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I. DISPOZITII GENERALE

Prezentul Regulament stabileste cadrul de organizare si desfasurare a Concursului National STEAM, editia
2026-2027 (in continuare — Concursul).

1. Concursul este o initiativd educationald nationald destinata elevilor din clasele a V-a — a XII-a si cadrelor
didactice care ii Indruma si mentoreaza in procesul de elaborare si dezvoltare a proiectelor STEAM.

2. Concursul este organizat de Programul Natiunilor Unite pentru Dezvoltare (PNUD) Moldova, cu sprijinul
financiar al Guvernului Norvegiei, In parteneriat cu Ministerul Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova
si Centrul National de Inovatii Digitale in Educatie ,,Clasa Viitorului”.

3. Concursul este realizat in cadrul proiectului ,,Transformarea Educatiei prin intermediul Scolilor Model”, in
baza Contractului nr. 10595260, incheiat intre Programul Natiunilor Unite pentru Dezvoltare (PNUD) si
Universitatea Pedagogicd de Stat ,,Jon Creangd” din Chisinau, pentru implementarea activitatilor aferente
Concursului National STEAM in perioada 18 septembrie 2026 — 30 iulie 2027.

4. Concursul este conceput ca un parcurs educational integrat, care cuprinde: inscrierea si selectarea
echipelor participante; formarea profesorilor-mentori; dezvoltarea si prototiparea proiectelor; activitati
de mentorat si monitorizare; evaluarea proiectelor dezvoltate; selectarea proiectelor pentru prezentarea in
cadrul Expozitiei Nationale STEAM; prezentarea si evaluarea proiectelor in cadrul Expozitiei; premierea
si valorificarea rezultatelor Concursului.

5. Concursul urmareste valorificarea interdisciplinara a stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si
matematicii In investigarea unor probleme reale si in dezvoltarea unor solutii relevante, demonstrabile si
argumentate.

6. In etapa initiald sunt selectate 50 de echipe/proiecte STEAM, care participa la activititile de formare,
dezvoltare si mentorat. Ulterior, in baza evaluirii proiectelor dezvoltate, sunt selectate 30 de proiecte,
din ambele categorii de concurs, pentru participarea la Finala Nationala si Expozitia STEAM.

7. Concursul se desfasoara la nivel national, in limba romana. Participarea este gratuita.

8. Organizatorii promoveaza participarea echitabild si incluziva si pot asigura, dupa caz, masuri rezonabile
de acces si comunicare pentru participanti, in limita resurselor disponibile.

9. Prelucrarea datelor participantilor, utilizarea materialelor si documentarea activitatilor desfasurate in
cadrul Concursului se realizeaza cu respectarea legislatiei aplicabile si a prevederilor prezentului
Regulament.

II. SCOP, OBIECTIVE SI PRINCIPII

Scopul Concursului este dezvoltarea competentelor STEAM ale elevilor prin implicarea acestora in
identificarea si investigarea unor probleme reale, precum si in proiectarea, realizarea, testarea si prezentarea unor
solutii relevante pentru mediul scolar, comunitar sau social.

Concursul urmadreste, totodatd, dezvoltarea capacitatii cadrelor didactice de a ghida si facilita proiecte
interdisciplinare STEAM, centrate pe elev, conectate la curriculum si orientate spre rezolvarea de probleme.
Obiectivele Concursului sunt:

a) stimularea participarii elevilor la elaborarea si dezvoltarea unor proiecte interdisciplinare STEAM, bazate pe
investigare, proiectare, experimentare $i prototipare;

b) dezvoltarea capacitatii elevilor de a aplica integrat cunostinte si competente din domeniile stiintei, tehnologiei,
ingineriei, artelor si matematicii pentru solutionarea unor probleme relevante;

c) dezvoltarea si testarea unor solutii si prototipuri STEAM demonstrabile, documentate prin planuri de lucru si
jurnale de progres;



d) dezvoltarea competentelor cadrelor didactice pentru ghidarea i mentorarea echipelor de elevi in procesul de
proiectare si realizare a proiectelor STEAM,;

e) asigurarea unui proces de mentorat, monitorizare si feedback care sd sprijine dezvoltarea progresivad a
proiectelor;

f) identificarea si promovarea proiectelor STEAM cu potential pentru prezentare in cadrul Finalei Nationale si
Expozitiei STEAM;

g) promovarea participarii echitabile si incluzive a elevilor 1n activitdtile Concursului.

Concursul valorifica atat produsul final, cat si procesul de invitare si de dezvoltare a proiectului. Evaluarea
urmareste relevanta problemei abordate, integrarea STEAM, creativitatea si inovatia, fezabilitatea solutiei,
utilizarea datelor, impactul, documentarea procesului si calitatea prezentarii.
Activitatile de formare, mentorat, monitorizare si evaluare sprijina dezvoltarea proiectelor STEAM ca experiente
autentice de invatare interdisciplinara, colaborativa si aplicata.
Concursul se bazeaza pe urmatoarele principii:
e cchitate si incluziune;
echilibru de gen;
protectia copilului si siguranta participantilor;
integritate academica,
utilizarea etica si responsabila a tehnologiilor digitale;
sustenabilitate si utilizarea responsabila a resurselor;
transparenta;
evaluare obiectiva, pe baza unor criterii cunoscute participantilor.

II1. PARTICIPANTI, CATEGORII SI CONDITII DE ELIGIBILITATE

1. La Concurs pot participa echipe de elevi din clasele a V-a — a XII-a din institutiile de invatamant general din

Republica Moldova.
2. Concursul se desfisoara pe doud categorii:
Categoria Clase
Junior V-IX
Senior X-=XII

3. Fiecare echipd este formata din 3-5 elevi si este coordonatd de 1-2 profesori-mentori. Scolile sunt
incurajate sd formeze echipe mixte si echilibrate din perspectiva genului, asigurdnd oportunitéti egale de
participare pentru fete si baieti.

4. 1In cazul echipelor formate din elevi care apartin ambelor categorii de varsta, proiectul se inscrie la categoria
Senior.

5. Elevii trebuie sa aiba un rol activ si demonstrabil in etapele esentiale ale proiectului, inclusiv in identificarea
si analiza problemei, generarea ideilor, proiectarea si realizarea solutiei, testarea, analiza rezultatelor,
documentarea procesului si prezentarea proiectului.

6. Profesorul-mentor are rol de ghidare, facilitare si sprijin pedagogic. Acesta poate sprijini organizarea
activitatii echipei, integrarea curriculard, respectarea cerintelor de sigurantd, documentarea progresului si
reflectia asupra rezultatelor, fara a substitui activitatea elevilor.

7. Proiectele pot valorifica idei, cercetdri sau produse dezvoltate anterior de echipd, cu conditia ca, in cadrul
Concursului, acestea sa fie dezvoltate substantial, iar contributiile si imbunatatirile realizate in perioada de
implementare sa fie documentate clar.



8. Prin inscrierea In Concurs, echipa si institutia de Invatdmant confirma acceptarea prevederilor prezentului
Regulament si angajamentul de a respecta cerintele organizatorice, metodologice si de sigurantd comunicate
pentru fiecare etapa.

IV. DOMENII TEMATICE SI CERINTE PENTRU PROIECTE

1. Proiectele inscrise in Concurs trebuie sa identifice si sa investigheze o problema reald din scoald, comunitate sau
societate si sd propuna o solutie concreta, care sa fie proiectata, realizata, testatd i argumentata de echipa. Pot fi
abordate si probleme privind incluziunea si participarea grupurilor vulnerabile.

2. Proiectele pot fi dezvoltate in unul dintre urmatoarele domenii tematice:

Domeniu

1. Energie,
clima si mediu

Ce vizeaza in esenta

reducerea impactului
asupra mediului si
utilizarea responsabila
a energiei

Tipuri de probleme

consum energetic ridicat,
poluare, emisii, schimbari
climatice, gestionarea
deseurilor, pierderea
biodiversitatii

Exemple de proiecte

sistem de monitorizare a consumului de
energie; sistem de iluminat eficient
energetic; statie meteo; sistem pentru
colectarea si sortarea deseurilor;
instrument pentru estimarea amprentei
de carbon

2. Apa si resurse
naturale

utilizarea responsabila
si protectia apei,
solului si altor resurse
naturale

risipa de apa, calitatea apei,
seceta, eroziunea si
degradarea solului,
utilizarea ineficienta a
resurselor naturale

sistem de colectare a apei pluviale;
sistem eficient de irigare; sistem de
monitorizare a calitatii apei; sistem
pentru monitorizarea si reducerea
consumului de apa

3. Scoala si
comunitate
inteligenta

dezvoltarea unor
solutii inteligente
pentru optimizarea
proceselor, serviciilor
si utilizarii resurselor
in scoald si comunitate

siguranta, mobilitate,
accesibilitate, monitorizarea
factorilor de mediu,
utilizarea ineficienta a
resurselor, informarea si
organizarea proceselor si
serviciilor

sistem de monitorizare a calitatii
aerului; harta digitala a zonelor de risc;
sistem inteligent de informare si
avertizare; solutie pentru monitorizarea
consumului de resurse; aplicatie pentru
optimizarea mobilitatii elevilor;
instrument digital pentru eficientizarea
unui proces sau serviciu din
scoald/comunitate

4. Sanatate si
bunastare

protejarea sandtatii si
promovarea unui stil
de viata sanatos

sedentarism, postura
incorecta, alimentatie
dezechilibrata, disconfort,
igiend insuficienta, factori
de mediu care afecteaza
sanatatea

dispozitiv pentru monitorizarea posturii;
aplicatie pentru promovarea activitatii
fizice; sistem de monitorizare a
temperaturii $i umiditatii; instrument
pentru sustinerea alegerilor alimentare
sanatoase

5. Agricultura,
nutritie si
bioinovatie

utilizarea stiintei si
tehnologiei in
agricultura, nutritie si
procese biologice

irigare ineficienta,
productivitate scazuta,
degradarea solului, conditii
necorespunzatoare pentru
plante, risipa alimentara,
gestionarea deseurilor
organice

mini-sera inteligentd; sistem de
monitorizare a umiditatii solului;
sistem de compostare; sistem inteligent
de irigare; sistem pentru reducerea
risipei alimentare




10.

