oportunitdti de maximizare a abilitatilor necesare reusitei personale si profesionale si

cetdtenie participativad.

Crearea si gestionarea uneia sau mai multor identitdti digitale.

Competente specifice

Descriptor

CS 2.1. Interactiunea prin si
cu tehnologiile digitale

Interactionarea cu tehnologii digitale variate si utilizarea acestora
drept mijloace de comunicare digitala adecvate pentru un anumit
context.

Cunoasterea normelor comportamentale in mediul digital si a
modului de lucru specific si adaptarea strategiilor de comunicare
la publicul specific.

Interactionarea cu agenti non-umani (de exemplu, robot de
conversatie / chatbot) si cu alte tehnologii similare.

CS 2.2. Partajareassi
colaborarea prin intermediul
tehnologiilor digitale

Partajarea datelor, a informatiilor si a continutului digital cu alte
persoane prin intermediul tehnologiilor digitale adecvate.

Actionarea ca intermediar, cunoasterea practicilor de referentiere
si atribuire.

Utilizarea instrumentelor si tehnologiilor digitale pentru procese
de colaborare si pentru constructia si crearea in comun de date,
resurse si pentru facilitarea asimilarii de cunostinte.

CS 2.3. Cetatenie activa prin
intermediul mijloacelor de

Participarea Tn societate si cdutarea de oportunitati de maximizare
a abilitatilor necesare reusitei si de cetatenie participativa prin
intermediul media si al tehnologiilor digitale.
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comunicare si al
tehnologiilor digitale

Constientizarea diversitatii culturale si generationale in mediile
digitale.

CS 2.4. Gestionarea
identitatilor digitale

Crearea si gestionarea uneia sau mai multor identitati digitale (de
exemplu, identificarea electronica).

Capacitatea de a-si proteja propria reputatie, manipularea datelor
pe care le produce prin intermediul mai multor instrumente, medii
si servicii digitale.

Aria 3: Creare de continut digital
Crearea si editarea de continut digital in diferite formate.
Modificarea si integrarea informatiilor si continutului nou.

intelegerea drepturilor de autor si a licentelor, precum si modul in care acestea se aplicd
informatiilor si continutului digital.

Proiectarea si dezvoltarea unei secvente de instructiuni inteligibile de cdtre un sistem digital pentru
a rezolva o anumitd problemd sau pentru a indeplini o anumitd sarcind.

Competente specifice

Descriptor

CS 3.1. Dezvoltarea de
continut digital

Crearea si editarea continutului digital Tn diferite formate,
exprimarea prin intermediul mijloacelor digitale.

Crearea si manipularea de instrumente digitale, cum ar fi
dispozitive pentru internetul lucrurilor (IoT), roboti programabili.

Utilizarea si gestionarea in mod etic si responsabil a continutului
digital creat cu/prin instrumente bazate pe inteligenta artificiala
(IA).

CS 3.2. Integrarea si
reutilizarea continutului
digital

Modificarea, imbunatatirea si integrarea de noi informatii intr-o
colectie de continuturi si/sau o biblioteca de resurse, pentru a crea
continuturi si resurse noi, originale si relevante.

CS 3.3. Crearea, intelegerea
si respectarea drepturilor de
autor si a licentelor

intelegerea credrii drepturilor de autor si a licentelor, precum si
modul in care acestea se aplica informatiilor si continutului digital.

CS 3.4. Programarea

Planificarea si dezvoltarea unor secvente de instructiuni inteligibile
pentru un sistem informatic, in vederea rezolvarii unei probleme
date sau indeplinirii unei sarcini specifice.

digitale.

Aria 4: Sigurantd si utilizarea sustenabild a resurselor

Protejarea dispozitivelor si continutului digital si intelegerea riscurilor si amenintdrilor din mediile
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Protejarea datelor personale si a confidentialitdtii in mediile digitale, respectiv intelegerea modului
si contextelor in care se utilizeazd si se partajeazd date de identificare personald.

Evitarea riscurilor pentru sandtate si amenintdrilor la adresa bundstdrii fizice si psihice in utilizarea

tehnologiilor digitale.

Competente specifice

Descriptor

CS 4.1. Protejarea
dispozitivelor

Protejarea dispozitivelor si continutului digital si intelegerea
riscurilor si amenintarilor din mediile digitale.

Cunoasterea masurilor de siguranta si securitate si acordarea
atentiei cuvenite sigurantei dispozitivelor si confidentialitatii,
integritatii si disponibilitatii continuturilor.

CS 4.2. Protectia datelor cu
caracter personal si a
confidentialitatii datelor

Protejarea datelor personale, a confidentialitatii, a integritatii si a
disponibilitatii datelor in mediile digitale.

intelegerea modului de utilizare si partajare a informatiilor care
pot duce la identificarea unei persoane, avand in acelasi timp
capacitatea sa se protejeze pe sine si pe altii de prejudicii.

intelegerea faptului c3 serviciile digitale utilizeazd o ,,politicd de
confidentialitate” pentru a informa utilizatorul asupra modului n
care sunt folosite datele personale.

CS 4.3. Protejarea sanatatii si
a bunastarii

Evitarea riscurilor pentru sanatate si a amenintarilor la adresa
bunastarii fizice si psihice Tn timpul utilizarii tehnologiilor digitale si
ca efect al utilizarii necorespunzatoare a acestora.

Protejarea pe sine si pe ceilalti de posibilele pericole din mediile
digitale (de exemplu, hartuirea cibernetica).

Constientizarea importantei
bunastarea si incluziunea sociala.

tehnologiilor digitale pentru

CS 4.4. Protectia mediului

Constientizarea impactului tehnologiilor digitale asupra mediului si
identificarea unor modalitati de utilizare sustenabila a acestora.

Aria 5: Rezolvarea de probleme si spiritul antreprenorial

Identificarea si rezolvarea problemelor tehnice si de naturd algoritmicd in timpul operdrii cu
dispozitivele digitale si utilizdrii sistemelor informatice, respectiv a mediilor digitale.

Ajustarea si personalizarea mediilor digitale in functie de nevoile personale.

Utilizarea instrumentelor si tehnologiilor digitale pentru inovarea unor procese si produse individual
sin echipd. Imaginarea unui viitor alternativ sustenabil.

Competente specifice

Descriptor
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CS 5.1. Rezolvarea
problemelor tehnice

Identificarea problemelor tehnice atunci cand opereaza cu
dispozitive digitale si cand utilizeaza medii digitale si rezolvarea
acestora (de la identificare si depanare la rezolvarea unor
probleme mai complexe).

CS 5.2. Identificarea nevoilor
si a raspunsurilor Tn materie
de tehnologie

Evaluarea nevoilor (in contexte sociale, culturale, economice si de
mediu) si identificarea instrumentelor si serviciilor digitale pentru
a le rezolva (de exemplu, efectuarea de tranzactii digitale pentru
achizitii si vanzari, servicii de e-guvernare, utilizarea platformelor
digitale ale administratiei locale etc.).

Adaptarea si personalizarea mediilor digitale la nevoile personale
(de exemplu, accesibilitatea si incluziunea).

CS 5.3. Utilizarea creativa si
inovatoare a tehnologiilor
digitale

Utilizarea instrumentelor si tehnologiilor digitale pentru a inova
procese si produse in mod individual si colectiv.

intelegerea si rezolvarea problemelor in mod creativ si inovator.

Evaluarea si aplicarea tehnologiei informatiei, inclusiv a
tehnologiilor noi sau nefamiliare, in mod analitic, pentru a rezolva

probleme.

CS 5.4. Identificarea
oportunitatilor
antreprenoriale si crearea de
valoare adaugata/beneficii
prin intermediul
tehnologiilor digitale

Utilizarea instrumentelor si tehnologiilor digitale pentru a
identifica si a valorifica oportunitati si idei, pentru a crea beneficii
si progrese financiare, culturale, sociale sau de mediu.

Analizarea problemelor in termeni informatici si Tntelegerea,
respectiv scrierea de algoritmi, pentru a rezolva probleme cu
ajutorul tehnologiilor digitale.

CS 5.5. Adoptarea unor
optiuni pentru un viitor
digital sustenabil

Crearea unor optiuni alternative pentru un viitor sustenabil, care
sa valorifice solutii digitale, utilizand, de exemplu, gandirea
sistemica si gandirea algoritmica.

Transformarea fintr-un agent al schimbarii, care sa contribuie
individual si colectiv la modelarea unor optiuni pentru un viitor
digital sustenabil.
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Anexa 2 - Nivelurile de competenta ale DigComp 2.2

4 NIVELURI Elementar Intermediar Avansat Tnalt specializat
GENERALE
8 NIVELURI
GRANULARE
Rezolvarea
Sarcini Sarcini si de
. Rezolvarea
bine probleme . . probleme
. . - o . - Sarcini si Sarcinile de probleme
Complexitatea Sarcind Sarcind definite si bine definite | complexe,
- o o .. . probleme cele mai complexecu |
sarcinilor simpla simpla de rutina si si probleme . . in contextul
L X diferite adecvate solutii .
probleme iesite din e mai multor
K L limitate .
simple rutind factori de
interactiune
Integrare
o pentru a
Autonomie si s i
Capabil/a contribui la Propunerea
cu Independent | . - - S
) Cu . Pe cont . . Indrumarea sa ma practica de noi idei si
Autonomie N indrumare ) si potrivit cu ) . R
indrumare . propriu ) altora adaptez la profesionald procese in
cand e nevoile mele = . X
altii sia-i domeniu
necesar N
indruma pe
altii
Domeniul o N .
i Memorare Memorare Intelegere Intelegere Aplicare Evaluare Creare Creare
cognitiv
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Anexa 3 - Nivelurile de competenta ale elevilor din invatamantul preuniversitar pe baza DigCompRo

