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Prefa!:i

Intr-o lume modelata din ce n ce mai mult de inteligenta artificiala, date si algoritmi, educatia informatica
este cel mai bun mijloc pe care il avemn pentru a ne asigura ca toti elevii, incepand de la educatia timpurie,
sunt capabili nu numai sa utilizeze tehnologia digitald, ci si sa o inteleagd si sa o modeleze.

Uniunea competentelor
prezintd planul nostru
pentru educatie, formare
si Tnvatare de fnalta
calitate, pe tot parcursul
vietii, educatia digitala
fiind o modalitate
excelentd de a ajuta elevii
europeni sa se dezvolte.
Ne angajam sd ne
asiguram ca cetatenii
europeni sunt bine pregatiti sa navigheze intr-o societate si o
economie din ce n ce mai digitale, precum si sa 1i ajutam sa
contribuie la o Uniune competitiva si rezistentd.

Recornandarea Consiliului privind imbundtétirea furnizdrii de
competente digitale (2023) reflecta aceasta urgentd, solicitand
statelor membre sa promoveze o educatie informatica de Tnalta
calitate nca de la inceputul scolii obligatorii.

Acesta este motivul pentru care au fost elaborate aceste
orientdri pentru predarea informaticii. Acesta este si motivul
pentru care se concentreazd pe aplicatiile din lumea reala si
se folosesc termeni precum transformarea elevilor in , detectivi
de date” si modul in care acestia se pot alatura ,spatiilor de
creatie”. Veti vedea cum utilizarea instrumentelor de joc,
povestirea sau sprijinirea studentilor in explorarea impactului
social al informaticii pot contribui la dezvoltarea abilitatilor de
viatd si la eliminarea stereotipurilor, astfel incat toatd lumea sa
poatd invdta cum poate fi utila informatica in viata de zi cu zi.

Orientdrile se referd la bazele digitale, la sprijinirea fiecarui
cursant la nivelul sau si la recomandarea celei mai bune
modalitati de evaluare a progresului. Dorim sa sprijinim cadrele
didactice din intreaga Europa si sa contribuim la evitarea
unui decalaj digital, deoarece informatica este predatd n
moduri inegale, iar cunostintele, experientele si oportunitdtile
studentilor variaza considerabil, in functie de programele
nationale, de formarea cadrelor didactice si de sprijinul local.
lar acest sprijin se regaseste Tn agenda noastra viitoare.

Pachetul nostru privind educatia, pe care il vom propune n
cursul acestui an (2026), va intensifica actiunea. n special,
Foaia de parcurs 2030 privind educatia si competentele digitale

va sprijini sistemele de Tnvatamant Tn dotarea europenilor cu
competente digitale - de la competente de baza la expertiza
avansata. Colaboram cu parteneri europeni EdTech pentru
a sprijini profesorii si sistemele de nvdtamant in predarea
informaticii.

Necesitatea de a ajuta profesorii si formatorii din domeniul
informaticii se va reflecta, de asemenea, in viitoarea agenda
a UE privind profesorii si formatorii si in Aliantele Scolilor
Europene. Aici, scopul va fi de a ajuta profesorii sa Tsi
imbundtateasca competentele Tn straindtate si de a ajuta
scolile sa creeze conexiuni, astfel incat liderii in educatia digitald
sd poatd transmite expertiza intr-un mod structurat.

Aceste linii directoare au fost elaborate de Grupul de experti
privind educatia de Tnaltd calitate Tn domeniul informaticii.
Acestea sunt concepute pentru a fi un Tnsotitor practic pentru
profesori, transformand ideile mari in strategii clare, utilizabile,
care pot face o diferentd reala in clasd. Oferd strategii practice,
bazate pe dovezi, pentru a-i ajuta pe profesori sa aducd
informatica la viata in clasele lor.

Fie ca sunteti un profesor de informatica cu experienta, un
profesor care integreaza competenta digitala Tn materia sa
sau un lider de scoald, va invit sa explorati aceste orientdri si
sa le adaptati la propriul context. Prin utilizarea acestora in
clasa, 1i veti ajuta pe elevi sa devind nu doar utilizatori digitali,
ci si contribuitori activi si capabili la societatea noastra digitald.

Haideti sa ne asiguram ca, ncepand de acum, fiecare persoana
care invata este abilitata cu baze solide in domeniul informaticii.

Pia Ahrenkilde Hansen

Director general

<FECH iu
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Introducere

Informatica este predata in mod diferit in Europa, fiind modelata de traditiile locale, de sistemele scolare
si de evolutia nevoilor societatii. Aceasta varietate aduce multe idei bune, chiar daca uneori prezinta
provocari in definirea unei viziuni comune asupra predarii informaticii de ,inalta calitate”.

Pentru a imbunatati educatia informatica pentru toti, trebuie sa intelegem ce functioneaza cel mai bine
in diferite sdli de clasa. Desi s-au inregistrat progrese semnificative, raman intrebari importante - cum
ar fi cum si cand ar trebui sa fie introduse conceptele de baza si cum sa se predea in moduri care sa
includa si sa implice fiecare elev.

Aceste orientari au scopul de a ajuta profesorii sa dezvolte strategii practice pentru a face

Tnvdtarea informaticii echitabild, atractiva si semnificativa pentru toti elevii, astfel incat fiecare
sa aibd sansa de a se bucura, explora si reusi in lumea noastra digitala.

N . . f . i ?
Ce intelegem prin informatica?
S-ar putea sa auziti termenii ,informatica”, ,stiinta calculatoarelor” (CS - Computer Science) si ,calcul” utilizati Tn moduri
similare. Acest lucru se datoreaza faptului ca acestia se suprapun adesea. Cu toate acestea, fiecare are un obiectiv specific:

8 Informatica analizeazd modul Tn care informatiile sunt create, structurate, prelucrate si utilizate in sisteme;

Stiinta calculatoarelor se ocupa mai mult de teorie, cum ar fi algoritmii, structurile de date si modul in care
unctioneaza calculatoarele;

@ Calcul este un termen mai larg, care include modul in care folosim calculatoarele si instrumentele digitale Tn
viata de zi cu zi.

Aceastd abordare recunoaste natura multi-fatetata si
importanta disciplinei informatice, interactiunile sale cu

alte domenii - inclusiv stiinta, ingineria, matematica, artele, Tn aceste orientdri, folosim ,informaticd” ca un termen
stiintele sociale si umaniste - si implicatiile sale etice si generic, care cuprinde idei si competente-cheie din toate
sociale. cele trei domenii. Prin educatie informatica de Tnalta

calitate n scoaldintelegem predarea si invatarea principiilor
stiintifice ale disciplinei, care constituie baza pentru dezvoltarea
competentelor digitale, care sunt fundamentate pe cercetare,
autentice, practice, orientate spre viitor, bazate pe dovezi,
incluzive, colective si contextualizate.
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De ce este importanta educatia de inalta calitate in domeniul

informaticii?

Principalul obiectiv al educatiei informatice de Tnaltd calitate este de a permite tuturor studentilor urmatoarele:

() TN'!'ELEGEREA conceptelor si metodelor fundamentale ale informaticii;

® DEZVOLTAREA abilitatilor de gandire computationald, care implicd ,formularea unei probleme si exprimarea
solutiei (solutiilor) acesteia Th asa fel Tncat un computer - om sau masind - sd o poatd realiza n mod eficient”

(Wing, 2014);

® IMPLICAREA in mod creativ, critic si etic in tehnologiile digitale, inclusiv in cele emergente, cum ar fi inteligenta

artificiala (Al);

® APLICAREA informaticii pentru a aborda probleme semnificative si din lumea reala Tntr-un mod holistic si
interdisciplinar, promovand in acelasi timp echitatea digitala si incluziunea, prin asigurarea faptului ca toti elevii
au acces la competentele necesare pentru a naviga in lumea digitala cu incredere si autonomie.

Educatia de fnalta calitate in domeniul informaticii
n scoli merge dincolo de invdtarea codului sau de
utilizarea instrumentelor digitale. Acesta le permite
studentilor sa Tnteleaga cum functioneaza de fapt
tehnologiile, cum ar fi aplicatiile mobile, site-urile web
si sistemele Al, de ce functioneaza asa cum o fac si cum
ne influenteaza viata de zi cu zi - de la social media si
cumpératurile online la dispozitivele inteligente. Incurajarea
elevilor s gandeasca critic si sd rezolve problemele in
mod creativ 7i pregateste sa utilizeze tehnologia fn mod
responsabil si chiar sa Tsi creeze propriile solutii digitale.
Aceastd abordare se aliniaza cu DigComp, cadrul european
de competente digitale pentru cetdteni, precum si cu cadrul
AlLit propus de Comisia Europeand si de Organizatia pentru
Cooperare si Dezvoltare Economicd (OCDE). Cea mai recenta
actualizare, DigComp 3.0, care a fost publicatd in decembrie
2025, pune un accent mai mare pe competentele de gandire
computationala si pe aplicarea acestora in rezolvarea
problemelor. Acesta include, de asemenea, un accent mai
puternic pe analiza critica a modului in care sunt create datele
si continutul digital, precum si pe intelegerea impactului etic
si societal al tehnologiei si a drepturilor si responsabilitatilor
cetdtenilor digitali.

Introducerea conceptelor si metodelor informatice in
fnvatamantul primar si urmarea unei preddri coerente si
adecvate varstei in Tnvatamantul secundar si profesional
pot Tmbunatati abilitatile generale de gandire, precum
abstractizarea, gandirea algoritmicd, automatizarea,
descompunerea si generalizarea. Desi integrarea informaticii
n Tnvatamantul obligatoriu variaza de la o tard la alta,
aceasta este recunoscutd din ce in ce mai mult ca o
componentd cheie a educatiei moderne. Ca atare, educatia
informatica n scoli trebuie sa evolueze continuu pentru a
tine pasul cu schimbarile tehnologice rapide.

Atunci cand este predata ih mod corespunzator - cu spatiu
suficient in curriculum, profesori bine pregatiti, activitati
de Tnvdtare atractive si strategii de evaluare eficiente -

educatia informatica cultivd competentele esentiale
ale secolului XXI, inclusiv gandirea computationala,
rezolvarea problemelor, creativitatea, gandirea
critica si colaborarea. Pentru a ramane relevantd intr-o
lume digitala care evolueaza rapid, predarea informaticii
trebuie sa se adapteze continuu la tehnologiile emergente,
la schimbdrile societale si la evolutia nevoilor educationale.

Tn calitate de profesori, jucati un rol esential in a v& asigura c&
elevii nu numai nvata cum sa utilizeze tehnologia, dar si inteleg
impactul si potentialul acesteia. Dincolo de competentele tehnice,
le permiteti cursantilor sa evalueze critic si sa modeleze activ
tehnologiile digitale, devenind creatori si nu consumatori pasivi.
Acest lucru implica incurajarea cercetadrii, sprijinirea rezolvarii
problemelor si oferirea de spatiu pentru experimentare si iteratie.

0 educatie informatica de nalta calitate sprijina elevii
nu numai in navigarea Tntr-o societate condusa de
tehnologie, ci si n a deveni participanti atenti si etici in
cadrul acesteia. Prin integrarea semnificativa a informaticii, fi
ajutati pe elevi sa conecteze competentele digitale la contexte
si provocdri din lumea reala. in cele din urma, acest tip de
educatie stimuleaza autonomia individuala si contribuie
la construirea unei societiti mai incluzive, mai echitabile
si mai juste. Activitatea dumneavoastra n acest domeniu
este esentiald pentru pregdtirea generatiilor viitoare pentru
a se angaja cu incredere si responsabilitate in lumea digitalda.

Educatia de inaltd calitate Tn domeniul informaticii oferd studentilor
cunostintele, abilitdtile si mentalitatile necesare pentru a intelege,
a se implica critic si a modela tehnologiile digitale ntr-o lume care
evolueazd rapid. Acesta pregateste cursantii nu numai pentru
viitoarele cariere, ci si pentru o participare activa si responsabild
ntr-o societate bazata pe tehnologie, prin incurajarea gandirii
computationale, a creativitatii si a dispozitiilor etice.


https://ailiteracyframework.org/
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/projects-and-activities/education-and-training/digital-transformation-education/digital-competence-framework-digcomp/digcomp-30_en
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Ce acopera aceste orientari?

Orientarile oferd perspective si idei concrete pentru furnizarea unei educatii informatice de inalta calitate in scolile
primare si secundare din intreaga Europa.

Acestea raspund principalelor provocari identificate Tn cadrul unei analize a literaturii de specialitate cu privire la punerea n
aplicare a educatiei informatice de Tnalta calitate Tn scoli si propun solutii practice organizate n jurul a cinci teme:

Construirea unor fundatii Asigurarea succesului Aplicarea practicilor
puternice fiecarui elev eficiente de predare

Evaluarea eficientd a Promovarea Tnvatarii si
cunostintelor, abilitatilor si dezvoltdrii profesionale a
atitudinilor dobandite cadrelor didactice.

Continutul fiecdrui subiect se bazeaza pe perspective de cercetare si pe exemple practice din cadrul politicilor si al initiativelor
la nivel local, ajutandu-i pe profesori sa preia ideile si sa le adapteze la mediul si contextul lor specific.

Aceste orientdri au fost elaborate:

pentru a oferi orientdri ample, bazate pe dovezi, care pot fi adaptate la diverse contexte si sisteme educationale;

pentru a fi practice si a oferi idei pe care profesorii le pot adopta si adapta cu usurinta la contextul, resursele si
nevoile lor;

o

([ )

@) pentru a se concentra pe echitate, incluziune si calitate;

® ) pentru a incuraja cercetarea si explorarea de noi idei si practici testate;
o

pentru a fi neutri din punct de vedere tehnologic si a rdmane relevanti pe masurd ce tehnologiile si programele de
studii se schimba si evolueazg;

@ pentru aliniere la cadrele si standardele educationale UE, nationale si alte cadre si standarde relevante.

v/



https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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Pentru cine sunt orientarile?

Aceste orientari sunt destinate tuturor profesorilor
implicati fn predarea informaticii fn scolile primare
si secundare, precum si in invatamantul si formarea
profesionala (VET) din Europa. Acest grup tintd de
profesionisti include profesori si formatori specializati
n stiinta calculatoarelor/informatica, cadre didactice
angajate Tn activitati de predare a informaticii (de exemplu,
programarea) ca parte a unui program de fnvatamant
general, precum si profesori de alte discipline care
integreaza in lectiile lor competente digitale sau concepte,
metode si practici informatice de baza.

Folosim termenul ,profesor” in sens larg pentru a include
orice persoand care ajuta elevii sa invete informatica,
indiferent daca acesta este sau nu rolul sau oficial.
Orientdrile sunt relevante pentru toti profesorii care
doresc sd fsi imbundtateascd sau sd Tsi extindd practica.

Cum puteti utiliza orientarile?

Corpusul principal al orientdrilor este organizat in cinci
teme-cheie. Acestea au fost identificate Tn urma unei
analize a literaturii de specialitate si a consultarilor cu
profesori si experti din intreaga Europa.

Acestea pot fi utile si altor parti interesate din domeniul
educatiei, cum ar fi factorii de decizie politica, liderii scolari,
formatorii de profesori, furnizorii EdTech si dezvoltatorii de
programe, care sunt interesati de imbunatatirea educatiei
n domeniul informaticii.

Indiferent de modul n care se preda informatica in scoala
dumneavoastrd - fie ca este vorba de o materie specifica,
integrata in programa scolard, integrata in alte materii sau
oferita ca activitate suplimentara, cum ar fi cluburile de la
pranz - aceste orientari sunt concepute pentru educatorii si
formatorii de la orice nivel sau din orice mediu care doresc sa
7si Tmbunatateascad practica de predare a informatici.

Fiecare sectiune tematicd este conceputa pentru a fi de sine
statdtoare. Pentru claritate si accesibilitate, ne propunem sa
oferim un context complet Tn cadrul fiecdrei sectiuni, ceea ce
poate duce ocazional la repetarea deliberata a subiectelor.
Fiecare subiect urmeaza o structura consecventa:

@) Pe scurt - un scurt mesaj-cheie care sintetizeaza principalele orientdri;

@) Perspective din cercetare - o scurtd prezentare generalad a cercetdrilor relevante, explicand de ce ideile
propuse pot fi luate Th considerare pentru promovarea predarii si invatdrii informaticii de Thaltd calitate;

@) Perspective din practica - exemple din viata reald si studii de caz din sdli de clasd, politici sau initiative
educationale, din care va puteti inspira pentru a adapta strategiile potrivite contextului dumneavoastra;

@) Idei pentru predarea informaticii - sfaturi practice si idei concrete pentru a va imbunatati practicile de

predare;

@) Lecturi suplimentare - o lista de resurse recomandate, cu acces liber, pentru cei care doresc sa aprofundeze

subiectul;

® ) Referinte - o lista a principalelor publicatii la care se face referire in fiecare sectiune.

Aceste orientdri nu au caracter obligatoriu si sunt menite
sa sprijine profesorii, directorii de scoli si autoritatile
din domeniul educatiei Tn promovarea unor medii
educationale digitale sigure, favorabile incluziunii si
demne de Tncredere, Tn conformitate cu valorile europene
si cu legislatia UE aplicabila.

