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Intr-o societate aflata fntr-un proces accelerat de digitalizare, dezvoltarea competentelor digitale reprezinti
0 necesitate esentiald pentru formarea elevilor si integrarea acestora in societatea moderni. Concursul
»Exploratorii digitali”, avind tema ,,Aventura cunoasterii”, a fost conceput ca o initiativa educationala
inovatoare, menita s ofere un cadru interactiv, accesibil si incluziv pentru dezvoltarea acestor competente.

Proiectul se adreseazi tuturor elevilor din ciclul primar si gimnazial, atat celor fara dificultiti de invitare,
cdt si elevilor cu Cerinte Educationale Speciale (CES), promovand egalitatea de sanse si participarea activa in
procesul educational. Prin utilizarea platformei Scratch, elevii sunt incurajati si invete prin explorare,
experimentare si creatie, intr-un mediu prietenos si intuitiv.

Tema ,,Aventura cunoasterii” oferd participantilor oportunitatea de a realiza proiecte interactive (jocuri,
animatii sau povesti digitale) care integreazd cunostinte din diverse arii curriculare. Astfel, elevii isi dezvoltad
géndirea logicd, creativitatea, capacitatea de rezolvare a problemelor si competentele de colaborare, transformand
invatarea intr-o experienta atractiva si relevanta.

Un element central al concursului il constituie caracterul incluziv. Activititile sunt concepute astfel incat
sd poatd fi adaptate in functie de nivelul de pregitire si de nevoile individuale ale elevilor. Elevii cu CES
beneficiaza de un mediu de invitare stimulativ si accesibil, in care isi pot valorifica potentialul, in timp ce elevii
fara CES sunt incurajati sd manifeste empatie, spirit de echipa si respect pentru diversitate.

Prin participarea la concursul ,,Exploratorii digitali”, elevii nu doar ci isi dezvolta competentele digitale, ci
s1 dobéndesc incredere in propriile forte, isi exprimi creativitatea si isi consolideazi capacitatea de a invata activ.
In acelasi timp, proiectul contribuie la promovarea unui model educational modern, centrat pe elev, bazat pe
incluziune, inovatie si colaborare.

In concluzie, concursul ,,Exploratorii digitali”, prin tema ,,Aventura cunoasteril”, reprezintd o oportunitate
valoroasd de formare si afirmare pentru toti elevii, sustindnd dezvoltarea competentelor esentiale pentru secolul
XXI intr-un cadru educational echitabil si motivant.

Obiectiv general

Dezvoltarea competentelor digitale, creative si de gandire logici ale elevilor din clasele III-VIII, prin realizarea
de proiecte interactive in Scratch, intr-un cadru educational incluziv care valorifica participarea tuturor elevilor,
inclusiv a celor cu Cerinte Educationale Speciale (CES).



Obiective specifice

1. Dezvoltarea competentelor digitale
Formarea abilitatilor de utilizare a mediilor de programare vizuald prin crearea de proiecte interactive
(jocuri, animatii, povesti digitale).

2. Stimularea gandirii logice si algoritmice
Dezvoltarea capacititii elevilor de a rezolva probleme prin utilizarea structurilor logice (conditii,
variabile, secvente).

3. Promovarea creativitiitii si a expresivitatii digitale
Incurajarea elevilor si creeze produse originale care imbina cunostintele scolare cu elemente vizuale si
narative.

4. Aplicarea interdisciplinari a cunostintelor
Integrarea continuturilor din diferite discipline (matematics, limba roman, stiinte etc.) in proiecte
digitale interactive.

5. Asigurarea incluziunii educationale
Crearea unui cadru accesibil si adaptabil, care s3 permitd participarea activi a elevilor cu CES,
respectind ritmul si nevoile fiecaruia.

6. Dezvoltarea competentelor sociale si de colaborare
Stimularea lucrului in echipa, a comunicirii si a respectului reciproc intre elevi.

7. Cresterea motivatiei pentru invitare
Transformarea procesului educational intr-o experienta atractiva prin utilizarea tehnologiei sia
elementelor ludice.

8. Promovarea utilizirii responsabile a tehnologiei
Formarea unei atitudini corecte fatd de utilizarea resurselor digitale si respectarea principiilor de
originalitate.

Participanti
 Concursul este deschis elevilor din invatimantul primar si gimnazial, respectiv claselor HI-VIII, care
indeplinesc cerintele specifice fiecdrei categorii de varsta.

