REGULAMENTUL
CONCURSULUIL ,, Tekwill Junior Ambassadors”, editia a VI-a
(din cadrul programului ,, Tekwill in Fiecare Scoali™)

CAPITOLUL I: DISPOZITII GENERALE

Art. 1. Organizatorii Concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors” (TJA) sunt Asociatia
Nationala a Companiilor din Domeniul Tehnologiilor Informationale si ale Comunicatiilor
(ATIC) si proiectele ,,Tekwill” in parteneriat cu Ministerul Educatiei si Cercetarii, denumiti in
continuare ,,Organizatori”.

Art. 2. Concursul isi propune dezvoltarea in randul elevilor a competentelor digitale, creative,
valorificarea ideilor inovative cu impact social pentru comunitate, sporirea interesului pentru
disciplinele din domeniul IT precum si sustinerea tinerilor talentati din Republica Moldova.

Art. 3. Taxa de participare in concurs este de 150 mdl/elev, profesorii sunt scutiti de aceasta
taxa. De exemplu daca in echipd sunt 2 elevi, costul participarii este de 300 mdl per echipa.
Aceasta taxa, va fi utilizatd pentru acoperirea costurilor organizarii concursului, precum
inchirierea silii, pregitirea materialelor si premiilor pentru participanti. In plus, taxa de
participare ajuta la sustinerea financiara a competitiei si asigura continuitatea acestuia in viitor.

e Plata poate fi efectuatd prin intermediul scandrii QR Code-ului si indicarea Categoriei
la care se inscrie echipa (click pe secventa de text subliniatd). Plata se efectueaza o
singurd datd pentru toti membrii echipei.

e Profesorul va inscrie fiecare echipa in concurs si se va asigura de atasarea confirmarii
de plata in formular.

Art. 4. Concursul se desfasoara in cadrul a noud categorii de participare. Pentru fiecare
categorie sunt propuse tematici orientative menite sd ghideze participantii in realizarea
proiectelor finale. Totusi, creativitatea nu are limitate, echipele pot propune si alte teme
originale, conform propriei viziuni. Produsele si tematicile pentru fiecare categorie sunt
prezentate mai jos:

1. Categoria de Programare a Algoritmilor in C/C++ - elevii vor participa in cadrul unui
maraton de rezolvare a problemelor in timp real ce tin de activitatea umana cotidiana,
sociald, prin identificarea algoritmilor potriviti si scrierea solutiei-cod in limbajele
C/CH++;

2. Categoria Design Grafic — in etapa semifinala, elevii vor avea ca sarcind elaborarea
unei identititi vizuale pentru o mica afacere autohtoni. In etapa finala, acestia vor
realiza, in timp real, un poster pe o tematica secretd, care va fi anuntata in ziua finalei.

3. Categoria de Proiectare si Dezvoltare Web — elevii vor avea ca sarcind crearea unui
website pentru o afacere mica autohtond, asociatie obsteascd sau institutie publica
locala.

4. Categoria de Antreprenoriat — elevii vor dezvolta o idee de startup.

Tematici recomandate:

e Smart School - idei de startup care contribuie la digitalizarea procesului
educational, imbundtdtirea comunicarii profesor—elev, sau la crearea unor
instrumente inteligente pentru Invatare.

o Securitate digitala - solutii antreprenoriale care promoveaza siguranta online,
protectia datelor si comportamentul responsabil in mediul digital.

e FEco School - proiecte orientate spre sustenabilitate si protejarea mediului, prin
reducerea consumului de resurse, reciclare sau utilizarea energiei verzi in scoli.


https://drive.google.com/file/d/19_2lfuEuMvDQ3x7ztsn12kzBnsVqaPTG/view?usp=drive_link

Art. 5.

Categoria de Dezvoltarea Aplicatiilor Mobile — elevii vor dezvolta o solutie digitala
(joc sau aplicatie) cu rol educativ.
Tematici recomandate:

e Un joc educativ despre energia durabila

e Un joc ce ar putea fi integrat in Aplicatia MAIB Junior
Categoria de Inteligenta Artificiala — elevii vor dezvolta un proiect cu elemente de
Inteligenta Artificiala drept raspuns la o problema din comunitate sau de mediu;
Categoria Video Storytelling — elevii vor elabora un video de tip reportaj sau VLOG.
Tematici recomandate:

e Mobilizarea comunitdtii pentru sustinerea igienei si sandtatii fetelor in

institutiile de invatamant profesional tehnic (VET)

o FEu sunt Generatia TEK

o  MAIB Junior in viata de zi cu zi

o Impactul Social Media in viata mea
Categoria de Inteligentd Emotionald in Comunicare — elevii vor sustine un discurs
motivational.
Tematici recomandate:

o FEu sunt Generatia TEK

o Cea mai faina experienta din MAIB Junior

o (e inseamna sa fii Gen Z in Moldova
Categoria Educatia Digitala — elevii din clasele [-IV vor elabora In timp real un proiect
digital corespunzator nivelului de studiu, demonstrand competente de baza in utilizarea
tehnologiei si gandirea algoritmica.

e C(lasa I — prelucrari digitale elementare (aranjarea imaginilor, desen digital

simplu);

e C(Clasa Il — creare de continut digital si programare vizuala de baza;

e (lasa Il — prezentare digitald cu elemente interactive;

e C(Clasa IV —proiect cu element de coding (poveste, animatie sau joc in Scratch).

Etapele concursului:

Start Competitie: 14 noiembrie 2025

Termen limita de inregistrare a echipelor in competitie: 26 decembrie 2025
Maratonul de Programare a Algoritmilor in C/C++: 31 ianuarie 2026

Termen limita de depunere a dosarului de participare la urmatoarele categorii: Design
Grafic si Proiectarea si Dezvoltarea Web — 20 februarie 2026

Anuntarea echipelor semifinaliste pentru concursul TJA Regional la categoriile: Design
Grafic si Proiectarea si Dezvoltarea Web: 16 martie 2026

TJA Regional la Chisinau (regiunile Centru, Nord si mun. Chisinau): 21 martie 2026
TJA Regional la Cahul pentru categoriile: Sud (Cahul, Taraclia, Leova si Cantemir) si
UTA Gagauzia: 28 martie 2026

Nota! Etapele regionale vor fi determinate de numarul de participanti din fiecare
regiune si categorie.

Concurs Educatia Digitala: 25 aprilie 2026

Termen limita de depunere a dosarului de participare la categoriile: Aplicatii Mobile,
Inteligenta Artificiald, Video Storytelling, Antreprenoriat si Inteligenta Emotionald in
Comunicare — 5 mai 2026

Anuntarea echipelor finaliste la concursul TJA National la toate categoriile: 20 mai
2026

TJA National la Chisinau: 6 iunie 2026



CAPITOLUL II: CONDITII DE iNSCRIERE SI PARTICIPARE LA CONCURS
Art. 6. Participarea la Concurs:

a) Concursul este destinat atat elevilor din institutiile de invatdmant general secundar cat
si studentilor din colegiile si scolile profesional tehnice din Republica Moldova, care
fac parte din programul ,,Tekwill in Fiecare Scoala”.

b) Concursul se desfasoara in limba romana, insa proiectele finale vor fi acceptate atat in
limba romana cat si limba rusa.

