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Rezumat: Este analizată evoluţia noţiunii de competenţă 
digitală în contextul noilor realizări în domeniul tehnologiilor 
informaţiei şi comunicaţiilor. Pornind de la faptul că într-o soci-
etate informaţională modernă absolvenţii învăţământului general 

nu doar vor utiliza, dar şi vor crea noi conţinuturi şi produse digitale, este propus un nou concept al disciplinei şcolare Informatica. 
Acest concept se bazează pe extinderea componentelor de algoritmizare, analiză, sinteză şi de soluţionare a situaţiilor de problemă, de 
elaborare a unor noi mijloace cu acţiune digitală, de modelare, planificare şi efectuare a experimentelor virtuale în medii digitale.

Cuvinte-cheie: curriculum disciplinar la informatică, competenţe digitale, conţinuturi digitale, produse digitale, algorit-
mizare, programare.

Abstract: The article analyses the evolution of the concept of digital competence in the context of new developments in the 
field of information and communication technologies. Starting from the fact that in a modern information society school graduates 
will not only use, but also create new content and digital products, a new concept of Computer Science as a school discipline is 
proposed. This concept is based on expanding the components of algorithmization, analysis, synthesis, and problem solving, as 
well as the development of new digital tools, modeling, planning, and performing virtual experiments in digital environments.

Keywords: disciplinary curriculum in Computer Science, digital competences, digital content, digital products, algorithms, 
programming.

Introducere
În ultimul timp este la ”modă” să discutăm despre 

competenţele digitale. Această ”modă” este dictată 
atât de dezvoltarea vertiginoasă a tehnologiilor, cât 
şi de extinderea explozivă a domeniilor de utilizare 
a echipamentelor digitale. Fiind iniţial concepute ca 
instrumente destinate efectuării rapide a unor calcule 
complexe, echipamentele în cauză au penetrat practic 
toate domeniile de activitate umană, de la cercetarea 
ştiinţifică şi educaţie, până la artă şi divertisment. În 
consecinţă, cerinţele înaintate faţă de absolvenţii învă-
ţământului general s-au schimbat esenţial, competenţa 
digitală devenind una cheie.

Competenţă digitală poate fi definită şi interpretată 
în două moduri distincte: (1) alfabetizarea digitală – ca-
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pacitatea de a utiliza instrumentele cu acţiune digitală şi (2) creaţia digitală – capacitatea de a elabora conţinuturi 
şi produse digitale. Indiscutabil, pentru a se integra cu succes într-o societate informaţională modernă, doar alfa-
betizarea digitală devine insuficientă, profesiile viitorului cerând de la fiecare absolvent al învăţământului general 
capacitatea de a crea conţinuturi şi/sau produse digitale.

Deplasarea accentelor de pe alfabetizarea digitală pe creaţia digitală presupune reconceptualizarea disciplinei 
şcolare Informatica, axarea ei pe formarea şi dezvoltarea culturii informaţionale şi a gândirii algoritmice. Recon-
ceptualizarea în cauză necesită elaborarea şi implementarea unor noi modele pedagogice de predare-învăţare-eva-
luare ce ar ţine cont de specificul schimbărilor ce au loc în domeniul tehnologiilor informaţiei şi comunicaţiilor şi 
a instruirii asistate de calculator.

Scopul acestui articol constă în dezvoltarea unui nou concept al disciplinei şcolare Informatica, concept ce 
ar orienta procesului de formare şi dezvoltare a competenţelor digitale spre formarea culturii informaţionale şi a 
gândirii algoritmice a viitorilor absolvenţi ai învăţământului general.

Competenţe digitale, cultura informaţională şi gândirea algoritmică 
Formarea şi dezvoltarea competenţelor digitale este prevăzută de mai multe documente naţionale şi internaţionale 

[1-4, 6, 8, 10, 12]. Accentuăm faptul că în Republica Moldova competenţa digitală este definită conform Recomandărilor 
instituţiilor europene [7, 9] după cum urmează: ”Competenţa digitală implică utilizarea cu încredere şi în mod critic a 
tehnologiei din societatea informaţională şi deci abilităţile de bază privind tehnologia informaţiei şi a comunicaţiei”.