Arie/Competenta specifica

Nivel*

Primar

Gimnazial

Liceal

Aria 0: Fundamente, acces si atitudini
fata de transformarea digitala

CS 0.1: Elementar 1,2

CS 0.2: Elementar 1,2

CS 0.3: Elementar 1,2

CS 0.1: Intermediar 3

CS 0.2: Intermediar 3

CS 0.3: Intermediar 3,4

CS 0.1: Intermediar 4,
Avansat 5

CS 02: Intermediar 4,
Avansat 5

CS 03: Avansat 5,6

nalt specializat 7,8

Aria 1: Alfabetizare in domeniul
informatiei si al datelor

CS 1.1: Elementar 1,2

CS 1.2: Elementar 1,2

CS 1.3: Elementar 1

CS 1.1: Intermediar 3,4

CS 1.2: Intermediar 3

CS 1.3: Elementar 2,

Intermediar 3

CS 1.1: Avansat 5,6
Tnalt specializat 7,8
CS 1.2: Intermediar 4,
Avansat 5
CS 1.3: Intermediar 4,

Avansat 5

Aria 2: Comunicare, interactiune si
colaborare

CS 2.1: Elementar 1,2

CS 2.2:N/A
CS 2.3:N/A

CS 2.4: Elementar 1,2

CS 2.1: Intermediar 3

CS 2.2: Elementar 1,2
CS 2.3: Elementar 1,2

CS 2.4: Intermediar 3,4

CS 2.1: Intermediar 4,
Avansat 5

CS 2.2: Intermediar 3,4

CS 2.3: Intermediar 3,4

CS 2.4: Avansat 5,6

nalt specializat 7,8

Aria 3: Creare de continut digital

CS 3.1: Elementar 1,2

CS 3.2: Elementar 1

CS 3.3: Elementar 1

CS 3.4: Elementar 1, 2

CS 3.1: Intermediar 3,4

CS 3.2: Elementar 2,
Intermediar 3

CS 3.3: Elementar 2,
Intermediar 3

CS 3.4: Intermediar 3

CS 3.1: Avansat 5,6
Tnalt specializat 7,8
CS 3.2: Intermediar 4,
Avansat 5
CS 3.3: Intermediar 4,
Avansat 5
CS 3.4: Intermediar 4,

Avansat 5

Aria 4: Siguranta si utilizarea
sustenabila a resurselor

CS4.1: Elementar 1, 2

CS 4.2: Elementar 1

CS 4.1: Intermediar 3

CS 4.2: Elementar 2,

CS 4.1: Intermediar 4,
Avansat 5

CS 4.2: Intermediar 4,
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Intermediar 3

Avansat 5

CS 4.3: Elementar 1, 2 CS 4.3: Intermediar 3 CS 4.3: Intermediar 4,
Avansat 5
CS4.4: Elementar 1, 2 CS 4.4: Intermediar 3 CS 4.4: Intermediar 4,
Avansat 5
Aria 5: Rezolvarea de probleme si CS5.1: Elementar 1 CS5.1: Elementar 2, CS 5.1: Intermediar 4,
spiritul antreprenorial
Intermediar 3 Avansat 5
CS5.2: Elementar 1 CS5.2: Elementar 2, CS 5.2: Intermediar 4,
Intermediar 3 Avansat 5
CS 5.3: Elementar 1, 2 CS 5.3: Intermediar 3 CS 5.3: Intermediar 4,
Avansat 5
CS5.4: Elementar 1, 2 CS 5.4: Intermediar 3 CS 5.4: Intermediar 4,
Avansat 5
CS 5.5: Elementar 1, 2 CS 5.5: Intermediar 3 CS 5.5: Intermediar 4,

Avansat 5

*Cadrul de competente digitale pentru elevi formeazd majoritatea competentelor din Cadrul de competente digitale

pentru cetdteni, la diferite niveluri de realizare (elementar 1,2 si intermediar 1,2).

**Nivelurile avansate 5 si 6 sunt urmdrite numai in cadrul anumitor specializdri de invatdmdant liceal (de exemplu,

matematicd-informaticad).
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ot L L
Anexa 4 - Descriptorii competentelor digitale - invitamant primar

Competenta specifica

Nivel asteptat

Descriptor

CS 0.1. Utilizarea
dispozitivelor si a
tehnologiilor digitale

Elementar 1,2

Explorarea unor contexte familiare de interactiune cu
dispozitive si aplicatii digitale pentru utilizarea cu
incredere a acestora.

Cunoasterea functiilor de baza si intelegerea unor date
digitale simple (de exemplu, text, imagine, video).

CS 0.2. Explorarea digitalizarii
si a transformarii digitale

Elementar 1,2

Identificarea de asemanari si deosebiri intre obiecte din
lumea reala si obiecte virtuale.
Explorarea avantajelor si limitarilor activitatilor de
invatare organizate traditional fatd de cele care se
desfasoara intr-o clasa virtuala.

CS 0.3. Implicarea in lumea
digitala in mod constant, etic
si incluziv

Elementar 1,2

Identificarea, cu sprijin din partea unui adult, a ariilor in
care propriile competente digitale trebuie imbunatatite.
Formularea de argumente pentru dezvoltarea
competentelor digitale personale.

CS 1.1. Navigarea, cautarea si
filtrarea datelor, a
informatiilor si a continutului
digital

Elementar 1,2

Identificarea unor nevoi personale de informare. Cautarea
si accesarea de date, informatii si continut Tn mediile
digitale, cu sprijinul adultului. Aplicarea unor strategii
simple de cautare.

CS 1.2. Evaluarea datelor, a
informatiilor si a continutului
digital

Elementar 1,2

Aplicarea unor criterii simple in alegerea surselor de date,
a informatiilor si a continutului digital, cu sprijinul
adultului.

CS 1.3. Gestionarea datelor, a
informatiilor si a continutului
digital

Elementar 1

Salvarea continutului digital (de exemplu, poze,
informatii, adrese web) pe dispozitive portabile, cu
sprijinul adultului.

Identificarea continutului digital pe diverse medii de
stocare digitale (de exemplu, regdsirea unui film pe o
platforma video publica, identificarea unei adrese favorite
salvate in propriul dispozitiv), cu sprijinul adultului.

CS 2.1. Interactiunea prin si
cu tehnologiile digitale

Elementar 1,2

Utilizarea, cu sprijinul adultului, a tehnologiilor digitale si a
mijloacelor de comunicare simple (de exemplu, mesagerie
telefonica, retele de socializare etc.), adecvate pentru un
context dat, in scopul interactiunii cu altii.

CS 2.4. Gestionarea
identitatilor digitale

Elementar 1,2

Verificarea propriei identitati digitale (de exemplu, acces
la contul de pe platforma de invatare a scolii pe baza
numelui de utilizator si a parolei).

CS 3.1. Dezvoltarea de
continut digital

Elementar 1,2

Exprimarea prin mijloace digitale si editarea de continut
digital in diferite formate.
Exprimarea prin mijloace digitale.

respectarea drepturilor de
autor si a licentelor

CS 3.2. Integrarea si Elementar 1 Modificarea/imbunatatirea unor resurse digitale existente
reutilizarea continutului (de exemplu, desene, text, filme, blocuri grafice), cu
digital sprijinul adultului.

CS 3.3. Crearea, intelegerea si | Elementar 1 intelegerea drepturilor de autor si a licentelor si

respectarea acestora, cu sprijinul adultului.




MINISTERUL EDUCATIEI

ot L L
CS 3.4. Programare

Elementar 1,2

intelegerea modului de functionare de bazd a
dispozitivelor digitale bazata pe executarea unor secvente
de cod.

intelegerea, dezvoltarea si depanarea unor secvente de
programe foarte simple realizate cu blocuri grafice (de
exemplu, care sa permitd deplasarea unor personaje pe
ecran, afisarea unor mesaje), cu sprijinul adultului.

CS 4.1. Protejarea
dispozitivelor

Elementar 1,2

Identificarea unor modalitati simple de protejare a
dispozitivelor si a continutului digital, cu sprijinul adultului.
Cunoasterea riscurilor si a amenintarilor intalnite frecvent
in mediile digitale, precum si aplicarea unor masuri de
siguranta si securitate, cu sprijinul adultului.

CS 4.2. Protectia datelor cu
caracter personal si a
confidentialitatii datelor

Elementar 1

Cunoasterea unor riscuri legate de utilizarea datelor cu
caracter personal in mediile digitale.

Aplicarea unor masuri simple pentru protejarea datelor cu
caracter personal in mediile digitale (de exemplu, adres3,
e-mail, numar de telefon), cu sprijinul adultului.

CS 4.3. Protejarea sanatatii si
a bundstarii

Elementar 1,2

intelegerea riscurilor pe care utilizarea inadecvatd a
dispozitivelor si a aplicatiilor digitale le poate avea pentru
propria sanatate si bunastare fizica si psihica.

Aplicarea unor masuri preventive de baza in utilizarea
tehnologiilor digitale, pentru protejarea sanatatii si
bunastarii fizice si psihice (de exemplu, durata utilizarii,
pozitia corpului, soft de monitorizare/filtrare, conditii si
reguli specifice), cu sprijinul adultului.

Recunoasterea unor forme de hartuire cibernetica si
cunoasterea unor moduri de a le semnala cdtre adulti.

CS 4.4. Protectia mediului

Elementar 1,2

intelegerea impactului tehnologiilor digitale asupra
mediului Tnconjurator apropiat.

CS 5.1. Rezolvarea
problemelor tehnice (si de
natura algoritmica*)

Elementar 1

Identificarea problemelor tehnice de baza care pot sa
apara fin utilizarea dispozitivelor si mediilor digitale (de
exemplu, cele legate de deschiderea unei aplicatii sau a
unui fisier, operarea cu mouse-ul etc.), cu sprijinul
adultului.

intelegerea algoritmilor, implementati ca programe
utilizadnd blocuri grafice, pe dispozitive digitale care se
executa urmand instructiuni precise si lipsite de
ambiguitate, cu sprijinul adultului.