¢) Sunt invitati sa participe la concurs elevii claselor a I-a - a XII-a, care au studiat in
scoald cursuri din cadrul programului ,,Tekwill in Fiecare Scoald” in perioada:
septembrie 2020 — prezent, indiferent de anul academic cand s-a studiat cursul TIFS.

d) Castigatorii concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors” care au obtinut locul I sau
Premiul Mare in editiile precedente, nu pot participa repetat la aceeasi categorie in cea
de-a VI-a editie a concursului. Acesti elevi pot insa participa si concura la alte categorii
daca intrunesc conditiile de participare.

e) Participantii concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors” din editiile precedente care nu
au ocupat primul loc pot participa si-n acest an la aceeasi categorie daca doresc.

f) Pentru 6 categorii din cele 9 ale concursului — participarea elevilor este conditionata de
existenta unei echipe formate din 2 elevi si a unui profesor. Exceptie sunt 3 categorii,
unde numadrul elevilor din echipe variaza. Astfel, pentru categoriile: Programarea
Algoritmilor in C/C++, Educatia Digitald si Inteligenta Emotionald in Comunicare
echipele vor fi formate dintr-un singur elev si un profesor.

g) Un elev poate participa concomitent In mai multe categorii oferite de concursul
,» Lekwill Junior Ambassadors” editia VI-a, daca intruneste toate cerintele si conditiile
acelei categorii.

h) Un elev poate participa doar intr-o singura echipa din fiecare categorie a concursului.

1) Echipele vor fi formarte din elevi si profesori din aceeasi institutie de Tnvatamant. Nu
existd un numar minim sau maxim de echipe desemnate din partea fiecarei scoli.

J) Elevii ce formeaza o echipa trebuie sa fie din aceeasi treapta de invatdmant (gimnaziala
sau liceald), dar nu este neapdrat sa fie din aceeasi clasa.

k) Profesorul care ghideaza echipa trebuie sa fi finalizat programul de formare continud
,» Lekwill in fiecare scoala” (TIFS) si sa predea oricare disciplina TIFS elevilor sai. Un
profesor poate fi Mentorul mai multor echipe de elevi si poate participa cu toate
echipele 1n concurs.

1) Rolul profesorului constd in mentorarea elevilor si de a-1 pregati pentru competitie.

m) Profesorul poate mentora si inregistra la competitie un numar nelimitat de echipe
doritoare.

n) Fiecare echipd poate trimite doar un singur proiect la categoria cursului studiat in scoala
ce sunt enumerate n Art. 4 al acestui Regulament.

o) Fiecare membru al echipei trebuie sa aprecieze (sa dea Like, Follow) pagina proiectului
TIFS pe fiecare din urmatoarele retele de socializare:

e pagina de Facebook https://www.facebook.com/tekwillinfiecarescoala

e pagina de Instagram https://www.instagram.com/tekwillinfiecarescoala/

e pagina de TikTok https://www.tiktok.com/@tekwillinfiecarescoala

e pagina de LinkedIn https://www.linkedin.com/company/tekwill-in-every-school/

p) Profesorul care ghideaza echipa/echipele de elevi trebuie sa se asigure ca proiectul
prezentat de echipa respecta legislatia nationald cu privire la proprietatea intelectuala,
precum si conditiile prezentului Regulament.



https://www.facebook.com/tekwillinfiecarescoala
https://www.instagram.com/tekwillinfiecarescoala/
https://www.tiktok.com/@tekwillinfiecarescoala
https://www.linkedin.com/company/tekwill-in-every-school/

CAPITOLUL III: CERINTE FATA FIECARE CATEGORIE DIN CONCURS

Art. 7. Cerinte fata de categoria: Programarea Algoritmilor in C/C++

a)

b)

g)

h)

3
k)

D

Aceasta categorie este deschisd doar pentru elevii care au studiat in perioada:
septembrie 2020 — prezent cursul de ,,Programare a Algoritmilor in C/C++” in cadrul
proiectului TIFS in scoala sa.
Conditie obligatorie: elevul a inceput sa studieze cursul de ,,Programare a Algoritmilor
in C/C++” in cadrul programului scolar si in cadrul proiectului ,,Tekwill in Fiecare
Scoala”.
Echipele pentru aceasta categorie vor fi constituite dintr-un singur elev si profesor.
Elevul, poate participa si in alte categorii a concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors”
editia VI, dacd intruneste toate cerintele si conditiile acelei categorii.
Rolul profesorului consti in mentorarea elevului, si de a-1 pregiti pentru competitie. In
timpul maratonului, elevul intra in sala singur si lucreaza la rezolvarea problemelor de
sine statator, iar profesorul il asteapta in hol pana la finalizarea maratonului.
Elevul poate forma o echipa doar cu profesorul care ii preda cursul de ,,Programare a
Algoritmilor n C/C++” in scoala 1n care studiaza.
Maratonul presupune rezolvarea a patru probleme timp de trei ore ce tin de activitatea
umana cotidiana, sociala, prin identificarea algoritmilor potriviti si scrierea solutiei-cod
in limbajele C/C++.
Problemele propuse spre rezolvare vor contine itemi din intregul modul de ,,Programare
in C/C++” s1 itemi din modulul de ,,Algoritmica”. Problemele se vor baza pe urmatorii
algoritmi, in dependenta de treapta de invatamant:

Treapta gimnaziala Treapta liceala
Bazele programarii Bazele programarii
Filtrari. Sortari si numarari. Filtrari. Sortari si numarari.
Siruri. Lucru cu sirurile. Siruri. Lucru cu sirurile.
Tablouri unidimensionale / Tablouri unidimensionale /
bidimensionale. bidimensionale.
Algoritmi Lacomi (Greedy)
Algoritmul de propagare a undei
Parcurgerea grafurilor
Drumul minim
9. Forta Bruta (Brute Force)
Platforma propusa pentru rezolvarea problemelor va fi anuntata de mentori cu cateva
saptdmani inainte de competitie. Dar, un exemplu de platforma pe care ar putea fi
desfasurat concursul este Hackerrank.com.
Exemplu de simulare de concurs gasiti pe acest link: https://www.hackerrank.com/tja23
Rezolvarea problemelor de la concursul din anul 2023 gasiti pe acest canal YouTube:
https://www.youtube.com/@tekwillinfiecarescoala
Castigatorii vor fi identificati de platformd in dependentd de punctajul acumulat. Daca
punctajul acumulat este acelasi la mai multe persoane — in calcul va participa si timpul
de rezolvare a problemei, adica ora la care a fost Incarcata solutia finala.

b=
b=

PR

m) Contestatiile vor fi posibile de depus si acceptate spre revizuire doar timp de 24 de ore

n)

de la anuntarea rezultatelor.