 Pot participa atét elevi fara Cerinte Educationale Speciale (CES), cét si elevi cu CES, in functie de
sectiunea dedicati.

Categorii de varsta si sectiuni
Concursul se adreseaza elevilor din Invatimantul gimnazial si primar (clasele [II-VIII), impartiti in:
o Categoria A: clasele III-IV

o Categoria B: clasele V-VI
o Categoria C: clasele VII-VIlI

Sectiuni de concurs



o Sectiunea Scratch ‘
Destinatd elevilor din clasele III-VIII, organizati pe grupe de varsti.
Acestia vor realiza proiecte interactive in Scratch, sub forma de jocuri, animatii sau povesti educative.

» Sectiunea Grafici Computerizati
Destinata exclusiv elevilor cu Cerinte Educationale Speciale (CES).
Participantii vor crea proiecte grafice digitale folosind aplicatii de desen si design, intr-un cadru adaptat
si incluziv.

Observatii importante
o Fiecare participant poate inscrie un singur proiect.

» Proiectele trebuie si fie originale si realizate individual.
 Participarea presupune respectarea regulamentului concursului.

Tema concursului
Tema generala a concursului este: ,,Aventura cunoasterii”.

Aceasta are rolul de a stimula curiozitatea, creativitatea si dorinta de explorare a elevilor, prin realizarea unor
proiecte digitale interactive care imbina invitarea cu jocul si descoperirea.

Tipuri de proiecte
In cadrul concursului »Exploratorii digitali”, participantii vor realiza proiecte digitale adaptate fiecirei sectiuni:
[0 Sectiunea Scratch
Elevii vor realiza proiecte interactive in Scratch, care pot avea urmitoarele forme:
¢ jocuri educative pe niveluri;
e animatii interactive;
¢ povesti digitale cu alegeri;

e quiz-uri tematice.

Proiectele trebuie s reflecte tema ,,Aventura cunoasterii”, integrand situatii de invitare din diferite domenii
(matematicd, limba romén, stiinte etc.).

B Sectiunea Grafica Computerizati (CES)

Elevii cu Cerinte Educationale Speciale (CES) vor realiza lucriri de grafici digital3 utilizand aplicatii specifice
de desen si design.

Lucririle pot include:



« desene digitale tematice;

¢ colaje grafice;

e ilustratii ale conceptului ,,Aventura cunoasterii”;
+ postere educative.

Cerinte generale pentru proiecte
Toate proiectele trebuie s respecte urmétoarele conditii:

« sd fie originale si realizate de participanti;

e sdrespecte tema concursului;

e sd aibd caracter educativ;

o sd fie adecvate vérstei si nivelului de dezvoltare al elevilor;
e sd promoveze creativitatea si gdndirea logici;

» sd nu contind elemente ofensatoare sau nepotrivite.

Scopul temei
Tema ,,Aventura cunoasterii” urméareste:

e transformarea procesului de invitare intr-o experients interactiva;
o dezvoltarea competentelor digitale;

o stimularea imaginatiei si a gandirii critice;

¢ incurajarea incluziunii si a participdrii active a tuturor elevilor.

Sectiunea 1: Proiecte in Scratch

L Realizarea unui proiect interactiv (joc, animatie sau poveste digitali)

Descriere:

Participantii vor realiza un proiect digital interactiv utilizdnd mediul de programare Scratch. Proiectul poate
avea forma unui joc educativ, a unei animatii sau a unei povesti digitale interactive. Acesta trebuie si fie
original, creativ si s includd elemente de interactivitate (de exemplu: personaje, dialoguri, butoane, miscare,
sunete sau scenarii dinamice).

Scop:
Evaluarea competentelor digitale ale elevilor, a gandirii logice si algoritmice, precum si a creativitatii in
utilizarea instrumentelor de programare vizuali.

Criterii de evaluare:

= complexitatea si functionalitatea proiectului;
e creativitatea si originalitatea ideii;



e gradul de interactivitate;

e claritatea scenariului (naratiune, reguli sau actiune);

s respectarea temei concursului ,,Aventura cunoasterii”;
¢ aspectul vizual si experienta utilizatorului.