11.

12.

13.

Lista exemplelor de proiecte are caracter orientativ. Sunt eligibile si proiectele care abordeaza alte
probleme relevante, daca respectd scopul Concursului si demonstreaza integrarea coerenta si justificata a
componentelor STEAM.
Fiecare proiect trebuie sa integreze in mod functional si justificat cel putin trei componente STEAM
dintre: stiintd, tehnologie, inginerie, arte si matematica.
Integrarea STEAM nu presupune simpla enumerare a unor discipline sau utilizarea ocazionald a unor
tehnologii. Echipa trebuie sd demonstreze contributia concretd a fiecarei componente STEAM la
investigarea si intelegerea problemei, proiectarea si realizarea solutiei, testarea acesteia ori analiza si
interpretarea rezultatelor.
Proiectul trebuie sd conduca la un rezultat demonstrabil, care poate lua forma unui prototip, a unei
machete functionale, a unei aplicatii, a unui sistem automatizat, a unui produs digital sau multimedia, a
unui model experimental ori a unei alte solutii relevante pentru problema abordata.
Proiectul trebuie sa includa:

e definirea clara a problemei sau a nevoii identificate si a beneficiarilor;
documentarea problemei si utilizarea unor surse relevante;
formularea obiectivelor si a criteriilor de succes;
descrierea si argumentarea solutiei propuse;
planificarea etapelor de lucru si distribuirea rolurilor in echipa;
realizarea prototipului, produsului sau solutiei propuse;
testarea solutiei;
colectarea si analiza datelor sau a altor dovezi relevante;
argumentarea deciziilor luate pe parcursul dezvoltarii proiectului;
imbunatatirea solutiei in baza rezultatelor testarii;
documentarea procesului de lucru;
e prezentarea rezultatelor si formularea concluziilor.

Proiectul trebuie sa reflecte contributia proprie si activa a elevilor. Utilizarea unor modele, kituri, coduri,
resurse, solutii existente sau instrumente bazate pe inteligentd artificiald este permisd, cu conditia
indicdrii surselor si a explicarii modului in care acestea au fost adaptate, dezvoltate sau integrate in
solutia propusa.

Solutia propusa trebuie sa fie realizabila in raport cu vérsta participantilor, timpul si resursele disponibile
echipei si sa fie compatibila cu cerintele de siguranta.

Proiectele care implicd echipamente, componente electronice, instrumente, substante sau alte materiale
care pot genera riscuri trebuie sd prevadd masuri corespunzatoare de prevenire si sa fie realizate sub
supravegherea profesorului-mentor sau a unui adult responsabil, cu respectarea cerintelor de siguranta
prevazute in prezentul Regulament.

Procesul de dezvoltare constituie parte integranta a proiectului si trebuie documentat astfel incat sa poata
fi urmarite investigarea problemei, deciziile luate de echipa, etapele de realizare si testare, utilizarea
datelor, modificarile si imbunétatirile efectuate pe parcurs.

Proiectele trebuie realizate cu respectarea rigorilor stiintifice si metodologice adecvate nivelului de
varsta al participantilor, inclusiv prin utilizarea unor surse relevante si verificabile, descrierea corecta a
metodelor utilizate, colectarea si interpretarea responsabild a datelor si formularea concluziilor in
concordanta cu dovezile obtinute.

Pe intreg parcursul dezvoltarii proiectului, echipele trebuie s respecte legislatia aplicabila, principiile
etice, cerintele de integritate academica, drepturile de autor, protectia datelor cu caracter personal,
protectia copilului si normele de sanatate si siguranta.



V. ETAPELE SI CALENDARUL CONCURSULUI

1. Concursul se desfasoara etapizat, pe parcursul anului scolar 20262027, in conformitate cu calendarul
operational aprobat de Organizatori.
2. Etapele principale ale Concursului sunt:

Perioada orientativa

Etapa

Rezultatul principal

15 octombrie 2026

Lansarea Concursului

anuntul oficial al Concursului

16 octombrie - 5 noiembrie
2026

Inscrierea echipelor

depunerea aplicatiilor

Webinar de lansare - sesiune
Q & A - 23 octombrie 2026,
ora 14:00.

Inscrierea echipelor

sesiune de informare pentru clarificarea
conditiilor de participare

Link de conectare:
https://meet.google.com/rdm-ojpx-vix

6 - 11 noiembrie 2026

Evaluarea aplicatiilor si
selectia initiala

evaluarea aplicatiilor si selectarea a 50 de
echipe/proiecte STEAM

12 noiembrie

Anuntarea rezultatelor
selectiei initiale

publicarea/comunicarea listei celor 50 de
echipe selectate

16 noiembrie - 11 decembrie
2026

Formarea
profesorilor-mentori si
pregatirea proiectelor

program de formare de 16 ore,
definitivarea fisei de proiect si a planului
de implementare

decembrie 2026 - martie 2027

Dezvoltarea proiectelor,
prototiparea, mentoratul si

prototipuri/produse, testari, jurnal de
proiect, sesiuni de mentorat si

monitorizarea monitorizare
aprilie 2027 Evaluarea proiectelor selectarea a 30 de proiecte finaliste,
dezvoltate cumulat pentru categoriile Junior si Senior
mai 2027 Concursul National si expozitie, prezentarea si demonstrarea

Expozitia STEAM

proiectelor, jurizare si premiere

mai - iunie 2027

Evaluarea si raportarea finala

feedback, analiza rezultatelor, date privind
participarea si raportul de implementare

3. Datele exacte pentru fiecare etapa se stabilesc prin calendarul oficial al Concursului si se comunica
participantilor prin canalele stabilite de Organizatori.
4. Organizatorii pot ajusta calendarul orientativ atunci cind acest lucru este necesar pentru buna
desfasurare a Concursului, cu informarea in timp util a participantilor.
5. Participarea la etapele de formare, dezvoltare, mentorat, monitorizare si evaluare constituie parte
integranta a parcursului Concursului pentru echipele selectate.
6. Trecerea la etapa urmatoare este conditionatd de indeplinirea cerintelor prevazute pentru etapa
precedenta si de respectarea termenelor comunicate de Organizatori.



https://meet.google.com/rdm-ojpx-vfx

VI. iNSCRIEREA SI SELECTIA INITIALA A ECHIPELOR
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13.

Inscrierea la Concurs se realizeaza online, in perioada previzutd in calendarul Concursului, prin
completarea formularului de nscriere pus la dispozitie de Organizatori.

Inscrierea este realizatd de profesorul-mentor, in numele echipei, cu indicarea institutiei de invatimant
pe care aceasta o reprezinta.

Pentru 1inscriere, profesorul-mentor completeaza formularul online de Iinregistrare si anexeaza
urmatoarele documente:

fisa de proiect, structuratd conform Anexei 1 la prezentul Regulament;

scrisoarea de motivare a echipei;

confirmarea institutiei de invatimant privind participarea echipei la Concurs si sustinerea implicarii
acesteia in etapele ulterioare.

Scrisoarea de motivare va prezenta succint:

motivatia echipei pentru participarea la Concurs;

relevanta problemei alese pentru scoala, comunitate sau societate;

interesul echipei pentru dezvoltarea unei solutii STEAM,;

disponibilitatea de implicare in activitatile de formare, mentorat, dezvoltare, monitorizare si prezentare a
proiectului.

Organizatorii pot solicita documente, informatii sau clarificéri suplimentare necesare pentru confirmarea
eligibilitatii echipei si verificarea indeplinirii conditiilor de participare.

Aplicatiile depuse dupa termenul-limita sau cele care nu contin informatiile si documentele obligatorii
solicitate pot fi declarate neeligibile.

Selectia initialda are ca scop identificarea echipelor care vor participa la etapele ulterioare ale
Concursului, inclusiv la programul de formare, dezvoltarea si prototiparea proiectelor, mentorat si
monitorizare.

In urma evaludrii aplicatiilor, sunt selectate 50 de echipe pentru participarea la etapa urmitoare a
Concursului.

Evaluarea aplicatiilor se realizeaza in doua etape:

verificarea eligibilitatii;

evaluarea de continut a aplicatiei.

. Evaluarea de continut urmareste, in principal:

relevanta si claritatea problemei identificate;

gradul si coerenta integrarii componentelor STEAM;

caracterul inovativ si/sau creativ al solutiei propuse;

fezabilitatea ideii si posibilitatea realizarii acesteia in perioada Concursului;

respectarea cerintelor de siguranta, integritate si etica;

impactul educational, comunitar, social sau de mediu;

capacitatea echipei de a realiza, testa si documenta proiectul;

motivatia si disponibilitatea echipei de a se implica in parcursul complet al Concursului.