Tabelul 1. Cunoştinţele, abilităţile şi atitudinile ce definesc competenţele-cheie digitale 
conform recomandărilor Uniunii Europene

Cunoştinţe Abilităţi Atitudini
•	 Înţelegerea şi cunoaşterea naturii, a rolului 

şi a posibilităţilor tehnologiei din societatea 
informaţională în viaţa cotidiană, în viaţa 
personală, în societate şi la locul de muncă

•	 Principale funcţii ale calculatorului
•	 Oportunităţi şi riscuri potenţiale ale Interne-

tului şi ale comunicării cu ajutorul mediilor 
electronice (e-mail, utilităţi din reţea)

•	 Înţelegerea modului prin care tehnologiile 
din societatea informaţională pot constitui 
un suport pentru creativitate şi inovaţie

•	 Sensibilizarea faţă de problemele de vali-
ditate şi de fiabilitate a informaţiilor

•	 A căuta, a colecta şi a procesa informaţia
•	 A folosi informaţia într-un mod critic şi 

sistematic, apreciind relevanţa acesteia şi 
diferenţiind informaţia reală de cea virtuală 
prin identificarea legăturilor dintre acestea

•	 A folosi tehnici pentru producerea, pre-
zentarea sau înţelegerea unei informaţii 
complexe

•	 A accesa, a explora şi a utiliza serviciile 
Internet

•	 A folosi tehnologiile din societatea in-
formaţională pentru a sprijini o gândire 
critică, creativitatea şi inovaţia

•	 Atitudine critică 
şi reflexivă faţă de 
informaţia dispo-
nibilă

•	 Utilizarea respon-
sabilă a mijloace-
lor interactive

•	 Interes pentru im-
plicare în comuni-
tăţi şi în reţele cu 
scopuri culturale, 
sociale şi/sau pro-
fesionale

Cultura informațională

Educaţia deschisă în Moldova: aici şi acum 

Perioada de implementare: Noiembrie 2015-iulie 2016 (faza I), octombrie 2016-decembrie 2017 (faza II)
Finanţator: Fundaţia Institutului pentru o Societate Deschisă, în cooperare cu Programul de Sprijinire a Educaţiei 
al Fundaţiilor pentru o Societate Deschisă 
Scopul proiectului: Promovarea unei înţelegeri adecvate a raţionamentului şi a procesului de elaborare a politicilor 
RED prin intermediul unor campanii de sensibilizare, advocacy şi dezvoltare, în vederea extinderii accesului la 
educaţie de calitate pentru toţi, a resurselor şi a oportunităţilor de învăţare pe tot parcursul vieţii

Rezultate: Coaliţie RED creată şi funcţională în Republica Moldova; bază de date RED elaborată şi lansată, inclusiv 
on-line; programe de formare în domeniul RED pentru 61 de cadre didactice preuniversitare, seminare de evaluare 
şi certificare în domeniu realizate; concursuri privind elaborarea celor mai bune RED; broşură privind RED elaborată; 
mese rotunde, conferinţe de bilanţ şi întruniri sistematice în vederea promovării RED organizate etc.
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Din informaţiile prezentate în tabelul de mai sus se observă că competenţele digitale în cauză reprezintă o ma-
terializare a culturii informaţionale, fiind axate pe colectarea, stocarea şi transmiterea informaţiilor, utilizarea lor în 
siguranţă şi cu încredere. În general, competenţa digitală, aşa cum este ea definită mai sus, presupune valorificarea 
oportunităţilor oferite de tehnologia informaţiilor şi comunicaţiilor în activitatea cotidiană, fără a cere crearea de 
noi produse digitale.

Totodată, dezvoltarea economiilor digitale presupune stăpânirea de către absolvenţii învăţământului general 
a competenţelor ce ţin nu doar de utilizarea instrumentelor cu acţiune digitală, dar şi a celor de elaborare/de 
creare a conţinuturilor digitale. Evident, astfel de competenţe se bazează pe capacitatea de a gândi algoritmic. 
Această gândire presupune reprezentarea obiectelor şi fenomenelor lumii înconjurătoare prin obiecte virtu-
ale, informatice, identificarea operaţiilor ce pot fi efectuate asupra/cu astfel de obiecte, planificarea acestor 
operaţii în timp şi în spaţiu. În cazul viitorilor profesionişti în tehnologia informaţiei şi comunicaţiilor, gân-
direa algoritmică este complementată şi prin capacitatea de a implementa algoritmii propriu-zişi în mediile 
de programare.

Noul concept al disciplinei şcolare Informatica
Pornind de la premisa că competenţele de elaborare/de creare a conţinuturilor/produselor digitale se ba-

zează pe o flexibilă gândire algoritmică, documentele naţionale şi internaţionale [5, 11] stipulează extinderea 
sarcinilor puse în faţă învăţământului general prin formarea competenţelor de algoritmizare şi de implementare 
a algoritmilor pe calculator. Menţionăm faptul că deşi includerea algoritmizării şi programării în curriculumul 
învăţământului general nu este susţinută de toate cadrele didactice şi de către toţi liderii de opinie în domeniul 
educaţiei din ţara noastră, ea este promovată de către liderii comunităţilor oamenilor de afaceri şi susţinută de 
factorii de decizie din sectoarele reale ale economiei naţionale. În consecinţă, autorii acestei lucrări propun un 
set actualizat de competenţe, ce ar trebui să fie specifice disciplinei şcolare Informatica. Competenţele în cauză 
sunt prezentate în tabelul de mai jos.