Utilizarea rationamentului logic pentru a deduce
comportamentul unor programe foarte simple cu blocuri
grafice.

CS 5.2. Identificarea nevoilor
si a raspunsurilor in materie
de tehnologie

Elementar 1

Identificarea nevoilor personale de utilizare a tehnologiilor
digitale, cu sprijinul adultului.

Utilizarea unor instrumente si servicii digitale de baza (de
exemplu, deschiderea unei aplicatii pentru invatare,
folosirea unor optiuni/facilitati ale unui mediu digital,
folosirea unor servicii de baza de orientare geografica), cu
sprijinul adultului.
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Alegerea unor modalitati de baza de a ajusta si personaliza
mediile digitale la nevoile personale (de exemplu, setari
simple, utilizarea asistentilor virtuali), cu sprijinul
adultului.

Utilizarea rationamentului logic pentru a deduce
comportamentul unor programe foarte simple cu blocuri
grafice.

CS 5.3. Utilizarea creativa si
inovatoare a tehnologiilor
digitale

Elementar 1,2

intelegerea unor aspecte legate de evolutia tehnologiilor
digitale si utilizarea etica si responsabila a acestora.
Utilizarea creativa a unor instrumente digitale de baza (de
exemplu, programe de editare de imagine si text, aplicatii
inovatoare interactive si/sau conversationale, inteligenta
artificiald, roboti de conversatie), cu sprijinul adultului.

CS 5.4. Identificarea
oportunitatilor oferite de
tehnologiile digitale si
crearea de valoare
adaugata/beneficii prin
intermediul acestora

Elementar 1,2

Identificarea de idei si solutii originale in realizarea unor
sarcini de invatare, folosind tehnologiile digitale ih mod
individual siin colaborare cu colegii (de exemplu, proiecte,
initiative antreprenoriale), cu sprijinul adultului.

CS 5.5. Adoptarea unor
optiuni pentru un viitor
digital sustenabil

Elementar 1,2

Explorarea, cu sprijinul adultului, a rolului tehnologiilor
digitale pentru dezvoltarea societatii (de exemplu, valoare
adaugata, riscuri si limitari specifice).
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Anexa 5 - Descriptorii competentelor digitale - invitimant gimnazial

Competenta specifica

Nivel asteptat

Descriptor

CS 0.1. Utilizarea
dispozitivelor si a
tehnologiilor digitale

Intermediar 3

Explorarea rolului diferitelor aplicatii digitale si
gestionarea cu sprijin a acestora (de exemplu, programe

de calculator/instructiuni digitale/aplicatii).

Identificarea unor functii de baza ale retelelor digitale
comune si utilizarea acestora in contexte din universul
apropiat.

CS 0.2. Explorarea digitalizarii
si a transformarii digitale

Intermediar 3

Identificarea avantajelor, a riscurilor si a implicatiilor
proceselor de digitalizare si a transformarii digitale,
pornind de la exemple din viata cotidiana.

Explorarea impactului noilor tehnologii asupra modului in
care finvatam, inclusiv din perspectiva recenta a
tehnologiilor bazate pe inteligenta artificiala.

CS 0.3. Implicarea in lumea
digitala in mod constant, etic
si incluziv

Intermediar 3,4

Identificarea ariilor in care propriile competente digitale
trebuie Tmbunatatite.

Identificarea celor mai potrivite parcursuri/modalitati de
dezvoltare a competentelor digitale personale.

CS 1.1. Navigarea, cautarea si
filtrarea datelor, informatiilor
si continutului digital

Intermediar 3,4

Identificarea si prezentarea nevoilor personale de
informare, pentru a rezolva probleme simple.

Cdutarea si accesarea de date, informatii si continut in
medii digitale si navigarea intre acestea, in mod autonom
si cu Indrumare unde este necesar.

Utilizarea unor strategii de cautare bine definite si de
rutina.

CS 1.2. Evaluarea datelor, a
informatiilor si a continutului
digital

Intermediar 3

Utilizarea autonoma sau cu indrumare a unor criterii
adecvate in alegerea surselor credibile de date, informatii
si continut digital.

Analiza, compararea si evaluarea credibilitatii si sigurantei
unor surse specificate de date, informatii si continut
digital.

CS 1.3. Gestionarea datelor,
a informatiilor si a
continutului digital

Elementar 2,

Intermediar 3

Identificarea si aplicarea unor modalitati simple de
organizare, stocare si recuperare a datelor, informatiilor
si continutului in mediile digitale, in mod autonom si cu
indrumare unde este necesar.

CS 2.1. Interactiunea prin si
cu tehnologiile digitale

Intermediar 3

Respectarea normelor comportamentale de bazda in
mediul digital si adaptarea strategiilor de comunicare la
contexte diferite in mediul digital.
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Utilizarea unor tehnologii digitale si mijloace de
comunicare simple pentru comunicarea cu ceilalti, in mod
autonom si cu indrumare unde este necesar.

CS 2.2. Partajarea si
colaborarea prin intermediul
tehnologiilor digitale

Elementar 1,2

Partajarea de date, informatii si continut digital cu alte
persoane, prin intermediul tehnologiilor digitale
obisnuite (de exemplu, Dropbox, Google Drive, OneDrive
etc.).

Utilizarea de practici simple de referentiere si atribuire, in
mod autonom si cu indrumare unde este necesar.

CS 2.3. Cetatenie activa prin
intermediul mijloacelor de
comunicare si al tehnologiilor
digitale

Elementar 1,2

Utilizarea a diferite tipuri de servicii digitale publice,
comunitare si private (de exemplu, completarea online a
unor formulare, accesarea de biblioteci online, utilizarea
unor harti online, depozite online de cunostinte si resurse
educationale).

Exersarea utilizarii  tehnologiilor digitale pentru
participarea la analiza si rezolvarea unor probleme ale
comunitatii scolare (de exemplu, bloguri, platforme
online ale scolii ori ale societatii civile etc.), Tn mod

autonom si cu indrumare unde este necesar.

CS 2.4. Gestionarea
identitatilor digitale

Intermediar 3,4

Crearea si gestionarea unei identitati digitale (de
exemplu, schimbarea parolei pentru contul de acces la
platforma de invatare a scolii, setarea unor masuri de
sigurantad), Tn mod autonom si cu indrumare unde este
necesar, cu respectarea normelor in vigoare.

CS 3.1. Dezvoltarea de
continut digital

Intermediar 3,4

Crearea de continut digital in formate simple, prin
utilizarea a diferitelor instrumente si tehnici (de exemplu,
elaborarea unei structuri adecvate a documentelor, cu
fonturi accesibile, culori, linkuri, crearea si modificarea
unui text wiki, audio, imagini, video, rutine pentru
manipularea robotilor si/sau asistentilor virtuali, modele
digitale simple pentruimprimante 3D, programe in limbaj
de programare), in mod autonom si cu indrumare unde
este necesar.

CS 3.2. Integrarea si
reutilizarea continutului
digital

Elementar 2,
Intermediar 3

Modificarea/imbunatatirea digitale
existente (de exemplu, prezentdri, filme, modele 3D,
realitate virtuald/realitate augmentata), in mod autonom
si cu indrumare unde este necesar.

unor resurse

CS 3.3. Crearea, intelegerea
si respectarea drepturilor de
autor si a licentelor

Elementar 2,
Intermediar 3

intelegerea modului in care drepturile de autor si
licentele sunt aplicate informatiilor si continutului digital
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si respectarea acestora, in mod autonom si cu indrumare
unde este necesar.

CS 3.4. Programarea

Intermediar 3

Planificarea unei secvente de instructiuni inteligibile
pentru un sistem informatic, in vederea rezolvarii unei
probleme date.

Utilizarea in programe a instructiunilor de decizie si
repetitive, a variabilelor si a diverselor tipuri de date de
intrare si de iesire.

CS 4.1. Protejarea
dispozitivelor

Intermediar 3

Aplicarea constanta a unor modalitati uzuale de protejare
a dispozitivelor si a continutului digital, precum si a unor
masuri de siguranta si securitate (de exemplu, parola
puternicd sau chei de acces/passkeys, controlarea
conectarilor recente, verificarea antivirus inainte de
descarcarea unor documente), pentru a evita riscuri si
amenintari in mediile digitale.

CS 4.2. Protectia datelor cu
caracter personal si a
confidentialitatii datelor

Elementar 2,
Intermediar 3

Identificarea riscurilor din mediile digitale (de exemplu,
mesaje suspecte) si aplicarea masurilor de siguranta.

Selectarea continutului digital adecvat pentru a-l distribui
in  mediile digitale, astfel 1incat s3a respecte
confidentialitatea personala si a celorlalti.

Aplicarea constanta a unor madsuri adecvate pentru
protejarea datelor cu caracter personal pe care le
distribuie Tn mediile digitale, Tn mod autonom si cu
indrumare unde este necesar.

v,y

CS 4.3. Protejarea sanatatii si
a bunastarii

Intermediar 3

Aplicarea de masuri diverse pentru protejarea sanatatii si
bunastarii fizice si psihice in utilizarea tehnologiilor
digitale (de exemplu, durata utilizarii, pozitia corpului,
soft de monitorizare/filtrare, conditii si reguli specifice),
in mod autonom.

intelegerea formelor si a consecintelor hartuirii
cibernetice si a modalitatilor prin care poate fi prevenita
si semnalata catre adulti.

Evitarea comportamentelor care pot conduce la
vulnerabilizare, prin expunerea inadecvata in mediul
online.

CS 4.4. Protectia mediului

Intermediar 3

Constientizarea impactului tehnologiilor digitale asupra
mediului fizic (de exemplu, amprenta de carbon,
consumul de resurse, generarea de deseuri).
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Aplicarea unor masuri de utilizare sustenabilda a
tehnologiilor digitale pentru atenuarea impactului
negativ asupra mediului (de exemplu, inchiderea
dispozitivelor si oprirea conexiunii Wi-Fi, renuntarea la
tiparirea documentelor, repararea si fnlocuirea unor
componente digitale).