Acest text include exemple de instrumente, resurse si
initiative digitale, impreuna cu numele companiilor sau
organizatiilor care le furnizeaza. Aceste referinte au doar
scop ilustrativ si nu implica aprobarea Comisiei Europene.
Ori de cate ori a fost posibil, autorii au Tncercat sa includa
exemple accesibile, utilizate pe scara larga si diverse, Tn
special cele din Europa.


https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
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https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan
https://data.europa.eu/doi/10.2797/268406
https://data.europa.eu/doi/10.2797/268406
https://services.google.com/fh/files/misc/canvas8_x_google_cs_edu_europe_breaking_barriers_public_facing_report.pdf
https://services.google.com/fh/files/misc/canvas8_x_google_cs_edu_europe_breaking_barriers_public_facing_report.pdf
https://ailiteracyframework.org
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html
http://socialissues.cs.toronto.edu/index.html%3Fp=279.html
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Orientarile Tntr-o privire de ansamblu

Tabelul de mai jos sintetizeaza principiile-cheie ale celor cinci teme care alcatuiesc orientarile. Desi fiecare subiect este
prezentat separat, acestea sunt interdependente si interconectate.

1. Cum Ti puteti ajuta pe A-i ajuta pe elevi sa construiasca fundatii solide Tn informatica inseamna introducerea
elevi si construiasci baze timpurie a unor concepte cheie — cum ar fi algoritmii, datele si sistemele digitale — si
solide Tn informatici? revizuirea lor Tn moduri mai profunde pe masurd ce elevii cresc. Aceasta abordare
7i ajutd pe elevi sa devina utilizatori increzdtori, critici si creativi ai tehnologiei si
participanti la modelarea lumii digitale ca cetateni competenti, mai degraba decat
doar consumatori pasivi.

2. Cum puteti ajuta toti
elevi sa aiba succes Tn
informatica?

A ajuta toti elevii sa reuseasca n informatica inseamna a celebra diversitatea, a
asigura accesul echitabil la instrumente si continut si a adapta predarea pentru
a raspunde diverselor medii, nevoi, interese si abilitati ale elevilor. Cu sprijinul
si incurajarea adecvate, fiecare elev poate reusi sa dobandeasca competente
informatice Tn felul sdu si in ritmul sdu.

3. Cum arata predarea
informaticii de Tnalta
calitate?

Lectiile de informatica de Tnaltd calitate sunt centrate pe student, semnificative
si interactive. In loc de prelegeri conventionale, profesorii de informatica de Tnalta
calitate concep si faciliteaza experiente de Tnvatare multimodald, permitand elevilor
sd Tnvete prin practica, sd colaboreze, sd dezbatd, sd rezolve probleme reale, sd
experimenteze si sa reflecteze.

s (DO A L Evaluarea calitdtii ar trebui sa cuprinda toate domeniile de bazd ale informaticii,

sa implice fiecare elev si sa le permita sd aiba un cuvant de spus n procesul de
invdtare. Nu este vorba doar despre rezultatele finale; este vorba despre intelegerea
modului Tn care elevii Tnvatd si despre a vd ajuta sa va adaptati predarea pentru a
le satisface nevaile.

bine invdatarea studentilor in
informatica?

5. Cum va puteti dezvolta Investitia Tn nvatarea si dezvoltarea profesionala este una dintre cele mai eficiente

In continuare expertiza in modalitati de a stimula invdtarea elevilor si de a inspira mai multi tineri sa se implice
predarea informaticii? T ——
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1. Cum 1i puteti ajuta pe elevi

sa construiasca baze solide Tn
informatica?

Pe scurt

Construirea unor baze solide in domeniul informaticii incepe devreme, concepte-cheie precum algoritmi,
date si sisteme digitale fiind introduse de la Thceput si aprofundate pe masura ce elevii progreseaza.
Acest lucru le permite elevilor sa fie creatori, nu doar utilizatori pasivi ai tehnologiei. Lectiile de informaticd
trebuie sa fie adecvate varstei, atractive, practice si relevante pentru viata de zi cu zi, interesele si trecutul
elevilor. Tn calitate de profesor, puteti juca un rol crucial n cresterea statutului competentelor informatice
alaturi de alfabetizare, calcul si stiinte in randul elevilor si al comunitatii scolare.

Idei cheie din cercetare

Cercetarea sprijina politicile UE care recunosc informatica drept disciplind stiintificd de baza fn scolile primare si
secundare. Cele trei studii prezentate mai jos sunt foarte utile pentru identificarea domeniilor-cheie ale informaticii.

Raportul Eurydice 2022 Informatics Education at School in Europe a analizat programele scolare primare si secundare si a

identificat 10 domenii comune. Acestea includ:

Operational

programare, algoritmi, date
si informatii; modelare
si simulare, proiectare si
dezvoltare.

Cadrul de referintd informatic pentru scoald 2022,

Etica

siguranta si securitate,
constientizare Si
responsabilizare.

Sistemic

sisteme de calcul, interfata

om-sistem, retele.

Cadrul de informaticd K-12, care a fost initial dezvoltat

propus de Coalitia Informaticd pentru toti, pune accentul
pe competentele practice si pe dimensiunile etice ale
informaticii, adaugand creativitatea digitala ca un
alt domeniu de baza. Cadrul subliniaza cinci obiective
principale pe care elevii trebuie sa le atinga pana la
sfarsitul Tnvatamantului secundar superior, ajutandu-va
sda va concentrati pe ceea ce conteaza cu adevdrat in
invdtarea informaticii.

pentru a sprijini educatia Th domeniul informaticii in SUA si
este utilizat pe scara larga Tn Europa, se axeaza pe cinci
concepte de baza (sisteme de calcul, retele si internet, date
si analiza, algoritmi si programare, impactul informaticii) si
sapte practici de baza care pun accentul pe aplicatiile
practice si pe dezvoltarea competentelor informatice
(promovarea unei culturi informatice incluzive, colaborarea in
domeniul informaticii, recunoasterea si definirea problemelor
informatice, dezvoltarea si utilizarea abstractiilor, crearea de
artefacte informatice, testarea si perfectionarea artefactelor
informatice si comunicarea Th domeniul informaticii).


https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/publications/informatics-education-school-europe
https://www.informaticsforall.org/the-informatics-reference-framework-for-school-release-february-2022/
https://k12cs.org
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Tmpreund, aceste cadre oferd elementele de baza ale
informaticii, inclusiv competente operationale,
cunostinte sistemice si considera;ii etice, care sunt
esentiale pentru ca elevii sa se dezvolte intr-o lume din ce
Tn ce mai digitald. Cercetarile arata ca exista adesea un
decalaj intre ceea ce programa scolara spune cd ar trebui
predat (programa scolara prevazuta) si ceea ce se intampla
efectiv in clasa (programa scolara pusa in aplicare). De
exemplu, abordarile ,unplugged” (adicd predarea gandirii
computationale si a conceptelor informatice fdra utilizarea
calculatoarelor sau a dispozitivelor electronice) sunt uneori
utilizate Tn moduri pentru care nu au fost concepute initial,
iar alegerea limbajelor de programare predate este adesea
influentata de factori determinati de elevi si profesori, mai
degrabd decat de programa scolard. Acest lucru evidentiaza
importanta unor programe cuprinzdtoare si actualizate,
care sa ofere in continuare profesorilor flexibilitatea de a-si
adapta metodele la diversele nevoi si contexte de predare
si invatare.

Cercetarile indica faptul ca inceperea de timpuriu a
informaticii si dezvoltarea acesteia an de an conduce la
rezultate mai bune ale invatdrii. In diferite tari europene,
printre care Croatia, Irlanda, Lituania, Polonia si Portugalia,
exista deja un curriculum spiralat de informatica, Tn care
conceptele de baza sunt revizuite Tn fiecare an, cu o
complexitate crescanda. Aceasta progresie adaptata

varstei le permite elevilor sd Tsi aprofundeze cunostintele
pe masurd ce se maturizeaza si dobandesc mai multa
experienta Tn utilizarea conceptelor, instrumentelor si
procedurilor informatice. De asemenea, studiile indica n
mod constant ca elevii din toate grupele de varsta Tnhvata
cel mai bine conceptele informatice prin activitati practice,
proiecte de colaborare si invdtare bazata pe jocuri, care fac
invdtarea mai atractiva si mai eficienta.

0 baza solida in informatica sprijina, de asemenea,
competentele si obiectivele intre discipline. De
exemplu, activitdtile de gandire computationald ajutd la
dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si de
rationament logic, care sunt benefice in discipline precum
matematica si stiintele. O analize a literaturii din 2025
privind educatia in domeniul informaticii in Europa noteaza
cd aceasta ,nu doar consolideaza aspectele fundamentale
ale competentei digitale, ci si extinde impactul acestora prin
incurajarea unei abordari active, creative si critice a lumii
digitale”. Cu toate acestea, un studiu realizat in 2022 de
Reteaua germana de educatie Stifterverband a constatat

ca elevii care au studiat o materie dedicatd informaticii
aveau competente digitale semnificativ mai bune decat cei
care au urmat programe transcurriculare si nu au prezentat
diferente de performantd intre sexe.



https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
https://www.stifterverband.org/medien/informatik-fuer-alle
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Perspective din practica

Programa de invdtdmant pentru 2025 a ltaliei marcheaza o schimbare semnificativa Th educatia
informatica, plasand informatica Tn centrul programei de invdtamant si recunoscand valoarea acesteia
atat ca disciplind autonomd, cat si ca instrument interdisciplinar. Programa de Thvatamant subliniaza

importanta introducerii timpurii a informaticii. Codarea, programarea vizuald si rezolvarea de probleme
au fost integrate Tn programa scolard primard, realizandu-se un echilibru Tntre instrumentele digitale si
activitatile deconectate. De asemenea, programa promoveaza invatarea practicd, adecvata varstei, care
face legdtura intre teorie si aplicatiile din lumea reald. Domeniile-cheie de continut includ programarea,
sistemele informatice si intelegerea modului in care functioneaza tehnologiile digitale. Informatica este,
de asemenea, considerata un element central al educatiei STEM, incurajand activitdtile interdisciplinare
care implica modelarea datelor, robotica si inteligenta artificiala. Tn plus, se pune un accent deosebit pe
securitatea cibernetica si cetdtenia digitala responsabila, acoperind protectia datelor, confidentialitatea
si alfabetizarea media.

Programa olandeza privind competentele digitale include noua obiective legate de informatica, care
sunt organizate in functie de competentele practice, utilizarea creativa a tehnologiei si impactul societal.
Este la latitudinea scolilor olandeze sa decidd cum vor pune in aplicare aceastd programa. Cu toate
acestea, se sugereaza ca ar trebui puse Tn aplicare Tn contextul altor discipline pentru a oferi contexte
semnificative. Desi nu este etichetat ca informatica, aceastd programad de studii integreaza concepte
informatice de bazd, inclusiv sisteme digitale, crearea cu tehnologie digitala, programare, securitate si
confidentialitate. Astfel, este esential sd se ia Tn considerare faptul ca temele de baza ale informaticii
pot fi cultivate Tn contextul altor materii scolare.

in Irlanda, un model ,concept si procese” este utilizat pentru a ghida dezvoltarea de programe primare
bazate pe competente Tnh cadrul ariei curriculare de stiintd si tehnologie. Aceasta sustine o abordare
interdisciplinara care consolideaza bazele educatiei Tn domeniul informaticii inca din primii ani de
studiu. Activitatile de sensibilizare timpurie (de exemplu, taberele de programare) si oportunitdtile
de dezvoltare profesionala specifice pentru profesori influenteaza interesul elevilor si disponibilitatea
profesorilor, dupa cum s-a demonstrat ulterior in ceea ce priveste disciplina de informatica din ciclul
superior irlandez. Programa sa ampla este conceputd pentru a se conecta fara probleme cu ciclul junior,
ajutand elevi sa isi dezvolte progresiv abilitatile si cunostintele Th domeniul informaticii.

15


https://www.mim.gov.it/documents/20182/0/Nuove+indicazioni+2025.pdf/cebce5de-1e1d-12de-8252-79758c00a50b?version=1.0&t=1741684578272
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-031-73474-8_3
https://ncca.ie/media/5578/digital-technology-using-understanding-and-creating_technical-report.pdf
https://www.curriculumonline.ie/senior-cycle/senior-cycle-subjects/computer-science/senior-cycle/
https://www.curriculumonline.ie/senior-cycle/senior-cycle-subjects/computer-science/senior-cycle/
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Cautati idei noi privind predarea informatic

INTRODUCETI CONCEPTELE INFORMATICE DE BAZA TREPTAT, UNUL CATE UNUL SI PAS CU
PAS, astfel incat toti elevii sa le inteleagd Tnainte de a trece la cele mai complexe. Utilizati atéat
activitati deconectate, cit si instrumente digitale, evitand dependenta excesiva de instrumentele
digitale. Concentrati-va pe rezolvarea problemelor si pe abilitatile de invatare prin practica,
n detrimentul memordrii. Tncurajati elevii s& gandeasca cu voce tare, prezentand strategiile pe care le-
au folosit, procesul lor de incercare si eroare si constatdrile lor, explicand colegilor lor ce au Tnvdtat pe
parcursul Tntregului proces.

AJUTATI ELEVI SA EXPLOREZE IMPACTUL SOCIAL AL INFORMATICII. Prezentati provocari reale
pentru comunitate, cum ar fi reducerea consumului de energie Tn scoli si ghidati elevii Th conceperea si
implementarea de solutii bazate pe informatica. De exemplu, elevii pot deveni detectivi de date - colectand,
organizand si prezentand date care au legdturd cu interesele lor. De asemenea, puteti Thcuraja elevii sa
discute si sa dezbata subiecte precum impactul tehnologiilor digitale asupra mediului, accesibilitatea
digitald, siguranta si confidentialitatea online. De exemplu, CodeCarbon, un pachet software usor care
se integreaza perfect intr-o baza de cod Python, poate ajuta elevii de liceu sa urmdreasca si sa reduca
emisiile de CO2 care rezulta din activitatile lor informatice.

IMPLICAREA FAMILIILOR SI A COMUNITR]‘II TN GENERAL PENTRU A SPORI VIZIBILITATEA
INFORMATICII. Este posibil ca multi adulti sa nu realizeze cd abilitatile informatice sunt la fel de
fundamentale ca cititul, scrisul si matematica, astfel Tncat scolile ar trebui sa elimine acest decalaj prin
implicarea familiilor si a membrilor comunitatii locale. Acest lucru se poate realiza prin ,seri de codare
in familie”, cluburi de codare la pranz si prin invitarea profesionistilor IT sa fie mentori pentru elevi.
Organizarea de activitdti precum o ,zi a informaticii in scoald”, ,hackathons” interscolare si puzzle-uri
pentru acasa contribuie la demistificarea informaticii si la stimularea interesului comun. Invitarea unor
experti pentru a sustine prezentdri pe teme de actualitate precum confidentialitatea, plagiatul digital
sau hdrtuirea informaticd subliniaza si mai mult relevanta subiectului. Astfel de legaturi cu familiile si
comunitatea locala pot transforma informatica dintr-un subiect de clasa solitar pentru cateva persoane
intr-un efort colectiv esential, sporindu-i statutul si consolidand sentimentul de sprijin si apartenentd al
fiecarui elev.


https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/teach-and-assess/classroom-resources/lesson-ideas/data-detective/
https://codecarbon.io/
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UTILIZATI O VARIETATE DE ACTIVITATI PENTRU A-1 AJUTA PE ELEVI SA TNTELEAGZ\
CONCEPTELE DE BAZA ALE INFORMATICII:

Transformati rutinele din clasd sau alte rutine n algoritmi. Cereti elevilor sd pregateasca
instructiuni pas cu pas pentru a-si lega sireturile, pentru a gasi o carte Tn biblioteca scolii sau pentru
a-si organiza ghiozdanele. Elevii mai mici ar putea desena fiecare pas, in timp ce elevii mai mari
le pot scrie sau pot folosi diagrame de flux de pseudo-cod. Activitdtile de acest gen, impreuna cu
jocurile logice si de societate, cum ar fi jocul Cody si Roby din resursele EU Code Week, fac conceptul
de algoritmi concret si tangibil, aratand ca orice problema sau proiect, de la o opera de artd la un
experiment stiintific, poate fi Tmpartit Tn pasi mai mici.

Provocati elevii sd devind detectivi de date. Incurajati elevii s& colecteze si s analizeze date din
scoala, casa sau comunitatea lor. De exemplu, acestea ar putea urmadri consumul de energie sau de
apd, conditiile meteorologice locale sau cresterea plantelor intr-o gradina a scolii. Tn functie de varsta
lor si de cunostintele anterioare, elevii pot organiza aceste date in grafice simple utilizand hartie, foi
de calcul sau coduri de baza pentru a identifica modele si a trage concluzii. Aceste proiecte practice
de date Ti ajutd pe elevi sa Inteleaga concepte informatice cheie, sa gandeasca critic si sa dezvolte un
rationament bazat pe dovezi. Resurse precum Inside Al: An Algorithmic Adventure, o banda desenata
realizata de UNESCO, poate contribui la promovarea discutiilor, Th special in scolile primare, privind
impactul informaticii asupra umanitatii si implicatiile sale sociale si etice.