Tabelul 2. Competenţele specifice disciplinei şcolare Informatica 
(conţinuturile marcate cu asterisc se referă doar la profilul real)

Competenţe specifice Conţinuturi/Module
Primar Gimnazial Liceal

•	 Utilizarea instrumentelor cu 
acţiune digitală în scopul efi-
cientizării proceselor de învă-
ţare şi de muncă, manifestând 
abordări inovatoare şi spirit 
practic

•	 Informaţia
•	 Purtători de infor-

maţie
•	 Unităţile de măsură a 

cantităţii de informa-
ţie

•	 Echipamente digitale
•	 Programe de calcula-

tor
•	 Manuale electronice
•	 Jocuri didactice

•	 Sisteme de numera-
ţie

•	 Codificarea şi deco-
dificarea informaţiei

•	 Estimarea cantităţii 
de informaţie

•	 Structura calculatoru-
lui

•	 Sisteme de operare
•	 Reţele de calculatoare
•	 Servicii în reţelele de 

calculatoare

•	 Structura logică şi structu-
ra fizică a calculatoarelor

•	 Structura logică şi struc-
tura fizică a reţelelor de 
calculatoare

•	 Bazele aritmetice ale teh-
nicii de calcul

•	 Bazele logice ale tehnicii 
de calcul

•	 * Circuite logice

•	 Interacţiunea cu membrii co-
munităţilor virtuale în scopuri 
de învăţare şi muncă, mani-
festând interes pentru învăţare 
activă, cercetare şi colaborare, 
respectând etica mediilor vir-
tuale

•	 Internetul
•	 Poşta electronică
•	 Reţelele sociale
•	 Pericolele din medi-

ile virtuale

•	 Securitatea în mediile 
virtuale

•	 Protecţia datelor cu 
caracter personal

•	 Dreptul informatic

	

•	 Promovarea în mediile digita-
le a elaborărilor şi realizărilor 
personale şi ale colectivului 
în care activează, dovedind 
ingeniozitate, spirit de echipă 
şi convingere

•	 Forumul
•	 Blogul
•	 Serviciu Internet de 

difuzare a produselor 
multimedia

•	 Căutarea informaţiilor 
în spaţiile virtuale

•	 Veridicitatea, auten-
ticitatea şi relevanţa 
informaţiilor din spa-
ţiile virtuale

•	 Crearea, întreţinerea şi ac-
tualizarea site-urilor Web 
personale

Cultura informațională
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•	 Diseminarea infor-
maţiilor multimedia

•	 Prelucrarea digitală a informa-
ţiilor text, numerice, grafice, 
audio şi video, manifestând 
interes pentru învăţare activă, 
comunicare şi colaborare

•	 Crearea fişierelor 
grafice

•	 Crearea fişierelor au-
dio

•	 Crearea fişierelor vi-
deo

•	 Elaborarea prezentă-
rilor electronice

•	 Procesarea textelor
•	 Calculul tabelar

•	 Baze de date
•	 Elemente de Web-design
•	 Crearea documentelor 

Web cu ajutorul aplicaţi-
ilor de oficiu

•	 Crearea documentelor 
Web cu ajutorul aplicaţi-
ilor dedicate

•	 Elaborarea de produse digi-
tale grafice, audio şi video, 
demonstrând creativitate şi 
respect faţă de valorile cultu-
rale naţionale şi universale

•	 Editarea imaginilor
•	 Editarea secvenţelor 

audio
•	 Editarea secvenţelor 

video

•	 Tehnoredactarea digitală
•	 Tehnici de prelucrare au-

dio-vizuală
•	 Grafica pe calculator
•	 Fotografia digitală

•	 Prelucrarea datelor experi-
mentelor din domeniul ştiin-
ţelor reale şi cele socioumane 
manifestând gândire critică, 
claritate şi corectitudine

•	 Prelucrări ale datelor ex-
perimentale din domeniul 
ştiinţelor umanistice

•	 * Prelucrări avansate ale 
datelor experimentale din 
domeniul ştiinţelor reale

•	 Algoritmizarea metodelor de 
analiză, sinteză şi de soluţi-
onare a situaţiilor de proble-
mă, demonstrând creativitate, 
concentrare şi perseverenţă

•	 Algoritmi
•	 Executanţi

•	 Structurile algoritmi-
ce de bază

•	 Implementarea struc-
turilor algoritmice de 
bază în medii impera-
tive

•	 Tehnici de elaborare a al-
goritmilor

•	 * Implementarea algorit-
milor în medii imperative

•	 Elaborarea de mijloace cu ac-
ţiune digitală prin implemen-
tarea algoritmilor în medii 
vizuale interactive, demon-
strând fermitate, tenacitate şi 
eficienţă