Pentru echipele de la treapta licealad se vor selecta echipele castigatoare (Loc I, Loc II,
Loc III si Mentiune) din 2 regiuni: Chisindu si National (Nord, Centru, Sud si UTA
Gagauzia). Pentru echipele de la treapta gimnaziald se vor selectata echipele
castigatoare (Loc I, Loc II, Loc III si Mentiune) la nivel de tara.


https://www.hackerrank.com/tja23
https://www.youtube.com/@tekwillinfiecarescoala

0)

p)

Noti! in dependentd de numirul de inregistriri la Maraton va fi luata decizia de a
organiza treapta liceald in 2 regiuni.

Castigatorii isi vor ridica premiile pe 6 iunie 2026, la Finala concursului Tekwill Junior
Ambassadors.

Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/9omG88RSuFMAKRX?29

Art. 8. Cerinte fata de categoria Design Grafic:

Categoria Design Grafic se desfasoara in doua etape:

L.

II.

Etapa semifinala, in care echipele vor realiza un set complet de produse de identitate
vizuald pentru o afacere mica autohtona, producdtoare de bunuri sau prestatoare de
servicii (Este interzisa participarea echipelor cu proiectele dezvoltate in editiile
anterioare);

Etapa finala, in care echipele finaliste vor participa la o proba practica desfasurata in
timp real, constdnd in crearea unui poster pe o tematica secretd, anuntatd in ziua
competitiei.

Etapa semifinala — elaborarea identitatii vizuale

a)

b)

g)
h)

Proiectul echipei va respecta tematica selectatd pentru aceasta categorie — elaborarea
unei identitati vizuale pentru o afacere mica autohtona, la libera alegere, care nu are un
logotip sau a carui identitate vizuald necesita un rebranding.
Un avantaj 1l vor avea echipele care vor demonstra ca afacerea sau organizatia selectata
si-a exprimat interesul de a i se crea o identitate vizuald si ca aceasta urmeaza a fi
preluatd. Aceasta conditie este optionala.
In cadrul acestei categorii pot participa atat elevi din treapta gimnaziala, cat si liceala.
Conditie obligatorie: elevul trebuie sd fi studiat cursul ,,Design Grafic” in cadrul
programului scolar si in cadrul proiectului ,,Tekwill in Fiecare Scoala”.
Echipele vor fi constituite din doi elevi si un profesor. Elevii pot forma o echipa doar
cu profesorul care le preda cursul de ,,Design Grafic” in scoala lor.
Proiectul va include urmatoarele elemente obligatorii:
i.  Logotip — format PDF si PNG, vectorial, plasat pe un spatiu de 1500%1500
pixeli (inclusiv spatiul liber), in format RGB.
ii.  Carte de vizitda — format PDF, JPG sau PNG (72 dpi), marimi 55x85 mm sau
90x50 mm; se pot utiliza mock-upuri.
iii.  Eticheta produsului sau a serviciului — format PDF, JPG, PNG (72 dpi); in lipsa
etichetei se pot utiliza machete de tip tote bag, cutie de cadou etc.
iv.  Banner-cover pentru pagina de Facebook a afacerii — format PDF, 1640%x624
pixeli, 72 dpi, orientare orizontala.
Pentru realizarea produselor se vor utiliza exclusiv programele Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop, Figma, Inkscape sau GIMP.
Nu vor fi acceptate produsele realizate in aplicatii precum Canva, Photopea sau alte
instrumente similare. Produsele realizare cu Al vor fi descalificate.
Recomandari tehnice si estetice:
i.  Logotipul trebuie sa transmita clar identitatea companiei si sa fie lizibil la orice
dimensiune;
ii.  Se pot utiliza maximum doua fonturi;
iii.  Daca logotipul contine un simbol grafic, acesta trebuie sa fie in armonie cu
fontul;
iv.  Niciun element grafic (logotip, carte de vizitd, eticheta etc.) nu trebuie deformat
neproportional;


https://forms.gle/9omG88R5uFMAkRX29

3
k)

D

v.  Nuse vor utiliza imagini de calitate slabd sau rezolutie joasa.
Dosarul echipei (produsele finale si fisierele sursa) va fi evaluat conform criteriilor din
Anexa | a prezentului regulament.
Formularul de inregistrare in concurs se completeaza pana la 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/yB1ytfkTONyh9gEh7
Dosarul de depunere a proiectului final pentru etapa semifinald va fi transmis pana la
20 februarie 2026 si va contine:
i.  Formularul de receptionare a lucrarilor finale completat de coordonatorul
echipei: https:/forms.gle/mG3QLmUIm3XY09C28
ii.  Prezentarea in format PDF sau PPT (format orizontal 4:3 sau 16:9) ce include
toate elementele identitatii vizuale;
iil.  Atasarea separatd a fisierelor sursa pentru fiecare produs creat.

Etapa finald — proba practicd in timp real

a)
b)

c)

d)
e)

f)

g)

Art. 9.

b)

©)
d)

e)

g)
h)

In cadrul etapei finale, echipele calificate vor participa la o proba practica in timp real,
in care vor realiza un poster pe o tematica secretd, anuntatd in ziua finalei.

Odata cu anuntarea tematicii, echipele vor primi un set de reguli si recomandari (,,tips™)
care vor trebui respectate la elaborarea posterului, pentru a asigura coerenta si calitatea
vizuala a produselor.

Fiecare echipa va trebui sd dispund de un laptop propriu, complet functional, pe care sa
elaboreze lucrarea utilizand aplicatiile acceptate (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop,
Figma, Inkscape sau GIMP).

Durata probei practice este de 3 ore.

Lucrarea va fi realizata exclusiv de elevi, fard implicarea profesorului coordonator.
Profesorul va astepta in afara salii (in coridor) pe durata probei.

Lucrarea va fi evaluatd de comisia de jurizare in baza criteriilor de creativitate,
tehnicalitate si coerenta vizuala.

Scopul acestei probe este de a testa originalitatea si aplicarea cunostintelor practice
dobandite in cadrul cursului de ,,Design Grafic”.

Cerinte fata de categoria Proiectare si Dezvoltare Web:

Proiectul echipei va respecta tematica selectata pentru aceasta categorie — dezvoltarea
unui  website pentru o afacere mica autohtond, asociatie obsteascd, sau
organizatie/institutie publica locala la libera alegere.

Un avantaj vor avea echipele care vor demonstra cd afacerea sau organizatia selectata
si-a exprimat interesul de a 1 se crea un website si ulterior va fi preluat. Aceasta conditie
este optionala.

In cadrul acestei categorii pot participa atét elevi din treapta gimnaziala ct si liceala.
Conditie obligatorie: elevul a inceput sa studieze cursul de ,,Proiectare si Dezvoltare
Web” in cadrul programului scolar si in cadrul proiectului ,, Tekwill in Fiecare Scoald”.
Echipele pentru aceasta categorie vor fi constituite din doi elevi si un profesor.

Elevii pot forma o echipd doar cu profesorul care le preda cursul de ,,Proiectare si
Dezvoltare Web” in scoala in care studiaza.

Proiectul (websiteul) dezvoltat va corespunde specificatiilor tehnice enumerate in
Anexa 2.