“Ajutati elevii sa inteleaga sistemele si retelele digitale. Conceptele informatice complexe,
dar esentiale, cum ar fi sistemele de calcul si retelele, pot fi mai bine ntelese prin jocuri de rol sau
modele fizice. De exemplu, elevii se pot preface cd sunt ,pachete de date” care transportd informatii
printr-o retea umana pentru a vedea cum circula informatiile (a se vedea cum functioneaza acest
lucru in descrierea atelierului No Guts, No Glory). Chiar si modelele de hartie reprezentand sistemul
binar, circuitele sau un centru de date pot invata cum interactioneaza hardware-ul, software-ul si
oamenii fard a fi nevoie de resurse de nalta tehnologie si pot implica toti elevii prin activitati ludice.

Cereti elevilor s rezolve probleme din lumea reala n echipe mici. Provocati elevii sa aplice
competentele informatice pentru a rezolva o problema n scoald sau Th comunitatea locald, cum ar
fi programarea si proiectarea unui eveniment scolar sau trasarea unui traseu sigur catre primarie.
Acestia ar putea concepe o activitate de colectare a datelor (cum ar fi un sondaj sau un sondaj simplu),
ar putea prezenta etapele unei solutii sub forma unui algoritm sau ar putea pregadti o foaie de calcul
care sd arate desfasurarea pas cu pas a unui eveniment scolar, cu termene detaliate si alocarea
rolurilor. Aceste provocari bazate pe colaborare si proiecte permit elevilor sd vada cum se aplica
competentele informatice in viata de zi cu zi si cum sunt relevante pentru toti.

Combinati programarea cu povestirea. Provocati elevii sa creeze un joc sau un program bazat
pe o poveste, o poezie sau un erou local Tn contextul unui proiect interdisciplinar. Elevii mai mici pot
folosi cartonase cu imagini sau piese de teatru pentru a crea o secventd a naratiunii, in timp ce elevii
mai mari sau mai experimentati pot folosi instrumente de codare vizuald pentru a anima o scend sau
un dialog. Aceste activitdti leaga abstractizarea, algoritmii si programarea de povestiri, aratand cd
informatica Ti poate ajuta sa isi exprime imaginatia si sa fie mai degrabd creatori decat consumatori
de artefacte tehnologice.


https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome/cody-and-roby
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000382456
https://scholarworks.iu.edu/iuswrrest/api/core/bitstreams/8768a353-e076-4b29-be50-0d9aebd7ed94/content
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o K

Suntei,:

mai mult?

nteresat sa explorat

# Numeroasele site-uri web nationale ale tarilor # IC3 Mattarella Middle School, o scoala

care organizeaza anual Bebras Challenge on
Informatics and Computational Thinking includ
materiale valoroase, precum concursuri de
proba, pe care elevii le pot utiliza pentru a-si
testa si Tmbunatdti competentele de baza in
domeniul informaticii.

# Doud rapoarte Eurydice - Informatics Education

at School in Europe (2022) si Digital Competence
at School (2023) - precum si raportul Comisiei

Europene, Reviewing computational thinking
in compulsory education (Revizuirea gandirii

computationale Tn fnvdtdmantul obligatoriu)
(2022), ofera sinteze comparative ale
programelor si politicilor nationale privind
informatica, competentele digitale si gandirea
computationald in Europa. Aceste rapoarte va
vor ajuta sa Tntelegeti modul in care alte sisteme
de fnvdtamant structureaza si promoveaza
subiectele de baza ale informaticii.

& Raportul Capacity for, access to, and

participation in computer science education in
Ireland (Capacitatea, accesul si participarea la
educatia In domeniul informaticii in Irlanda)
separd peisajul national Th domeniul informaticii
si plaseaza informatica n fruntea agendei

digitale a Irlandei.
‘I'. N

gimnaziala din Modena, Italia, a dezvoltat Lucy
Syllabus, care reprezinta o abordare de pionierat
a predadrii inteligentei artificiale ca domeniu
strans legat de informatica. Acest program
modular de trei ani permite studentilor sd fsi
dezvolte progresiv competentele cognitive,
tehnice si de gandire critica in ceea ce priveste
sistemele de inteligenta artificiald si se aliniaza
orientdrilor nationale si cadrelor europene
de competente (de exemplu, DigCompEduy,
DigComp 2.2, LifeComp). Recunoscuta de
UNESCO ca o practica dovedita, Lucy Syllabus
aratd ca inteligenta artificiald poate fi predata
n mod semnificativ Tn scolile secundare de
nivel inferior, cu o structurd clara si dezvoltarea
competentelor pe termen lung.

# Cadrul de alfabetizare n IA pentru invatamantul

primar si secundar (Cadrul AlLit) este o initiativa
comund a Comisiei Europene si a OCDE, cu
sprijinul Code.org. Cadrul AlLit Tsi propune sa
contribuie la dialogul global cu privire la ce
inseamna alfabetizarea Th domeniul IA si cum
trebuie sa evolueze predarea si invatarea in era
IA. De asemenea, contribuie la evaluarea PISA
2029 privind competentele media si inteligenta
artificiald.

& Abordarea HERMMES la nivel european pentru

predarea informaticii si a competentelor
digitale pentru tinerii cu varste cuprinse ntre O
si 18 ani include orientdri, programe si practici
adecvate varstei pentru dezvoltarea abilitatilor
de rezolvare a problemelor si de gandire
computationald Tn moduri deconectate.


https://www.bebras.org/countries
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/publications/informatics-education-school-europe
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/publications/informatics-education-school-europe
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://eurydice.eacea.ec.europa.eu/sites/default/files/2023-11/3_Digital_competence_0.pdf
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/bbf875ec-a5a2-11ec-83e1-01aa75ed71a1/language-en
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
https://researchrepository.universityofgalway.ie/entities/publication/74ac3aaf-d798-4f9a-8be7-f3b464001c8d
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https://www.ic3modena.edu.it/progetti/lucy-scuola-di-intelligenza-artificiale-per-ragazz/
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https://hermmes.eu

ORIENTARI PENTRU PREDAREA INFORMATICII: STRATEGII PRACTICE PENTRU CLASELE EUROPENE 19

Referinte

Caspersen, M.E., Diethelm, ., Gal-Ezer, J., McGettrick, A.,
Nardelli, E., Passey, D. Rovan, B. & Webb, M. (2022). Informatics
Reference Framework for School. Informatics for all.

Caspersen, M.E., Gal-Ezer, J., McGettrick, A., & Nardelli, E. (2023).

Informatics Education for School — A European Initiative, ACM
Inroads, 14 (1).

European Commission/EACEA/Eurydice. (2022). Informatics
education at school in Europe. Publications Office of the
European Union.

Falkner, K., Sentance, S., Vivian, R., Barksdale, S., Busuttil,

L., Cole, E., Liebe, C., Maiorana, F., McGill, M. M., & Quille, K.
(2019). An International Comparison of K-12 Computer Science
Education Intended and Enacted Curricula. Proceedings of

the 19th Koli Calling International Conference on Computing
Education Research, 1-10.

Grgurina, N., & Tolboom, J. (2025). K-8 Digital Literacy
Curriculum in the Netherlands. In: Z. Pluhar & B. Gaal (eds.),
Informatics in Schools. Innovative Approaches to Computer
Science Teaching and Learning, Springer Nature Switzerland, pp.
30-43.

Quille, K., Faherty, R., Bergin, S., & Becker, B.A. (2018). Second
Level Computer Science: The Irish K-12 Journey Begins.
Proceedings of the 18th Koli Calling International Conference on
Computing Education Research, 1-5.

Sampson, D., Kampylis, P, Moreno-Ledn, J., & Bocconi, S. (2025).
Towards high-quality informatics K-12 education in Europe:
Key insights from the literature. Smart Learning Environments,

12(1), 14.



https://www.informaticsforall.org/wp-content/uploads/2022/03/Informatics-Reference-Framework-for-School-release-February-2022.pdf
https://www.informaticsforall.org/wp-content/uploads/2022/03/Informatics-Reference-Framework-for-School-release-February-2022.pdf
https://cs.au.dk/~mec/publications/journal/68-inroads-informatics-education-for-school.pdf
https://data.europa.eu/doi/10.2797/268406
https://data.europa.eu/doi/10.2797/268406
http://An International Comparison of K-12 Computer Science Education Intended and Enacted Curricula
http://An International Comparison of K-12 Computer Science Education Intended and Enacted Curricula
https://doi.org/10.1007/978-3-031-73474-8_3
https://doi.org/10.1007/978-3-031-73474-8_3
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3279720.3279742
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3279720.3279742
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5
https://doi.org/10.1186/s40561-025-00366-5

20 ORIENTARI PENTRU PREDAREA INFORMATICII: STRATEGII PRACTICE PENTRU CLASELE EUROPENE

2. Cum puteti ajuta toti elevi sa

aiba succes 1n informatica?

Pe scurt

Fiecare student poate reusi Tn informatica atunci cand materia este predata de la inceput intr-un mod
care este inclusiv, accesibil si atractiv. O educatie informatica de Tnaltd calitate Tnseamna conceperea
unor lectii care sa starneasca curiozitatea, sa celebreze diversitatea si sa elimine barierele. Aceasta
inseamna asigurarea unui acces echitabil la instrumente si continut, adaptarea predarii la diverse medii,
nevoi, interese si abilitati si oferirea de sprijin si Tncurajare adecvate, astfel incat fiecare elev sa se poata

dezvolta n felul sau unic si in ritmul sau propriu.

Idei cheie din cercetare

Cercetdrile indica o tendinta globala de a face informatica
obligatorie Tn scolile primare si secundare pentru a spori accesul
si participarea, Tn special in randul fetelor si al grupurilor sub-
reprezentate. Cu toate acestea, introducerea obligativitatii
acestei materii, desi recomandatd, nu este suficientd. Pentru a
se asigura ca toti elevii beneficiaza cu adevdrat, scolile trebuie
sa ofere parcursuri de invatare flexibile si sa ofere sprijin
adaptat nevoilor individuale. Studiile arata ca fetele tind sa
fsi piarda interesul pentru informatica atunci cand cursurile se
concentreaza exclusiv pe programare. Pentru ca toti elevii sa fie
implicati, programa trebuie sa mearga dincolo de programare
si sd includa media creativd, design, sport, muzicd, artizanat,
povestiri si proiecte cu impact social. De asemenea, scolile ar
trebui sa recunoasca si sa valorifice mediile culturale ale elevilor
pentru a crea un mediu de Tnvdtare mai incluziv. O abordare la
nivelul intregii scoli este esentiala. Aceasta inseamnd implicarea
ntregului personal, revizuirea politicilor scolare si integrarea
echitatii si diversitatii in Thtreaga programa de informatica,
transmitand un mesaj clar cd informatica este pentru toatd lumea.

Cercetdrile aratd, de asemenea, ca, pentru a-i implica pe toti
elevii, este esential sd le oferim o mai mare autonomie
si responsabilitate in ceea ce priveste Tnvitarea lor.
Elevii sunt mai implicati si mai motivati atunci cand fsi pot alege
propriile proiecte si Tsi pot urmari progresul prin autoevaluare
si evaluare de cétre colegi. Invatarea colaborativa joacd, de
asemenea, un rol semnificativ. Lucrul in echipa 1i ajuta pe
elevi sa aprecieze diverse perspective si sa dezvolte abilitati
practice de comunicare. Tnvé;area activa centratd pe student,
cum ar fi invatarea bazatd pe proiecte, lucrul Tn grup, jocurile
si simuldrile educationale, pot face informatica mai incluziva.
Aceste metode sunt deosebit de benefice pentru elevii care
intampina dificultati Tn mediile educationale traditionale.

In invatamantul primar si secundar, spatiile de lucru
colective (a;a-numitele »Makerspaces”) pot face
nvatarea informaticii mai incluziva si mai practica.
Ele permit elevilor sa experimenteze si sa rezolve probleme
Tmpreund, transformand conceptele abstracte Tn proiecte
din lumea reald. Aceste medii de colaborare Tncurajeaza
nvatarea reciproca si schimburile interculturale, contribuind
la inldturarea stereotipurilor privind persoanele care pot reusi
n domeniul informaticii. Oportunitdtile de Tnvdtare informala,
cum ar fi programele de informare, pot de asemenea
sa Tmbundtateasca perceptia studentilor cu privire la
informatica si sa trezeasca interesul celor care nu s-ar
putea nscrie la cursuri conexe. De exemplu, un program de
informare la nivel national din Irlanda a oferit scurte ateliere
de codare n scoli, imbundtatind semnificativ atitudinea elevilor
de liceu fata de informatica. Intre timp, scoala germana
Hackerschool organizeaza ateliere in scoli din intreaga tara,
ajungand la 26.651 de elevi in 2024 si demonstrand ca
programarea poate fi o activitate distractiva si atractiva. Astfel
de programe pot starni interesul studentilor care altfel nu ar fi
urmat cursuri de informatica.

Cercetdrile indicd, de asemenea, ca relatiile de sprijin dintre
profesor si elevi au un impact semnificativ asupra
implicrii studentilor in informatica. n calitate de profesor,
modul in care va conectati cu elevii dumneavoastra poate
influenta Tn mod direct increderea, motivatia si sentimentul
de apartenenta al acestora. Profesorii trebuie sa primeasca o
formare adecvata Tn ceea ce priveste strategiile de predare
incluzive, cum ar fi utilizarea unui limbaj incluziv, instruirea
diferentiatd si conectarea informaticii la probleme din viata
reald, pentru a-i ajuta pe toti elevii sa-si dezvolte interesul si
ncrederea Tn acest subiect.


https://hacker-school.de
https://hacker-school.de
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Cazurile din Spania aratd modul in care educatia informaticd incluziva si atractiva poate da rezultate
impresionante. La Colegio Juan de Lanuza din Zaragoza, gandirea computationald este introdusd Tnca
din copildria timpurie si extinsa la IA Th Tnvatamantul secundar. Un spatiu de creatie la nivelul scolii
permite elevilor sa aleaga proiecte informatice care reflectd interesele lor personale, de la robotica
la arta digitald, Tncurajand creativitatea, rezolvarea problemelor, munca in echipa si invatarea auto-
dirijatd. Echitatea se afld Tn centrul abordarii scolii, asigurandu-se ca toti elevii au acces la sprijin si
oportunitati personalizate, indiferent de originea, abilitdtile sau interesele lor. Scoala promoveaza Tn mod
activ participarea grupurilor sub-reprezentate, cum ar fi fetele, prin activitati adaptate si programe de
mentorat. Impactul acestor practici este clar: la o olimpiada regionald recenta de informatica, 9 din cei 11
castigdtori au fost eleve ale scolii, ceea ce demonstreazd un progres real in reducerea diferentelor de gen.

Tntr-un alt exempluy, tot din Spania, fetele au dep&sit constant bdietii la concursurile de programare

organizate de Universidad Rey Juan Carlos si de organizatia non-profit Programamos.

La Institutul Tehnic, Economic si Tehnologic Italian ,Luigi Einaudi”, profesorii folosesc abordari
practice, de rezolvare a problemelor, cum ar fi provocarile de programare din lumea reala,
studiile de caz privind securitatea cibernetica si simuldrile bazate pe inteligenta artificiala,
pentru a implica elevi. Accesul egal la tehnologie este esential: elevii cu tehnologie limitata acasa
pot Tmprumuta dispozitive, iar elevii cu dizabilitati pot utiliza software asistiv. Platformele de invatare
adaptiva ajutd la personalizarea instruirii si la urmarirea progresului elevilor, Tn timp ce proiectele de
programare n colaborare si legaturile interdisciplinare cu disciplinele economice sau STEM demonstreaza
aplicatiile practice ale informaticii. Profesorii isi actualizeaza Th mod regulat competentele prin dezvoltare
profesionala continua Tn domeniul pedagogiei incluzive, al inteligentei artificiale, al securitdtii cibernetice
si al instrumentelor digitale emergente. Rezultatele sunt clare: mai multi elevi se implica in proiecte
informatice, iar performantele generale in disciplinele legate de tehnologie s-au Tmbunatatit. In ciuda
provocarilor actuale, cum ar fi finantarea si echilibrarea utilizarii tehnologiei cu invdtarea traditionald,
angajamentul institutiei pentru intreaga scoald, care cuprinde infrastructura, programa scolara si
formarea profesorilor, aratd cd educatia informaticd incluziva este realizabila.

Tn Italia, proiectul national Programma il Futuro, lansat in 2014 de Ministerul italian al Educatiei, introduce

informatica Tn randul elevilor la toate nivelurile, implicand aproximativ 3 milioane de elevi anual. Proiectul ajuta
elevii sa se familiarizeze cu aceasta disciplind prin intermediul unor activitati si materiale atractive si usor de utilizat.