CS 5.1. Rezolvarea
problemelor tehnice (si de
natura algoritmica*)

Elementar 2,

Intermediar 3

Identificarea problemelor tehnice de baza care pot sa
apara in utilizarea dispozitivelor si a mediilor digitale (de
exemplu, legate de conectivitate, utilizarea camerei, a
microfonului si a bateriei, disponibilitatea retelelor), prin
abordari pas cu pas, pentru a gasi cauza primara a
acestora.

Explorarea unor solutii la problemele tehnice identificate,
inclusiv prin cautarea pe internet.

Rezolvarea de probleme cu solutii de natura algoritmica
prin descompunerea lor in subprobleme/parti sau
procese componente, in mod autonom si cu sprijin, unde
este cazul.

Utilizarea rationamentului logic pentru a explica
functionarea unor algoritmi simpli si pentru a detecta si
corecta erorile in algoritmi si programe.

CS 5.2. Identificarea nevoilor
si a raspunsurilor in materie
de tehnologie

Elementar 2,

Intermediar 3

Evaluarea nevoilor personale privind utilizarea
tehnologiilor digitale in contexte scolare si extrascolare.

Selectarea si utilizarea unor instrumente si servicii
digitale (de exemplu, servicii de traducere automata, de
orientare geografica, instrumente pentru identificare
text/voce, geolocatie, functii si metode predefinite
pentru prelucrarea unor date), in mod autonom si cu
indrumare unde este necesar.

Alegerea unor modalitati de baza de a ajusta si a
personaliza mediile digitale la nevoile personale (de
exemplu, setari simple, crearea de programe simple,
utilizarea inteligentei artificiale, utilizarea asistentilor
virtuali).

Constientizarea consecintelor si efectelor pe care
utilizarea mediilor si a instrumentelor digitale le-ar putea
genera in diverse planuri.

CS 5.3. Utilizarea creativa si
inovatoare a tehnologiilor
digitale

Intermediar 3

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru a realiza/a
experimenta noi situatii si activitati de invatare si de
dezvoltare personala si sociala.
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Elaborarea de aplicatii informatice simple, de solutii
tehnologice creative si durabile, pentru a rezolva
probleme specifice sau a raspunde provocarilor propuse.

CS 5.4. Identificarea
oportunitatilor oferite de
tehnologiile digitale si
crearea de valoare
addugata/beneficii prin
intermediul acestora

Intermediar 3

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru crearea de solutii
valoroase in diverse domenii de activitate scolard si
extrascolara.

Tmbuné&tatirea procesului de dezvoltare a unui produs,
utilizadnd aplicatii digitale existente/adaptate/create (de
exemplu, prin prototipuri/modele noi).

CS 5.5. Adoptarea unor
optiuni pentru un viitor
digital sustenabil

Intermediar 3

Explorarea de optiuni pentru un viitor sustenabil, cu
ajutorul instrumentelor si al tehnologiilor digitale,
utilizand, de exemplu, gandirea sistemica.
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Anexa 6 - Descriptorii competentelor digitale - Invatimant liceal

Competenta specifica

Nivel asteptat

Descriptor

CS 0.1. Utilizarea dispozitivelor si a
tehnologiilor digitale

Intermediar 4,
Avansat 5

Explorarea noutatilor din domeniul dispozitivelor si a
aplicatiilor digitale si gestionarea independenta a acestora.

Identificarea  functiilor multiple ale dispozitivelor,
tehnologiilor si retelelor digitale comune si utilizarea
acestora in diferite contexte scolare si profesionale.

CS 0.2. Explorarea digitalizarii si a
transformarii digitale

Intermediar 4,
Avansat 5

Evaluarea critica a modului in care digitalizarea transforma
lumea si mediul nostru de viata, cu accent pe impactul
acestei transformari in planurile personal si profesional,
precum si cultural, financiar, social etc. Analiza beneficiilor si
riscurilor asociate noilor tehnologii, inclusiv inteligenta
artificiala si tehnologiile cuantice, printr-o filtrare atenta a
informatiilor, pentru a asigura o intelegere profunda si
echilibrata.

CS 0.3. Implicarea in lumea
digitalda in mod constant, etic si
incluziv

Avansat 5,6

Tnalt specializat 7/ 8

Documentarea cu privire la transformarea digitald, in
vederea formarii unei pozitii etice si responsabile.

Cautarea activa de oportunitati pentru dezvoltare personala
si pentru a tine pasul cu evolutia digitala.

Crearea de situatii si contexte de finvatare noi pentru
imbunatatirea propriilor competente digitale (de exemplu,
prin testarea unor sisteme digitale n sarcini de lucru
inovative/inedite).

CS 1.1. Navigarea, cdautarea si
filtrarea datelor, informatiilor si
continutului digital

Avansat 5,6

Tnalt specializat 7/ 8

Justificarea nevoilor personale de
rezolvarea diverselor probleme.

informare pentru

Planificarea si gestionarea cautarii si accesarii de date, de
informatii si continut digital, precum si navigarea
independenta intre acestea.

Dezvoltarea si implementarea unor strategii personale de
cautare adaptate la diferite contexte, cu accent pe filtrarea
si evaluarea critica a informatiilor pentru a asigura relevanta
si acuratetea acestora.

CS 1.2. Evaluarea datelor,
informatiilor si continutului digital

Intermediar 4,
Avansat 5

Analiza critica, compararea si evaluarea credibilitatii si a
sigurantei diferitelor surse de date, informatii si continut
digital. Interpretarea si evaluarea independenta a datelor, a
informatiilor si a continutului digital, adaptate nevoilor
personale, inclusiv identificarea si gestionarea stirilor false,
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relatarilor circulare, titlurilor-capcana si continutului digital
falsificat. .

CS 1.3. Gestionarea datelor,
informatiilor si continutului digital

Intermediar 4,
Avansat 5

Selectarea datelor, a informatiilor si a continutului pentru a
le organiza, stoca si recupera eficient in mediile digitale.

Gestionarea si prelucrarea acestora intr-un mediu structurat,
in mod independent, adaptat nevoilor personale, pentru a
rezolva probleme bine definite si de rutina.

CS 2.1. Interactiunea prin si cu
tehnologiile digitale

Intermediar 4,
Avansat 5

Interactiunea cu agenti non-umani (de exemplu, roboti de
conversatie) si alte tehnologii similare.

Utilizarea regulilor de comportament si a diferitelor forme de
exprimare, de comunicare, de interactiune si de participare
in mediul digital.

CS 2.2. Partajarea si colaborarea
prin intermediul tehnologiilor
digitale

Intermediar 3,4

Aplicarea practicilor de referentiere si atribuire in partajarea
datelor, a informatiilor si a continutului digital.

Utilizarea Tn mod independent a instrumentelor si a
tehnologiilor digitale pentru procese de colaborare si pentru
constructia si crearea in comun de date, resurse si
cunostinte.

Folosirea aplicatiilor disponibile pentru a colabora in situatii
neprevazute, reflective si creative, pentru a identifica solutii
la probleme si a realiza proiecte.

CS 2.3. Cetatenie activa prin
intermediul mijloacelor de
comunicare si al tehnologiilor
digitale

Intermediar 3,4

Selectarea celor mai potrivite servicii digitale publice,
comunitare si private pentru a raspunde propriilor nevoi, in
mod independent (de exemplu, servicii de monitorizare a
mediului, comert electronic, servicii bancare online).

Cautarea oportunitatilor de utilizare a tehnologiilor digitale
pentru a participa la viata comunitatii si a societatii, cu
respectarea diversitatii culturale si sociale.

Identificarea modurilor Tn care utilizarea inteligentei
artificiale poate aduce beneficii in viata de zi cu zi, precum si
a limitarilor si a riscurilor specifice.

CS 2.4. Gestionarea identitatilor
digitale

Avansat 5,6

Tnalt specializat 7/ 8

Crearea si gestionarea de identitati digitale pentru scopuri
personale si scolare.

Gestionarea propriilor date prin intermediul mai multor
instrumente, medii si servicii digitale.

Adoptarea unor practici de informare si comunicare pentru
a construi o identitate online pozitivd (de exemplu,
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comportamente sanatoase, sigure si etice, cum ar fi evitarea
stereotipurilor si consumerismului).

CS 3.1. Dezvoltarea de continut
digital

Avansat 5,6

Tnalt specializat 7/ 8

Crearea de continut digital in formate specifice pentru
anumite scopuri/domenii (de exemplu, pentru birotica,
texte/stiri, eseuri, audio, video, imagini, pagini web,
programe in limbaj de programare), utilizdnd tehnici si
instrumente dedicate.

Utilizarea etica si responsabila a inteligentei artificiale pentru
a crea automat continut digital (de exemplu, stiri, eseuri,
muzica, imagini, video, pagini web).

CS 3.2. Integrarea si reutilizarea
continutului digital

Intermediar 4,
Avansat 5

Integrarea de noi informatii in resurse digitale existente,
pentru a crea continuturi si cunostinte noi, originale si
relevante (de exemplu, audio, video, blog, wiki, site web,
carti electronice).

CS 3.3. Crearea, intelegerea si
respectarea drepturilor de autor si
a licentelor

Intermediar 4,
Avansat 5

Folosirea in mod corespunzator a informatiilor si a
continuturilor digitale, respectand drepturile de autor si
licentele pentru continutul digital.

Constientizarea limitarilor legale ale utilizarii si ale partajarii
continutului digital si a posibilelor consecinte ale actiunilor
ilegale.

CS 3.4. Programarea

Intermediar 4,
Avansat 5

Dezvoltarea de secvente de instructiuni inteligibile pentru un
sistem informatic, in vederea rezolvarii unor probleme date
sau a indeplinirii unor sarcini specifice, utilizand limbaje de
programare, structuri de date (de exemplu, tablouri, fisiere),
tehnici de programare si aplicatii dedicate.