Pentru crearea website-ului se vor folosi doar limbajele studiate in cadrul cursului:
HTML, CSS. Folosirea limbajului JavaScript — ,,core” este optionald pentru treapta
gimnaziala, si obligatorie pentru treapta liceala.


https://forms.gle/yB1ytfkT6Nyh9gEh7
https://forms.gle/nG3QLmU9m3XYo9C28

Este acceptatd folosirea bibliotecilor si framework-urilor pentru stilizarea si adaptarea
contentului la viewport, precum Bootstrap, Jquery etc. Se accepta si integrarea unor
servicii web pentru a da un aspect mai interactiv site-ului web.

Nu se accepta folosirea constructorilor de site-uri ca de exemplu WordPress, Wix etc.
Nu se accepta folosirea framework-urilor JS precum Angular, React, Vue etc.

Pentru pastrarea datelor si utilizarea unor servicii back-end se permite doar utilizarea
serviciului Firebase, nu se apreciaza partile sistemului realizate in alte tehnologii back-
end. Nu se utilizeaza Python, PHP, NodeJS, Java, C# sau alte limbaje ce nu fac parte
din cursul - Proiectarea si Dezvoltarea Web.

m) CATEGORIC se interzice plagiatul.

n)

0)

p)

q)

Website-ul creat va contine urmatorul disclaimer: Acest website a fost realizat in cadrul
competitiei ,, Tekwill Junior Ambassadors™ organizata de proiectul ,,Tekwill in Fiecare
Scoald” si nu reflectd neaparat opinia proiectului.
Echipele ce vor concura la categoria WEB, vor participa pentru inceput la o competitie
la nivel regional (Sud, UTA Gagauzia, Nord, Centru, mun. Chisindu). Iar echipele
castigatoare din fiecare regiune vor concura pentru un loc castigator la nivel national.
Dosarul echipelor (produsele finale si fisierele sursd) vor fi evaluate conform criteriilor
de evaluare mentionate in Anexa 2.
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pdna pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/37ws43CsbjZ1tLDp9
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 20 februarie
2026 si va contine:
i.  Formular de receptionare a lucrdrilor finale completat online de Coordonatorul
echipei. https://forms.gle/EcotNDZ8FQ8Zow X {9
ii.  Produsul final si fisierele sursd care demonstreazd autenticitatea website-ului
creat.

Art. 10. Cerinte fata de categoria Antreprenoriat

a)

b)

©)
d)

e)

g)

h)

Proiectul echipei va respecta tematica selectata pentru aceasta categorie — dezvoltarea
unei idei de Startup intr-un domeniu relevant.
Tematicile recomandate:

e Smart School - digitalizarea procesului educational;

e Securitate digitala - protectia datelor si siguranta online

e Eco School - sustenabilitate si protejarea mediului.
Echipele pot aborda si alte domenii similare, care contribuie la dezvoltarea unei
societati inovatoare si responsabile.
Aceasta categorie este deschisa doar pentru elevii de la treapta liceala.
Echipele pentru aceasta categorie vor fi constituite din doi elevi si un profesor.
Se permite ca echipa sa fie constituitd dintr-un singur elev ce studiaza disciplina
optionala ,,Antreprenoriat”, iar cel de-al doilea elev al echipei preia responsabilitatea
de a dezvolta prototipul produsului ce necesitd competente tehnice dobandite la alte
discipline/cursuri TIFS din domeniul IT (Aplicatii Mobile, Inteligenta Artificiald, Web).
Elevii, pot participa si in alte categorii a concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors”
editia VI, dacd intrunesc toate cerintele si conditiile acelei categorii.
Elevii pot forma o echipa doar cu profesorul care le preda unul din urmatoarele cursuri
TIFS predate in scoala sa: ,,Antreprenoriat”, ,Inteligenta Artificiala”, ,,Dezvoltarea
Aplicatiilor Mobile” sau ,,Proiectarea si Dezvoltarea Web”.
Echipele ce vor concura la categoria de Antreprenoriat, vor participa doar la etapa
nationala.
Echipele vor prezenta ideea Startup-ului dupa un model de business CANVAS.


https://forms.gle/37ws43CsbjZ1tLDp9
https://forms.gle/EeotNDZ8FQ8ZowXf9
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Dosarul echipelor (produsele finale si fisierele sursd) vor fi evaluate conform criteriilor
de evaluare mentionate in Anexa 3.
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/8R{ZfMnHcgTgVR22A
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 5 mai 2026
si va contine:
i.  Formular de receptionare a lucrdrilor finale completat online de Coordonatorul
echipei. https://forms.gle/FAcdmDbgN4x9JHPv6
ii.  Prezentarea PowerPoint ce va contine descrierea ideii de Startup si descrierea
conceptului produsului, modelul Canvas si dupa disponibilitate prototipul
produsului (poze, video).

Art. 11. Cerinte fata de proiectul echipelor de la categoria de Aplicatii Mobile

a)

b)

g)
h)

3

Aceastd categorie este deschisd doar pentru elevii din treapta liceald ce studiaza
disciplina ,,Proiectarea si Dezvoltarea Aplicatiilor Mobile” in scoald, in cadrul
proiectului TIFS.
Proiectul echipei va respecta tematica selectatd pentru aceasta categorie — elaborarea
unei solutii digitale (joc sau aplicatie) cu rol educativ.
Tematici recomandate:
e Un joc educativ despre energia durabila
o Un joc ce ar putea fi integrat in Aplicatia MAIB Junior

Echipele pentru aceasta categorie vor fi constituite din doi elevi si un profesor.
Elevii, pot participa si 1n alte categorii a concursului ,,Tekwill Junior Ambassadors”
editia VI, dacd intrunesc toate cerintele si conditiile acelei categorii.
Elevii pot forma o echipd doar cu profesorul care le preda cursul de ,,Proiectare si
Dezvoltare a Aplicatiilor Mobile” din cadrul programului TIFS in scoala sa.
Pentru crearea aplicatiei mobile este admisa utilizarea oricarei biblioteci, framework.
Pentru crearea aplicatiei mobile nu exista nici o restrictie cu privire la limbajul de
programare si mediul de dezvoltare utilizat.
Dosarul echipelor (produsele finale si fisierele sursd) vor fi evaluate conform criteriilor
de evaluare mentionate in Anexa 4.
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.ele/eW4Authc3knTNtrr6
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 5 mai 2026
si va contine:

i.  Formular de receptionare a lucrérilor finale completat online de Coordonatorul

echipei. https://forms.gle/8EjqZmtcdPSPC6zg6
ii.  Proiectul final si fisierele sursa care demonstreaza autenticitatea acestuia.