•	 Implementarea algo-
ritmilor de comandă 
a executanţilor în 
medii vizuale in-
teractive 

•	 Implementarea algo-
ritmilor elementari în 
medii vizuale interac-
tive

•	 Implementarea algorit-
milor în medii vizuale in-
teractive

•	 Programarea Web

•	 Explorarea situaţiilor de pro-
blemă prin modelare, plani-
ficare şi efectuare de expe-
rimente virtuale în mediile 
digitale, dovedind spirit ana-
litic, claritate şi concizie

•	 Experimente virtuale 
în mediile digitale

•	 Produse-program 
pentru instruirea asis-
tată de calculator

•	 Elemente de modelare
•	 Elemente de calcul nume-

ric

Indiscutabil, nu toţi absolvenţii învăţământului general vor deveni informaticieni sau programatori. Însă, 
competenţele de a algoritmiza, de a elabora/de a crea conţinuturi/produse digitale vor fi necesare, practic, pentru 
majoritatea absolută a profesiilor viitorului.

Concluzii
Competenţele digitale, iniţial fiind axate pe alfabetizarea digitală, şi anume, utilizarea în siguranţă şi cu încre-

dere a instrumentelor cu acţiune digitală, trebuie extinse pe domeniile ce ţin de crearea de conţinuturi şi produse 
digitale. Această extindere este posibilă doar prin formarea unei culturi informaţionale moderne şi a unei gândiri 
algoritmice flexibile şi adaptive.

În acest scop, reconceptualizarea disciplinei şcolare Informatica ar trebui făcută prin extinderea componentelor 
de algoritmizare a metodelor de analiză, sinteză şi de soluţionare a situaţiilor de problemă, de elaborare de noi 
mijloace cu acţiune digitală prin implementarea algoritmilor în medii vizuale interactive, de explorare a situaţiilor 
de problemă prin modelare, planificare şi efectuare de experimente virtuale în medii digitale.
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Îmbunătățirea calității învățământului vocațional 
tehnic în domeniul TIC din Republica Moldova

Perioada de implementare: Decembrie 2012-mai 2015
Finanţator: Agenţia Austriacă pentru Dezvoltare/ADA, din fondurile Cooperării Austriece pentru Dezvoltare/Austrian 
Development Cooperation/ADC 
Partener: Asociaţia Naţională a Companiilor Private din domeniul TIC
Scopul proiectului: Sprijinirea îmbunătăţirii calitative a conţinutului şi procesului de învăţământ în domeniul TIC 
în 5 instituţii-pilot (colegii şi şcoli profesionale), contribuind, astfel, la sporirea calităţii cunoştinţelor şi abilităţilor 
practice ale tinerilor specialişti din domeniul TIC; precum și oferirea beneficiarilor de noi oportunităţi de dezvoltare 
profesională, ceea ce va contribui la creşterea ratei de angajare şi la reducerea sărăciei

Rezultate: Un curriculum nou elaborat pentru meseria Operator pentru suportul tehnic al calculatoarelor; 2 module 
noi – Testarea produselor-program şi Administrarea sistemelor de operare – introduse în curriculumul pentru 
specialitatea Informatică şi modulul Mentenanţa dispozitivelor portabile – în cel pentru specialitatea Calculatoare; 
2 curricula revizuite pentru specialităţile Informatică și Calculatoare; crearea unei noi meserii Operator pentru 
suportul tehnic al calculatoarelor, la solicitarea pieţei muncii din domeniul TIC; 2 ghiduri elaborate pentru modulul 
Testare software, destinat specialităţii Informatică, și un ghid – pentru meseria Operator pentru suportul tehnic al 
calculatoarelor; 16 conceptori de curriculum şi reprezentanţi ai companiilor din domeniul TIC (Endava, Allied Testing, 
Cedacri) implicați în definitivarea curricula; 24 de cadre didactice instruite și implicate în procesul de pilotare a 
curricula; 54 de profesori beneficiari ai cursurilor de limba engleză; 22 de cadre didactice instruite în domeniile: 
sudarea fibrelor optice, mentenanţa calculatoarelor și testarea produselor-program; 12 profesori beneficiari ai 
programului CCENT de la Cisco Networking Academy; 13 cadre didactice specialiști în domeniul TIC participante 
la instruire în domeniul Configuring Advanced Windows Servers; 335 de elevi implicaţi în pilotarea curricula; 118 
staţii de lucru amenajate; 6 laboratoare dotate cu echipament de ultimă generație etc.
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