Initiative precum Bebras Computing Challenge, Olimpiada Internationald de Informaticd si alte programe
optionale similare contribuie la reducerea deficitului de talente digitale, facand informatica

distractiva si accesibild, precum si cultivind talentele timpurii. Initiativele nationale, cum ar fi Programul
polonez de dezvoltare a talentelor in domeniul tehnologiei informatiei (2019-2029), vizeaza identificarea si

sprijinirea elevilor talentati din invatamantul secundar in domenii precum algoritmii, programarea si proiectarea
de jocuri, construind competente digitale avansate care sunt cautate pe piata muncii.

Aceste exemple orientative din Spania, Italia si Polonia subliniaza faptul cd informatica incluziva
prosperd atunci cind exista un angajament din partea intregii scoli si o abordare
cuprinzdtoare care eliminad barierele de acces, implicand elevii cu diverse medii, interese, abilitati si
nevoi de invdtare. Scolile mentionate mai sus au gdsit solutii de care au beneficiat toti elevii lor, privind
provocarile cu care s-au confruntat printr-o perspectiva constructiva (,Cum putem implica pe toata
lumea Tn informatica?”).
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https://docs.google.com/presentation/d/1Ib3bbp-DPDXFiUYO4Mjtc-O3dp-WYWHc9L7Tr-WeBk4/edit?slide=id.g31509310747_0_133#slide=id.g31509310747_0_133
https://programamos.es/premios-del-concurso-de-programacion-asimov-y-la-ciencia-ficcion/
https://unica.istruzione.gov.it/cercalatuascuola/istituti/VITD05000D/itet-luigi-einaudi/didattica
https://urldefense.com/v3/__https:/programmailfuturo.it/__;!!DOxrgLBm!C-V7KYVo-OjzGnftajgXpifZh2t0QdrnWPwnW6G7-cx1zImnINVESP008QbD-N3FnvJ5jZuIUb1urZrJpwuTPKHoOHTNrx4YRNWv630AKv88myyzm17hsw$
https://www.bebraschallenge.org
https://ioinformatics.org
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/timeline-vet-policies-europe/search/42284
https://www.cedefop.europa.eu/en/tools/timeline-vet-policies-europe/search/42284
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. Cautati idei noi pentru o informatica mai incluziva?
DEPUNETI TOATE EFORTURILE PENTRU A VA ASIGURA CA TOTI ELEVII AU ACCES LA
DISPOZITIVE SAU LA CONECTIVITATE.

Consultati conducerea scolii si coordonatorul IT pentru a stabili scheme de imprumut, dacd este posibil.
Utilizati programarea n perechi sau rotiti statiile, astfel incat toata lumea sa aiba parte de timp practic.
Tn plus, asigurati-va cd materialele de curs sunt disponibile offline (de exemplu, pe o unitate de memorie
USB sau pe un server local) pentru clasele cu conexiuni slabe la internet sau pentru elevii care nu au
acces la internet acasd si acordati prioritate instrumentelor care pot fi utilizate si offline, precum Scratch
sau LearningML. Pregatiti alternative non-digitale sau pe hartie pentru activitatile informatice.

PRIORITIZATI TEHNOLOGIA ACCESIBILA S| CU SURSA DESCHISA.

Eliminati orice bariere care impiedica elevi sa participe pe deplin la activitatile de informatica. Utilizati
tehnologii asistive, cum ar fi cititoarele de ecran si instrumentele de conversie a vorbirii in text pentru a
sprijini elevii cu nevoi speciale. Furnizati notite sau tutoriale folosind formate accesibile, cum ar fi text
citit cu voce tare, diapozitive cu contrast ridicat si subtitrari video. Elevii care pot accesa cu usurinta
instrumentele si continutul au mai multe sanse de reusit. In plus, acordati prioritate instrumentelor
gratuite sau open-source ori de cate ori este posibil, pentru a reduce la minimum barierele de cost n
ceea ce priveste software-ul si resursele.

COMBATETI STEREOTIPURILE, ARATAND CA INFORMATICA ESTE PENTRU TOATA LUMEA.

Folositi modele de rol diverse, a caror varsta, sex, orientare, etnie, realizari si abilitati reflecta o gama
larga de experiente relatabile. De exemplu, va puteti inspira din Ada Lovelace Day Education Pack - o serie
de resurse pentru profesori si parinti care se concentreaza pe elevii cu varste cuprinse intre 11 si 14 ani
si abordeaza stereotipurile de gen care fi retin pe elevi. Subliniati exemple de utilizare a competentelor si

mediului. De exemplu, puteti invita profesionisti din comunitatea locala, cum ar fi un dezvoltator de
aplicatii educationale sau un activist care utilizeaza datele pentru schimbari sociale, pentru a prezenta
aplicatii concrete si accesibile ale informaticii. Transmiteti mesajul ca nu toti elevi trebuie sa devind experti
n informatica, dar fiecare student ar trebui sd aiba ocazia sd Tnteleaga si sa utilizeze informatica n
viata lor. Concentrati-va pe modul in care competentele informatice Ti ajutd pe elevi sa faca o diferenta
n ceea ce conteazd pentru ei. Asigurati-va ca intelegeti ce subiecte si probleme sunt importante pentru
elevi dumneavoastrd; cunoasterea intereselor acestora vd va ajuta sd vd raportati lectiile de informatica
la domeniile lor de interes.


https://scratch.mit.edu/download
https://web.learningml.org/learningml-desktop/
https://findingada.com/resources/resources-for-schools/
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TNCURAJATI COLABORAREA, MUNCA TN ECHIPA SI INVATAREA RECIPROCA, PENTRU CA TOTI
ELEVII SA SE SIMTA INCLUSI S| VALORIZATI.

Organizati echipe mixte, care includ elevi din medii si abilitdti diferite, atribuind roluri clare, astfel incat
elevii sa Tnvete sa colaboreze Tn vederea atingerii unui obiectiv comun, cum ar fi dezvoltarea unei solutii
digitale la o problema locala. Rotiti rolurile Tn proiectele viitoare, astfel incat toti elevii sa experimenteze
fiecare rol si sd invete sa colaboreze n functie de gen, capacitate, cultura si mediu. Sprijinul colegilor este
esential pentru a permite tuturor studentilor sd se implice Tn informatica - elevi se simt mai increzatori
n capacitatea lor de a Thvdta informatica daca majoritatea prietenilor lor au facut acest lucru.

UTILIZATI UN LIMBAJ INCLUZIV SI NEUTRU DIN PUNCT DE VEDERE AL GENULUI.

Atunci cand concepeti o activitate de invatare, asigurati-va cd aceasta rezoneaza cu toti elevii (de
exemplu, astfel Tncat fetele sa o primeasca cu acelasi entuziasm ca si baietii) si ca toata lumea intelege ce
trebuie sa facd, indiferent de barierele lingvistice sau de alta naturd. De exemplu, proiectul AccessCSforAll
ofera resurse pentru includerea tuturor studentilor Tn invdtdmantul informatic. O astfel de resursd este
limbajul de programare Quorum, care este conceput pentru a fi intuitiv pentru elevi cu dizabilitati si
ofera o modalitate inedita pentru persoanele nevdzatoare de a dezvolta proiecte. Initiativa ACM Word
Matters ofera o lista de termeni informatici care trebuie evitati, deoarece pot fi considerati ofensatori
sau exclusivisti si oferd un limbaj alternativ.

INCLUDETI TOTI ELEVII TN ACTIVITATEA DUMNEAVOASTRA DIDACTICA.

Oferiti mai multe cai de implicare, inclusiv puncte de intrare cu bariere reduse, sarcini pe niveluri,
imbogadtire optionala si provocari de extindere pentru cei care termina repede. Amintiti-va ca nu exista
un ,elev mediu™ obiectivul dvs. este sd ajungeti la toata lumea, de la cei cu un interes sau o capacitate
scdzuta pana la elevii pasionati de tehnologie si talentati. Fiecare elev ar trebui sa gdseascd ceva care
sd se potriveasca abilitatilor, intereselor, nevoilor si talentelor sale, permitandu-i sa se simta provocat,
dar nu pierdut.
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https://www.washington.edu/accesscomputing/accesscsforall
https://quorumlanguage.com/
https://www.acm.org/diversity-inclusion/words-matter
https://www.acm.org/diversity-inclusion/words-matter
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PERSONALIZATI EXPERIENTA DE TNVA‘!’ARE.

Acolo unde este cazul, utilizati platforme sau instrumente adaptive, care ajusteaza sarcinile in functie de
performanta in timp real a fiec&rui elev. inv&tarea personalizatd 7i ajutd atat pe elevii care au nevoie de
mai mult timp, cat si pe cei care sunt avansati, sa rdmana implicati. Nu uitati: elevii pot obtine aceleasi
rezultate prin diverse instrumente, in ritmuri diferite sau pe parcursuri de invdtare personalizate.

AJUTATI ELEVI SA VADA VALOAREA INFORMATICII PRIN TNVR’!’AREA INTERDISCIPLINARA.

Puteti implica mai multi elevi in informaticd, daca aceasta este integrata n alte materii sau teme
interdisciplinare. Tncercati s& concepeti activitati Tmpreuna cu profesori de diferite materii. De exemplu,
simularea epidemiilor Tn biologie, analiza datelor electorale in educatie civica sau generarea de modele
pentru designul textil n arte si meserii. Code.org CS Connections oferd planuri de lectii si idei pentru a
integra cu usurinta informatica n alte materii, cum ar fi matematica, artele limbajului, stiintele si studiile
sociale, prin proiecte distractive si atractive.

UTILIZATI METODE DE PREDARE MULTIMODALE.

Nu toti elevii Tnvata Tn acelasi mod, astfel incat utilizarea mai multor modalitdti de predare va poate ajuta sa
ajungeti la fiecare dintre ei. Acestea pot include combinarea unor scurte prelegeri sau explicatii cu materiale vizuale
(diagrame, videoclipuri), demonstratii interactive si activitdti practice, atat digitale (de exemplu, programare), cat
elevilor care tin cartonase cu numere. De exemplu, puteti explica un concept precum criptarea folosind un scurt
videoclip sau o poveste, continuand apoi cu o analogie fizica de tip cheie si lacat si, in final, cu un exercitiu de
programare. Permiteti elevilor s& demonstreze ceea ce au invatat ih moduri diferite: prin cod, scheme logice,
nregistrari video ale ecranului, rezumate, scenarii, benzi desenate sau prezentdri. Prin diversificarea modalitatilor
de predare, va asigurati cd niciun elev nu este constant dezavantajat de un stil de predare unilateral.

CONTINUATI SA INVATATI SI SA TMPARTASITI PRACTICI DE PREDARE INCLUZIVE.

Participarea la ateliere de dezvoltare profesionald sau cursuri care se concentreaza pe strategiile de
predare incluzive Tn informatica. Aldturati-va comunitatilor sau forumurilor de profesori (la nivel local
sau online) pentru a obtine idei noi pentru lectii incluzive si pentru a impdrtdsi ceea ce functioneaza in
incercdrile dumneavoastrd de a implica grupurile de elevi marginalizati sau sub-reprezentati. Nu uitati,
nu trebuie sa fiti singurul expert - informatica de naltd calitate este un efort de echipa.


https://code.org/en-US/curriculum/computer-science-connections

)

mai mult?

# Numarul 11 din Hello World, revista Fundatiei

Raspberry PI, este dedicat incluziunii si
diversitatii in informatica. Acesta contine povesti
ale profesorilor care au creat medii incluzive
pentru elevii lor, precum si planuri de lectii si
activitati pe care le puteti adapta si incerca cu
elevii dumneavoastra. De asemenea, Tn numarul
17 al revistei, puteti citi un articol despre
aborddrile si tehnicile de crestere a increderii
si stimei de sine Tn informatica pentru elevii cu
nevoi speciale si dizabilitati.

# Pe baza interviurilor si a chestionarelor

completate de peste 3.000 de elevi europeni
si de lideri din domeniul educatiei, un raport
Google identifica sase bariere semnificative
(perceptia informaticii ca o materie izolatd, lipsa
modelelor de relationare, lipsa de sprijin pentru
profesori, neconectarea informaticii de viata
reald, deconectarea parintilor de la nvdtarea
informaticii si retelele limitate de colegi)
care limiteaza implicarea fetelor in educatia
informatica.

& Jocurile de societate Tn limba greaca (care in

curand vor fi disponibile Th engleza si in alte limbi
sub licenta Creative Commons) subliniaza rolul
vital al femeilor Tn progresul stiintei, cu accent
pe informatica.

Z Articolul Rethinking Informatics Education, scris

Tn contextul proiectului DIGITAL FIRST, prezinta
teoria si practica predarii informaticii in scolile
primare si secundare din 10 tari ale UE. Acesta
Tncearca sd raspunda la urmatoarele Tntrebari:
ce invatam/predam, cum invatam/predam si
suntem multumiti de acest lucru?
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i i-nteresai,:i sa explorat

# Alianta STEAM pentru talente feminine -

Girls on the Rise in Science - este o initiativa
a Ministerului spaniol al Educatiei si Formarii
Profesionale, creatd pentru a promova vocatiile
STEAM in randul fetelor si femeilor tinere si
pentru a reduce diferenta de gen. Peste 150 de
companii si organizatii au aderat la Alianta, iar
multe dintre initiativele acesteia se concentreaza
pe informatica.

Z Opportunities, Issues, and Challenges for

Generative Al in Fostering Equitable Pathways
in Computing Education (Oportunitati, probleme
si provocari pentru |A generativa in promovarea
cailor echitabile in educatia informatica)
exploreaza modul Tn care inteligenta artificiala
poate extinde accesul la educatia informatica,
in special pentru elevi sub-reprezentati care
frecventeazd institutii ce deservesc minoritati si
colegii comunitare. Autorii evidentiaza provocari
precum resursele limitate si disparitatile Tn
ceea ce priveste oportunitdtile educationale.
Instrumentele bazate pe inteligenta artificiala,
cum ar fi modelele lingvistice de mari dimensiuni,
ar putea personaliza invatarea si ar putea
acoperi lacunele din invatamantul informatic. Cu
toate acestea, persista preocuparile cu privire
la prejudecatile din IA si la implicatiile sale
etice. Autorii subliniaza co-proiectarea solutiilor
de inteligentd artificiald cu educatorii si elevi
ca modalitate de a se asigura ca inteligenta
artificialda favorizeaza incluziunea, sprijina
gandirea computationala si imbunatateste
invdtarea in disciplinele informatice.
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https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/1c625Sdcyt6ra5nN9Uhvgd/6b916e0d46daaff1e91f081121af72e8/HW_11-DIGITAL__1_.pdf
https://downloads.ctfassets.net/oshmmv7kdjgm/YJuQPp3iKVHydMknEY5wN/076d17b3fa4bca168644ab2c544b948f/HelloWorld17.pdf
https://services.google.com/fh/files/misc/breaking_barriers_europe_report.pdf
https://services.google.com/fh/files/misc/breaking_barriers_europe_report.pdf
https://www.mouseio.org/σημαντικές-γυναικείες-μορφές-στην-πλ/
https://digitalfirstnetwork.eu/rethinking-informatics-education/
https://alianzasteam.educacionfpydeportes.gob.es/iniciativas.html
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
https://mit-genai.pubpub.org/pub/sy1uboa4/release/2
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3. Cum arata predarea informaticii

de Tnalta calitate?

Pe scurt

Predarea de inalta calitate a informaticii pune elevii in centrul atentiei. Cele mai de succes practici de
predare se indepdrteaza de prelegeri pentru a crea experiente interactive, in care elevii Thvata prin
practica, colaboreaza, dezbat, rezolva probleme din lumea reald, experimenteaza si reflectd. Teoria poate
fi combinata cu practica prin utilizarea atat a activitatilor conectate, cat si a celor deconectate, precum
si a proiectelor specializate si interdisciplinare. Acestea ajuta la concretizarea conceptelor abstracte de
informatica si le dau sens pentru fiecare elev, in propriul sdu ritm.

Idei cheie din cercetare

Desi cercetdrile nu indica o modalitate specifica ,,corecta”
de predare a informaticii, strategiile specifice de
predare adaptate la informatica si bazate pe cercetadri
pot imbunatati invatarea. De exemplu, un grup de lucru
international a identificat patru traditii centrale in educatia
informatica: algoritmica, de proiectare, stiintifica si
societald. Combinarea acestor aborddri vd poate ajuta sa
ajungeti la elevi din medii diferite si cu abilitati si
interese variate. Predarea de nalta calitate a informaticii
utilizeaza adesea strategii care sunt eficiente Tn orice
domeniu, cum ar fi oferirea studentilor a mai multor
modalitdti de a Tnvata si de a-si demonstra cunostintele -
conceptul din spatele designului universal pentru invatare
(UDL). Cercetarile indica faptul ca utilizarea mai multor
modalitati imbundtdteste invatarea informaticii de cdtre
elevi. Predarea de nalta calitate a informaticii combina
adesea activitati digitale (cum ar fi codarea vizuala pe
baza de blocuri) cu activitati deconectate, care nu necesita
infrastructura sau resurse specifice (de exemplu, jocuri de
carti, jocuri de rol sau puzzle-uri). Aceste activitati practice
contribuie la concretizarea si implicarea conceptelor
informatice abstracte, in special pentru elevii mai tineri.
Tn mod similar, calculul fizic, care utilizeaza roboti, senzori
sau kituri de microcontrolere, adauga un element kinestezic,
excelent pentru consolidarea Tncrederii si a interesului.