Art. 12. Cerinte fata de categoria Inteligenta Artificiala

Aceasta categorie este deschisa doar pentru elevii din treapta liceala.
Proiectul echipei va respecta tematica selectatd pentru aceasta categorie — elaborarea
unui proiect cu elemente de Inteligentd Artificiala drept raspuns la o problema din
comunitate sau o problema de mediu.
Pentru crearea produselor se vor folosi urmatoarele programe: Intel Open Vino.
Prezentarea PowerPoint a proiectului cu elemente de Al va contine informatii cu privire
la urmatoarele aspecte:

i.  Definirea scopului — precizarea enuntului problemei, stabilirea partilor

interesate, nevoile acestora, contextul si beneficiile partilor interesate.


https://forms.gle/8RfZfMnHcgTgVR22A
https://forms.gle/FAcdmDbqN4x9JHPv6
https://forms.gle/eW4Authc3knTNtrr6
https://forms.gle/8EjqZmtcdP5PC6zg6

e)
f)

g)

ii.  Achizitii de date / Surse de date — stabilirea datelor necesare solutionarii
problemei (invatdrii modelului), sursa de date, siguranta acesteia, etica
colectarii si utilizarii datelor

iii.  Explorarea si vizualizarea datelor — intelegerea relatiilor si tendintelor dintre
date, stabilirea strategii de alegere a modelului.

iv.  Modelarea — alegerea modelului Al ce corespunde cel mai bine pentru
solutionarea problemei date, argumentarea alegerii acestuia in comparatie cu
alte modele.

v.  Evaluare — evaluarea performantei modelului prin prezentarea matricei
confuziilor, acuratetea, precizia, etc.

vi.  Revizuirea codului de catre colegi/mentori (feedback-ul obtinut de la persoane
terte).

vil.  Argumentarea utilitdtii / impactului general (argumentarea impactului dupa
aplicarea proiectului).

viii.  Potentiale discutii/colaborari cu primarii/companii in vederea aplicarii.

Dosarul echipelor (produsele finale si fisierele sursa) vor fi evaluate conform criteriilor
de evaluare mentionate in Anexa 5.
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/6dftfohm Vrgjzxt]9
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 5 mai 2026
si va contine:
i.  Formular de receptionare a lucrarilor finale completat online de Coordonatorul
echipei. https:/forms.gle/uDalmM2GX1s1gDgk6
ii.  Descrierea succintd a proiectului, inclusiv problema selectatd si solutia
identificata intr-un fisier PowerPoint.
iii.  Link catre codul proiectului incarcat pe GitHub
iv.  Fisier README ce va include o enumerare a tuturor surselor (data sources)
folosite, inclusiv si instructiuni clare cu privire la rularea proiectului.

Art. 13. Cerinte fata de categoria Video Storytelling

a)

b)

©)
d)

Categoria Video Storytelling se desfasoara intr-o singurd etapa, in care elevii vor
elabora un video tip reportaj sau VLOG la libera alegere.
Tematici recomandate:
e Mobilizarea comunitdtii pentru sustinerea igienei si sanatatii fetelor in institutiile
de invatamdnt profesional tehnic (VET)
o  MAIB Junior in viata de zi cu zi
o Fu sunt Generatia TEK
o Impactul Social Media in viata mea
Aceastd categorie este deschisd pentru elevii din ambele trepte de Invatamant:
gimnaziala si liceald si care studiaza disciplina de ,,Video Storytelling” din cadrul
proiectului TIFS in scoala sa.
Echipele din cadrul acestei categorii vor fi constituite din 2 elevi si 1 profesor.
Elevii pot forma o echipa doar cu profesorul care le preda cursul de ,,Video Storytelling”
din cadrul programului TIFS in scoala sa.
In crearea produsului video se va tine cont de urmitoarele:
e TIP PRODUS: reportaj sau VLOG
e STRUCTURA Prezenta tuturor componentelor:
o muzica background
o voiceover
o interviuri (cel putin 1 interviu)


https://forms.gle/6dftfohmVrgjzxtJ9
https://forms.gle/uDaJmM2GX1s1qDgk6

f)

g)
h)

o subtitre pentru interviuri+ pentru voiceover
e Durata: maxim 3 minute, 180 secunde
o *Typography se considera un plus.
e SCENARIUL
o pastrarea firului narativ pe toata durata videoului
o claritatea mesajului
e ASPECT VIZUAL
o cadrele filmate (calitate maxima la tehnica disponibila, utilizarea luminii,
stabilizare)
o unghiuri creative
o utilizarea corectd a spatiului pentru interviuri
e ASPECT TEHNIC
o tehnica de editare a videoului (cat de ,,curatd”/corecta este editarea)
o editarea conform regulilor Invatate in cadrul orelor VS (lucru cu sunetul,
cadrare, culori, utilizarea elementelor grafice, intro/outro)
e CREATIVITATE. IMPACT
o Detalii din scenariu/ video care fac produsul diferit si memorabil.
e Video trebuie sa fie editat de elevi (si cu ajutorul profesorilor daca va fi nevoie)
e Pentru crearea produsului video se va folosi oricare program din cele enumerate in
curriculumul cursului de Video Storytelling sau prezentate la sesiunile de mentorat.
e IMPORTANT: produsul video trebuie filmat exclusiv de catre elevi. Nu se admit
imagini video generate de Al, sau preluate din alte surse
e STRUCTURA: 90 % - imagini filmate de elevi, 5% - arhiva scolii (poze, video),
5% - elemente grafice desenate in alte programe sau generate de Al ( se aplica la
cifre, elemente demne de a fi evidentiate prin careva elemente grafice, interactive).
Produsul echipelor vor fi evaluate conform criteriilor de evaluare mentionate in Anexa
0.
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/TBo8keKXCLhs8dpv6
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 5 mai 2026
si va contine:
i.  Formular de receptionare a lucrarilor finale completat de Coordonatorul
echipei: https://forms.gle/PbcFSXKdRoPZTKdV6
ii.  Produsul video

Art. 14. Cerinte fata de categoria Inteligentd Emotionalia in Comunicare

a)

b)

©)
d)

Elevii vor sustine un discurs motivational pe una din tematicile recomandate:

o Fu sunt Generatia TEK

o (Cea mai faina experienta din MAIB Junior

o Ceinseamna sa fii Gen Z in Moldova

Aceastd categorie este deschisd pentru elevii din ambele trepte de Invatdmant:
gimnaziald si liceala si care studiaza disciplina de ,Inteligenta Emotionald in
Comunicare” din cadrul proiectului TIFS in scoala sa.

Echipele din cadrul acestei categorii vor fi constituite dintr-un singur elev si un profesor
Elevii pot forma o echipa doar cu profesorul care le preda cursul de ,Inteligenta
Emotionald in Comunicare” in scoala in care studiaza.

Elevul este cel ce va prezenta discursul, profesorul doar il ghideaza si nicidecum nu
scrie discursul pentru elev.

In pregitirea discursului se va tine cont de urmitoarele:


https://forms.gle/TBo8keKXCLhs8dpv6
https://forms.gle/PbcFSXKdRoPZTKdV6

g)
h)

e Durata: maxim 5-6 minute
e Obligatoriu ca discursul sa aiba o structura bine definita, un mesaj profund si un
scop clar
e Discursul nu trebuie sa fie invatat pe de rost
e Exemple de discursuri gésiti pe canalul de youtube TEDx Talks:
https://www.youtube.com/user/tedxtalks
Discursul elevilor va fi evaluat conform criteriilor de evaluare mentionate in Anexa 7
Formularul de inregistrare in concurs va fi completat pana pe 26 decembrie 2025:
https://forms.gle/4LeUUQPirCZ{Wxzb7
Dosarul de depunere a proiectului final in concurs va fi prezentat pana pe 5 mai 2026
si va contine:
i.  Formular de receptionare a lucrérilor finale completat online de Coordonatorul
echipei. https://forms.gle/mgHEyY 6k740GMqtt9
ii.  Inregistrarea video a discursului.