Sectiunea 2: Grafica computerizati (pentru elevii cu CES)
I Realizarea unui poster sau a unei ilustratii digitale

Descriere:

Elevii cu Cerinte Educationale Speciale (CES) vor realiza un poster digital sau o ilustratie pe tema concursului,
utilizand aplicatii de grafica digitald accesibile (de exemplu: Tux Paint, Paint 3D, Canva sau alte aplicatii
similare). Lucrarile trebuie sa fie originale si realizate de la zero, fira utilizarea imaginilor protejate de drepturi
de autor.

Scop:
Valorificarea creativitatii si a expresivitatii vizuale, precum si dezvoltarea competentelor digitale adaptate
nivelului fiecarui elev.

Criterii de evaluare:

o originalitatea lucrarii;

e relevanta fatd de tema concursului;

e claritatea mesajului transmis;

e estetica si compozitia vizuali;

» utilizarea corecta a instrumentelor software.

Calendarul concursului

e Perioada de inscriere: 25.04.2026 — 30.05.2026

» Perioada de lucru la proiecte: 25.04.2026 — 30.05.2026
e Termen limitd de trimitere a proiectelor: 30.05.2026

o Perioada de evaluare: 30.05.2026 — 20.06.2026

e Anuntarea rezultatelor: 20.06.2026

Modul de desfasurare

Concursul ,,Exploratorii digitali” se desfasoara online si presupune realizarea de proiecte digitale in
conformitate cu tema ,,Aventura cunoasterii”.

Participantii vor avea la dispozitie o perioadd dedicata pentru realizarea proiectelor, incepand cu data anuntarii
temei si pand la termenul limita de predare.



Inscriere si transmiterea proiectelor
Inscrierea si incircarea proiectelor se realizeazi online, astfel:

e [] Sectiunea Scratch:

e % Sectiunea Grafica Computerizati:

Platforma de desfisurare

Proiectele vor fi incircate pe platforma oficiald a concursului:

Dispozitii finale

» Proiectele trimise dupa data limita 30.05.2026 nu vor fi luate in considerare;
o Respectarea calendarului este obligatorie pentru toti participantii;
e Organizatorii isi rezerva dreptul de a modifica programul, cu anuntarea prealabili a participantilor.

Proiectele vor fi evaluate diferentiat, in functie de sectiunea in care sunt inscrise, utilizdnd criterii specifice
fiecdrui tip de produs digital.

Sectiunea 1: Proiecte in Scratch
# Criterii de evaluare:

e Creativitate si inovatie (30%)
Se evalueaza originalitatea ideii si modul in care participantii propun solutii creative si inovative in
realizarea proiectului.
o Complexitate si functionalitate (30%)
Se urméreste gradul de dificultate al proiectului, corectitudinea logicii de programare si utilizarea
adecvati a blocurilor de cod.
* Design si estetica (20%)
Se evalueazd aspectul vizual al proiectului, coerenta grafica si atractivitatea interfetei pentru utilizator.
* Respectarea temei (20%)
Se analizeazd modul in care proiectul reflecti tema concursului ,,Aventura cunoasterii” si cerintele
stabilite de organizatori.

Sectiunea 2: Graficii computerizati (elevi cu CES)

Criterii de evaluare:



Creativitate si originalitate (30%)

Se apreciazd modul de exprimare creativi si unicitatea abordirii temei.

Tehnici si acuratete grafica (30%)

Se evalueazi utilizarea corectd a instrumentelor digitale si claritatea compozitiei vizuale.
Accesibilitate si adaptare (20%)

Se analizeaza modul in care lucrarea este realizatd intr-un format accesibil, adaptat nevoilor elevilor cu
CES.

Relevanta fata de tema (20%)

Se evalueazd masura in care lucrarea transmite mesajul temei concursului.

+7 Observatie

°

Punctajul total pentru fiecare lucrare este de 100 puncte.
Evaluarea se realizeaza de catre o comisie de specialitate, desemnati de organizatori.

Cagtigdtorii concursului vor fi anuntati pe site-ul oficial al concursului.
Acestia vor primi diplome de premiu si, dupa caz, premii in bani sau produse educationale.
Proiectele castigitoare vor fi publicate pe site-ul concursului si intr-o brosura dedicata evenimentului.

Deciziile comisiei de evaluare sunt definitive si nu pot fi contestate.
In situatii exceptionale sau probleme tehnice, comisia isi rezerva dreptul de a lua decizii suplimentare,
in conformitate cu regulamentul concursului.