. Evaluarea aplicatiilor se realizeaza in baza Anexei 2 la prezentul Regulament, in vederea asigurarii unui

proces de evaluare transparent, unitar si comparabil.

. Organizatorii pot solicita clarificiri echipelor atunci cand anumite informatii din aplicatie sunt

insuficient de clare pentru evaluare. Clarificarile solicitate nu pot conduce la modificarea substantiala a
ideii de proiect dupa expirarea termenului de inscriere.

Lista celor 50 de echipe selectate este aprobata de Organizatori si comunicata prin canalele oficiale ale
Concursului.



14.

15.

16.

Echipele selectate trebuie sa confirme participarea la etapele ulterioare ale Concursului in termenul
comunicat de Organizatori. Prin confirmarea participarii, acestea 1si asuma implicarea 1n activitatile de
formare, mentorat, monitorizare, dezvoltare, evaluare si prezentare a proiectului, conform calendarului
stabilit.

In cazul retragerii unei echipe selectate inainte de inceperea etapelor de implementare, Organizatorii pot
invita urmatoarea echipa eligibila, in ordinea punctajului obtinut la evaluare.

In conditiile respectirii criteriilor de eligibilitate si de calitate prevazute in prezentul Regulament si in
grila de evaluare, Organizatorii urmaresc asigurarea, in masura posibilului, a unei participari echilibrate
din punct de vedere teritorial, al categoriilor de concurs si al incluziunii, fard afectarea ordinii rezultate
din aplicarea criteriilor de evaluare.

VII. FORMAREA PROFESORILOR-MENTORI

1.

Profesorii-mentori ai echipelor selectate participd la un program de formare online, dedicat facilitarii
proiectelor STEAM, organizat de CNIDE ,,Clasa Viitorului”.
Programul de formare are rolul de a sprijini cadrele didactice in proiectarea, coordonarea si
monitorizarea proiectelor STEAM si In mentinerea rolului activ al elevilor pe intreg
parcursulConcursului. Cadrele didactice-mentori ale echipelor selectate participa obligatoriu la programul de
formare. Pentru validarea participarii, este necesard prezenta la minimum 80% din sesiunile programate si
realizarea integrald a sarcinilor stabilite de organizatori.
Programul are durata de 16 ore si abordeaza, in principal:

e principiile pedagogiei STEAM si ale invétarii bazate pe proiecte;
proiectarea unui proiect STEAM si integrarea curriculara;
formularea problemei, stabilirea obiectivelor si a criteriilor de succes;
organizarea echipei si distribuirea rolurilor;
prototiparea, alegerea materialelor si testarea solutiilor;
utilizarea responsabila a tehnologiilor digitale si, dupd caz, a instrumentelor de
inteligenta artificiala;
siguranta in activitatile de prototipare;
monitorizarea progresului, oferirea feedback-ului si documentarea procesului;
pregatirea prezentarii proiectului.
In functie de tematica si obiectivele activitatilor de formare, la unele module vor fi invitati s participe si

elevii din echipele selectate. Participarea acestora urmareste implicarea activa a elevilor in procesul de
planificare si dezvoltare a proiectelor STEAM, precum si facilitarea colaborarii cu profesorii-mentori.

In cadrul formarii, profesorii-mentori elaboreaza si/sau definitiveazd documente de lucru necesare
dezvoltarii proiectului, precum fisa de proiect, planul de implementare, schita solutiei, necesarul de
materiale, planul de testare si modalitatea de monitorizare a progresului.

Cel putin un profesor-mentor din fiecare echipa selectata trebuie sa participe la programul de formare si
la activitatile de suport organizate ulterior.

Participarea la programul de formare constituie parte a parcursului educational al Concursului si preceda
etapa de dezvoltare si prototipare a proiectelor.

Profesorii-mentori au responsabilitatea de a aplica in activitatea cu echipa principiile si instrumentele
abordate in cadrul formarii, adaptandu-le la varsta elevilor, specificul proiectului si contextul institutiei
de invatamant.



VIII. SPRIJINUL MATERIAL PENTRU DEZVOLTAREA PROIECTELOR

1.

10.

Echipele selectate beneficiaza de sprijin material in valoare de 2000 MDL pentru dezvoltarea si
prototiparea proiectelor STEAM, in conformitate cu bugetul aprobat al proiectului si cu necesarul
justificat pentru fiecare proiect.
Sprijinul material are scopul de a facilita realizarea prototipurilor, experimentelor, machetelor, sistemelor
sau altor produse demonstrative prevazute in proiectele echipelor selectate.
Dupa finalizarea etapei de formare, fiecare echipa prezinta necesarul de materiale si consumabile, corelat
cu:
problema abordata si solutia propusa;
functionalitatile prototipului sau produsului;
etapele de realizare si testare;
criteriile de succes ale proiectului;

e cerintele de siguranta.
Necesarul de materiale este analizat si validat Tnainte de procurare. Organizatorii pot solicita revizuirea
listei atunci cand anumite materiale:

e nu sunt justificate prin activitatile proiectului;

e depasesc limitele bugetare stabilite;

e pot fi substituite cu alternative mai adecvate;

e prezintd riscuri pentru elevi sau pentru mediul educational;

e nu pot fi procurate 1n conditiile si termenele proiectului.
Pot fi incluse, in functie de specificul proiectului, componente electronice, senzori, microcontrolere,

elemente pentru roboticd si automatizdri, materiale pentru constructia prototipurilor si machetelor,
consumabile pentru imprimare 3D si alte resurse necesare realizarii si testarii solutiei.

Sprijinul material nu este destinat achizitionarii de echipamente de uz general sau de bunuri care nu sunt
direct legate de realizarea proiectului.

Nu sunt acceptate materiale sau echipamente a céror utilizare poate crea riscuri nejustificate pentru
sinitatea si siguranta elevilor. In cazul utilizarii unor instrumente sau componente care necesiti
supraveghere, profesorul-mentor asigura respectarea masurilor de siguranta.

Materialele si consumabilele primite trebuie utilizate exclusiv pentru dezvoltarea proiectului aprobat in
cadrul Concursului.

Echipele documenteazd utilizarea materialelor in jurnalul proiectului si prezinta, dupd caz, dovezi
privind realizarea, testarea si imbunatatirea prototipului.

Modificarile semnificative ale necesarului de materiale, aparute in procesul de dezvoltare a proiectului,
se coordoneaza in prealabil cu Organizatorii.

IX. DEZVOLTAREA PROIECTELOR, MENTORATUL SI MONITORIZAREA

1.

Dupa finalizarea etapei de formare si validarea necesarului de materiale, echipele selectate intrd in etapa
de dezvoltare si prototipare a proiectelor STEAM.

Dezvoltarea proiectului se desfagoard pe baza fisei de proiect si a planului de lucru elaborate de echipa,
cu sprijinul profesorului-mentor si al mentorilor desemnati de Organizatori.

Pe parcursul acestei etape, echipele sunt incurajate sd parcurga un proces iterativ de lucru, care poate
include:

clarificarea sau reformularea problemei;

documentarea suplimentara;

dezvoltarea si testarea solutiei;

realizarea succesiva a unor versiuni ale prototipului;

colectarea si analiza datelor;



e identificarea dificultatilor;
e imbunatdtirea solutiei In baza rezultatelor obtinute;
e formularea concluziilor si pregatirea prezentarii finale.

4. Echipele beneficiaza de mentorat online pe perioada dezvoltarii proiectelor. Mentoratul are rolul de a
sprijini procesul de lucru al echipelor, fara a substitui contributia elevilor sau rolul profesorului-mentor.

5. Mentoratul poate viza, in functie de necesititile proiectului:

e clarificarea problemei si a obiectivelor;

integrarea coerentd a componentelor STEAM;

alegerea solutiilor tehnice si a materialelor;

planificarea prototiparii si testarii;

utilizarea datelor si interpretarea rezultatelor;

identificarea si gestionarea riscurilor;

documentarea progresului;

imbunatatirea prototipului;

e pregitirea demonstratiei si a prezentarii proiectului.

6. Progresul echipelor este monitorizat periodic de Organizatori si mentori, pe baza unor repere comune si
a documentelor de lucru stabilite pentru Concurs.

7. Fiecare echipa completeazd un jurnal de proiect (Anexa 5), care reflectd evolutia proiectului si
principalele etape parcurse.

8. Jurnalul de proiect poate include:

e deciziile importante ale echipei;

schite si variante succesive ale solutiei;

fotografii sau alte dovezi ale procesului de lucru;

datele colectate;

rezultatele experimentelor si testelor;

dificultatile intampinate;

modificarile realizate;

contributiile membrilor echipei;

feedbackul primit in cadrul mentoratului;

e reflectiile si concluziile echipei.

9. Jurnalul de proiect nu trebuie tratat doar ca un document de raportare, ci ca un instrument de invatare,
reflectie si documentare a progresului.

10. Profesorul-mentor sprijind organizarea activitatii echipei, urmareste respectarea planului de lucru si a
regulilor de siguranta si faciliteaza participarea elevilor la sesiunile de mentorat si monitorizare.

11. Echipa este responsabila pentru realizarea proiectului si pentru demonstrarea progresului propriu.
Mentorii si profesorii pot oferi sprijin si feedback, dar nu pot realiza proiectul in locul elevilor.