Studiile subliniaza faptul ca obiectivele pedagogice ar trebui

sd fie prioritare, urmate de selectarea instrumentelor si
activitdtilor (digitale, deconectate sau fizice) care se aliniaza
cel mai bine obiectivelor de Tnvdtare. De asemenea, este
esential sa se potriveasca instrumentele cu activitatile
adecvate varstei, asigurand o progresie lina de la
un nivel la altul. De exemplu, puteti incepe cu activitati
simple deconectate de la retea sau cu sarcini fizice de
calcul si apoi sa treceti treptat la activitati mai complexe
si abstracte, cum ar fi programarea pe baza de blocuri (de
exemplu, ScratchJr) si pe baza de text (de exemplu, Python).
in mod similar, cursantii pot incepe explorarea sistemelor
digitale prin intermediul interfetelor grafice cu utilizatorul,
cum ar fi utilizarea instrumentelor drag-and-drop pentru
organizarea fisierelor sau gestionarea setdrilor, Thainte
de a trece la utilizarea comenzilor de terminal si editarea
fisierelor de configurare.

Cercetarile sustin puternic utilizarea abordarilor
active, constructiviste Tn informatica. Cu alte cuvinte,
elevii invata cel mai bine informatica prin practica (chiar si
n moduri simple), mai degraba decat doar ascultand sau
citind. Tnvéi,:area colaborativa si bazata pe colegi este
o alta abordare didactica eficienta in informatica. De
exemplu, programarea Tn perechi Tn fnvdatamantul primar
consolideaza Tncrederea si abilitdtile de comunicare ale
elevilor. De asemenea, Ti ajutd sa identifice si sa corecteze
colectiv greselile si erorile.


https://dl.acm.org/doi/10.1145/3689187.3709612
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3689187.3709612
https://udlguidelines.cast.org
https://www.scratchjr.org
https://www.python.org
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Limba conteaza fn informatica. Cercetdrile bazate pe
observatii reale la clasa evidentiaza faptul ca utilizarea clara
si intentionata a vocabularului tehnic (de exemplu, atunci cand
acesta este prezentat cu analogii de zi cu zi) si instructiunile
si discutiile bine structurate sporesc semnificativ intelegerea
conceptelor abstracte si Tnvdtarea de catre elevi. Tehnici
precum gandirea cu voce tare, explicarea de catre colegi sau
crearea de glosare ajuta elevii sa dezvolte modele mentale
precise si sa conceptualizeze mai bine termenii informatici
cheie, abordand astfel provocdrile conceptuale si sustinand
o Tntelegere mai profunda. Tn plus, studiile arat eficienta
dialogului structurat la clasa, in special in activitdtile de
colaborare sau Tn programarea pe perechi, Tmpreuna cu
instruirea de cdtre colegi si prezentdrile elevilor la clasa.

Perspective din practica

Acestea sunt modalitati puternice de a spori invatarea activa
(proiecte din viata reald, experimente, predare/invdtare/
evaluare reciprocé, abilitati de comunicare si colaborare. n
concluzie, atunci cand profesorii utilizeaza metode active,
centrate pe elev, elevii nu numai ca stapanesc conceptele-
cheie din informatica, dar isi dezvolta si Tncrederea si
competentele necesare pentru a se adapta si a prospera in
lumea digitala de astazi.

Tn cele din urma, cercetdrile subliniaza faptul c& informatica
7i ajuta pe elevi s& dobandeasca competentele secolului XXI,
cum ar fi rezolvarea problemelor, gandirea analitica, critica si
creativa, precum si competentele digitale - competente de care
vor avea nevoie in scoala si in viitoarele lor activitdti.

# Numeroase programe si retele europene sprijind Th mod activ profesorii Th aplicarea metodelor de
predare bazate pe cercetare. De exemplu, initiativa germana IT25chool ofera resurse didactice

licentiate gratuit si adecvate vdrstei elevilor pentru a le prezenta notiunile de baza ale
informaticii, alfabetizdrii digitale si inteligentei artificiale. Resursele sale se adreseaza si profesorilor de
informatica mai putin experimentati si sunt deja utilizate in peste 1 000 de scoli. Profesorii raporteaza

ca resursele sunt accesibile si motivante pentru elevii de diferite varste si medii. Acestea au ajutat
scolile sa introduca cu succes informatica in programele lor si au ajutat administratiile locale sa
sprijine profesorii mai putin experimentati si sa depaseasca deficitul de profesori de informatica (ca in

Schleswig-Holstein, cel mai nordic stat federal din Germania). Principala lectie care se desprinde din
cazuri precum IT2school este cd existenta unor resurse usor accesibile, de Tnalta calitate, incluzive si
interactive poate face o mare diferentd in predarea cu succes a informaticii.

# Platformele bazate pe jocuri ofera un alt exemplu de abordare inovatoare a predarii
si Tnvatarii informaticii. Aceste platforme utilizeaza aborddri bazate pe scenarii pentru a ajuta

profesorii si elevii sa dezvolte o intelegere profundd a conceptelor informatice. Multe dintre aceste

platforme oferd, de asemenea, planuri de lectii (desi acestea nu sunt intotdeauna aliniate la diverse

programe nationale), care oferd profesorilor inspiratie si resurse pentru a crea experiente de invatare

bazate pe jocuri semnificative si eficiente.

# 1nscolile din intreaga Europa se observé din ce in ce mai mult o schimbare in directia fnvatérii

active. Tn multe sali de clasd, in loc s& stea pasivi in randuri, elevii lucreaza Tn mod regulat in perechi

sau in grupuri mici la proiecte din viata reala. Studiile de caz prezinta exemple de cadre didactice care

au creat spatii de creatie sau care au folosit kituri disponibile pe piata pentru resurse precum roboti,

microcontrolere si senzori, astfel incat elevii sa poata construi, testa si itera artefacte informatice.

Proiectele interdisciplinare sunt, de asemenea, destul de frecvente. De exemplu, cursurile de geografie

ar putea include lectii de inregistrare a datelor. In mai multe studii, profesorii au raportat ca permiterea

elevilor sd isi aleaga proiectele si corelarea informaticii cu alte materii sau cu provocari din viata reala

sporeste semnificativ motivatia, implicarea si in consecintd, Tnvatarea.


http://www.it2school.de
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# Proiectele la nivel local si alte initiative extrascolare, cum ar fi evenimentele EU Code Week, aduc
informatica Tn contexte reale. Elevii invatd prin provocari si concursuri, interactionand cu colegii, mentorii
din comunitate, partenerii din industrie si alte parti interesate. De asemenea, tehnologia permite
profesorilor s& creeze proiecte de colaborare ntre scoli, chiar si in tari diferite. Printre exemplele
acestui tip de colaborare se numdra proiectele eTwinning, cum ar fi Code Race @SDGs, care implica
scoli din Tunisia, Grecia, Lituania si Serbia, precum si proiectele Erasmus+, cum ar fi HERMMES, care
reuneste 15 parteneri, inclusiv asociatii internationale, asociatii scolare nationale, universitati si scoli.
Profesorii beneficiaza, de asemenea, de astfel de colaborari, prin mentorat, planificarea Tmpreuna a
lectiilor si predarea in comun, ceea ce contribuie la consolidarea Thcrederii si la promovarea inovatiei.

# n cele din urma, mai multe initiative si proiecte europene contribuie la orientarea preddrii informaticii
cdtre elevi si viitorul lor - subliniind faptul cd fluenta digitald este la fel de fundamentala ca si
alfabetizarea. De exemplu, proiectul Digital First, un consortiu format din 15 parteneri din 10 tari
europene, organizeaza o serie de cluburi de dialog, in cadrul cdrora pdrtile interesate cu perspective
diverse se reunesc pentru a face schimb de idei si pentru a Tmbunatdti metodele de predare in intreaga
Europa. Tn loc s se concentreze pe predarea informaticii structurale, bazata pe sintaxa, proiectul pune
accentul pe limbajul functional si pe gandirea computationald. Acest lucru contribuie la abilitarea
cursantilor de a interactiona cu tehnologia intr-un mod mai intuitiv si creativ.

Cautati idei noi privind predarea informatic

’

PROMOVATI INDEPENDENTA ELEVILOR. LASATI ELEVII SA 151 ALEAGA SI SA 151 ADAPTEZE
TRASEELE DE INVATARE.

Acest lucru poate fi la fel de simplu ca oferirea a doua optiuni pentru un proiect (,Construiti un site web
despre X sau un joc despre Y”) sau solicitarea elevilor de a alege dintr-o serie de subiecte de proiect, cum
ar fi sportul, muzica, moda, clima etc. Toatd lumea ar trebui sa atinga aceleasi obiective de Thvdtare.
Acest lucru Ti ajutd pe elevi sa Tsi asume invdtarea, ceea ce le sporeste mai departe Tncrederea si interesul
pentru informatica.

i


https://codeweek.eu
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/code-race-sdgs/twinspace
https://hermmes.eu
https://digitalfirstnetwork.eu
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CREATI O CULTURA A CLASEI CARE CELEBREAZA EXPERIMENTAREA S| CONSIDERA
GRESELILE CA ETAPE ESENTIALE ALE INVATARII, CI NU CA ESECURI.

Greselile sunt ca niste ,bug-uri” pe care elevii trebuie sa le rezolve; nu sunt esecuri sau motive de
nvinovatire pentru ei Tnsisi sau pentru altii. Tncurajati elevii s& reflecteze asupra acestor ,esecuri” si
sa incerce strategii alternative pentru a-si atinge obiectivele de invatare. Organizati sesiuni in care
dumneavoastra, profesorul, faceti in mod deliberat greseli si cereti elevilor sd le ,depaneze” - sau chiar
sarbdtoriti impreuna ,greseala preferatd a zilei”, asa cum s-a propus intr-un panel privind depanarea la
conferinta SIGCSE.

FOLOSITI MAI DES O ABORDARE JUCAUSA. INVATAREA BAZATA PE JOCURI 1l DETERMINA
PE ELEVI SA EXPLOREZE CONCEPTE INFORMATICE INTR-UN CADRU LUDIC, CU PRESIUNE
REDUSA.

Ati putea Tncepe unitatile cu un joc Tnainte de a trece la concepte abstracte sau sarcini complexe. De
exemplu, Tncercati sa folositi puzzle-uri, jocuri de carti sau de societate, escape rooms (cum ar fi cel
privind tehnologia si siguranta ciberneticd pentru elevii din clasele 6-8) sau provocadri Tn echipd care imita
sarcinile din informaticd, cum ar fi repararea seturilor de instructiuni ,defecte” sau crearea de jocuri simple
bazate pe reguli. Aceste activitdti de Tnvatare fi ajuta pe elevi sa depaseasca provocdrile si fi motiveaza
pe toti sa participe si sa reuseasca.

PUNETI ACCENTUL PE CREATIE S1 BRICOLAJ. ADOPTATI ,,ETOSUL SPATIULUI DE CREATIE”
TN PREDAREA INFORMATICII — CHIAR Sl FARA UN LABORATOR DEDICAT.

Micile activitati de creatie, cum ar fi prototiparea pe hartie sau crearea de algoritmi cu ajutorul obiectelor
fizice sau al kiturilor simple de robotica, pot face diferenta. De exemplu, o Resursa educationala deschisa
(OER) din Spania fi ghideaza pe elevii din ciclul primar Tn crearea propriului animal de companie-robot
folosind micro:bit. Proiectele practice (de exemplu, proiectarea de senzori de udare a plantelor pentru
curtea scolii) permit elevilor sa se implice fizic Tn conceptele informatice. Acest lucru poate contribui
la demistificarea ideilor abstracte si la entuziasmul acelor cursanti care preferd activitatile tactile,
promovand un sentiment de realizare si incluziune in procesul de invdtare. De asemenea, ati putea
amenaja un mic colt al clasei pentru explorare informala, cu carti, truse de roboti, electronice vechi de
dezasamblat sau o statie de calculator cu provocari captivante. Elevii ar putea folosi acest spatiu pentru
a lucra n ritmul lor propriu sau Tn echipe mici Th timpul pauzelor sau dupa ce si-au terminat munca.



https://advocate.csteachers.org/2019/03/14/k-12-teacher-takeaways-from-sigcse-2019/
https://www.weareteachers.com/wp-content/uploads/Kids4Tech-Escape-Room-Guide.pdf
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/0f49c7eb-f175-44a9-abd6-8ca8196f21fd/1/ROB_5PRI_REA_04_v.01.zip/index.html
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/6f22c27d-0d25-4a50-ae7d-c6803d0c0e8e/1/ROB_6PRI_REA_05_v01.zip/index.html
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/6f22c27d-0d25-4a50-ae7d-c6803d0c0e8e/1/ROB_6PRI_REA_05_v01.zip/index.html
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AJUTATI ELEVII SA REFLECTEZE ASUPRA iNVI\TﬂRII LOR.

» A
|

Organizati sesiuni periodice de ,impartasire si reflectie” in clasa, in timpul carora elevii isi pot explica
proiectele sau conceptiile colegilor de clasa sau Tsi pot analiza reciproc munca. Aceastd practicd le
dezvolta capacitatea de a vorbi despre concepte, instrumente si proceduri informatice, ajutandu-i sa
reflecteze asupra invatdrii lor (ce a functionat bine si ce nu, cine i-a sprijinit, ce ar face diferit etc.) si
imbundtatindu-le abilitatile de comunicare si gandire critica. Amintiti-va ca succesul in informatica arata
diferit pentru fiecare student - ceea ce conteaza este ca ei sa experimenteze, sa foloseasca si sd se simta
imputerniciti de aceasta.

OFERITI ELEVILOR FEEDBACK REGULAT SI SANSE DE A-SI TMBUNRTR'!'I MUNCA.

Acest lucru ajuta la construirea Tncrederii si a unei mentalitati de crestere. Utilizati diverse tehnici de
evaluare (a se vedea subiectul 4), cum ar fi o combinatie de teste traditionale cu portofolii de proiecte,
evaludri de la colegi si jurnale de auto-reflectie. Acest lucru va permite tuturor elevilor sa evalueze in
mod semnificativ si transparent Tntregul ciclu de progres al Tnvatarii (planificare, testare, colaborare si
produs final).

PROMOVATI ,,ETICA PRIN PROIECTARE” TN CLASA, CHIAR DACA ACEASTA NU ESTE
MENTIONATA EXPLICIT IN PROGRAMA DE INFORMATICA.

Includeti in lectii intrebari simple si deschise, precum ,Aceasta aplicatie este buna pentru oameni?”, ,Ar
putea dduna cuiva?” sau ,Cum ar putea afecta mediul?”. Aceste intrebdri se Tncadreaza Th mod natural
n sarcinile de proiectare si de rezolvare a problemelor. Chiar si tinerii elevi pot reflecta asupra impactului
tehnologiei pe care o folosesc sau o creeaza. Ajutandu-i sa se gandeascd de timpuriu la etica, le permite
sa puna la Tndoiala presupunerile, sa inteleaga puncte de vedere diferite si sa inteleaga complexitatea
problemelor morale - asa cum se propune, de exemplu, in planurile de lectie (disponibile Th englezd,
spaniold, portugheza si olandezd) privind prejudecdtile algoritmice din cadrul proiectului FAlaS Erasmus+.
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https://fosteringai.github.io/project/result1/
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SARBATORITI SUCCESUL STUDENTILOR S| IMPARTASITI PROIECTELE LOR PENTRU A CRESTE
VIZIBILITATEA INFORMATICII.

Organizati un ,targ de tehnologie” la sfarsitul unitatii, in cadrul cdruia elevii isi prezintd proiectele colegilor
de clasd, parintilor sau comunitatii scolare. Acest lucru sporeste increderea si inspira noi idei si sinergii.
De asemenea, puteti promova lucrdrile elevilor la evenimente pentru a creste vizibilitatea informaticii
dincolo de comunitatea scolara. De exemplu, puteti co-organiza ,micro-hackathons” cu alti profesori -
evenimente de o jumdtate de zi in timpul cdrora elevi de diferite varste si medii fac echipa pentru a crea
prototipuri de solutii rapide la problemele comunitatii scolare. Consultati ghidul EU Code Week privind
modul de organizare a unui eveniment pentru a va inspira cu privire la modul de organizare a diferitelor
tipuri de evenimente si targuri de tehnologie.

NP e

“Sunteti interesati sd explorati -
mai mult?

& Proiectul School of Computational Thinking and
Artificial Intelligence a fost creat de Ministerul
Educatiei si Formarii Profesionale din Spania.

# Portalul Fundatiei Raspberry Pl include o
sectiune de Resurse didactice care contine
resurse pentru clasa privind informatica (precum

Ministerul a publicat un raport care prezinta
rezultatele proiectelor, care au implicat in
total peste 7.000 de elevi. Raportul include
sfaturi practice si practici dovedite (consultati
o selectie de 58 de practici aici), precum si
lectii Tnvatate, impartdsite direct de profesorii
participanti. Sectiunile pentru fiecare practica
contin informatii despre obiectivele, sesiunile si
evaludrile acestora, precum si reflectii asupra
dificultdtilor intampinate n timpul implementarii
lor.

si |A si invdtarea automatd). Acestea sunt
completate de cursuri, evenimente, webinare
si materiale de lecturd pentru profesori. De
asemenea, acesta ofera Tndrumari cu privire
la modul de infiintare a unui club de cod si
ofera alte resurse valoroase, inclusiv principii
pedagogice bazate pe cercetare. Portalul include
o0 sectiune similara care contine resurse pentru
elevi.