In urma participérii la concursul ,,Exploratorii digitali”, participantii vor primi diplome sau certificate, dupa
cum urmeaza:

& S pentru elevi:

Diplome de participare sau diplome de premii, in functie de rezultatele obtinute;

Diplomele vor fi semnate de organizatori si, dupa caz, de reprezentanti ai Inspectoratului Scolar
Judetean Prahova;

Acestea certificd implicarea elevilor in activitati digitale si contribuie la portofoliul educational.

& #li Pentru cadre didactice:

Profesorii coordonatori pot primi, in functie de implicare:
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 Adeverinti de participare ca profesor coordonator — confirmi implicarea in organizarea si
coordonarea elevilor inscrisi in concurs;

 Diplomi pentru implicare in activititi educationale — recunoaste contributia la dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor;

* Adeverinti privind rezultatele elevilor coordonati — evidentiazi performantele obtinute de elevii
indrumati;

e Certificat de implicare in activitiiti de incluziune educationali — pentru activitati desfasurate cu elevi
cu Cerinte Educationale Speciale (CES).

Diplomele vor fi transmise in format electronic in perioada:
01.06.2025 — 30.06.2025

Inscrierea participantilor
Inscrierea se realizeazi prin transmiterea:

e formularului de inscriere;
e acordului de parteneriat semnat;

la adresa de e-mail: ilieoanascoala2017@gmail.com,
cu subiectul: ,,Concursul Judetean — Exploratori Digitali”,
pana la data de 15.04.2025.

2 Conditii de realizare a materialelor

« Proiectele vor fi realizate in Scratch, intr-un editor grafic ales de participant;
» Fisierele vor fi salvate astfel:

o 1magine: .jpg

o link sau .sb3
e Nu se percepe taxa de participare.

Prof. Ilie Oana Magdalena
E Tel.: 0786 609 489

Email:
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FISA DE INSCRIERE

Concurs ,,Exploratorii digitali”
Tema: ,,Aventura cunoasterii”

S DATE PARTICIPANT

o Nume si prenume elev:

o Clasa:
- Categoria: LA (III-IV) OB ((V-VI)
o Scoala:

L C (VII-VIII)

« Localitatea:

L1 SECTIUNEA ALEASA

LI Sectiunea Scratch
L1 Sectiunea Grafica Computerizata (CES)

@ PROIECT

« Titlul proiectului:

» Tip proiect (Scratch):

[Joc L] Animatie
o Aplicatie utilizatd (CES):

[l Poveste interactiva

i° DESCRIEREA PROIECTULUI
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=0 DATE TEHNICE

« Link proiect (dacd este realizat in Scratch):

sau
o Fisieratasat: [ DA [ONU

& sli PROFESOR COORDONATOR

o Nume si prenume:

o Disciplina:

« Telefon:
¢« E-mail:
8§ DECLARATIE

Subsemnatul declar ca:

« proiectul este realizat individual si este original;

o respect regulamentul concursului;

- sunt de acord cu utilizarea proiectului in scop educational.

# ACORD PRELUCRARE DATE

[ Sunt de acord cu prelucrarea datelor personale in scopul concursului

4 SEMNATURI

e Semnitura elev:

« Semndtura profesor coordonator:

DATA

/ /2026
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Anexa 2

Scoala Gimnaziala ,,Grigore Moisil” Ploiesti Scoala........cooviiiiiii
Str. Laurilor, nr. 2 A, Ploiesti, Prahova Adresa..........oooiiiiiii
Tel/fax: 0244 567036 Tl o,
Nr........ din.................. Nr..o....dino
ACORD DE PARTENERIAT
incheiat astizi,.......ccoveeveeeeeeeenn, intre:

Scoala Gimnaziald ,,Grigore Moisil” Ploiesti, reprezentat de director prof. Marcu Anda, director adj. prof. Radu
Laura si coordonator proiect, prof. llie Oana Magdalena, in calitate de organizator si

si urmdtoarele  cadre  didactice implicate In Proiect ..o,

in calitate de partener in vederea realizarii proiectului judetean ,,Exploratorii Digitali”, Editia a II-a.
SCOPUL PARTENERIATULUI

Acest acord are ca scop colaborarea intre parti pentru implementarea Concursului Judetean ,Exploratorii
Digitali”, Editia a Hi-a, organizat conform Calendarului Proiectelor de Educatie Extrascolard judeteand (CPEEJ)
2026, Nr. 442/21.06.2026, pozitia 98.