12. in cazul in care proiectul sufera modificari importante fata de propunerea initiald, echipa trebuie sa poata
explica si documenta motivele acestor modificari si modul in care acestea contribuie la imbunatatirea
solutiei.

13. Pentru etapa de evaluare in vederea selectarii finalistilor, echipele prezintd un dosar de proiect care
include, cel putin, versiunea actualizatd a proiectului, prototipul sau produsul realizat, documentarea
progresului si dovezi privind testarea si rezultatele obtinute.

X. EVALUAREA SI SELECTIA PROIECTELOR FINALISTE

1. Dupa finalizarea etapei de dezvoltare si mentorat, proiectele realizate de echipe sunt evaluate in vederea
selectarii participantilor la Concurs.
2. Evaluarea se realizeaza in baza produselor si dovezilor dezvoltate pe parcursul Concursului, inclusiv:



10.

11.

12.

13.

proiectul actualizat;

prototipul sau produsul realizat;

jurnalul de proiect si documentarea progresului (Anexa 5);
rezultatele testarii;

datele si dovezile colectate;

e materialele de prezentare solicitate de Organizatori.
Evaluarea proiectelor se realizeaza de o comisie desemnatd de Organizatori, formata din specialisti cu
experientd relevanta in domenii precum educatie, STEAM, stiinte, tehnologie, inginerie, arte, cercetare
si inovare.
Membrii comisiei de evaluare respecta principiile impartialitatii, confidentialitatii si integritatii, precum
si prevederile prezentului Regulament privind conflictul de interese.
Evaluarea se realizeazd in baza criteriilor si punctajelor prevazute in Anexa nr. 3, parte integrantd a
prezentului Regulament.
Criteriile se aplica tindnd cont de categoria de varstid a participantilor si de nivelul de complexitate
adecvat categoriilor Junior si Senior.
Evaluarea proiectului urmareste atat calitatea rezultatului final, cat si progresul realizat de echipa pe
parcursul dezvoltarii proiectului. Un prototip complex nu substituie lipsa documentarii, testarii sau
contributiei reale a elevilor.
In urma evaludrii sunt selectate 30 de proiecte finaliste, cumulat pentru categoriile Junior si Senior,
care sunt aprobate pentru participarea la Concursul National si Expozitia STEAM, conform prevederilor
contractuale.
Lista proiectelor finaliste este aprobatd de Organizatori si comunicatd prin canalele oficiale ale
Concursului.
In cazul punctajelor egale, departajarea se poate realiza, in ordine, in functie de:

e gradul de integrare STEAM;

e fezabilitatea si calitatea solutiei;

e relevanta problemei si impactul proiectului.
Rezultatele evaludrii sunt documentate intr-un raport de evaluare, in conformitate cu cerintele de
implementare si raportare ale proiectului.
Eventualele contestatii pot viza erori de calcul, nerespectarea procedurii de evaluare sau aplicarea
necorespunzatoare a criteriilor de eligibilitate si evaluare si se depun in conditiile si termenul comunicate
de Organizatori odatd cu publicarea rezultatelor. Contestatiile nu vizeaza aprecierile profesionale ale
evaluatorilor formulate in limitele grilei aprobate.
Contestatiile se examineaza de persoane care nu au participat direct la evaluarea proiectului contestat, in
masura in care acest lucru este posibil.

XI. CONCURSUL NATIONAL STEAM

L.

Concursul National reprezintd etapa de valorificare publica a proiectelor selectate si oferd echipelor
posibilitatea de a demonstra solutiile dezvoltate, de a prezenta procesul de lucru si de a comunica
rezultatele obtinute.
La Concurs participa cele 30 de proiecte selectate, din ambele categorii de concurs, Junior si Senior, in
conformitate cu rezultatele evaluarii proiectelor dezvoltate.
Concursul se desfasoara in format de expozitie si competitie si include:

prezentarea proiectelor si prototipurilor;

e demonstrarea functionalitatii solutiilor;
e interactiunea cu membrii juriului;
e prezentarea procesului de dezvoltare si testare;

10



4,

10.

11.

e cvaluarea finali;
e ceremonia de premiere.
Echipele finaliste prezinta proiectul intr-o forma clara, accesibila si argumentata, evidentiind:
problema abordata;
solutia dezvoltata;
integrarea componentelor STEAM,;
modul de realizare si testare a prototipului sau produsului;
datele si dovezile utilizate;
rezultatele obtinute;

imbunatatirile realizate pe parcurs;

e impactul si posibilitatile de dezvoltare ulterioara.
Prezentarea si demonstrarea proiectului sunt realizate preponderent de elevi, astfel incat juriul sa poata
evalua contributia reald a acestora la conceperea, dezvoltarea si testarea solutiei.
Profesorii-mentori sprijina echipa in organizarea participarii si in pregatirea logistica a prezentarii, fara a
substitui rolul elevilor In sustinerea proiectului.
Evaluarea finala este realizatd de un juriu desemnat de Organizatori, format din persoane cu experienta
relevanta in domeniile educatiei, STEAM, cercetarii, tehnologiei, inovarii si/sau dezvoltarii comunitare.
Membrii juriului respectd principiile impartialitatii, integritatii si confidentialitatii, precum si prevederile
prezentului Regulament privind conflictul de interese.
Evaluarea finald se realizeaza 1n baza criteriilor prevazute in prezentul Regulament (Anexa 4), cu accent
pe dovezile prezentate in cadrul Finalei, inclusiv functionalitatea solutiei, calitatea argumentarii si
capacitatea echipei de a raspunde la intrebarile juriului.
Juriul poate solicita clarificari sau demonstratii suplimentare pentru a verifica:

e functionalitatea prototipului sau produsului;

e contributia efectiva a elevilor;

e modul de utilizare si interpretare a datelor;

e ctapele de testare si imbunatatire;

e respectarea regulilor de integritate si siguranta.
Proiectele prezentate in cadrul Finalei trebuie sa respecte cerintele de siguranta prevazute in cap. XIV al
prezentului Regulament.
Programul detaliat al Finalei, cerintele tehnice privind amenajarea spatiului de expozitie, durata
prezentdrilor si alte aspecte logistice se comunica echipelor finaliste de catre Organizatori inaintea
evenimentului.

XII. PREMIEREA

1.

In cadrul Concursului National STEAM, proiectele sunt evaluate si premiate in baza criteriilor stabilite
in prezentul Regulament si a rezultatelor obtinute in etapa finala.
Fondul total de premii, schema de premiere, numéarul premiilor si valoarea aferenta fiecarei categorii sau
distinctii se stabilesc in conformitate cu bugetul aprobat si regulile aplicabile proiectului si se comunica
participantilor inainte de desfasurarea Concursului.
Premiile pot fi acordate pentru categoriile Junior si Senior, precum si sub forma unor distinctii speciale,
inclusiv pentru:

inovatie si creativitate;

e impact educational sau comunitar;
e sustenabilitate;
e comunicare stiintifica;
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e alte aspecte relevante stabilite de Organizatori.
Juriul poate decide neacordarea unei distinctii speciale in cazul in care niciun proiect nu intruneste in
mod corespunzator criteriul aferent acesteia.
Participantii la Concursul National pot primi diplome si/sau certificate de participare, conform deciziei
Organizatorilor.
Profesorilor-mentori li se vor acorda certificate pentru activitatea desfasurata in cadrul Concursului.
Rezultatele Concursului si lista proiectelor premiate sunt comunicate prin canalele oficiale ale
Concursului.

XIIL INTEGRITATE, PROPRIETATE INTELECTUALA, PROTECTIA DATELOR SI VIZIBILITATE

1.

10.

11.

Participarea la Concurs presupune respectarea principiilor de integritate academicd si profesionala.
Proiectele trebuie sd reflecte contributia reald a elevilor pe intreg parcursul elaboririi, dezvoltarii,
documentarii si prezentarii acestora.
Nu sunt admise:

e plagiatul;

e falsificarea sau manipularea datelor;

e prezentarea drept proprie a muncii realizate de alte persoane;

e ascunderea unor contributii externe semnificative;

e alte practici care afecteaza autenticitatea si integritatea proiectului.
Sursele utilizate in dezvoltarea proiectului trebuie indicate corespunzator, inclusiv, dupa caz, textele,
imaginile, datele, codul, schemele, materialele digitale si alte resurse preluate sau adaptate.
Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiald este permisd in masura in care sprijind procesul de
invatare si dezvoltare a proiectului. Echipa trebuie sa poatd explica modul si scopul utilizarii acestora si
sd demonstreze contributia proprie la produsul final.
Abaterile de integritate constatate si documentate pot conduce, in functie de gravitate, la avertizare,
depunctare sau excluderea proiectului din Concurs.
Drepturile de autor si de proprietate intelectuald asupra contributiilor originale ale participantilor se
exercitd in conformitate cu legislatia aplicabild si cu prevederile contractuale aferente proiectului.
Utilizarea, 1n scopuri educationale, de raportare si de promovare necomerciala, a descrierilor proiectelor,
imaginilor produselor, fotografiilor si materialelor video realizate in cadrul Concursului se realizeaza cu
respectarea drepturilor autorilor, a protectiei datelor si a procedurilor comunicate de Organizatori.
Datele cu caracter personal sunt colectate si prelucrate numai in masura necesard pentru organizarea,
implementarea, monitorizarea, evaluarea si raportarea Concursului, cu acces limitat la persoanele
autorizate si cu aplicarea masurilor corespunzitoare de protectie, confidentialitate si securitate.
Pentru participantii minori, utilizarea imaginii si prelucrarea datelor se realizeaza in conditiile stabilite
de legislatia aplicabila si de procedurile comunicate de Organizatori.
Informatiile si documentele cu caracter confidential sunt utilizate exclusiv in scopul pentru care au fost
comunicate.
Utilizarea denumirii, logoului, emblemei sau altor elemente de identitate vizuala ale PNUD/UNDP sau
ale Organizatiei Natiunilor Unite, precum si a altor elemente de vizibilitate ale proiectului, se realizeaza
numai cu respectarea regulilor de vizibilitate aplicabile si, dupd caz, cu aprobarea prealabild a
PNUD/UNDP.