Proiectarea si dezvoltarea de programe modulare care
utilizeaza subprograme, programare orientata pe obiecte si
pe evenimente.

Gestionarea bazelor de date utilizind comenzi/limbaje de
programare adecvate.

CS 4.1. Protejarea dispozitivelor

Intermediar 4,
Avansat 5

Aplicarea masurilor care asigura functionarea in conditii de
sigurantad a dispozitivelor digitale si a aplicatiilor digitale.

Aplicarea unor modalitati variate de protejare a
dispozitivelor si a continutului digital si a unor masuri de
siguranta si securitate, pentru a evita riscuri si amenintari in
mediile digitale (de exemplu, selectarea si gestionarea
parolelor, utilizarea de chei de acces), instalarea de softuri
de protectie, verificarea datelor personale pe care le
acceseaza o aplicatie pe telefonul mobil).




MINISTERUL EDUCATIEI

ot L L
CS 4.2. Protectia datelor cu
caracter personal si a
confidentialitatii datelor

Intermediar 4,
Avansat 5

Aplicarea de masuri variate si actualizate pentru protejarea
datelor cu caracter personal pe care le distribuie in mediile
digitale.

Intelegerea faptului c3 serviciile digitale utilizeaza o ,,politica
de confidentialitate” pentru a informa asupra modului in
care sunt utilizate datele cu caracter personal.

CS 4.3. Protejarea sanatatii si a
bunastarii

Intermediar 4,
Avansat 5

Adoptarea celor mai adecvate modalitati de evitare a
riscurilor utilizarii inadecvate a tehnologiilor digitale asupra
sanatatii si bunastarii fizice si psihice proprii si a celorlalti (de
exemplu, automonitorizare, conduite de utilizare critica,
sigura, sanatoasa si durabila).

Constientizarea semnelor dependentelor digitale si a
efectelor acestora asupra sanatatii si bunastarii fizice si
psihice.

Aplicarea unor strategii de protectie pentru evitarea
vulnerabilizarii prin expunerea inadecvata in mediul online.

Luarea de atitudine n situatii de hartuire cibernetica proprie
sau a altora.

CS 4.4. Protectia mediului

Intermediar 4,
Avansat 5

Evaluarea critica a efectelor imediate si de durata a utilizarii
tehnologiilor digitale asupra mediului Tnconjurator (de
exemplu, comert electronic).

Aplicarea unor comportamente sustenabile Tn context
personal, social, cultural, economic (de exemplu, alegerea
dispozitivelor digitale care consuma mai putina energie, mai
putin poluante si mai putin nocive pentru mediu si sanatate).

CS 5.1. Rezolvarea problemelor
tehnice (si de natura
algoritmicd*)?

Intermediar 4,
Avansat 5

Aplicarea de solutii variate, inclusiv cu ajutorul asistentilor
virtuali, pentru rezolvarea/depanarea unor probleme
tehnice cu care se confrunta in utilizarea dispozitivelor si a
mediilor digitale (de exemplu, legate de conectivitate la
internet, disponibilitatea retelelor, putere de procesare
limitatd, internetul lucrurilor).

Utilizarea abstractizarii in modelarea starii si a
comportamentului sistemelor fizice din lumea real3, pentru
transpunere digitald (de exemplu, in proiectarea unei baze
de date, a unui program, a unui algoritm).

intelegerea si utilizarea unor metode si tehnici-cheie de
programare ce reflecta gandirea algoritmica (de exemplu,
pentru sortare, cautare, generare sistematica de valori si

1 *Un aspect specific adaugat CS 5.1 pentru cadrul de competente digitale ale elevului
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solutii).

Utilizarea rationamentului logic pentru a compara eficienta
algoritmilor alternativi pentru aceeasi problema.

CS 5.2. Identificarea nevoilor si a
raspunsurilor in materie de
tehnologie

Intermediar 4,
Avansat 5

Evaluarea nevoilor privind utilizarea tehnologiilor digitale in
scopuri personale, scolare, profesionale, sociale, economice,
de mediu.

Identificarea posibilelor raspunsuri in materie de tehnologie
si adoptarea unor strategii personale de evaluare, selectare,
utilizare si adaptare a instrumentelor si a serviciilor digitale
in functie de nevoile personale (de exemplu, masuri de
accesibilizare, automatizare, reutilizarea creativa a unor
instrumente digitale si platforme de servicii existente,
crearea de programe, utilizarea inteligentei artificiale,
utilizarea asistentilor virtuali).

CS 5.3. Utilizarea creativa si
inovatoare a tehnologiilor digitale

Intermediar 4,
Avansat 5

Utilizarea instrumentelor si tehnologiilor digitale pentru a
crea si a inova procese si produse, in mod individual sau
colaborativ.

Colaborarea cu altii pentru a analiza si a rezolva probleme
conceptuale si situatii problematice in medii digitale,
precum si pentru a experimenta noi situatii si activitati de
invatare, de dezvoltare personald, profesionala, sociala.

CS 5.4. Identificarea
oportunitatilor antreprenoriale si
crearea de valoare
addugata/beneficii prin
intermediul tehnologiilor digitale

Intermediar 4,
Avansat 5

Folosirea tehnologiilor digitale pentru a identifica si a
valorifica oportunitati si idei, generand beneficii si progres in
domeniile financiar, cultural, social si de mediu.

Implementarea automatizarii si a controlului programat al
sistemelor robotizate, aplicand tehnologii emergente
precum inteligenta artificiala, big data si internetul
lucrurilor.

CS 5.5. Adoptarea unor optiuni
pentru un viitor digital sustenabil

Intermediar 4,
Avansat 5

Propunerea de solutii pentru un viitor sustenabil, prin
utilizarea instrumentelor si a tehnologiilor digitale, aplicand
de exemplu, gandirea sistemica.

Implicare activa, din perspectiva dezvoltarii durabile, in
dezbateri privind solutii si inovatii pe termen lung vizand
aspecte individuale, de grup, comunitare (de exemplu,
maparea ADN, explorarea spatiului, diplomatie/rezolvarea
de conflicte, schimbari climatice) pentru un viitor digital
sustenabil.

Anexa 7 Indicatori si criterii pentru monitorizarea implementarii Cadrului de competente digitale pentru elevi
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Domeniu Grupuri tinta

Indicatori/ Criterii

Curriculum formal Dezvoltatori de

curriculum

Utilizarea explicita a cadrului in dezvoltarea documentelor
curriculare (planuri-cadru, programe scolare)

Dezvoltarea unor materiale de sprijin care sa sprijine
integrarea competentelor digitale in activitatile de
invatare la diferite discipline

Dezvoltarea de repere metodologice pentru profesorii
care predau discipline din aria curricularda Tehnologii
(disciplina TIC si Informatica)

Curriculum implementat Profesori

(Auto)evaluarea competentelor digitale cu sprijinul
cadrului de referinta

Identificarea nevoilor de formare avand ca reper cadrul de
referinta

Dezvoltarea unor cursuri optionale care dezvolta

competente digitale specifice (din oferta CDEQS)

Directori de scoli

Identificarea nevoilor de sprijin pentru personalul didactic
Revizuirea documentelor strategice si monitorizarea
activitatilor planificate in aria formarii competentelor
digitale ale elevilor

Identificarea nevoilor de dotari si
sprijinirea activitatilor de finvatare
competente digitale pentru elevi

investitii
care

pentru
dezvolta

Autori de manuale si
auxiliare didactice

Construirea de sarcini de finvatare (exercitii, teme de
reflectie) intr-un cadru orientativ

Dezvoltarea de continut specific (teorie, exemple si
aplicatii  practice), folosind suport/referinta/cadru
normativ

Formatori

Participare la realizare analiza de nevoi Tmpreuna cu
metodistii C.C.D.

Participare la realizare oferta de formare impreuna cu
metodistii C.C.D.

Realizare formare/evaluare la cursuri avizate/acreditate
pentru cadre didactice/cadre didactice cu functii de
conducere, indrumare si control/auxiliare/nedidactice
prin oferta de formare a C.C.D.

Colaborare cu diferite categorii de formabili (cadre
didactice/cadre didactice cu functii de conducere,
Tndrumare si control/auxiliare/nedidactice) participante la
cursurile avizate/acreditate ale C.C.D.

Inspectori, experti ARACIP

Director C.C.D., metodisti
C.C.D.

Monitorizarea rezultatelor invatarii in domeniul digital

Monitorizarea aplicarii la clasad/in scoala a competentelor
dobandite de cadrele didactice/cadrele didactice cu functii
de conducere, indrumare si control/auxiliare/nedidactice
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prin participarea la cursurile de formare organizate prin
C.C.D.

Curriculum realizat

Elevi

Progresul competentelor digitale

Parinti

Dezvoltarea de competente digitale de baza pentru
accesare catalog electronic, sedinte online etc.

Politici educationale

Decidenti, personal de
cercetare

Initierea unor analize/cercetari/rapoarte tematice care sa
monitorizeze eficacitatea si eficienta cadrului strategic
actual privind competentele digitale ale elevilor

Initierea unor masuri de sprijin la nivel de sistem, bazate
pe date




Anexa 8. Declinarea pe niveluri a descriptorilor competentelor digitale din perspectiva activitatilor de invatare

Competentele DigCompRo

Primar

Secundar inferior (gimnaziu)

Secundar superior (liceu)

0. Fundamente, acces si atitudini fatd de transformarea digitald

CS 0.1. Utilizarea dispozitivelor
si a tehnologiilor digitale

Explorarea unor contexte familiare
de interactiune cu dispozitive si
aplicatii digitale pentru utilizarea cu
incredere a acestora.

Cunoasterea functiilor de baza si
date
simple (de exemplu, text, imagine,

intelegerea unor digitale

video).

Explorarea rolului diferitelor aplicatii
digitale si gestionarea cu sprijin a
acestora (de exemplu, programe de
calculator/instructiuni

digitale/aplicatii).