Art. 15. Cerinte fata de categoria Educatie Digitala

a)

b)

c)

d)

Categoria Educatie Digitald are drept scop dezvoltarea competentelor digitale, logice si

creative ale elevilor din clasele I-IV, prin aplicarea cunostintelor dobandite la cursul

,Educatie Digitala” in cadrul unei probe practice desfasurate in timp real.

Aceasta categorie este destinata exclusiv elevilor din ciclul primar (clasele I-1V) care

au studiat cursul ,,Educatie Digitala” in cadrul programului ,, Tekwill in Fiecare Scoala”.

Participantii concureaza individual, fiind ghidati de profesorul coordonator, care le

preda disciplina ,,Educatie Digitald” in institutia de invatamant. Profesorul are rol de

mentor si sprijin logistic, fara a interveni in timpul probei.

Concursul pentru categoria Educatie Digitala se va desfasura pe 25 aprilie 2026 in

cadrul unui eveniment separat.

Proba se va desfasura in timp real, timp de 3 ore, la fata locului, in spatiul indicat de

organizatori.

In cadrul acestei perioade, elevii vor primi un set de sarcini digitale practice, adaptate

nivelului clasei (I-1V), si le vor rezolva individual.

e C(lasal: recunoasterea si aranjarea corecta a secventelor logice de actiuni; realizarea
unor activitati digitale simple (ex. ordonare imagini, desen digital);

e C(lasa a II-a: completarea si testarea unor programe simple in medii vizuale (ex.
ScratchlJr), evidentiind repetitia si succesiunea logica;

e C(lasa a Ill-a: rezolvarea sarcinilor de logica digitala si elaborarea unor mini-
prezentari interactive;

e (lasa a IV-a: realizarea unei animatii sau a unui joc simplu in Scratch, utilizand
instructiuni conditionale si evenimente.

Sarcinile vor fi evaluate imediat dupa incheierea probei de catre comisia de jurizare.

Evaluarea sarcinilor realizate de elevi se va efectua conform criteriilor de apreciere

prevazute in Anexa 8 a prezentului regulament.

In caz de punctaj egal, departajarea se va face in functie de timpul de finalizare si gradul

de complexitate al sarcinilor rezolvate.

Formularul de inregistrare in concurs pentru categoria Educatie Digitald se completeaza

de catre profesorul coordonator pand la 26 decembrie 2025, accesand linkul:

https://forms.gle/tnnDiKzNf7FGCHUNA



https://www.youtube.com/user/tedxtalks
https://forms.gle/4LgUUQPjrCZfWxzb7
https://forms.gle/mgHEyY6k74oGMqtt9
https://forms.gle/tnnDiKzNf7FGCHUNA

CAPITOLUL1IV: ETAPA DE EVALUARE SI JURIZARE

Art. 16. Evaluarea tuturor proiectelor depuse de echipe pana la termenul limita anuntat in Art.
5 va fi efectuati de Mentorii programului TIFS de la fiecare categorie. In urma evaludrii
proiectelor, Mentorii vor selecta maxim 10-12 proiecte finaliste de pe fiecare treaptd de
invatdmant si fiecare regiune sau la nivel national (in dependentd de specificul fiecarei
categorii).

Art. 17. Jurizarea proiectelor de la categoriile Design Grafic si Web va avea loc mai intai la
nivel regional (Sud, UTA Gégauzia, Centru, mun. Chisinau, Nord), In dependenta de numarul
de echipe inregistrate. Echipele céastigitoare (Loc I, Loc II, Loc III si Mentiune) de la fiecare
treaptd de studiu si din fiecare regiune vor avea timp la dispozitie sd imbunatiteasca produsul
lor si sa-1 trimitd pentru etapa nationald pana pe 05 mai 2026.

Art. 18. Jurizarea proiectelor de la categoriile Inteligentd Artificiald, Aplicatii Mobile, Video
Storytelling, Antreprenoriat si Inteligenta Emotionala in Comunicare va avea loc doar la nivel
national. Echipele finaliste vor fi invitate sa-si prezinte proiectul in fata juriului la evenimentul
TJA National desfasurat pe 6 iunie la Chisinau.

Art. 19. Componenta comisiei de jurizare poate va fi formata din experti in domeniul categoriei
evaluate. In comisia de jurizare nu vor participa persoane fard de experientd practica sau
cunostinte avansate in domeniul categoriei respective.

Art. 20. Comisia de jurizare are urmatoarele competente:

e revizuieste si analizeaza proiectele prezentate de fiecare echipa finalista de la fiecare
treaptd de invatdmant conform criteriilor de jurizare;

e selecteaza echipele castigatoare a concursului (Loc I, Loc II, Loc III si Mentiune);

e prezintd punctajul final al tuturor echipelor jurizate.

Art. 21. Jurizarea proiectelor va avea loc offline in cadrul evenimentelor TJA regionale si TJA
national, si va consta in analiza proiectelor elaborate de fiecare echipa conform Art. §-14.
Echipa care va trimite dosarul incomplet va fi descalificatd din competitie.

Art. 22. Decizia comisiei de jurizare este definitiva si nu poate fi contestata.
Art. 23. Desfasurarea concursului

a) Participarea la concurs presupune acceptarea deplind a regulilor prezentului
regulament, precum si respectarea drepturilor de autor.

b) Informatii suplimentare cu privire la organizarea si desfasurarea concursului, pot fi
gasite pe site-ul concursului www.tja.md.


http://www.tja.md/

CAPITOLUL V. PREMIEREA SI STIMULAREA PARTICIPANTILOR
Art. 24. Juriul stabileste clasamentul general a rezultatelor obtinute.

Art. 25. Premiile vor fi acordate echipelor castigitoare la nivel national, pentru fiecare treapta
de Invatdmant scolar.