XIV. PROTECTIA COPILULUI SI SIGURANTA PARTICIPANTILOR

L.

Toate activitatile desfasurate in cadrul Concursului se organizeaza cu respectarea drepturilor, demnitatii,
sigurantei si interesului superior al copilului si trebuie sa fie adecvate varstei participantilor.

12



Activitdtile de documentare, experimentare, prototipare, testare, mentorat si prezentare nu trebuie sa
implice sarcini, materiale sau situatii care pot afecta sanatatea, siguranta ori dezvoltarea participantilor.
Profesorii-mentori au responsabilitatea de a supraveghea participarea elevilor si de a se asigura ca
activitatile desfisurate respecta cerintele de siguranta. Participarea elevilor la activitatile fata in fata se
realizeaza sub supravegherea profesorilor-mentori sau a persoanelor responsabile desemnate de institutia
de Invatamant.
In cazul utilizarii unor instrumente, echipamente, componente electronice sau alte materiale care pot
implica riscuri, activitatea se desfdgoara cu respectarea masurilor de protectie si, dupd caz, sub
supravegherea unui adult responsabil.
Nu sunt admise:

e materiale sau substante care prezintd riscuri nejustificate pentru sdndtatea si siguranta

participantilor;

® activitati care presupun expunerea elevilor la riscuri nejustificate;

e utilizarea nesupravegheatd a echipamentelor sau instrumentelor care necesitd control special;

e demonstratii care pot pune in pericol participantii, publicul sau spatiul de desfasurare.
Organizatorii pot solicita modificarea, limitarea sau excluderea unor elemente ale proiectului atunci cand
acestea prezinta riscuri pentru siguranta.
Comunicarea cu elevii in cadrul activititilor de mentorat si monitorizare se realizeaza prin canalele
oficiale stabilite de Organizatori si, in cazul participantilor minori, cu implicarea sau informarea
profesorului-mentor.
Sunt interzise orice forme de exploatare, abuz, hartuire, discriminare, comportament ofensator sau alte
conduite care pot afecta siguranta, demnitatea ori dezvoltarea participantilor.
In cazul incalcarii regulilor de protectie si siguranti, Organizatorii pot lua masuri corespunzitoare,
inclusiv suspendarea unei activitati sau excluderea unui participant ori proiect, in functie de gravitatea
situatiei.

XV. RESPONSABILITATILE PARTICIPANTILOR SI ALE ORGANIZATORILOR

L.

Elevii participanti au responsabilitatea de a se implica activ in toate etapele proiectului, de a respecta
rolurile asumate in cadrul echipei, termenele stabilite si cerintele privind integritatea, siguranta si
documentarea activitatii.
Elevii trebuie sa poatd explica modul in care a fost dezvoltat proiectul, contributia proprie, deciziile
luate, metodele de testare, rezultatele obtinute si imbunatatirile realizate pe parcurs.
Profesorii-mentori au responsabilitatea de a:
e sprijini organizarea activitatii echipei;
e facilita integrarea componentelor STEAM si, dupd caz, legitura dintre proiect s
curriculum,;
monitoriza respectarea cerintelor de siguranta si integritate;
facilita participarea elevilor la activitatile de formare, mentorat, monitorizare si
prezentare;
e mentine comunicarea cu Organizatorii si transmite documentele solicitate in termenele
stabilite.

-

Profesorii-mentori nu realizeazd proiectul in locul elevilor si nu substituie contributia acestora in etapele de
proiectare, dezvoltare, testare sau prezentare.

4,

Institutia de Invatamant:
e confirma participarea echipei la Concurs;
e sprijind, in limita posibilitatilor, desfasurarea activitatilor de proiect;
e faciliteaza participarea elevilor si profesorilor-mentori la activitatile Concursului;
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e asigurd, dupd caz, conditiile necesare pentru utilizarea responsabild si sigurd a
materialelor si echipamentelor;

e asigurd participarea echipei la etapa finald organizatd in municipiul Chisindu, inclusiv
organizarea deplasarii si acoperirea cheltuielilor aferente participarii;

e sprijina respectarea cerintelor privind protectia copilului si participarea elevilor minori.

5. Organizatorii au responsabilitatea de a:
e asigura cadrul general de organizare si desfasurare a Concursului;,
e publica si comunica informatiile relevante pentru participanti;
e organiza procesul de Inscriere, selectie, formare, mentorat, monitorizare si evaluare;
e facilita sprijinul material pentru echipele selectate;
e organiza selectia finalistilor, Concursul National STEAM;
e asigura jurizarea, premierea, documentarea si raportarea activititilor conform cerintelor
proiectului.

6. Organizatorii pot solicita participantilor informatii, clarificari sau documente suplimentare necesare
pentru buna desfasurare a Concursului si pot adapta aspectele operationale, inclusiv formatul sesiunilor,
modalitatea de comunicare si cerintele tehnice, cu informarea in timp util a participantilor.

7. Toate persoanele implicate in organizare, formare, mentorat, evaluare si jurizare trebuie sa respecte
principiile de impartialitate, confidentialitate, integritate si conduitd profesionala.

8. Situatiile de conflict de interese real, potential sau perceput trebuie declarate. Persoana aflatd intr-o astfel
de situatie nu participa la evaluarea sau luarea unei decizii care vizeaza proiectul respectiv.

XVI. DISPOZITII FINALE

1. Participarea la Concurs presupune acceptarea prevederilor prezentului Regulament si a instructiunilor
operationale comunicate de Organizatori pentru fiecare etapa.

2. Situatiile neprevazute de prezentul Regulament se solutioneazd de Organizatori in conformitate cu
scopul Concursului, principiile de echitate, transparentd si integritate si cu prevederile documentelor
aplicabile proiectului.

3. Organizatorii pot actualiza calendarul, formularele, modelele de documente si instructiunile operationale
aferente Concursului, cu informarea participantilor.

4. Orice modificare care afecteaza direct participantii se comunica prin canalele oficiale ale Concursului.

5. Calendarul detaliat, formularele operationale, modelele de documente, cerintele pentru dosarul final si
instructiunile logistice pot fi aprobate si comunicate separat, ca documente aferente prezentului
Regulament.

6. Prevederile prezentului Regulament se aplicd in concordantd cu obligatiile contractuale aferente
implementarii proiectului.

7. Prezentul Regulament intrd in vigoare la data aprobarii de cétre Organizatori si se aplicd editiei

2026-2027 a Concursului National STEAM.
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ANEXA 1. STRUCTURA FISEI DE PROIECT

Fisa de proiect constituie documentul de baza pentru inscrierea echipei si evaluarea initiald a propunerii de

proiect.
1. Date generale

e institutia de Tnvatamant;

localitatea, raionul/municipiul;

categoria: Junior / Senior;

titlul proiectului;

domeniul tematic;

numele si prenumele elevilor;

clasa fiecarui elev;

numele si prenumele profesorului/profesorilor-mentori;

e datele de contact ale profesorului-mentor.

2. Problema identificata

Echipa descrie succint:

e problema reala pe care doreste sa o abordeze;

e contextul in care apare problema;

e persoanele sau grupurile afectate/beneficiarii;
e dovezile, observatiile sau datele care demonstreaza relevanta problemei.

3. Solutia propusa

Se prezinta:

e ideea de solutie concretd;

e modul in care aceasta raspunde problemei identificate;
e clementele de noutate, creativitate sau adaptare la context;
e rezultatul/produsul care urmeaza sa fie realizat.

4. Integrarea STEAM

Se indicd minimum trei componente STEAM implicate si contributia concreta a fiecareia la proiect.

Componenta STEAM

Cum este valorificat in proiect

Stiintd

Tehnologie

Inginerie

Arte

Matematica

Se completeaza minimum trei componente STEAM relevante pentru proiect.

5. Obiective si criterii de succes

Echipa precizeaza:

e ce urmareste sa obtina prin proiect;
e cum va determina daca solutia functioneaza;
e ce rezultate sau dovezi vor fi utilizate pentru evaluarea solutiei.
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6. Plan preliminar de lucru

Etapa / activitatea Responsabili Rezultatul preconizat Perioada
7. Prototipare si testare
Se descriu succint:
e prototipul/produsul care urmeaza sa fie realizat;
e modul in care acesta va fi testat;
e tipurile de date sau dovezi care vor fi colectate;
e modul in care rezultatele testarii vor fi utilizate pentru Imbunatatirea solutiei.
8. Siguranta, etica si utilizarea responsabila a tehnologiilor
Echipa identifica, dupa caz:
e eventualele riscuri asociate proiectului;
e masurile de prevenire si siguranta;
e aspectele privind protectia datelor;
e sursele si materialele protejate prin drepturi de autor;
e utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala.
9. Necesar estimativ de materiale si consumabile
Material / componenta Cantitate estimativa Utilizarea in proiect Justificare

Necesarul indicat in aplicatie are caracter estimativ si poate fi revizuit si validat in etapa de dezvoltare a

proiectului.