Identificarea unor functii de baza ale
retelelor digitale comune si utilizarea
acestora in contexte din universul

apropiat.

Explorarea noutatilor din domeniul
dispozitivelor si aplicatiilor digitale si

gestionarea independenta a acestora.

Identificarea functiilor multiple ale
dispozitivelor, tehnologiilor si retelelor
digitale comune si utilizarea acestora in

diferite contexte scolare si profesionale.

CS 0.2. Explorarea digitalizarii si

a transformadrii digitale

Identificarea de asemdndri si
deosebiri intre obiecte din lumea

reald si obiecte virtuale.

Explorarea avantajelor si limitarilor
activitatilor de Invatare organizate
traditional fata de cele care se
desfasoara intr-o clasd virtuala.

Identificarea avantajelor, a riscurilor si a
implicatiilor proceselor de digitalizare
si a transformarii digitale, pornind de la
exemple din viata cotidiana.

Explorarea impactului noilor tehnologii

asupra modului in care Invatam,

inclusiv din perspectiva recenta a
tehnologiilor

bazate pe inteligenta

artificiala.

Analiza criticd a modului In care
digitalizarea schimba lumea si mediul in
care trdim - impactul transformarii
digitale in aspecte personale,
profesionale, culturale, financiare etc. ale

vietii de zi cu zi.

Interpretarea critici a beneficiilor si a
riscurilor noilor tehnologii, inclusiv a
celor privind inteligenta artificiald si
quantum technologies.

CS 0.3. Implicarea in lumea
digitala In mod constant, etic si
incluziv

Identificarea, cu sprijin din partea
unui adult, a ariilor in care propriile
trebuie

competente digitale

imbunatatite.

Identificarea ariilor in care propriile

competente digitale trebuie ameliorate.

Documentarea cu privire la

transformarea digitala, in vederea

formarii unei pozitii etice si responsabile.




Formularea de argumente pentru
dezvoltarea competentelor digitale
personale.

Identificarea celor mai potrivite
parcursuri/modalitdti de dezvoltare a

competentelor digitale personale.

Cautarea activa de oportunitdti pentru
dezvoltare personala si pentru a tine
pasul cu evolutia digitala.

Crearea de situatii si contexte de invatare

noi pentru ameliorarea propriilor
competente digitale (de exemplu, prin
testarea unor sisteme digitale in sarcini

de lucru inovative/ inedite).

1. Alfabetizare in domeniul informatiei si al datelor

CS 1.1. Navigarea, cautarea si
filtrarea de date, informatii si
continut digital

Identificarea unor nevoi personale

de informare.

date,
informatii si continut in mediile

Cdutarea si accesarea de

digitale, cu sprijinul adultului.

Aplicarea unor strategii simple de

cautare.

Identificarea si prezentarea nevoilor

personale de informare, pentru a

rezolva probleme simple.

Cdutarea si accesarea de date, informatii
si continut in medii digitale si navigarea
intre acestea, In mod autonom si cu

indrumare unde este necesar.

Utilizarea unor strategii de cdutare bine
definite si de rutina.

Argumentarea nevoilor personale de
informare, pentru a rezolva diferite

probleme.

Organizarea cdutarii si a accesarii de
date, informatii si continut In medii
digitale si navigarea intre acestea, in mod

independent.

Organizarea unor strategii personale de
cdutare adaptate diferitelor contexte.

CS 1.2. Evaluarea datelor,
informatiilor si continutului

digital

Aplicarea unor criterii simple in
alegerea surselor de date, informatii
si continut digital, cu sprijinul
adultului.

Utilizarea autonoma sau cu indrumare
a unor criterii adecvate 1n alegerea
surselor credibile de date, informatii si
continut digital.

Analiza, compararea si evaluarea

credibilitatii si sigurantei unor surse
date,

specificate de informatii i

continut digital.

Analiza, compararea si evaluarea

credibilitatii si sigurantei diferitelor

surse de date, informatii si continut
digital.

Interpretarea si evaluarea datelor,

informatiilor si continutului

digital
propriu-zis, in mod independent si in
nevoile

functie de personale (de

exemplu, stiri false, relatari circulare,




titluri-capcang,
falsificat).

continut

digital

CS 1.3. Gestionarea datelor, a
informatiilor si a continutului
digital

Salvarea continutului digital (de

exemplu, fotografii, informatii,

adrese  web) pe dispozitive

portabile, cu sprijinul adultului.

Identificarea  si  aplicarea  unor
modalitati simple de organizare, stocare
si recuperare a datelor, informatiilor si
continutului in medjiile digitale, In mod

autonom si cu indrumare unde este

Selectarea de date, informatii si continut
pentru a le organiza, stoca si recupera in
mediile digitale.

Organizarea si prelucrarea acestora intr-

Identificarea continutului digital pe necesar un  mediu  structurat, In  mod
diverse medii de stocare digitale (de ' independent, in functie de nevoile
exemplu, regasirea unui film pe o personale, pentru a rezolva probleme
platforma video publica, bine definite si de rutina.
identificarea unei adrese favorite
salvate In propriul dispozitiv), cu
sprijinul adultului.

2. Comunicare, interactiune si colaborare

CS 2.1. Interactiunea prin si cu Utilizarea tehnologiilor digitale si a | Respectarea normelor | Interactiunea cu agenti non-umani (de

tehnologiile digitale

mijloacelor de comunicare simple
(de exemplu, mesagerie telefonica,
retele de socializare etc.), adecvate
pentru un context dat, in scopul
interactiunii cu altii, cu sprijinul
adultului.

comportamentale de bazd in mediul
digital si adaptarea strategiilor de
comunicare la contexte diferite in
mediul digital.

Utilizarea unor tehnologii digitale si
mijloace de comunicare simple pentru
comunicarea cu ceilalti, In mod
autonom si cu indrumare unde este

necesar.

exemplu, roboti de conversatie) si alte
tehnologii similare.

Utilizarea regulilor de comportament si
a diferitelor forme de exprimare, de
comunicare, de interactiune si de

participare in mediul digital.




CS 2.2. Partajarea si colaborarea
prin intermediul tehnologiilor
digitale

Partajarea de date, informatii si continut
digital cu alte persoane, prin
intermediul  tehnologiilor  digitale
obisnuite (de exemplu,  Dropbox,
Google Drive, OneDrive etc.).

Utilizarea de practici simple de
referentiere si atribuire, in mod
autonom si cu indrumare unde este

necesar.

Aplicarea practicilor de referentiere si
atribuire in partajarea datelor, a
informatiilor si a continutului digital.

Utilizarea in mod independent a
instrumentelor si a tehnologiilor digitale
pentru procese de colaborare si pentru
constructia si crearea in comun de date,
resurse si cunostinte.

Folosirea aplicatiilor disponibile pentru
a colabora in situatii neprevazute,
reflective si creative, pentru a identifica
solutii la probleme si a realiza proiecte.

CS 2.3. Angajarea In cetatenie
prin intermediul mijloacelor de
comunicare si al tehnologiilor
digitale

Utilizarea a diferite tipuri de servicii
digitale publice, comunitare si private
(de exemplu, completarea online a unor
formulare, accesarea de biblioteci
online, utilizarea unor harti online,

depozite online de cunostinte).

Exersarea  utilizarii  tehnologiilor
digitale pentru participarea la analiza si
rezolvarea  unor  probleme ale
comunitatii scolare (de exempluy,
bloguri, wiki, platforme online ale
scolii, ale societatii civile), in mod
autonom si cu indrumare unde este
necesar.

Selectarea celor mai potrivite servicii
digitale publice, comunitare si private
pentru a raspunde propriilor nevoi, in
mod independent (de exemplu, servicii
de monitorizare a mediului, comert

electronic, servicii bancare online).

Cautarea oportunitatilor de utilizare a
tehnologiilor digitale pentru a participa
la viata comunitatii si a societatii, cu
respectarea diversitatii culturale si
sociale.

Identificarea modurilor in care utilizarea
inteligentei artificiale poate aduce
beneficii in viata de zi cu zi, precum si a

limitarilor si riscurilor specifice.




CS 2.4. Gestionarea identitatilor

digitale

Verificarea identitati

digitale (de exemplu, acces la contul

propriei

de pe platforma de invdtare a scolii
pe baza numelui de utilizator si a
parolei).

Crearea si gestionarea unei identitati
digitale (de exemplu, schimbarea
parolei pentru contul de acces la
platforma de Invdtare a scolii, setarea
unor masuri de siguranta), in mod
autonom si cu indrumare unde este
necesar, cu respectarea normelor in

vigoare.

Crearea si gestionarea de identitati
digitale pentru scopuri personale si
scolare.

date

intermediul mai multor instrumente,

Gestionarea  propriilor prin

medii si servicii digitale.

Adoptarea unor practici de informare si

comunicare pentru a construi o
identitate online pozitiva (de exemplu,
comportamente sanatoase, sigure si
etice, cum ar fi evitarea stereotipurilor si

consumerismului).

3. Creare de continut digital

CS 3.1. Dezvoltarea de continut
digital

Explorarea si editarea unor tipuri de
continut digital (de exemplu, audio,
imagine, text, video, aplicatii), cu
sprijinul adultului.

Exprimarea prin mijloace digitale.

Crearea de continut digital in formate

simple, prin utilizarea diferitelor
instrumente si tehnici (de exemplu,
elaborarea unei structuri adecvate a
documentelor, cu fonturi accesibile,
culori, linkuri, crearea si modificarea
unui text wiki, audio, imagini, video,
rutine pentru manipularea robotilor
virtuali, modele digitale simple pentru
imprimante 3D, programe in limbaj de
programare), in mod autonom si cu

indrumare unde este necesar.

Crearea de continut digital in formate

specifice pentru anumite

scopuri/domenii (de exemplu, pentru
birotica, texte/stiri, eseuri, audio, video,
imagini, pagini web, programe in limbaj
de programare), utilizand tehnici si
instrumente dedicate.