Exceptie fac categoriile ,,Programarea Algoritmilor in C/C++” si ,,Educatie Digitala”, pentru
care premiile vor fi oferite la nivel regional, respectiv repartizate pe clasele I-1V, in temeiul
punctajului maxim acumulat de cétre participanti, precum urmeaza:

Categoria Treapta gimnaziala Treapta liceala

Locul I - 1 echipa Locul I - 1 echipa
Locul II - 1 echipa Locul II - 1 echipa
Locul III - 1 echipa Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipd  [Mentiune — 1 echipa

Design Grafic

Locul I - 1 echipa Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa Locul IT - 1 echipa
Locul IIT - 1 echipa Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipd  [Mentiune — 1 echipa

Proiectarea si Dezvoltarea Web

Locul I - 1 echipa
Programarea Algoritmilor in C/C++ Locul I - 1 echipa
(mun. Chisindu) Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Locul I - 1 echipa
Locul I - 1 echipa
Locul III - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Programarea Algoritmilor in C/C++
(National: Nord, Centru, Sud si UTA
Gagauzia)

Locul I - 1 echipa
Programarea Algoritmilor in C/C++Locul Il - 1 echipa
(Gimnaziu / national) Locul III - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Locul I - 1 echipa
Proiectarea si Dezvoltarea Aplicatiilor Locul II - 1 echipa
Mobile Locul III - 1 echipa

Mentiune — 1 echipa

Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Inteligenta Artificiald

Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa

Anireprenoriat Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa
Locul I - 1 echipa Locul I - 1 echipa
Video Storytelling Locul IT - 1 echipa Locul I - 1 echipa

Locul III - 1 echipa Locul III - 1 echipa




Mentiune — 1 echipa

Mentiune — 1 echipa

Inteligenta Emotionald in Comunicare

Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul III - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Educatia Digitala

Clasa l
Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Clasa 11
Locul I - 1 echipa
Locul II - 1 echipa
Locul IIT - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Clasa 111
Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul III - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Clasa 1V
Locul I - 1 echipa
Locul IT - 1 echipa
Locul III - 1 echipa
Mentiune — 1 echipa

Art. 26. Punctajul maxim oferit de fiecare membru al juriului va fi de 100 de puncte. Criteriile
specifice pentru fiecare categorie sunt detaliate in Anexele regulamentului. In linii generale
criteriile vor fi urmatoarele: Tehnicalitate (respectarea caracteristicilor tehnice conform
articolelor din regulament pentru fiecare categorie); Abordarea sociala (s-a respectat tematica
stabilitd pentru fiecare categorie, a fost selectatd o problema bazatd pe un caz real);
Creativitatea proiectului (produselor); Aplicabilitate (solutia identificata are o aplicabilitate
reald, produsul va fi preluat de organizatia pentru care a fost dezvoltat); Lucrul in echipa
(eficienta lucrului in echipa, distribuirea rolurilor si responsabilitatilor, rolul profesorului doar
ca mentor si ghidare).

Art. 27. Echipele finaliste vor fi responsabile de imprimarea propriilor materiale, vizuale,
postere pentru a le prezenta membrilor juriului.

Art. 28. Organizatorii isi rezerva dreptul de a elimina o treaptd de Invatdmant ca si categorie
de jurizare in cazul In care numarul proiectelor receptionate si care corespund criteriilor
anuntare sunt mai putin de 10-12 la numar.

Art. 29. Fiecare membru al echipei castigatoare va primi un premiu individual.

Art. 30. Informatii despre concurs, precum si rezultatele concursului vor fi publicate in diferite
surse mass-media, dar si pe site-ul www.tja.md.


http://www.tja.md/

Anexa 1

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Design Grafic (semifinala)

Criteriu Subcriteriu Punctaj
Alegerea unei afaceri reale, autohtone, care 5 buncte
1. Relevanta necesita o identitate sau rebranding P
conceptului Conceptul reflectd valorile, mesajul si domeniul
S .. ’ 5 puncte
de activitate al afacerii
R iilor si lil
espectarea proportiilor si a regulilor de 10 puncte
compozitie
Utilizarea corecta a spatiului de siguranta si a
- oL ’ o 10 puncte
2. Tehnicalitate alinierii elementelor
Imagini bine integrate 10 puncte
Armonie cromatica, tipografie potrivita, echilibru
X 15 puncte
vizual, contrast
3. tivitate §i C e . A
.Crea pvriate 51 Originalitate si unicitate In concept 20 puncte
impact vizual ’
o . Demgn aplicabil in materiale digitale si print, 10 puncte
4. Aplicabilitate si diverse formate
functionalitate Implementabilitatea reald in contextul afacerii
. . . 5 puncte
(este un avantaj, dar nu obligatoriu
5. Prezentarea pitch- | Argumentare si justificare, raspunsuri la Intrebari 5 puncte
ului Claritate, coerenta in structura si prezentare 5 puncte
Total 100 puncte




Anexa 2

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Proiectare si Dezvoltare Web

Criteriu Subcriteriu Punctaj

1. Designul site-ului

Combinarea adecvata a culorilor, fontului, aranjarea
si consistenta. Utilizarea elementelor grafice de
inalta calitate. Antetul si footer-ul paginilor site-ului
respectd acelasi stil In toate paginile site-ului.

25 puncte

Experienta de lucru, interactivitatea site-ului si
volumul realizat. Intuitivitatea utilizarii site-ului,

2. UI/'UX afisarea elementelor fard probleme. Cat de comod ii | 25 puncte

este utilizatorului sd acceseze componentele site-
ului.

Site-ul dispune de functionalitati interactive JS. Sunt

3. Functionalitati Javascript |scrise scripturi care genereaza dinamic continut. 25 puncte

Codul JS este scris dupa practici bune.

4. Adaptivitatea siteului pentru diferite dispozitive (in special telefon mobil si
desktop)

15 puncte

5. Aplicabilitatea si hostarea

Cat de bine rezolva problema afacerii si corespunde
tematicii. Argumentarea credrii acestui website si
care ar fi avantajul utilizarii lui. Site-ul este hostat
(optional).

10 puncte

Total

100 puncte

Proiectul (website-ul) dezvoltat va corespunde specificatiilor tehnice enumerate mai jos:

Site-ul realizat corespunde vizual misiunii afacerii mici autohtone selectate Site-ul este
organizat in mapa separata

Imaginile/Fisierele de stil/ Fisierele de scripting sunt puse In mapa separata, in folderul-
parinte al proiectului

In elementul meta sunt specificate: cuvintele-cheie ale site-ului, descrierea site-ului
pentru a fi ulterior “vizibil” si motoarelor de cautare

Site-ul de promovare a unei persoane juridice (afaceri), trebuie sa contind paginile sau
componentele de baza: ”About Us”, ”Products / Services”, "Contact Us”

Componenta / pagina cu contacte va contine: nr de telefon, email, adresa fizica, o harta
a locului sau a persoanei juridice promovate

Sistemul de navigare prin site, meniul, este intuitiv, usor de identificat

Sistemul de navigare este functional

Sistemul de navigare este prezent in toate paginile site-ului (daca site-ul are la baza mai
multe pagini)

Site-ul contine legaturi interne (ancore) — daca este realizat In baza unei pagini

Site-ul contine cel putin o legatura externa




Scrolling-ul este minimizat si este doar vertical - este realizatd cerinta de adaptare a
continutului la diferite ecrane. Web site-ul este accesibil pe diferite dispozitive, arata
bine si este accesibil si pe dispozitive mobile

Site-ul arata bine si este prezentat corect in diferite browsere (minimum 2) —
compatibilitate Cross-browser

Sunt realizate referinte spre retelele de socializare — site-ul trebuie sa posede vizibilitate.
Toate resursele disponibile pe site sunt accesibile si se incarca fara erori.

Codul este bine formatat, corespunde normelor si nu este plagiat.