# CS Unplugged oferd o colectie bogata de

activitdti de informaticd Tn afara ecranului
(jocuri, puzzle-uri, povesti) care predau principiile
de calcul fara un computer. Acesta este excelent
pentru profesorii din Tnvatamantul primar sau ca
introducere la un subiect.


https://codeweek.eu/guide
https://code.intef.es/wp-content/uploads/2023/04/09_22_Experimentacion_Investigacion-EPCIA-21-22_Investigacion-R3_ing.pdf
https://code.intef.es/recursos/?recurso=buenas_practicas_epc
https://www.raspberrypi.org/teach/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.raspberrypi.org/learn/
https://www.csunplugged.org/en/
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4. Cum puteti evalua cel mai

bine ?nvéi,:area studentilor in
informatica?

Pe scurt

Pentru a evalua corect Tnvdtarea informaticii, trebuie sa combinati diverse metode pentru a verifica
ce inteleg elevii si cum aplicd competentele, rezolva problemele si creeazd idei. Aceste metode includ
feedback formativ in timpul lectiilor, evaludri sumative ale rezultatelor finale si incurajarea studentilor
sa reflecteze asupra propriei lor invatari. Evaluarea ar trebui sa abordeze toate domeniile de baza ale
informaticii si sa sprijine incluziunea si agentia studentilor. In loc sa se concentreze doar pe rezultate,
evaluarea de Tnalta calitate in informatica valorifica procesul de invatare, se adapteaza la diferitele nevoi
ale studentilor si contribuie la Tmbundtatirea predarii si invatarii.

Idei cheie din cercetare

Tn fiecare zi, profesorii din Intreaga Europa evalueaza cunostintele, competentele si intelegerea in domeniul informaticii in
mai multe moduri. Acestea includ proiecte si portofolii, Tn care elevii prezinta aplicatii informatice sau artefacte digitale pe
care le-au creat; teste, jocuri si provocari de programare pentru testarea cunostintelor specifice; observatii, feedback din
partea colegilor si liste de verificare Tn timpul lucrarilor practice; sau solicitarea elevilor de a-si explica munca T prezentari.
Cu toate acestea, utilizarea acestor masuri indirecte pentru evaluarea Tnvatarii poate fi dificild si imprecisd. Acest lucru
este valabil in special in informatica. Deoarece domeniul se schimba atat de rapid, exista putine standarde n functie
de care pot fi evaluate cunostintele, competentele si atitudinile studentilor si este o provocare sa se evalueze solutiile
creative la probleme deschise, din lumea reald. Pentru a aborda aceastd problemd, cercetatorii au colaborat cu profesorii
si comunitatea educationald pentru a dezvolta instrumente de evaluare validate care sa ofere indicatori fiabili si corecti ai
progresului elevilor. Multe dintre aceste instrumente sunt gratuite si va pot ajuta sa va simtiti mai increzatori in evaluarea
dumneavoastrd, sprijinind Tn acelasi timp cresterea elevilor. Diferitele instrumente de evaluare servesc unor scopuri
complementare in procesul de evaluare. Unii verifica ce stiu deja elevii inainte de a incepe lectiile. Altii mdsoara ceea ce au
nvatat la sfarsitul unei perioade de invdtare. Alte instrumente ajuta cursantii pe parcurs, oferind feedback sau verificand
daca acestia Tsi pot aplica competentele in contexte noi. Utilizarea unei combinatii a acestor instrumente ajutad la integrarea
evaludrii ca o componenta fundamentald a preddrii informaticii si sprijina diverse obiective:

® Evaluarea pentru ?nvi;are (formativa) ofera feedback continuu Tn timpul lectiilor, ajutand atat elevii, cat si
profesorii sa ajusteze si sa Tmbundtateasca invadtarea in timp real;
® Evaluarea ca proces de fnvatare (formativa) incurajeaza elevii sd reflecteze asupra propriilor progrese,
favorizand o intelegere mai profunda si o asumare a parcursului lor de Tnvatare; si
® Evaluarea invatarii (sumativa) evalueaza ceea ce au invdtat elevii la sfarsitul unei perioade de Tnvdtare,
oferind o mdsura cuprinzatoare a cunostintelor, abilitatilor si atitudinilor acestora.
Majoritatea publicatiilor de cercetare si practica se concentreaza pe competentele de programare si pe evaluarile sumative. Cu toate acestea,
pentru a intelege pe deplin competentele, ideile, creativitatea si progresul elevilor, este esential sa se utilizeze 0 combinatie de metode de
evaluare. Acest lucru va contribui la acoperirea tuturor aspectelor informaticii, ducand la 0 mai bund si la un sprijin sporit pentru elevi.
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# Profesorii din Europa si nu numai utilizeaza instrumente automate de evaluare cu sursa deschisa,
care analizeaza creatiile elevilor pentru a evalua abilitdtile de gandire computationala si pentru a
oferi feedback formativ. Aceste instrumente automate, care includ LitterBox (o resursa creatd
in Germania) si Dr. Scratch (Spania), ajuta profesorii prin automatizarea sarcinilor repetitive, cum
ar fi sarcina consumatoare de timp de a revizui manual proiectele elevilor pentru a evalua utilizarea
adecvatd a constructiilor de programare, cum ar fi functiile sau operatorii logici. Acest lucru le permite
profesorilor sa se concentreze mai mult pe sprijinirea elevilor. Dr. Scratch utilizeaza o rubricd pentru
a analiza proiectele si portofoliile in scopul de a evalua abilitatile de gandire computationald, cum
ar fi reprezentarea datelor, abstractizarea si descompunerea problemelor. De asemenea, profesorii
pot crea si partaja rubricile lor personalizate cu alti educatori. Feedback-ul formativ din Dr.Scratch
poate fi utilizat pentru autoevaluare, deoarece instrumentul include un asistent care ghideaza elevii Tn
imbunatadtirea proiectelor lor. Cea mai recentd versiune a instrumentului introduce un mod de urmarire.
Aceasta ofera o prezentare detaliatd a modului Tn care abilitdtile de gandire computationala ale unui
elev se dezvolta in timp, mutdnd accentul de la produsul final la procesul in sine.

& Utilizarea Tntrebarilor diagnostice cu variante multiple de rdaspuns care pot fi clasificate automat
este de asemenea destul de rdspandita. Acestea ofera feedback rapid, dezvaluie diverse conceptii,
identifica dificultatile cu care se confrunta elevii, masoard progresul si ajuta la planificarea lectiei
urmadtoare. Instrumente precum Project Quantum economisesc timp prin oferirea de intrebdri gata
pregadtite privind mai multe domenii de cunostinte informatice, cum ar fi reprezentarea informatiilor,
sistemele de operare, comunicatiile de retea, securitatea cibernetica si implicatiile sociale. Astfel de
instrumente analizeazd, de asemenea, raspunsurile tipice ale elevilor, ajutandu-i pe educatori sa
identifice conceptiile comune si sa planifice in avans Th consecinta.

# 0 alta metoda eficienta de evaluare formativa, care vizeaza Tn special competentele de
programare, utilizeaza problemele Parsons. Aceste activitdti de tip puzzle ofera elevilor o provocare
de programare si toate instructiunile de cod necesare pentru a o rezolva, dar instructiunile nu sunt in
ordine. Sarcina elevilor este sa pund codul Tn secventa corectd pentru a finaliza sarcina. Problemele
Parsons includ adesea distrageri - afirmatii suplimentare care nu fac parte din solutie. Profesorii
raporteaza cd aceastd abordare este mai eficientd Tn evaluarea cunostintelor de programare decat
solicitarea elevilor de a scrie cod de la zero.

# 1n unele medii de programare, este, de asemenea, posibil s& se creeze micro-lumi similare
problemelor Parsons. De exemplu, Th Snap!, puteti personaliza interfata, gestiona fluxul unui puzzle
si ajusta setarile pentru a se potrivi mai bine obiectivelor dvs. de evaluare. Prin crearea unor versiuni
diferite ale unor astfel de micro-lumi, puteti sprijini cursanti diversi si puteti concepe evaludri adaptate.
Rubricile pot fi utile deoarece prezinta obiective clare de Tnvatare si arata cum arata succesul.
De exemplu, o rubricd de evaluare formativa a fost utilizatd pentru a evalua abilitdtile de gandire
computationala in cadrul cursurilor de calcul fizic.



https://scratch.fim.uni-passau.de/litterbox/
https://www.drscratch.org/
https://diagnosticquestions.com/quantum
https://static.teachcomputing.org/pedagogy/QR13-Parsons-problems.pdf
https://snap.berkeley.edu
https://www.ej-eng.org/index.php/ejeng/article/view/3138
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# Intr-un studiu care a adunat 300 de practici de evaluare a creativitatii in clasele de informatica,
profesorii au sustinut intelegerea creativitatii din perspectiva elevilor, recunoscand experientele
si obiectivele lor diverse. Profesorii au pus accentul pe incurajarea unei culturi a clasei care apreciaza
evaluarea ca fiind un proces constructiv atat pentru elevi, cat si pentru profesori. Pentru a sublinia
importanta procesului de invatare al elevilor, profesorii care au participat la studiu au evidentiat
urmatoarele practici:

® evaluarea proiectelor si a reflectiilor din jurnalele de design;
® colectarea de feedback din mai multe surse (inclusiv colegi sau membri ai familiei); si
® fincurajarea elevilor sa elaboreze propriile rubrici pentru a-si evalua munca si a reflecta
asupra invatarii lor.
# Aceasta abordare pune mai mult pret pe procesul de Tnvatare si i ajuta pe elevi sa i
responsabilitatea pentru munca lor.

Si asume

# Mai multe proiecte Erasmus+ se concentreaza pe sporirea gradului de incluziune a evaluarilor in
domeniul informaticii. Deoarece diferite forme de evaluare functioneaza mai bine pentru diferiti
cursanti, utilizarea unei game largi de practici de evaluare contribuie la echitate si incluziune. n
afara de teste, alte tehnici includ prezentari orale, jocuri, bilete de intrare si iesire, conversatii, proiecte
independente si de grup care necesita colaborare si compilarea proiectelor in portofolii pentru a
evalua progresul. De asemenea, acestea implica elevii in stabilirea criteriilor de evaluare si incurajeaza
autoevaluarea si practicile reflexive.

: Cautati idei noi privind evaluarea brédérif

- informaticii? -

ASIGURA'!'I-VR CA OFERITI OPORTUNITR'!'I DE EVALUARE ADECVATE PENTRU TOATE
ASPECTELE INFORMATICII.

Alegerea instrumentului potrivit pentru fiecare activitate de evaluare va depinde de domeniul informaticii
care urmeazad sa fie evaluat; daca evaluati cunostinte, abilitdti sau atitudini; daca profesorul sau elevii
vor efectua evaluarea; si daca obiectivul este formativ, sumativ sau altul.

iNCORPORA’[I »PUNCTE DE CONTROL” IN CADRUL PROIECTELOR MAI AMPLE.

Puteti face acest lucru oferind feedback continuu si oportunitati de sprijin. Acest lucru Ti sprijind pe elevii
care lucreaza in ritmuri diferite si subliniaza importanta Tntregului proces de creare, nu doar a produsului
final.


https://creativecomputing.gse.harvard.edu/assessment/ACCC_May2020.pdf
https://launchyourclassroom.com/learning-unit/entry-and-exit-tickets.
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FACETI EVALUARILE MAI INCLUZIVE

Utilizand Universal Design for Learning. Acest lucru Tnseamna prezentarea informatiilor in diferite formate si
oferirea posibilitatii elevilor de a-si demonstra Tnvdtarea in moduri diferite, cum ar fi prin creatii de programare,
prezentdri orale, interviuri sau reprezentdri vizuale (de exemplu, harti conceptuale sau diagrame). Proiectul
Erasmus+ Modeling at School ofera resurse pentru utilizarea diagramelor Tn activitdtile de evaluare (de
exemplu, reprezentdri vizuale simple, precum casete si sageti, pentru a reprezenta etapele unui proces, logica
unui program sau modul n care elementele unui sistem sau ale unei retele sunt conectate intre ele).

IMPLICATI ELEVII TN ELABORAREA SI INTERPRETAREA CRITERIILOR DE EVALUARE.

De exemplu, intr-un proiect de echipa, elevii pot stabili criteriile utilizate pentru evaluarea colaborarii. Ei pot
defini cum arata o buna munca n echipd - cum ar fi participarea activd la discuti, utilizarea instrumentelor
colaborative, rezolvarea conflictelor sau Tndeplinirea unui rol specific. Acest lucru i ajutd pe elevi sa inteleaga
mai bine ce se asteaptd de la ei si sd si asume responsabilitatea pentru propria invatare.

UTILIZATI INSTRUMENTE VALIDATE.

Institutul non-profit Institute for Advancing Computing Education ofera o colectie de instrumente
de evaluare validate. Acestea pot fi filtrate in functie de varsta elevului, subiect, cost si multe altele.
Multe dintre ele sunt gratuite si sunt adaptate la diferite clase, permitandu-va sa evaluati atitudinile,
cunostintele si abilitatile informatice ale elevilor dumneavoastra.

FOLOSITI FEEDBACK AUTOMAT - DAR TNDRUMA]'I ELEVII PRIN INTERMEDIUL ACESTUIA.

Instrumente de analiza automata bazate pe reguli sunt disponibile pentru diverse medii de calcul.
Natura obiectiva a feedback-ului oferit de aceste aplicatii, care se bazeaza pe criterii bine definite, poate
spori increderea elevilor - in special a celor care nu se simt ,priceputi la tehnologie”. Cu toate acestea,
supravegherea dvs. este esentiald pentru a-i ajuta pe cursanti sd priveascd acest feedback ca pe o
oportunitate de dezvoltare si pentru a va asigura ca cursantii nu doar fsi modifica proiectele pentru a
Tndeplini criteriile instrumentului.
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https://udlguidelines.cast.org/
https://computationalthinking.guru/
https://csedresearch.org/resources/evaluation-instruments/
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FITI CONSTIENTI DE RISCURILE $SI LIMITARILE INSTRUMENTELOR DE EVALUARE AUTOMATA.

Desi utile, aceste instrumente - in special instrumentele bazate pe inteligenta artificiala care utilizeaza
modele lingvistice de mari dimensiuni — pot implica riscuri legate de diversitate, echitate si prevenirea
discriminarii. De asemenea, ele pot ridica provocari Tn ceea ce priveste transparenta (modul in care
sunt luate deciziile) si responsabilitatea (cine rdspunde pentru erori). In orice situatie, profesorul ramane
Tntotdeauna responsabil pentru evaluare, indiferent de metoda utilizata.

EVALUATI MODUL TN CARE ELEVII APLICA INFORMATICA PENTRU A ABORDA PROBLEME DIN
LUMEA REALA.

De exemplu, puteti utiliza seturi de date deschise cu date de la evenimente din viata reala sau simulatoare
si emulatoare care permit interactiunea cu echipamente si infrastructura, care nu pot fi disponibile n
sala de clasd. De exemplu, profesorii din Tnvatamantul secundar sau VET folosesc instrumente cu sursa
deschisa precum NetGUI-Kathara si WireXR, care se bazeaza pe software dezvoltat n Spania si Italia,
pentru a crea scenarii complexe care implica mai multe computere, routere si retele. Acestea le permit
chiar si studentilor sa vizualizeze traficul de retea in 3D, oferind o experientd imersiva cu scene animate
interactive folosind fie casti VR, fie browsere desktop.

UTILIZATI RUBRICI PENTRU A IDENTIFICA DOMENIILE IN CARE CURSANTII POT AVEA NEVOIE
DE MAI MULTA INDRUMARE SI PRACTICA.

De exemplu, daca elevii utilizeaza instrumente de programare vizuald precum Scratch sau ScratchJr,
puteti utiliza Rubrica proiectului ScratchJr pentru a evalua aspecte precum complexitatea sintaxei,
eficienta si personalizarea programului.

INSPIRA'!'I-VT\ DE LA CONCURSURILE DE INFORMATICA.

Desi nu sunt facute pentru evaluare, sarcinile de la concursurile regionale, nationale si internationale va
pot oferi cateva idei excelente. De exemplu, Bebras Challenge, fondata in 2004 in Lituania, oferd sarcini de
gandire computationald clasificate in functie de concepte, cu explicatii privind relevanta fiecareia pentru
informaticd. Acestea sunt usor de adaptat la diferite niveluri de varsta si experientd. Pentru elevii mai
mari, cum ar fi cei din fnvatamantul secundar sau VET, olimpiadele regionale si nationale de informatica
ofera provocari avansate care pot fi de asemenea utilizate pentru evaluare sau imbogatire.


https://scratch.mit.edu/
https://www.scratchjr.org/
https://sites.bc.edu/devtech/assessments/scratchjr-instruments/scratchjr-project-rubric/
https://www.bebras.org/
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QIR

Sunteti interesati sa explorai,:’ih"”"

mai mult?