10. Impact si posibilitati de dezvoltare

Echipa prezinta:
e Dbeneficiarii solutiei;
utilitatea preconizatd;

posibilitatea de aplicare sau replicare;
perspectivele de dezvoltare sau imbunatatire ulterioara;
utilizarea responsabild si sustenabila a resurselor.
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ANEXA 2. GRILA DE EVALUARE PENTRU SELECTIA INITIALA A ECHIPELOR

Evaluarea aplicatiilor are ca scop selectarea a 50 de echipe/proiecte STEAM din cele inscrise la concurs, care

vor participa la activitatile de dezvoltare, formare si mentorat prevazute in cadrul Concursului.
Evaluarea se realizeaza in doua etape: verificarea eligibilitatii si evaluarea de continut.

A. Verificarea eligibilitatii

Conditie de eligibilitate

Echipa respectd componenta prevazutd de Regulament.

Categoria de participare este indicata corect.

Aplicatia a fost depusa in termen si contine informatiile obligatorii solicitate.

Problema abordata si solutia propusa sunt descrise.

Sunt indicate minimum trei discipline STEAM relevante pentru proiect.

Este prezentat un plan preliminar de realizare a proiectului.

Sunt indicate resursele/materialele necesare si, dupd caz, masurile de sigurantd relevante pentru
realizarea proiectului.
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Aplicatiile care nu indeplinesc toate conditiile obligatorii de eligibilitate nu sunt admise la evaluarea de

continut.

B. Evaluarea de continut

Pentru fiecare criteriu, evaluatorul selecteazd nivelul care descrie cel mai bine aplicatia evaluatd si acorda
punctajul corespunzator.
0 puncte se acordd in cazul in care criteriul nu este reflectat in aplicatie sau informatiile prezentate nu permit
evaluarea acestuia.

Criteriu

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

1. Relevanta
problemei

Problema este mentionata,
dar este formulata general,
iar legdtura cu o nevoie
reala este insuficient
argumentata. 7 p.

Problema este clar formulata si
justificata prin raportare la o
nevoie reala a scolii,

comunitatii sau societatii. 14 p.

Problema este clar definita, bine
argumentata si sustinutd prin
observatii, date, exemple sau alte
informatii relevante din contextul
vizat. 20 p.

2. Integrarea
STEAM

Sunt indicate minimum
trei domenii/discipline
STEAM, dar contributia
acestora la proiect este
prezentata superficial. 7 p.

Minimum trei
domenii/discipline STEAM
sunt integrate coerent, cu
contributii concrete la
investigarea problemei si
dezvoltarea solutiei. 14 p.

Domeniile/disciplinele STEAM
sunt integrate Intr-un demers
unitar, iar contributia fiecaruia
este clar justificata in
investigarea, proiectarea,
realizarea gi/sau testarea solutiei.
20 p.
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3. Caracterul
inovator si
creativ al
solutiei

Solutia porneste n
principal de la modele sau
1dei existente, cu
modificari limitate. 5 p.

Solutia contine elemente
originale sau adapteaza intr-un
mod propriu o abordare
existentd la contextul
proiectului. 10 p.

Solutia demonstreaza o abordare
originald sau o adaptare creativa
bine argumentata, relevanta

pentru problema identificata. 15

P-

4. Fezabilitatea
proiectului

Realizarea solutiei este
posibild, dar sunt
neclaritati privind timpul,
resursele sau nivelul de
complexitate. 5 p.

Solutia este realizabila in
conditiile prevazute, dar unele
aspecte privind resursele,
timpul sau modalitatea de
testare necesita clarificare. 10p

Solutia poate fi realizata si
testatd in perioada stabilita, cu
resursele disponibile, iar nivelul
de complexitate este adecvat
echipei. 15 p.

5. Siguranta

Sunt mentionate

Principalele riscuri sunt

Materialele, echipamentele si

realizarii materialele si/sau identificate si sunt prevazute activitatile sunt adecvate varstei

proiectului echipamentele, dar masuri generale de siguranta. elevilor, iar riscurile si méasurile
eventualele riscuri si 6 p. de prevenire sunt clar
masurile de siguranta sunt identificate.
insuficient precizate. 3 p. 10 p.

6. Impactul Sunt mentionati Beneficiarii sunt identificati, Beneficiarii sunt clar

preconizat beneficiarii, dar efectele | iar efectele preconizate sunt identificati, iar schimbdrile sau
solutiei sunt formulate descrise in mod relevant. 6 p. | efectele preconizate sunt
general. 3 p. concrete si corelate cu problema

abordata. 10 p.

7. Sunt indicate unele Sunt prezentate principalele Etapele de lucru, rolurile

Planificarea activitati, fara o etape, roluri si resurse, dar membrilor echipei, resursele

implementarii | succesiune clard sau fard | unele elemente ale necesare si modalitatea de
precizarea suficientd a implementarii sau testarii testare sunt prezentate clar,
responsabilitatilor si necesita clarificare. 6 p. logic si coerent. 10 p.
resurselor. 3 p.

Punctaj acordat: /100

Comentariile evaluatorului:

Rezultatul evaluarii:
L] Propus pentru selectare
U Propus pentru lista de rezerva

] Neselectat
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ANEXA 3. GRILA DE EVALUARE PENTRU SELECTAREA PROIECTELOR FINALISTE

Grila se aplica evaludrii proiectelor dezvoltate de cele 50 de echipe selectate in etapa initiala, in vederea
selectarii a 30 de proiecte finaliste pentru participarea la Concursul National si Expozitia STEAM.
Evaluarea se realizeazd dupad finalizarea etapei de formare, dezvoltare, prototipare si mentorat, in baza
proiectului actualizat, a prototipului/produsului realizat, a jurnalului de proiect, a rezultatelor testarii si a altor
dovezi relevante privind progresul echipei.
Grila are un punctaj total de 100 de puncte. Pentru fiecare criteriu, evaluatorul selecteaza nivelul — Baza, Mediu
sau Avansat — care corespunde cel mai bine dovezilor prezentate de echipa si acorda punctajul aferent nivelului

respectiv.

In cazul 1n care criteriul nu este demonstrat prin dovezi suficiente, se acorda 0 puncte.

Fisa evaluatorului

Numele evaluatorului:

Denumirea proiectului:

Categoria: [ Junior [ Senior
Criteriu Nivel Baza Nivel Mediu Nivel Avansat Punctaj
maxim
1. Progresul si | Proiectul prezinta un Proiectul demonstreazd | Proiectul demonstreaza un 15
dezvoltarea progres limitat fata de un progres clar. Sunt proces coerent de dezvoltare,
proiectului propunerea initiald. Sunt | prezentate principalele cu etape succesive, decizii
evidentiate unele etape parcurse, argumentate, dificultati
activitati realizate, dar modificarile realizate si | identificate si ajustari realizate
dezvoltarea si rezultatele intermediare | pe baza rezultatelor obtinute.
modificarile proiectului obtinute. 10 p. 15 p.
sunt documentate partial.
5p.
2. Integrarea Sunt valorificate Minimum trei Componentele STEAM sunt 15
componentelo | minimum trei componente STEAM integrate functional si
r STEAM componente STEAM, contribuie clar si coerent | interdependent, iar contributia
insa contributia acestora | la investigarea fiecareia este demonstrata prin
la dezvoltarea proiectului | problemei si dezvoltarea | investigarea problemei,
este prezentata partial sau | solutiei. 10 p. proiectarea, realizarea, testarea
predominant declarativ. si/sau analiza solutiei. 15 p.
5p.
3. Calitatea si | Prototipul/produsul este | Prototipul/produsul este | Solutia este realizata, 20

functionalitate
a
solutiei/protot
ipului

realizat partial sau
functionalitatea acestuia
este demonstrata limitat.

7 p.

realizat si demonstreaza
functionalitatile
principale prevazute,
raspunzand problemei
identificate.