Utilizarea etica si responsabila a
inteligentei artificiale pentru a crea
automat continut digital (de exemplu,
stiri, eseuri, muzicd, imagini, video,

pagini web).

CS 3.2. Integrarea si reutilizarea
continutului digital

Modificarea/imbunatatirea ~ unor

resurse digitale existente (de

Modificarea/imbunatatirea unor
resurse digitale existente (de exemplu,

prezentari, filme, modele 3D, realitate

Integrarea de noi informatii in resurse

digitale existente, pentru a crea

continuturi si cunostinte noi, originale si




exemplu, desene, text, filme, blocuri
grafice), cu sprijinul adultului.

virtuala/realitate augmentatd), In mod
autonom si cu indrumare unde este

necesar.

relevante audio,

(de

video/filme, blog, wiki, site web, carti

exemplu,

electronice).

CS 3.3. Crearea, intelegerea si
respectarea drepturilor de autor
si a licentelor

Intelegerea drepturilor de autor si a
licentelor si respectarea acestora, cu
sprijinul adultului.

Intelegerea modului in care drepturile
de autor si licentele sunt aplicate
informatiilor si continutului digital si
respectarea acestora, in mod autonom si
cu indrumare unde este necesar.

Folosirea In mod corespunzdtor a
informatiilor si a continuturilor digitale,
respectand drepturile de autor si

licentele pentru continutul digital.

Constientizarea limitdrilor legale ale
utilizarii si partajarii continutului digital
si a posibilelor consecinte ale actiunilor

ilegale.

CS 3.4. Programare

Intelegerea modului de functionare
de baza a dispozitivelor digitale
bazatad pe executarea unor secvente

de cod.

Dezvoltarea si depanarea unor
secvente de programe foarte simple
realizate cu blocuri grafice (de
exemplu, care sd permitd deplasarea
unor personaje pe ecran, afisarea

unor mesaje), cu sprijinul adultului.

Planificarea  unei  secvente  de

instructiuni inteligibile pentru un
sistem informatic, in vederea rezolvarii

unei probleme date.

Utilizarea in programe a instructiunilor
de decizie si repetitive, a variabilelor si
a diverselor tipuri de date de intrare si
de iesire.

Dezvoltarea de secvente de instructiuni
inteligibile pentru un sistem informatic,
in vederea rezolvdrii unor probleme date
sau a indeplinirii unor sarcini specifice,
utilizand limbaje de programare,
structuri de date (de exemplu, tablouri,
fisiere), tehnici de programare si aplicatii
dedicate.

Proiectarea si dezvoltarea de programe
modulare care utilizeaza subprograme,
programare orientatd pe obiecte si pe
evenimente.

Gestionarea bazelor de date utilizand
comenzi/limbaje de programare

adecvate.




4. Sigurantd si utilizarea sustenabild a resurselor

CS 4.1. Protejarea dispozitivelor

Identificarea unor modalitati simple

de protejare
continutului
adultului.

Cunoasterea

amenintarilor

a dispozitivelor si
digital, cu sprijinul

riscurilor si a

intalnite frecvent in

mediile digitale, precum si aplicarea

unor

masuri

de

siguranta si

securitate, cu sprijinul adultului.

Aplicarea constanta a unor modalitati
uzuale de protejare a dispozitivelor si a
continutului digital, precum si a unor
masuri de siguranta si securitate (de
exemplu, parola puternica, controlarea
conectarilor recente, verificarea
antivirus Inainte de descarcarea unor
documente), pentru a evita riscuri si

amenintdri In mediile digitale.

Aplicarea masurilor care asigura
functionarea in conditii de siguranta a
dispozitivelor digitale si a aplicatiilor

digitale

Aplicarea unor modalitati variate de
protejare a dispozitivelor si continutului
digital si a unor masuri de siguranta si

securitate, pentru a evita riscuri si

amenintdri in mediile digitale (de
exemplu, selectarea si gestionarea
parolelor, instalarea  softului de

protectie, verificarea datelor personale
pe care le acceseaza o aplicatie pe
telefonul mobil).

CS 4.2. Protectia datelor cu
caracter personal si

confidentialitatea datelor

Cunoasterea unor riscuri legate de

utilizarea

datelor

cu caracter

personal in mediile digitale.

Aplicarea

unor

masuri simple

pentru protejarea datelor cu caracter

personal in

mediile digitale (de

exemplu, adresd, numar de telefon),

cu sprijinul adultului.

Identificarea riscurilor din mediile
digitale (de exemplu, mesaje suspecte)
si aplicarea masurilor de siguranta.
Selectarea continutului digital adecvat
pentru a-1 distribui In mediile digitale,
astfel incat sa respecte confidentialitatea
personala si a celorlalti.

Aplicarea constanta a unor masuri
adecvate pentru protejarea datelor cu
caracter personal pe care le distribuie In
mediile digitale, in mod autonom si cu

indrumare unde este necesar.

Aplicarea de masuri variate si actualizate
pentru protejarea datelor cu caracter
personal pe care le distribuie in mediile

digitale.

Intelegerea faptului ci serviciile digitale
utilizeaza o) , politica de
confidentialitate” pentru a informa

asupra modului In care sunt utilizate

datele cu caracter personal.

CS 4.3. Protejarea sanatatii si a

bunastarii

Intelegerea
utilizarea
dispozitivelor

riscurilor pe care
inadecvata a
si a aplicatiilor

Aplicarea de masuri diverse pentru
protejarea sandtatii si bunastarii fizice si
utilizarea

psihice in tehnologiilor

Adoptarea celor mai adecvate modalitati
de

inadecvate a

evitare a riscurilor utilizarii

tehnologiilor  digitale




digitale le poate avea pentru propria

sanatate si bundstare fizica si
psihica.

Aplicarea unor masuri preventive
de baza in utilizarea tehnologiilor
digitale, pentru protejarea sanatatii
si bundstarii fizice si psihice (de

exemplu, durata utilizarii, pozitia

corpului, soft de
monitorizare/filtrare, conditii si
reguli specifice), cu sprijinul
adultului.

Recunoasterea unor forme de

hértuire ciberneticd si cunoasterea
unor moduri de a le semnala cdtre
adulti.

digitale (de exemplu, durata utilizarii,

pozitia corpului, softuri de
monitorizare/filtrare, conditii si reguli
specifice), In mod autonom.

Intelegerea formelor si consecintelor
hartuirii cibernetice si a modalitatilor
prin care poate fi prevenita si semnalatd
catre adulti.

Evitarea comportamentelor care pot
conduce la  vulnerabilizare  prin

expunerea inadecvata in mediul online.

asupra sanatatii si bunastdrii fizice si
psihice proprii si a celorlalti (de exemplu,
automonitorizare, conduite de utilizare
criticd, sigura, sanatoasa si durabild).
Constientizarea semnelor dependentelor
digitale si a efectelor acestora asupra
sanatatii si bunastarii fizice si psihice.
Aplicarea unor strategii de protectie
pentru evitarea vulnerabilizarii prin
expunerea inadecvata in mediul online.
Luarea de atitudine in situatii de hartuire
cibernetica proprie sau a altora.

CS 4.4. Protectia mediului

Intelegerea impactului tehnologiilor

digitale asupra mediului

inconjurdtor apropiat.

Constientizarea impactului
tehnologiilor digitale asupra mediului
fizic (de exemplu, amprenta de carbon,
consumul de resurse, generarea de
deseuri).

Aplicarea unor masuri de utilizare
sustenabila a tehnologiilor digitale
pentru atenuarea impactului negativ
asupra mediului (de exemplu,
inchiderea dispozitivelor si oprirea
conexiunii Wi-Fi, renuntarea la tiparirea
documentelor, repararea si inlocuirea

unor componente digitale).

Evaluarea critica a efectelor imediate si
de durata a utilizdrii tehnologiilor
digitale asupra mediului inconjurdtor
(de exemplu, comert electronic).

Aplicarea unor comportamente
sustenabile in context personal, social,
cultural,

economic (de exemplu,

alegerea dispozitivelor digitale care
consuma mai putina energie, mai putin
poluante si mai putin nocive pentru

mediu si sandtate).




5. Rezolvarea de probleme si spiritul antreprenorial

CS 5.1. Rezolvarea problemelor
tehnice si abordari algoritmice

Identificarea problemelor tehnice de
baza care pot sa apara in utilizarea
dispozitivelor si mediilor digitale
(de exemplu, legate de deschiderea
unei aplicatii sau a unui fisier,
operarea cu mouse-ul), cu sprijinul
adultului.

Intelegerea algoritmilor,
implementati ca programe utilizand
blocuri grafice, pe dispozitive
digitale care se executda urmand
instructiuni precise si lipsite de

ambiguitate, cu sprijinul adultului.

Utilizarea rationamentului logic
pentru a deduce comportamentul
unor programe foarte simple cu

blocuri grafice.

Identificarea problemelor tehnice de
baza care pot sa apara in utilizarea
dispozitivelor si mediilor digitale (de
exemplu, legate de conectivitate,

utilizarea camerei si microfonului,
disponibilitatea retelelor, baterie), prin
abordadri pas cu pas pentru a gasi cauza

primard a acestora.

Explorarea unor solutii la problemele

tehnice identificate, inclusiv prin

cautarea pe internet.

Rezolvarea de probleme cu solutii de
naturd algoritmica prin descompunerea
lor in subprobleme/pdrti componente,
in mod autonom si cu sprijin, unde este

cazul.

Utilizarea rationamentului logic pentru
a explica functionarea unor algoritmi
simpli si pentru a detecta si corecta
erorile in algoritmi si programe.

Aplicarea de solutii variate, inclusiv cu

ajutorul asistentilor virtuali, pentru

rezolvarea/depanarea unor probleme
tehnice cu care se confrunta in utilizarea
dispozitivelor si mediilor digitale (de
exemplu, legate de conectivitate la

internet,  disponibilitatea  retelelor,
putere de procesare limitatd, internetul

lucrurilor).