# Evaludrile K-12
CS: mdsurati ceea ce pretuiti. Un hub plin de
resurse si 0 comunitate de educatori axata pe
evaluarea formativa a informaticii.

# Hello World Magazine, numadrul 3: abordari ale
evaludrii, cu articole privind modul de evaluare
a diferitelor aspecte ale informaticii, utilizarea
problemelor Parsons si a instrumentelor de
autoevaluare.

# Jocul online, povestea si chestionarul Cyber
Chronix, create de UE, pot fi utilizate ca parte
a unei evaluari a riscurilor legate de protectia
datelor si a vietii private.
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https://www.sri.com/wp-content/uploads/2022/04/aera2015-_systems_of_assessments_for_deeper_learning_of_computational_thinking_in_k-12.pdf
https://www.raspberrypi.org/app/uploads/2022/10/A_Framework_For_Formative_Assessment_and_Feedback.pdf
https://www.raspberrypi.org/app/uploads/2022/10/A_Framework_For_Formative_Assessment_and_Feedback.pdf
https://cacm.acm.org/blogcacm/assessment-in-computer-science-education-in-the-genai-era/
https://cacm.acm.org/blogcacm/assessment-in-computer-science-education-in-the-genai-era/
https://link.springer.com/article/10.1007/s10956-024-10142-8
https://link.springer.com/article/10.1007/s10956-024-10142-8
https://link.springer.com/article/10.1007/s10956-024-10142-8
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-981-13-6528-7_6
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-981-13-6528-7_6
https://direct.mit.edu/books/oa-edited-volume/5786/chapter/4754154/Computational-Thinking-Assessment-A-Developmental
https://direct.mit.edu/books/oa-edited-volume/5786/chapter/4754154/Computational-Thinking-Assessment-A-Developmental
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-025-00366-5
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-025-00366-5
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3706598.3713368
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3706598.3713368
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3706598.3713368
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3706598.3713368
https://www.researchgate.net/profile/Aman-Yadav-12/publication/281792891_Sowing_the_Seeds_A_Landscape_Study_on_Assessment_in_Secondary_Computer_Science_Education/links/55f8d20e08ae07629de0c1a7/Sowing-the-Seeds-A-Landscape-Study-on-Assessment-in-Secondary-Computer-Science-Education.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Aman-Yadav-12/publication/281792891_Sowing_the_Seeds_A_Landscape_Study_on_Assessment_in_Secondary_Computer_Science_Education/links/55f8d20e08ae07629de0c1a7/Sowing-the-Seeds-A-Landscape-Study-on-Assessment-in-Secondary-Computer-Science-Education.pdf
https://csassess.org/
https://csassess.org/
https://www.raspberrypi.org/hello-world/issues/3
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/cyber-chronix_en
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/cyber-chronix_en
https://www.oecd.org/en/publications/unlocking-high-quality-teaching_f5b82176-en.html
https://www.oecd.org/en/publications/unlocking-high-quality-teaching_f5b82176-en.html
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/101132887
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/101132761

40 ORIENTARI PENTRU PREDAREA INFORMATICII: STRATEGII PRACTICE PENTRU CLASELE EUROPENE

5. Cum va puteti dezvolta in

continuare expertiza in predarea
informaticii?

Pe scurt

Profesorii bine pregatiti, bine informati si increzdtori sunt cheia Tmbunatatirii educatiei in domeniul
informaticii 1n scolile europene. Pentru a preda eficient, aveti nevoie atat de o bund intelegere a subiectului
(,54 stiti ce sd predati”), cat si de instrumentele si metodele potrivite (,sd stiti cum sd predati”). Sprijinul
continuu din partea scolii si oportunitatile de a colabora si de a invata de la colegii profesori sunt, de
asemenea, esentiale. Investitia in Tnvatarea si dezvoltarea dumneavoastra profesionala este una dintre
cele mai eficiente modalitati de a stimula invdtarea elevilor si de a inspira mai multi tineri sa se implice

Tn informatica.

Idei cheie din cercetare

Avand in vedere cd Tnvatdamantul informatic se dezvolta Tn scolile din Tntreaga Europa, nevoia de profesori calificati specializati
n informaticd a crescut brusc. Acest lucru necesita eforturi coordonate Tn:

@) pregatirea si certificarea profesorilor de informatica Tnainte de serviciu (licenta pentru predarea informaticii); si

@) dezvoltarea profesionala continud a profesorilor de informatica la toate nivelurile de fnvatamant scolar.

Consolidarea pregatirii prealabile a cadrelor didactice Tn
domeniul informaticii de catre institutiile de invatamant
superior este esentiald Tn doud moduri: (i) expunerea
cadrelor didactice prealabile (la toate disciplinele) la
continutul si/sau pedagogia informaticii in cadrul formarii
lor generale si (i) stabilirea unor programe de specializare in
domeniul educatiei informatice prealabile. Impactul acestei
abordari poate fi observat doar pe termen lung, deoarece

este nevoie de timp pentru ca noii absolventi sd intre si sa
se integreze n sistemul scolar.

in paralel, este esential sa ne concentram asupra
modalitatilor eficiente prin care cadrele didactice Tn
activitate sa Tsi dezvolte si sd isi consolideze expertiza in
predarea informaticii. Au fost studiate multe initiative de
invatare profesionala pentru profesorii de informatica,
iar cercetdrile aratd ca urmatoarele elemente-cheie sunt
esentiale pentru o Tnvdtare profesionald eficienta:

@ cunostinte integrate de continut tehnologic-pedagogic (TPACK): aceasta inseamna o intelegere solida a
ceea ce trebuie predat (concepte informatice actuale), a modului de predare (proiectarea si orchestrarea lectiilor
de Tnvatare activa) si a instrumentelor care trebuie utilizate (instrumente informatice digitale si fizice). Aceasta
combinatie ajutd profesorii sa se adapteze pe mdsura ce informatica evolueazd, continuand astfel sa creeze
experiente de Tnvdtare semnificative, atractive si diverse pentru toti elevii.

@ Colaborarea cu alti profesori de informatica: schimbul de resurse curriculare, planuri de lectii si experiente
de implementare la clasd va oferd idei noi, va creeaza incredere si va ajutd sa rezolvati problemele. De
asemenea, reduce izolarea cu care se confrunta adesea profesorii de informatica si promoveaza vizibilitatea

informaticii ca disciplina scolara.

® /) Coaching-ul si sprijinul de specialitate in cadrul propriilor clase si scoli pot face, de asemenea, diferenta. in
cazul in care sunt furnizate pe o perioada de timp adecvata (de obicei, un an scolar complet), acestea pot permite

observarea si reflectia Tn clasa.


https://en.wikipedia.org/wiki/Technological_pedagogical_content_knowledge
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@ Faptul ca faceti parte dintr-o comunitate activa de fnvatare profesionala (PLC) va permite sa va implicati n
discutii, sa va oferiti sprijin reciproc, sa practicati evaluarea reciprocd, sa colaborati in cadrul unor actiuni comune
de cercetare si sd reflectati asupra preddrii si fnvatarii.

@) Recunoasterea invatdrii profesionale nu ar trebui sd reflecte doar prezenta, ci impactul real, prin certificari care
sa arate cum aplicati noile cunostinte la clasd si cum imbundtdteste acest lucru rezultatele invatadrii elevilor.

Tn concluzie, conform cercetérilor, cursurile traditionale de sine statatoare de dezvoltare profesionala au doar un
impact limitat. Insa, atunci cand sunt combinate cu sprijin real la clas&, acces la centre de resurse curriculare, colaborare
si participare la comunitdti de Tnvatare profesionald, acestea pot conferi profesorilor putere de decizie si pot imbunatadti
increderea si auto-eficacitatea. Aceastd abordare de tip ,,ecosistem” - care imbind oportunitdtile de fnvdtare formale
si informale - este o modalitate puternica de a sprijini predarea informaticii de Tnalta calitate.

Perspective din practica

& Dezvoltarea profesionala pentru predarea informaticii ar trebui sa rdaspunda nevoilor a trei grupuri
diferite de profesori:

® profesori generalisti din fnvatamantul primar care nu au specializare Tn informatica si care
trebuie sa integreze predarea informaticii Tn programa scolara primara;
® profesori specialisti din Thvdtamantul (primar), secundar inferior si superior, precum si
din Tnvdtamantul profesional si tehnic, care sunt specializati in alte materii (de exemplu,
matematicd, stiinte, artd, muzica etc.) si care trebuie sa integreze informatica in predarea
materiei lor; si
® profesori specialisti din invatamantul primar, inferior si secundar superior, specializati in
informatica si care predau cursuri de informatica (atat profesori incepatori, cat si experti).
# Pe masura ce tdrile continua sa Tsi reformeze programele nationale de informaticd, apare nevoia unei
dezvoltari profesionale durabile, la scara larga, pentru a sprijini toti profesorii care se angajeaza
n predarea informaticii.

# 0O dezvoltare profesionala eficienta pentru profesorii de informatica ar trebui sa conduca la rezultate
pozitive T predarea informaticii - si anume, ar trebui sa ajute toti elevii sa invete informatica mai
profund si sa extinda participarea, inscrierea si implicarea studentilor.

# n acest context, prezentdm trei exemple notabile de dezvoltare profesionald in predarea
informaticii care urmeazd o abordare holistica ,ecosistemica”. Aceste initiative urmdresc sa
consolideze capacitatea si increderea cadrelor didactice Th predarea informaticii la scard largd. De
obicei, acestea se concentreaza pe crearea unui model scalabil si durabil de dezvoltare profesionala
(PD) si a infrastructurii necesare pentru a sprijini profesorii.
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# National Centre for K-12 Computing Education (NCCE) din Regatul Unit ofera un program
cuprinzdtor de dezvoltare profesionala pentru profesori la diferite niveluri educationale - primar,
secundar, General Certificate of Secondary Education (GCSE) - si etape de cariera (profesor stagiar, la
Tnceputul carierei, lider senior). NCCE sprijind, de asemenea, predarea informaticii printr-o gama larga
de activitati si resurse, inclusiv:

® cursuri de formare si seminare traditionale (oferite prin intermediul mai multor centre scolare
dispersate geografic);

® resurse programatice editabile (inclusiv planuri de lectii, prezentari, evaludri, proiecte de clasa si
teme pentru acasd);

® kituri de calcul fizic pentru Tmprumut;

@® resurse de cunostinte pedagogice (cum ar fi planuri de lectii, rezumate de doua pagini ale
rezultatelor cercetdrii pentru ,lecturi rapide”, un podcast pentru profesori si o ,carte mare” care
dezvolta resursele pedagogice);

® o comunitate de practica (Computing at School) pentru schimbul de experienta si contributia la
resurse; si

® un sistem de acreditare atat pentru profesori (certificare), cat si pentru scoli (marca de calitate).

# n Spania, doud initiative-cheie oferd o gama larga de oportunitati de dezvoltare profesionald pentru
profesori, atat in tara, cat si la nivel international. CodeINTEF, gestionat de Ministerul Educatiei si
Formarii Profesionale, sprijind profesorii de informatica prin diverse proiecte, inclusiv ,Code School 4.0”
si ofera resurse educationale deschise si diverse oportunitati de formare, cum ar fi cursuri tutoriale
online, Massive Open Online Courses (MOOCs), Nano Open Online Courses (NOOCs) si scoli de vara. n
plus, organizatia non-profit de baza Programamos ofera activitdti de PD de ultima ora pentru educatori,
bazate pe cercetarea si practica lor. Aceste initiative includ acordarea de burse pentru ca educatorii sa
participe la conferinte de informaticd, provocari pe social media pentru ca profesorii sd Tnvete despre
diverse subiecte prin intermediul unor noutadti zilnice de invdtare si colabordri cu regizori pentru a
produce un film despre impactul inteligentei artificiale Th societate, nsotit de resurse educationale
potrivite pentru diverse grupe de varsta si niveluri de invdtare. Tmpreuna, CodeINTEF si Programamos
au colaborat la mai multe initiative care ofera oportunitati extinse de dezvoltare profesionala pentru
intreaga comunitate educationala.

# Programul Code.org de dezvoltare profesionala a profesorilor este o initiativa globald care a
atras peste un milion de educatori. Acesta urmeaza o ,abordare ecosistemicd”, conectatd la programele
Code.org de informaticd si IA. Programul ofera acces la o gama largd de resurse de predare (planuri
de lectie, videoclipuri de instruire, prezentari, resurse de evaluare formativa si sumativa, exemple de
proiecte de laborator), impreund cu module online la propriul ritm, ateliere conduse de facilitatori si un
forum pentru profesori, unde acestia pot pune intrebdri si impdrtasi cele mai bune practici, ganduri

si idei.


https://computingeducation.org.uk
https://www.computingatschool.org.uk
https://code.intef.es
https://programamos.es
https://code.org/teach
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i idei noi pentru a va dezvolta

activitatea didactica?

lata cateva idei practice si realizabile pentru a va dezvolta in continuare competentele si practicile de
predare a informaticii.

IMPLICATI-VA IN INVATAREA PROFESIONALA AUTO-DIRIJATA, PE TOT PARCURSUL VIETII

Concentrati-va pe Tmbunatatirea cunostintelor pedagogice de continut (PCK) in domeniul informaticii,
precum si a cunostintelor tehnologice de continut pedagogic (TPACK) pentru predarea informaticii, cu
scopul de a Tmbunatati rezultatele Thvatarii si implicarea studentilor.

Tnscrieti-va la cursuri online si MOOC-uri relevante din depozite precum cursurile online Europe
Code Week, Platforma europeand de educatie scolard, Academia Europass pentru profesori, Academia

European Schoolnet, TeaEdu4CT - Future Teachers Education: Computational Thinking and STEAM
MOOQC, FutureLearn’s Teaching Computing MOOC, CODE’s Al 101 for Teachers course, cursurile

FUN-MOOC, UK’s National Centre for Computing Education Online Training Courses, Raspberry Pi
Foundation’s MOOCs at edX, sau Scratch Courses, Al Campus, Computer Science Inclusive Learning
Environment (CSLINC).

Utilizati tutoriale video relevante, cum ar fi Coding@Home din cadrul EU Code Week, sau podcasturi
precum EU Code Week Podcast. De asemenea, puteti explora depozitele si portalurile care ofera
materiale si resurse de formare gratuite, cum ar fi Learning Bits de la EU Code Week si |bis.

Urmatriti revistele profesionale relevante din domeniul informaticii, cum ar fi Hello World Magazine
(care prezintd sfaturi practice de predare, idei de lectii si studii de caz), CSTA Voice (care ofera analize
si comentarii pe probleme legate de educatia informaticd primara si secundara), ACM Inroads (privind
cercetarea in domeniul educatiei informatice si programele de Thvdtamant in domeniul informaticii)

sau Informatische Bildung in Schulen din Germania.



https://codeweek.eu/online-courses
https://codeweek.eu/online-courses
https://school-education.ec.europa.eu/en/learn/courses
https://www.teacheracademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.fsf.vu.lt/en/ct4teachers
https://www.futurelearn.com/courses/teaching-computing
https://code.org/ai/pl/101
https://www.fun-mooc.fr/en/
https://teachcomputing.org/courses
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.classcentral.com/subject/scratch
https://ki-campus.org
https://www.csinc.ie/Home/CSLINC
https://www.csinc.ie/Home/CSLINC
https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome
https://codeweek.eu/podcasts
https://codeweek.eu/training
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
https://www.informatischebildung.de/index.php/ibis
https://csteachers.org/csta-voice/
https://inroads.acm.org/
https://inroads.acm.org/
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TNDRUMARE S| MENTORAT DE SPECIALITATE

Un sprijin de monitorizare bine planificat si finantat in scoli, oferit la cerere de cdtre mentori experti pentru
o perioada adecvatd de timp, este esential pentru a face PCK si TPACK relevante in contextul conditiilor
specifice din clasa si din scoald.

Accesati retele de mentori si experti, nu numai pentru a obtine cunostinte despre aspecte tehnice,
ci mai ales pentru a va sprijini in predarea la clasa. De exemplu, la Digital Education Hub al Comisiei
Europene, puteti primi Tndrumare de specialitate sau mentorat pentru abordarea provocarilor
actuale prin intermediul clinicilor online (Tntalniri punctuale care se concentreaza pe rezolvarea

problemelor) si al programelor de mentorat (care ofera Tndrumare de specialitate pentru a vd atinge
obiectivele Tn materie de educatie digitald).

CONECTAREA CU COMUNITRTI EUROPENE MAI LARGI IMPLICATE IN INFORMATICA Si
EDUCATIE DIGITALA

Construirea de colaborari si comunitati de practica (CoP) intre profesori (din aceeasi scoald sau din scoli diferite);
intre scoli (din aceeasi municipalitate sau regiune, sau la nivel national sau european); si intre scoli si universitati.

Intrati n contact cu ambasadorii comunitdtii EU Code Week, profesori de top si entuziasti ai coddrii
din intreaga lume. Comisia Europeana si ministerele educatiei din Uniunea Europeana si tarile din
Balcanii de Vest ofera sprijin in acest sens.