14 p.

functionala si adecvata
problemei abordate, iar
functionalitatea acesteia este
demonstrata prin dovezi
relevante. 20 p.
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4. Testarea, Sunt realizate testari sau | Solutia este testatd, iar Testarea este realizata si 20
utilizarea colectate unele datele si dovezile documentata sistematic; datele
datelor si date/dovezi, dar acestea colectate sunt analizate | sunt interpretate argumentat si
imbunatatirea | sunt utilizate limitat si utilizate pentru utilizate pentru Imbunatatirea,
solutiei pentru analiza si realizarea unor ajustari. | validarea sau optimizarea
imbunatatirea solutiei. 14 p. solutiei. 20 p.
7p.
5. Sunt prezentate dovezi Jurnalul de proiect si Documentarea evidentiaza 10
Documentarea | ale unor activitati celelalte dovezi permit coerent evolutia proiectului,
procesului si | realizate, dar evolutia urmadrirea principalelor | contributia reald a elevilor,
contributia proiectului si contributia | etape de lucru, a rolurile asumate, deciziile,
elevilor membrilor echipei sunt rolurilor, contributiilor si | testarile, dificultatile si
documentate partial. 3 p. | modificarilor realizate. modificarile realizate pe
7 p. parcurs. 10 p.
6. Relevanta Solutia are legatura cu Solutia raspunde Solutia raspunde argumentat 10
si impactul problema identificata, problemei identificate, problemei abordate si
solutiei insd utilitatea si efectele | iar utilitatea pentru demonstreaza beneficii
dezvoltate acesteia sunt prezentate beneficiari si efectele relevante pentru grupul-tinta,
in termeni generali. 3 p. | preconizate sunt precum si posibilitati realiste
explicate clar. 7 p. de aplicare, extindere sau
replicare. 10 p.
7. Unele aspecte privind Solutia este fezabila in Solutia este realista, adecvata 10
Fezabilitatea, | functionarea, resursele, contextul proiectului, iar | varstei si contextului,
siguranta si siguranta sau utilizarea resursele utilizate si utilizeaza responsabil resursele
sustenabilitate | responsabild a solutiei principalele masuri de si demonstreaza respectarea
a solutiei necesita clarificari. 3 p. sigurantd sunt adecvate. | cerintelor de siguranta, etica si
7 p- sustenabilitate. 10 p.
TOTAL 100

Punctaj total:

/100

Puncte forte ale proiectului:

Rezultatul evaluarii:
L] Propus pentru selectarea in lista proiectelor finaliste
U Propus pentru lista de rezerva

[] Neselectat

Semnatura evaluatorului:

Data:
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ANEXA 4. GRILA DE EVALUARE A PROIECTELOR STEAM
Grila se aplicd evaluarii proiectelor in cadrul Concursului National STEAM si permite aprecierea unitard a
calitatii proiectelor pe baza criteriilor si descriptorilor stabiliti. Pentru criteriul ,,Prezentarea proiectului”,
evaluarea se realizeaza 1n baza materialelor de prezentare solicitate de Organizatori si, dupa caz, a prezentarii si
demonstratiei proiectului in fata juriului. Grila are un punctaj total de 100 de puncte. Pentru fiecare criteriu,
evaluatorul selecteaza nivelul — Baza, Mediu sau Avansat — care corespunde cel mai bine dovezilor prezentate
de echipa si acorda punctajul aferent nivelului respectiv. in cazul in care criteriul nu este demonstrat prin dovezi

suficiente, se acorda 0 puncte.

Numele evaluatorului:

Fisa evaluatorului

Denumirea proiectului:

Categoria: [] Junior [ Senior

Criteriu Nivel Baza

Nivel Mediu

Nivel Avansat

Punctaj
maxim

Problema este formulata
si se raporteaza la un
context real, dar
necesitatea abordarii
acesteia este justificata
sumar. 5 p.

1. Relevanta
problemei

Problema este formulatd
clar, iar necesitatea
abordarii ei este justificata
prin raportare la context.
10 p.

Problema este clar definita si
argumentatd prin observatii,
informatii sau dovezi care
demonstreaza necesitatea
abordarii acesteia in contextul
identificat. 15 p.

15

Sunt incluse minimum
trei discipline STEAM,
insa contributia acestora
la dezvoltarea solutiei
este prezentatd partial
sau predominant
declarativ. 8 p.

2. Integrarea
disciplinelor
STEAM

Minimum trei discipline
STEAM contribuie clar si
coerent la investigarea
problemei si la
dezvoltarea solutiei. 14 p.

Disciplinele STEAM sunt
integrate functional si
interdependent, iar contributia
fiecareia este demonstrata prin
investigarea problemei,
proiectarea, realizarea, testarea
si/sau analiza solutiei. 20 p.

20

Solutia utilizeaza idei,
modele sau abordari
existente, cu modificari
minime pentru contextul
proiectului

5p.

3. Inovatie si
creativitate

Solutia adapteaza o idee,
un model sau o abordare
existenta la contextul
proiectului si include
modificari proprii,
explicate de echipa. 10 p.

Solutia propune o abordare
proprie distinctd sau combina
in mod nou idei, metode ori
resurse, iar alegerile de
proiectare sunt argumentate si
sustinute prin procesul de
dezvoltare 15 p.

15

4. Fezabilitate
tehnica

Solutia poate fi realizata
partial, dar
functionalitatea, testarea
sau conditiile de realizare
sunt insuficient
demonstrate. 5 p.

Solutia este functionala sau
demonstrabila, poate fi
testatd si poate fi realizata
cu resursele si in conditiile
disponibile. 10 p.

Solutia este functionala,
testabild si realistd; modul de
realizare este bine fundamentat,
iar cerintele tehnice si de
siguranta sunt clar demonstrate.
15 p.

15
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5. Utilizarea Sunt colectate date sau Sunt colectate si analizate | Datele sunt colectate sistematic, | 1¢

datelor dovezi, dar acestea sunt date relevante, utilizate interpretate argumentat si
utilizate limitat in analiza | pentru verificarea sau utilizate pentru testarea,
solutiei. 3 p. ajustarea solutiei. imbunatatirea sau validarea

7p. solutiei. 10 p.

6. Impact Sunt identificati Este explicata utilitatea Sunt demonstrate beneficiile 10
beneficiarii, iar utilitatea | solutiei pentru beneficiari | preconizate ale solutiei, efectele
solutiei este prezentatd in | si sunt identificate efecte | acesteia asupra grupului-tinta si
termeni generali. educationale, comunitare, | posibilitatile realiste de

3p. sociale si/sau de mediu. aplicare, extindere sau
7p. replicare. 10 p.

7. Documentarea | Sunt prezentate dovezi ale | Procesul este documentat | Documentarea evidentiaza 5

procesului unor etape ale proiectului, | prin jurnal de proiect si/sau | coerent evolutia proiectului,
dar procesul de dezvoltare | alte dovezi care reflecta inclusiv etapele, rolurile,
este documentat partial. etapele de lucru, rolurile si | deciziile, testarile, modificarile

2p. modificarile realizate. 4 p. | succesive si reflectia echipei
asupra procesului. 5 p.

8. Prezentarea Echipa prezinta ideea si Proiectul este prezentat clar | Prezentarea este clara, 10

proiectului solutia realizata, dar si coerent; solutia este structurata si argumentata;
explicatiile sau demonstrata, iar elevii elevii demonstreaza solutia,
argumentarea sunt explica procesul de lucru si | explica deciziile, testarea si
partiale. 3 p. contributia proprie. 7 p. rezultatele si raspund

argumentat la intrebarile
evaluatorilor. 10 p.
TOTAL 100

Regula de acordare a punctajului
Pentru fiecare criteriu, evaluatorul selecteazd nivelul al carui descriptor corespunde cel mai bine dovezilor
prezentate in proiect. Fiecarui nivel ii corespunde punctajul indicat in grilad. Nu se acorda punctaje intermediare

intre niveluri.

In cazul in care aspectele prevazute de un criteriu nu sunt demonstrate, se acordd 0 puncte pentru criteriul

respectiv.

Punctaj total: /100
Puncte forte ale proiectului:

Aspecte care necesita clarificare sau imbunétitire:

Comentariile evaluatorului:

Semnatura:

Data:
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ANEXA 5. JURNALUL DE PROIECT SI DE PROGRES AL ECHIPEI

Jurnalul de proiect este utilizat pentru documentarea evolutiei proiectului pe intreaga perioada de dezvoltare,
prototipare, testare si mentorat.

Jurnalul poate fi realizat in format digital sau fizic, cu conditia s permitd urmarirea cronologica a activitatilor si
a contributiei elevilor. Pentru fiecare etapa relevantd, echipa consemneaza:

Data / Ce am Dovezi | Roluri si Ce am invatat / ce Urmatorii pasi
etapa realizat contributii modificam

Jurnalul poate include drept dovezi:

fotografii ale procesului de lucru;
schite si desene tehnice;

versiuni succesive ale prototipului;
capturi de ecran;

cod sau linkuri cétre produse digitale;
fise de observatie;

rezultate ale experimentelor;

seturi de date, grafice si tabele;
feedback primit;

alte dovezi relevante.