Utilizarea abstractizarii in modelarea
starii si a comportamentului sistemelor
din
transpunere digitala (de exemplu, in

fizice lumea reald, pentru
proiectarea unei baze de date, a unui

program, a unui algoritm).

Intelegerea si utilizarea unor metode si
tehnici-cheie de programare ce reflecta
(de

cautare,

gandirea algoritmica exemplu,

pentru  sortare, generarea

sistematica de valori si solutii).

Utilizarea rationamentului logic pentru a

compara eficienta algoritmilor

alternativi pentru aceeasi problema.

CS 5.2. Identificarea nevoilor si a
raspunsurilor in materie de
tehnologie

Identificarea nevoilor personale de
utilizare a tehnologiilor digitale, cu
sprijinul adultului.

Evaluarea nevoilor personale privind

utilizarea tehnologiilor digitale in

contexte scolare si extrascolare.

Evaluarea nevoilor privind utilizarea

tehnologiilor  digitale in  scopuri
personale, scolare, profesionale, sociale,

economice, de mediu.




Utilizarea unor instrumente si
baza (de

exemplu, deschiderea unei aplicatii

servicii digitale de

pentru invatare, folosirea unor
optiuni/facilitati ale unui mediu
digital, folosirea unor servicii de
baza de orientare geograficd), cu

sprijinul adultului.

Alegerea unor modalitati de baza de
a ajusta si a personaliza mediile
digitale la nevoile personale (de
exemplu, setdri simple, utilizarea
asistentilor virtuali), cu sprijinul
adultului.

Selectarea si utilizarea unor

instrumente si servicii digitale (de

exemplu, servicii de traducere
automata, de orientare geografica,
instrumente pentru identificare

text/voce, geolocatie, functii si metode
predefinite pentru prelucrarea unor
date), in mod autonom si cu indrumare

unde este necesar.

Alegerea unor modalitati de baza de a
ajusta si a personaliza mediile digitale la
nevoile personale (de exemplu, setari
simple, crearea de programe simple,
utilizarea

inteligentei artificiale,

utilizarea asistentilor virtuali).

Constientizarea consecintelor si a

efectelor pe care utilizarea mediilor si a
instrumentelor le-ar

digitale putea

genera in diverse planuri.

Identificarea posibilelor rdspunsuri in
materie de tehnologie si adoptarea unor
strategii personale de evaluare, selectare,
utilizare si adaptare a instrumentelor si a
serviciilor digitale in functie de nevoile
personale (de exemplu, madsuri de
accesibilizare, automatizare, reutilizarea
creativa a unor instrumente digitale si
platforme de servicii existente, crearea
utilizarea

de programe, inteligentei

artificiale, utilizarea asistentilor virtuali).

CS 5.3. Utilizarea creativa si
inovatoare a tehnologiilor
digitale

Intelegerea unor aspecte legate de
evolutia tehnologiilor digitale si
utilizarea etica si responsabild a
acestora.

Utilizarea  creativa a  unor
instrumente digitale de baza (de
exemplu, programe de editare de
imagine si text, aplicatii inovatoare

interactive si/sau conversationale,

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru
a realiza/a experimenta noi situatii si
activitati de invdtare si de dezvoltare
personald si sociala.

Elaborarea de aplicatii informatice
simple, de solutii tehnologice creative si
durabile pentru a rezolva probleme
specifice sau a raspunde provocadrilor

propuse.

Utilizarea  instrumentelor si a
tehnologiilor digitale pentru a crea si a
inova procese si produse, In mod

individual sau colaborativ.

Colaborarea cu altii pentru a analiza si a
rezolva probleme conceptuale si situatii
problematice In medii digitale, precum si
pentru a experimenta noi situatii si
activitati de invatare, de dezvoltare
personald, profesionald, sociala.




inteligenta artificiald, roboti de

conversatie), cu sprijinul adultului.

CS 5.4. Identificarea
oportunitatilor oferite de
tehnologiile digitale si crearea
de valoare adaugata/ beneficii

prin intermediul acestora

Identificarea de idei si solutii
originale In realizarea unor sarcini
de invatare, folosind tehnologiile
digitale in mod individual si in
colaborare cu colegii (de exemplu,
proiecte, initiative antreprenoriale),

cu sprijinul adultului.

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru
crearea de solutii valoroase in diverse
activitate

domenii de scolara  si

extrascolara.

Imbunatatirea procesului de dezvoltare

a unui produs, utilizdnd aplicatii
digitale existente/ adaptate/create (de

exemplu, prin prototipuri/modele noi).

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru a
identifica si a valorifica oportunitati si
idei, pentru a crea beneficii si progres in
domeniile financiar, cultural, social sau
de mediu.

Utilizarea automatizarii si a controlului
programat al sistemelor robotizate care
sunt aplicate tehnologiilor emergente (de
exemplu, inteligenta artificiald, big data,
internetul lucrurilor).

CS 5.5. Adoptarea unor optiuni
pentru un viitor digital
sustenabil

Explorarea rolului tehnologiilor

digitale, cu sprijinul adultului,
pentru dezvoltarea societatii (de
exemplu, valoare addugatd, riscuri

si limitari specifice).

Explorarea de optiuni pentru un viitor
sustenabil, cu ajutorul instrumentelor si
al tehnologiilor digitale, utilizand, de
exemplu, gandirea sistemica.

Oferirea de alternative pentru un viitor
sustenabil, cu ajutorul instrumentelor si
al tehnologiilor digitale, utilizand, de
exemplu, gandirea sistemica.

Participare activa, din perspectiva
dezvoltarii durabile, in dezbateri privind
solutii si inovatii pe termen lung, vizand
aspecte individuale, de grup, comunitare
(de exemplu, maparea ADN, explorarea
spatiului,  diplomatie/rezolvarea de
conflicte, schimbari climatice) pentru un

viitor digital sustenabil.




Anexa 9. Lista termeni si definitii

LISTA TERMENI $I DEFINITII

Termen

DEFINITIE

Quantum technologies

Tehnologia cuantica este o clasa de tehnologie care functioneaza
utilizand  principiile mecanicii cuantice (fizica particulelor
subatomice), inclusiv intrepdtrunderea si suprapunerea cuantica.

Inteligenta Artificila

"Inteligenta artificiald este un domeniu al informaticii dedicat
studiului si dezvoltarii masinilor si programelor de calculator
capabile sa reproduca comportamentul uman in luarea deciziilor si
indeplinirea sarcinilor, de la cele mai simple la cele mai complexe.
Este denumit in mod obisnuit prin acronimul IA sau Al (in englez3,

n

inteligenta artificiala)

Internetul obiectelor (IoT),

Internetul obiectelor (IoT) se refera la o retea de dispozitive fizice,
vehicule, aparate si alte obiecte fizice care sunt prevazute cu senzori
incorporati, software si conectivitate la retea, ce functioneaza prin
colectarea datelor de la senzorii incorporati in dispozitivele IoT, date
care ulterior sunt transmise / partajate printr-un gateway IoT pentru
analizarea acestora de cdtre o aplicatie sau un sistem de tip back-end.

Practici de referentiere

Procesul de furnizare a unei liste complete a tuturor surselor
mentionate Intr-un document. Aceasta lista se afld la sfarsitul
documentului si oferd informatii bibliografice complete pentru fiecare
sursa, inclusiv numele autorului, titlul lucrarii, editorul si data
publicarii, cu scopul de a oferi cititorilor o evidentd completa si
precisd a surselor utilizate in document, permitandu-le acestora sa
identifice si sa verifice materialul mentionat, precum si sd permita
cercetdtorilor ulteriori sa dezvolte lucrarea prin utilizarea acelorasi
surse.

Realitate virtuala

Realitatea virtuald reprezinta un mediu simulat, interactiv si imersiv,
care este prezentat simturilor noastre intr-un fel pe care il percepem a
fi atat de real, incat utilizatorul poate cdpdta impresia de prezenta
fizica aproape reald, atat In anumite locuri reale, cat si in locuri
imaginare, folosind o serie de tehnologii ce fac apel la perceptia si
cunoasterea umanad pentru a isi atinge scopul.

Realitate augmentata

Realitatea augmentatd, in engleza Augmented Reality (AR), este o
tehnologie inovatoare, ce ofera o experienta interactiva de combinare
a unor elemente din lumea reald cu elemente din lumea virtuald,
practic oferind o lume reald augmentatd cu ajutorul mediului virtual,
avand integrata si o dimensiune senzoriala umana ce poate fi redata
de senzori vizuali, auditivi, olfactivi si/ sau somatosenzoriali.



https://www.techtarget.com/iotagenda/definition/IoT-gateway

Consumerism

Ordine sociald si economicd in care aspiratiile multor indivizi includ
achizitionarea de bunuri si servicii dincolo de cele necesare
supravietuirii sau afisdrii traditionale a statutului

Hartuire cibernetica

,Cyberbullyingul inseamna bullying prin folosirea tehnologiilor
digitale. Se poate intampla pe retelele de socializare, pe platformele
de schimb de mesaje, platformele de jocuri si pe telefoanele mobile.
Este vorba despre un comportament repetat cu scopul de a-i speria,
infuria sau umili pe cei vizati. Printre exemple se numara: raspandirea
minciunilor sau postarea de fotografii jenante ale cuiva pe retelele de
socializare; transmiterea de mesaje suparatoare sau de amenintdri
prin platformele de schimb de mesaje; copierea identitatii unei
persoane si transmiterea in numele acesteia de mesaje rauvoitoare
cuiva.

Big data

Reprezinta seturi de date extrem de mari si complexe, care depdsesc
capacitatea traditionala de stocare, gestionare si analizd a
instrumentelor software obisnuite. Aceste seturi de date sunt
caracterizate de un volum imens, generat rapid, provenind dintr-o
varietate larga de surse.