Urmati coalitia Informatics for All, creata de Consiliul ACM Europe, Comitetul pentru educatie CEPIS
si Informatics Europe pentru a sustine educatia informaticd ca disciplind de baza Tn scolile din Europa.

Alaturati-vd European Digital Education Hub, o comunitate colaborativa online pentru entuziastii
educatiei digitale din Europa si nu numai, precum si comunitdtilor nationale Bebras.

Participati la Comunitatile de practica (CoP) ALL DIGITAL ale UE, CoP DigComp si CoP de
certificare. ALL DIGITAL este o asociatie paneuropeana care reprezintd organizatiile membre europene
care lucreazd cu 25 000 de centre de competente digitale.

Colaborati in cadrul comunitdtii scolare europene eTwinning si al spatiului online, conceput pentru
ca profesorii si personalul sa colaboreze si sa dezvolte proiecte scolare interdisciplinare nationale si
internationale de educatie digitala.

Explorati alte retele de profesori si CoPs, cum ar fi Scratch Educator Meetups Network, Teaching
with Scratch Discussion Group, comunitatea de practicieni Al (Artificial Intelligence) for K-12 initiative
(Al4K12), Scientix - comunitatea principala de educatie STEM din Europa, Hedy.org sau The Beauty

and Joy of Computing (BJQ).



https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/digital-education-hub/mentorship-and-advice?pk_source=website&pk_medium=link&pk_campaign=edeh&pk_content=hub-hp-mentorship
https://codeweek.eu/ambassadors
https://codeweek.eu/
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/eu-code-week
https://www.informaticsforall.org/
https://europe.acm.org/
https://www.cepis.org/
https://www.informatics-europe.org/
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan/european-digital-education-hub
https://www.bebras.org/
https://all-digital.org/
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
http://meetups.gse.harvard.edu/
https://facebook.com/groups/TeachingwithScratch/
https://facebook.com/groups/TeachingwithScratch/
https://ai4k12.org/
https://ai4k12.org/
https://www.scientix.eu/
https://hedy.org/?language=en&keyword_language=en
https://bjc.berkeley.edu/
https://bjc.berkeley.edu/
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CREATI PARCURSURI DE DEZVOLTARE PROFESIONALA IERARHIZATE (PERSONALIZATE) Sl
CERTIFICATE

Recunoasterea si certificarea ar trebui sa mearga dincolo de simpla participare la cursuri si ar trebui sa
cuprindd aplicarea la clasa si impactul acesteia asupra rezultatelor Tnvatarii studentilor.

Auto-reflectati asupra competentelor dvs. digitale pentru predare si invatare, pentru a identifica
punctele forte si lacunele, apoi proiectati calea dvs. de invatare profesionala pentru a dezvolta n
continuare aceste puncte forte si pentru a elimina lacunele. Utilizati SELFIEATEACHERS al Comisiei
Europene, bazat pe cadrul conceptual DigCompEdu privind competenta digitala a profesorilor.

Alegeti programul de invdtare profesionala care se potriveste cel mai bine cunostintelor si
experientei dumneavoastra - Tncepator, intermediar sau avansat. Pentru orientare, consultati modul
de clasificare a cursurilor Th Academia Europass pentru profesori.

Obtineti certificari la nivel national, acolo unde sunt disponibile, cum ar fi Teach Primary and
Secondary Computing Certificate din Regatul Unit sau Competencia Digital Docente din Spania.

Luati Tn considerare alte certificdri specifice, cum ar fi certificarea Arduino, certificarea Raspberry
Pi Foundation prin edX, certificarea MIT App Inventor si certificdrile Scratch.

Cautati recunoasterea realizarilor dvs. prin intermediul insignelor deschise si/sau al micro-
acreditarilor, acolo unde acestea sunt disponibile, cum ar fi Digital Promise Micro-Credentials (SUA).

</>
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0001110011110

1001111000100
</>
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https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu_en
https://www.teacheracademy.eu/
https://teachcomputing.org/primary-certificate
https://teachcomputing.org/secondary-certification
https://intef.es/competencia-digital-educativa/competencia-digital-docente/
https://www.arduino.cc/education/certification/
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.edx.org/school/raspberrypifoundation?utm_source=rpf-homepage&utm_medium=website
https://www.edx.org/learn/computer-programming/massachusetts-institute-of-technology-mit-app-inventor-certification-exam-level-1-2
https://www.classcentral.com/subject/scratch
https://microcredentials.digitalpromise.org/
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Suntetl interesatl sa exploratl

mai mult?

# Studiul Asociatiei Germane de Informatica

Werde Informatiklehrer:in (,Deveniti
profesor de informatica”) examineaza
diferitele cdi si cerinte pentru a deveni profesor
de informatica in Germania. Acesta descrie
situatia actuala a informaticii in sistemul
scolar german, cererea de profesori de
informatica si diferitele optiuni pentru a deveni
profesor. Studiul oferd, de asemenea, sfaturi si
recomandari pentru cei interesati sa urmeze o
cariera ca profesor de informatica.

Z Proiectul SFI Discover Weave din Irlanda

se concentreaza pe crearea de ateliere pentru
profesori bazate pe cercetare, inclusiv vizite de
monitorizare la scoli. Proiectul a fost conceput
cu o abordare de co-creare, punand profesorii in
centrul initiativei. Research Ireland si HEA (Higher
Education Authority) au finantat, de asemenea,
un proiect national de informare. Csinc (un
centru de cercetare TU Dublin), prin programul
sau national de informare, a ajutat profesorii sa
isi dezvolte increderea n predarea informaticii,
chiar si atunci cand aveau putind experienta
anterioard. Multi profesori, in special femei, s-au
ardtat interesati de introducerea informaticii Th
clasele terminale 1n viitor. Feedback-ul din partea
celor implicati a fost foarte pozitiv, profesorii
simtindu-se mai increzatori si mai bine sprijiniti.

# Mai multe proiecte europene includ oportunitdti

de Tnvatare profesionald si materiale pentru
profesorii de informatica. latd, de exemplu,
urmatoarele proiecte: Computer Science
Learning Community, Computational Thinking
at School, Artful Educational Robotics pentru
promovarea gandirii computationale intr-un
context de Tnvatare mixtd, DIGITAL FIRST -
Tehnologia digitala ca prima limba: Informatica

pentru nativii digitali, D-Paideia - Competente
pedagoagice digitale ca element-cheie pentru

transformarea digitald si TINKER - un cadru de
Invatare autentica si incluziv din perspectiva
enului pentru predarea informaticii in scolile

din Europa



http://www.informatiklehrerin.de
https://weaveproject.ie
https://hea.ie/funding-governance-performance/managing-performance/institutional-stories-of-impact/technological-university-dublin-2024/
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-BE01-KA201-050429
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2019-1-BE01-KA201-050429
https://ltee.aegean.gr/comput/
https://ltee.aegean.gr/comput/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://fertile-project.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://www.d-paideia.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
https://tinker-project.eu/
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De la orientari la aci,:iune

Aceste orientdri nu sunt instructiuni pas cu pas sau
solutiigata facute; ele reprezinta un punct de plecare
pentru o aci,:iune colectiva. Viziunea prezentata aici, a unei
educatii informatice de Tnaltd calitate, poate deveni realitate
numai atunci cand profesorii, liderii scolari si partenerii
comunitari lucreaza Tmpreund cu un scop comun. Aceasta nu
este o sarcind pe care educatorii trebuie sd si-o asume singuri.
Schimbarile semnificative si de durata provin din colaborare,
angajament comun si sprijin reciproc.

Punerea n aplicare a ideilor propuse aici poate parea o
provocare la inceput, dar calatoria Tnainte implica luarea
unor masuri practice si usor de gestionat si sarbatorirea
progresului pe masura ce avansati.

Asadar, de unde sa incepem? Tncepe;i prin a identifica una
sau doua idei din orientdri care vi se par relevante si
usor de gestionat pentru clasa dumneavoastra. Ati
putea Tncerca o activitate unplugged pentru a preda concepte
fundamentale de informatica (Subiectul 1), sa adaptati un
proiect pentru a-| face mai incluziv (Subiectul 2) sau sa sprijiniti
elevii in reflectarea asupra invatdrii lor (Subiectul 4). Obiectivele
mici si realizabile sunt importante. Castigurile rapide creeaza
dinamism, iar succesul genereaza incredere.

Discutati cu conducerea scolii. Impartasiti-va viziunea
cu echipa de conducere a scolii si reflectati impreund asupra
pregatirii scolii pentru schimbdrile necesare, fie cd este vorba
despre echipamente, formarea profesorilor sau acoperirea
programei. Sprijinul lor este esential in termeni de timp, resurse
si formare. Chiar si o ntalnire scurta poate deschide porti catre
noi oportunitati, parteneriate sau optiuni de predare in echipa.

Colaborarea cu colegii este la fel de puternica. Profitati de
reuniunile profesorilor sau chiar de discutiile informale cu colegii
pentru a Tmpartdsi idei pentru planuri de lectii interdisciplinare
sau proiecte de colaborare. Luati n considerare formarea unui
grup restrans cu colegii pentru a explora modalitdti de integrare
a informaticii in curriculum. Identificati domeniile Tn care aveti
nevoie de sprijin, fie ca este vorba de strategii de incluziune,
tehnici de evaluare sau dezvoltare profesionala si utilizati
subiectul 5 pentru a va ghida pasii urmatori.

Lucrati impreund pentru a stabili etape realiste. Incercati o idee
din capitolul ,pedagogie” in aceasta lund sau pilotati o abordare
de evaluare din subiectul 4 luna viitoare. Acordati-vd timp dvs. si
elevilor dvs. pentru adaptare si crestere prin experientd.

Nu uitati de parinti si ingrijitori. Invitati-i sa participe la proiecte
sau activitati de codare pentru a demonstra modul Tn care
informatica dezvoltd competente esentiale, similare alfabetizdrii
si aritmeticii. Activitdtile simple, cum ar fi vizionarea animatiilor
realizate de elevi sau jucarea unui joc de programare, pot ajuta
parintii sa devina sustinatori ai eforturilor dumneavoastra.

Priviti si dincolo de scoala. Bibliotecile locale, centrele
comunitare si companiile de tehnologie pot oferi spatii
de creatie, hackathons sau mentorat. Profitati de aceste
oportunitati pentru a da viata informaticii pentru elevii
dumneavoastrd. Asociati-va cu universitati, Tntreprinderi nou
infiintate sau centre de cercetare pentru a extinde accesul si
a aduce idei noi.

Aldturati-va retelelor de profesori si comunitatilor de
practica, la nivel local sau n Tntreaga Europa. Veti gasi
alte persoane care se confrunta cu provocari similare si care
impdrtasesc strategii utile, resurse si Tncurajdri. Puteti gasi chiar
parteneri pentru granturi, proiecte comune sau oportunitati de
formare. Daca nu stiti de unde sa incepeti, explorati programele
nationale si la nivelul UE enumerate Tn aceste orientdri.

Mai presus de toate, reflectati asupra progreselor dvs.
si sarbatoriti-le. Ce idei noi au functionat? Cum s-a schimbat
predarea dumneavoastra? Unde au crescut elevii - nu doar in
ceea ce priveste cunostintele, ci si in ceea ce priveste increderea,
creativitatea si colaborarea? Fiecare pas inainte conteazd, chiar
si atunci cand lucrurile nu merg perfect. Folositi esecurile ca
momente de Tnvatare pentru a va adapta si imbundtati.

n cele din urms, educatia de Tnaltd calitate Tn domeniul
informaticii nu este ceva ce se implementeaza de unul
singur, ci este ceva ce construim Tmpreund. Aceste orientari
devin realitate numai atunci cand profesorii, liderii scolari si
comunitdtile se reunesc Tn jurul unui obiectiv comun: sa faca
informatica semnificativa, incluziva si valorizantd pentru fiecare
elev.

Asa ci incepeti acum. incercati o idee noud. Vorbiti cu un
coleg. Faceti un pas mic; si continuati. Nu sunteti singuri. In
ntreaga Europa, mii de profesori sunt alaturi de dumneavoastra
n aceastd caldtorie. Imaginati-va ce impact ar avea daca
fiecare dintre noi ar aduce cu sine Tncd o persoana. Tmpreuna,
putem transforma modul de predare a informaticii si ne putem
asigura ca toti elevi sunt pregatiti sa se dezvolte intr-o lume
digitala.
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Glosar de termeni cheie

Artificial intelligence systems se refera la un sistem bazat pe masini care este conceput pentru a functiona
(Sisteme de inteligent3 cu diferite niveluri de autonomie si care poate prezenta adaptabilitate dupa
artificiald) implementare. Un astfel de sistem poate, pentru obiective explicite sau implicite,
sa deduca din datele de intrare pe care le primeste, cum sa genereze rezultate
precum predictii, continut, recomandari sau decizii care pot influenta mediile fizice
sau virtuale.

Sursa: Comisia Europeana, Orientdri privind definirea unui sistem de inteligentd artificiala instituit prin Legea privind

inteligenta artificiala

este termenul utilizat pentru a descrie programele de studiu oficiale emise pentru
scoli de catre autoritatile educationale de nivel superior. Programele nationale de
invatamant pot include continuturi de invdtare, obiective de Tnvdtare, obiective de
realizare, programe scolare sau orientdri privind evaluarea si pot fi publicate Tn orice
forma sau in orice numar de documente oficiale. In unele tari, programa scolara
nationald este stabilita prin decrete legale. Mai multe tipuri de documente curriculare
pot contine dispozitii referitoare la informaticd/stiinta calculatoarelor, iar acestea pot
impune diferite niveluri de obligatii pe care scolile trebuie sd le respecte. Acestea pot
contine, de exemplu, sfaturi, recomandari sau reglementari. Indiferent de nivelul de
obligatie impus, toate programele scolare stabilesc cadrul de baza in jurul caruia
scolile isi dezvolta predarea pentru a raspunde nevoilor elevilor lor.

Sursa: Eurydice, Informatics education at school in Europe

Coding (Codare) implementarea solutiilor intr-un anumit limbaj de programare.

Sursd: Comisia Europeand, Document de lucru al serviciilor Comisiei care Tnsoteste Planul de actiune pentru educatie
digitala 2021-2027

Computational thinking procesele de gandire implicate Tn formularea unei probleme si in exprimarea
(Gandirea computationald) solutiei (solutiilor) acesteia astfel Thcat un computer, uman sau automat, sd o
poata realiza Tn mod eficient.

Sursa: Wing, Influenta gandirii computationale asupra cercetdrii si educatiei pentru toti

Computer science (Stiinta
calculatoarelor)

a se vedea informatica

Computing (Calcul) a se vedea informatica
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Digital citizenship

(Cetdtenie digitala)

Digital competence

(Competeni,:a digitala)

Digital literacy

(Competeni,:e I LEL)

Informatics (Informatica)

Programming (Programare)

capacitatea de a participa activ, continuu si responsabil ih comunitatile online si
offline, prin implicarea competenta si pozitiva Tn tehnologiile digitale (prin creare,
lucru, partajare, socializare, investigare, joc, comunicare si invatare).

Sursa: Consiliul Europei, Educatia cetateneasca digitala

aceasta implica utilizarea cu incredere, in mod critic si responsabil a tehnologiilor
digitale si implicarea in acestea pentru invatare, la locul de munca si pentru
participarea in societate. Include alfabetizarea in materie de informatii si date,
comunicarea si colaborarea, alfabetizarea media, crearea de continut digital
(inclusiv programarea), siguranta (inclusiv bunastarea digitala si competentele
legate de securitatea ciberneticd), intrebdrile legate de proprietatea intelectuala,
rezolvarea problemelor si gandirea critica.

Sursa: Recomandarea Consiliului, Competentele-cheie ale Tnvatarii pe tot parcursul vietii

capacitatea de a accesa, gestiona, intelege, integra, comunica, evalua, crea si
disemina informatii in conditii de siguranta si Th mod adecvat, utilizand tehnologiile
digitale. Include competente care sunt denumite in mod diferit alfabetizare
informationald, alfabetizare mediaticd, alfabetizare informatica si alfabetizare
TIC. Alfabetizarea digitala implica o dimensiune a angajamentului activ si civic cu
lumea digitala si promoveaza cetdtenia activa.

Sursa: Comisia Europeand, Orientdri pentru profesori si educatori privind combaterea dezinformarii si promovarea
alfabetizdrii digitale prin educatie si formare

cunoscuta Tn multe tdri sub numele de stiinta calculatoarelor sau calcul, este o
disciplina stiintifica distinctd. Se caracterizeaza prin concepte, metode, ansamblu
de cunostinte si probleme deschise proprii. Informatica acopera fundamentele
structurilor, proceselor, artefactelor si sistemelor de calcul, proiectarea software-
ului acestora, aplicatiile lor si impactul lor asupra societatii.

Sursa: Eurydice, Informatics education at school in Europe

activitatea de analiza a unei probleme, de proiectare a unei solutii si de
implementare a acesteia intr-un anumit mediu de programare.

Sursa: Comisia Europeand, Document de lucru al serviciilor Comisiei care Tnsoteste Planul de actiune pentru educatie
digitala 2021-2027
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