La finalul proiectului, echipa completeaza o scurtd reflectie:

1. Ce problema am incercat sa rezolvam si ce solutie am dezvoltat?
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	I. DISPOZIȚII GENERALE 
	II. SCOP, OBIECTIVE ȘI PRINCIPII 
	III. PARTICIPANȚI, CATEGORII ȘI CONDIȚII DE ELIGIBILITATE 
	IV. DOMENII TEMATICE ȘI CERINȚE PENTRU PROIECTE 

	3.​Lista exemplelor de proiecte are caracter orientativ. Sunt eligibile și proiectele care abordează alte probleme relevante, dacă respectă scopul Concursului și demonstrează integrarea coerentă și justificată a componentelor STEAM.  
	4.​Fiecare proiect trebuie să integreze în mod funcțional și justificat cel puțin trei componente STEAM dintre: știință, tehnologie, inginerie, arte și matematică. 
	5.​Integrarea STEAM nu presupune simpla enumerare a unor discipline sau utilizarea ocazională a unor tehnologii. Echipa trebuie să demonstreze contribuția concretă a fiecărei componente STEAM la investigarea și înțelegerea problemei, proiectarea și realizarea soluției, testarea acesteia ori analiza și interpretarea rezultatelor. 
	6.​Proiectul trebuie să conducă la un rezultat demonstrabil, care poate lua forma unui prototip, a unei machete funcționale, a unei aplicații, a unui sistem automatizat, a unui produs digital sau multimedia, a unui model experimental ori a unei alte soluții relevante pentru problema abordată. 
	7.​Proiectul trebuie să includă: 
	V. ETAPELE ȘI CALENDARUL CONCURSULUI  
	1.​Concursul se desfășoară etapizat, pe parcursul anului școlar 2026–2027, în conformitate cu calendarul operațional aprobat de Organizatori. 
	2.​Etapele principale ale Concursului sunt: 
	Perioada orientativă 
	Etapa 
	Rezultatul principal 
	 15 octombrie 2026 
	Lansarea Concursului   
	anunțul oficial al Concursului  
	16 octombrie - 5 noiembrie 2026 
	Înscrierea echipelor 
	depunerea aplicațiilor  
	 
	Webinar de lansare - sesiune Q & A - 23 octombrie 2026, ora 14:00. 
	Înscrierea echipelor 
	sesiune de informare pentru clarificarea condițiilor de participare 
	6 - 11 noiembrie 2026 
	Evaluarea aplicațiilor și selecția inițială  
	evaluarea aplicațiilor și selectarea a 50 de echipe/proiecte STEAM  
	12 noiembrie  
	Anunțarea rezultatelor selecției inițiale  
	publicarea/comunicarea listei celor 50 de echipe selectate  
	 16 noiembrie - 11 decembrie 2026 
	Formarea profesorilor-mentori și pregătirea proiectelor 
	program de formare de 16 ore, definitivarea fișei de proiect și a planului de implementare 
	decembrie 2026 - martie 2027 
	Dezvoltarea proiectelor, prototiparea, mentoratul și monitorizarea 
	prototipuri/produse, testări, jurnal de proiect, sesiuni de mentorat și monitorizare 
	aprilie 2027 
	Evaluarea proiectelor dezvoltate 
	selectarea a 30 de proiecte finaliste, cumulat pentru categoriile Junior și Senior 
	mai 2027 
	Concursul Național și Expoziția STEAM 
	expoziție, prezentarea și demonstrarea proiectelor, jurizare și premiere 
	mai - iunie 2027 
	Evaluarea și raportarea finală 
	feedback, analiza rezultatelor, date privind participarea și raportul de implementare 
	3.​Datele exacte pentru fiecare etapă se stabilesc prin calendarul oficial al Concursului și se comunică participanților prin canalele stabilite de Organizatori. 
	4.​Organizatorii pot ajusta calendarul orientativ atunci când acest lucru este necesar pentru buna desfășurare a Concursului, cu informarea în timp util a participanților. 
	5.​Participarea la etapele de formare, dezvoltare, mentorat, monitorizare și evaluare constituie parte integrantă a parcursului Concursului pentru echipele selectate. 
	6.​Trecerea la etapa următoare este condiționată de îndeplinirea cerințelor prevăzute pentru etapa precedentă și de respectarea termenelor comunicate de Organizatori. 
	VI. ÎNSCRIEREA ȘI SELECȚIA INIȚIALĂ A ECHIPELOR 
	VII. FORMAREA PROFESORILOR-MENTORI 
	VIII. SPRIJINUL MATERIAL PENTRU DEZVOLTAREA PROIECTELOR 
	IX. DEZVOLTAREA PROIECTELOR, MENTORATUL ȘI MONITORIZAREA 
	X. EVALUAREA ȘI SELECȚIA PROIECTELOR FINALISTE 
	XI. CONCURSUL NAȚIONAL STEAM 
	XII. PREMIEREA 
	XIII. INTEGRITATE, PROPRIETATE INTELECTUALĂ, PROTECȚIA DATELOR ȘI VIZIBILITATE 
	XIV. PROTECȚIA COPILULUI ȘI SIGURANȚA PARTICIPANȚILOR 
	XV. RESPONSABILITĂȚILE PARTICIPANȚILOR ȘI ALE ORGANIZATORILOR 

	 
	ANEXA 1. STRUCTURA FIȘEI DE PROIECT 
	1. Date generale 
	2. Problema identificată 
	3. Soluția propusă 
	4. Integrarea STEAM 
	5. Obiective și criterii de succes 
	6. Plan preliminar de lucru 
	7. Prototipare și testare 
	8. Siguranță, etică și utilizarea responsabilă a tehnologiilor 
	9. Necesar estimativ de materiale și consumabile 
	10. Impact și posibilități de dezvoltare 
	 
	 
	 
	 
	ANEXA 2. GRILA DE EVALUARE PENTRU SELECȚIA INIȚIALĂ A ECHIPELOR 

	Evaluarea aplicațiilor are ca scop selectarea a 50 de echipe/proiecte STEAM din cele înscrise la concurs, care vor participa la activitățile de dezvoltare, formare și mentorat prevăzute în cadrul Concursului. 
	Evaluarea se realizează în două etape: verificarea eligibilității și evaluarea de conținut. 
	A. Verificarea eligibilității 

	Condiție de eligibilitate 
	Da 
	Nu 
	Echipa respectă componența prevăzută de Regulament. 
	☐ 
	☐ 
	Categoria de participare este indicată corect. 
	☐ 
	☐ 
	Aplicația a fost depusă în termen și conține informațiile obligatorii solicitate. 
	☐ 
	☐ 
	Problema abordată și soluția propusă sunt descrise. 
	☐ 
	☐ 
	Sunt indicate minimum trei discipline STEAM relevante pentru proiect. 
	☐ 
	☐ 
	Este prezentat un plan preliminar de realizare a proiectului. 
	☐ 
	☐ 
	Sunt indicate resursele/materialele necesare și, după caz, măsurile de siguranță relevante pentru realizarea proiectului. 
	☐ 
	☐ 
	Aplicațiile care nu îndeplinesc toate condițiile obligatorii de eligibilitate nu sunt admise la evaluarea de conținut. 
	B. Evaluarea de conținut​ 

	Pentru fiecare criteriu, evaluatorul selectează nivelul care descrie cel mai bine aplicația evaluată și acordă punctajul corespunzător. 
	0 puncte se acordă în cazul în care criteriul nu este reflectat în aplicație sau informațiile prezentate nu permit evaluarea acestuia. 
	Criteriu 
	Nivel 1 
	Nivel 2 
	Nivel 3 
	1. Relevanța problemei 
	Problema este menționată, dar este formulată general, iar legătura cu o nevoie reală este insuficient argumentată. 7 p. 
	Problema este clar formulată și justificată prin raportare la o nevoie reală a școlii, comunității sau societății. 14 p. 
	Problema este clar definită, bine argumentată și susținută prin observații, date, exemple sau alte informații relevante din contextul vizat. 20 p. 
	2. Integrarea STEAM 
	Sunt indicate minimum trei domenii/discipline STEAM, dar contribuția acestora la proiect este prezentată superficial. 7 p. 
	Minimum trei domenii/discipline STEAM sunt integrate coerent, cu contribuții concrete la investigarea problemei și dezvoltarea soluției. 14 p. 
	Domeniile/disciplinele STEAM sunt integrate într-un demers unitar, iar contribuția fiecăruia este clar justificată în investigarea, proiectarea, realizarea și/sau testarea soluției. 20 p. 
	3. Caracterul inovator și creativ al soluției 
	Soluția pornește în principal de la modele sau idei existente, cu modificări limitate. 5 p. 
	Soluția conține elemente originale sau adaptează într-un mod propriu o abordare existentă la contextul proiectului.  10 p. 
	Soluția demonstrează o abordare originală sau o adaptare creativă bine argumentată, relevantă pentru problema identificată. 15 p. 
	4. Fezabilitatea proiectului 
	Realizarea soluției este posibilă, dar sunt neclarități privind timpul, resursele sau nivelul de complexitate. 5 p. 
	Soluția este realizabilă în condițiile prevăzute, dar unele aspecte privind resursele, timpul sau modalitatea de testare necesită clarificare. 10p 
	Soluția poate fi realizată și testată în perioada stabilită, cu resursele disponibile, iar nivelul de complexitate este adecvat echipei. 15 p. 
	5. Siguranța realizării proiectului 
	Sunt menționate materialele și/sau echipamentele, dar eventualele riscuri și măsurile de siguranță sunt insuficient precizate. 3 p. 
	Principalele riscuri sunt identificate și sunt prevăzute măsuri generale de siguranță.  
	6 p. 
	Materialele, echipamentele și activitățile sunt adecvate vârstei elevilor, iar riscurile și măsurile de prevenire sunt clar identificate.  
	10 p. 
	6. Impactul preconizat 
	Sunt menționați beneficiarii, dar efectele soluției sunt formulate general. 3 p. 
	Beneficiarii sunt identificați, iar efectele preconizate sunt descrise în mod relevant. 6 p. 
	Beneficiarii sunt clar identificați, iar schimbările sau efectele preconizate sunt concrete și corelate cu problema abordată.  10 p. 
	7. Planificarea implementării 
	Sunt indicate unele activități, fără o succesiune clară sau fără precizarea suficientă a responsabilităților și resurselor. 3 p. 
	Sunt prezentate principalele etape, roluri și resurse, dar unele elemente ale implementării sau testării necesită clarificare. 6 p. 
	Etapele de lucru, rolurile membrilor echipei, resursele necesare și modalitatea de testare sunt prezentate clar, logic și coerent. 10 p. 
	Punctaj acordat: ______ / 100 
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