Concursul are ca obiective:

¢ Dezvoltarea competentelor digitale si creativitatii elevilor.
» Promovarea incluziunii scolare pentru elevii cu Cerinte Educationale Speciale (CES).
» Consolidarea relatiilor de colaborare intre scoli si implicarea comunitatii locale n procesul educational.

OBLIGATIILE PARTILOR
Scoala Organizatoare:

Va trimite tuturor scolilor partenere documentatia completd privind concursul.

Va comunica programul evenimentelor si termenele relevante.

Va transmite materiale reprezentative pentru activitatile desfaturate.

Va crea un portofoliu electronic al proiectului, incluzand lucrarile si rezultatele participantilor.
Va publica proiectele premiate in brosura finald a concursului si pe site-ul oficial al acestuia.

e WN
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Scoala Partenera:

1. Vareturna un exemplar semnat si stampilat al prezentului acord.
2. Va asigura participarea elevilor si cadrelor didactice la activitatile din cadrul proiectului.
3. Va respecta calendarul activitatilor comunicat de organizator.
4. Va realiza un portofoliu cu materiale reprezentative pentru fiecare activitate desfaturatd in cadrul
proiectului.
DURATA PARTENERIATULUI

Acordul intra in vigoare la data semndrii sale de c3tre parti si este valabil pe perioada martie — iunie 2025.
DISPOZITH FINALE

1. Fiecare parte pdstreazad un exemplar original al prezentului acord.

2. Eventualele modificari ale prezentului acord vor fi realizate prin act aditional, cu acordul ambelor parti.

3. 1n cazul in care apar neintregeri, acestea vor fi solutionate pe cale amiabil3. Daci acest lucru nu este
posibil, litigiile vor fi solutionate conform legislatiei In vigoare.

Scoala Gimnaziald ,,Grigore Moisil” Ploiesti Scoala ..o

Director Director,
Prof. Anda Marcu
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Anexa 3

ADEVERINTA DE PARTICIPARE

Se adevereste ca profesorul/a , a avut

calitatea de profesor coordonator si s-a implicat in organizarea, indrumarea si coordonarea
elevilor inscrisi in cadrul proiectului educational judetean ,,Exploratorii Digitali”, inclus in

CPEEJ nr. 442/21.06.2026, pozitia 89.

Prin aceastd implicare, cadrul didactic a contribuit la desfisurarea activititilor specifice

proiectului si la buna organizare a participarii elevilor.

Prezenta adeverintd se elibereazd pentru a-i servi drept document justificativ in cadrul fisei

de (auto)evaluare anuala a cadrelor didactice.

Data:

Director,
Prof. Anda Marcu

Coordonator proiect,
Prof. Ilie Oana Magdalena
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Anexa 4

ADEVERINTA

Se adevereste ca profesorul/a arealizat
activitati de predare si evaluare diferentiata in cadrul concursului ,,Exploratorii Digitali”, editia
a IlI-a, inclus in CPEEJ nr. 442/21.06.2026, pozitia 89, pentru elevi cu cerinte educationale
speciale (CES).

Prin activitatea desfasuratd, cadrul didactic a contribuit la asigurarea unui mediu educational
incluziv, adaptat nevoilor individuale ale elevilor, sprijinind participarea activ st dezvoltarea

competentelor acestora.

Prezenta adeverinta se elibereazd pentru a-i servi drept document justificativ in cadrul fisei

de (auto)evaluare anuali a cadrelor didactice.

Data:

Director,
Prof. Anda Marcu

Coordonator proiect,
Prof. Ilie Oana Magdalena
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Anexa s

ADEVERINTA

Se adevereste cd profesorul/a a

coordonat activitati extracurriculare in cadrul concursului ,,Exploratorii Digitali”, editia a ITI-
a, inclus iIn CPEEJ nr. 442/21.06.2026, pozitia 89, implicindu-se activ in organizarea si

desfasurarea acestora, precum si in indrumarea elevilor participanti.

Prin activitatea desfasuratd, cadrul didactic a contribuit la dezvoltarea creativitatii, a

spiritului de initiativa si a competentelor digitale ale elevilor.

Prezenta adeverinta se elibereazd pentru a-i servi drept document justificativ in cadrul fisei

de (auto)evaluare anuald a cadrelor didactice.

Data:

Director,
Prof. Anda Marcu

Coordonator proiect,
Prof. Ilie Oana Magdalena

18