Nu se accepta constructoare de site-uri (Wix, Wordpress, etc).

In timpul competitiei nu se accepta folosirea unui sablon (cod deja pregatit) a altui site
Contrastul culorilor text-background de pe site este adecvat — textul este citibil

Daca afacerea selectata are deja un logo, atunci acesta va fi prezent pe toate paginile
Dimensiunea standard a fontului utilizat da lizibilitate texului

Au fost utilizate fonturi corespunzatoare, cel mult 2 fonturi folosite in site

Au fost utilizate corect filtrele de culoare, transformarile, gradientele

Au fost stilizate corect elementele sistemului de navigare

Stilizarea acopera culori, font-uri, margini (borders), linii, indltime, latime, imagini de
fundal

Imaginile sunt corect integrate, au acelasi format

Au fost amplasate elementele corect in pagina(ile) site-ului — utilizand si spatierea.



Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Antreprenoriat

Anexa 3

Criteriu Subcriteriu Punctaj

1. Abordarea Definirea clard a problemei si optiunea de afacere 15 puncte

2. Tehnologie Produsul oferit de startup foloseste tehnologia 15 puncte
avansata

3. Unicitate Produsul oferit de startup este unic si inovator 15 puncte

5. Piata si concurenta | Startup-ul a identificat concurentii si a stabilit 15 puncte
diferentieri

6. Finante si Startup-ul este un model de afaceri realist, viabil si 15 puncte

fezabilitate profitabil

7. Prototipul Startup-ul are un prototip al produsului sau 10 puncte

produsului (optional)

8. Prezentarea echipei | A fost oferita toatd informatia necesara. Prezentare 15 puncte

coerenta

Total

100 puncte




Anexa 4

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Aplicatii Mobile

Criteriu

Subcriteriu

Punctaj

1.Design si UX

-A fost definita si implementata o navigare simpla si comoda
intre ecranele de baza a aplicatiei;

-Componentele de design utilizate in fiecare ecran au un
aspect estetic frumos si sunt aranjate bine pe ecran;
-Componentele de design sunt egale si consistente in toata
aplicatia in fiecare ecran,;

-A fost selectata si utilizata o paleta de culori astfel
combinand cat mai bine diferite culori in acelasi ecran;
Interfatd grafica este foarte aproape de sugestiile ghidului de
design Material sau oricare alt ghid selectat

25 puncte

2. Functionalitate
si Complexitate

-Aplicatia are 2 sau mai multe ecrane si o navigare bine
definita si implementata intre ele;

-Aplicatia contine componente complexe ca liste
(RecyclerView);

-Codul este bine formatat, citibil, simplu, scalabil si
corespunde tuturor conventiilor

25 puncte

3.Aplicabilitate in
Business

-A fost clar definitd problema care urmeaza sa fie rezolvata
prin intermediul elaborarii unui sistem informatic;

-A fost clar explicata solutia propusa pentru rezolvarea
problemei definite;

-A fost facut un studiu de piata prin care sau analizat bine
solutiile existente;

-Au fost facute analize despre utilitatea sistemului
informational;

-A fost validata solutia prin comunicarea cu potentialii
investitori/compania client sau cu potentialii utilizatori;
-Solutia se afld deja in perioada de testare de catre potentialii
clienti

30 puncte

4.Prezentarea

A fost oferita toata informatia necesara.Prezentarea echipei a
fost coerenta

10 puncte

5.Lucru in echipa

-Fiecare a avut un rol in echipa si a fost responsabil de o
anumita parte a proiectului;
-Echipa a lucrat intr-un mod autonom, stabil si productiv

10 puncte

Total

100 puncte

Atentie: este admisa utilizarea oricdrei biblioteci, framework, nu este nici o restrictie in

privinta limbajului de programare si mediu de dezvoltare.




Anexa 5

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Inteligenta Artificiala

Criteriu Subcriteriu Punctaj
1. Ideea sau problemalProblema abordata este una reala si este prezentata o solutie
. - ’ ’ 20 puncte
abordata lauzibila
. Modelul este realizat pe date tabulare 10 puncte
2. Modelul realizat . X -~ X
Modelul include prelucrarea imaginilor sau a textului 15 puncte
Modelul este realizat in cadru unei aplicatii (aplicatie
e . .. ’ ’ 20 puncte
3. Platforma software mobila, website, aplicatie desktop)
/Aplicatia are implementatd o interfata grafica 20 puncte
Este prezenta o clard impartire a responsabilitatilor 5 puncte
4. Lucru in echipa  [Fiecare membru poate raspunde la intrebarile legate de 10 puncie
partea sa a aplicatiei p
TOTAL: 100 puncte




Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Video Storytelling

Anexa 6

Criteriu

Subcriteriu

Punctaj

1.Structura

Prezenta tuturor componentelor:
- muzica background
- voiceover

- interviu (va fi considerat un plus 1nsa nu este necesar pentru

formatul Vlog)

- subtitre pentru interviuri+voice over

- respectarea duratei stricte de 180 secunde
*Typography se considera un plus.

20 puncte

2.Scenariul

- pastrarea firului narativ pe toata durata videoului
- claritatea mesajului

20 puncte

3.Aspect vizual

- cadrele filmate (calitate maxima la tehnica disponibila,
utilizarea luminii, stabilizare)

- unghiuri creative

- utilizarea corectd a spatiului pentru interviuri

20 puncte

4.Aspect tehnic

- tehnica de editare a videoului (cat de ,,curata”/corecta este
editarea)

- editarea conform regulilor invatate in cadrul orelor VS
(lucru cu sunetul, cadrare, culori, utilizarea elementelor
grafice, intro/outro)

20 puncte

5.Creativitate.
Impact

Detalii din scenariu/ video care fac produsul diferit si
memorabil.

20 puncte

Total

100 puncte




Anexa 7

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Inteligentd Emotionalid in Comunicare

Criteriu Subcriteriu Punctaj
1. Structura Introducere, cuprins, incheiere, scop, indemn 20 puncte
. Construirea firului narativ, punctul culminant,
2. Dezvoltarea povestii 10 puncte
fluenta
3. Tehnica Folosirea jocului de cuvinte, umor, exagerare 10 puncte
4. Conectarea cu publicul | Exprimarea emotiilor, reactia publicului 20 puncte
5. Voce Flexibilitate, volum, ritm, tonalitate 10 puncte
6. Atitudine Sinceritate, siguranta, entuziasm, naturalete 20 puncte
7. Exprimare Gramatica, pronuntie, vocabular adaptat 10 puncte

publicului

Total

100 puncte




Anexa 8

Criterii de evaluare a proiectelor la categoria de Educatie Digitala

Criteriu Subcriteriu Punctaj
. Cat de bine sunt respectate cerintele
1. Acuratetea tehnica . LTesp ’ 20 puncte
’ tehnice ale sarcinii
2. Creativitate §i .. .. . . .
. r?a l‘.}l are 5t Unicitatea si inovatia proiectului 20 puncte
Originalitate ’ ’
3. Complexitate si Se va evalua cat de bine este structurata 20 puncte
Gdndire logica logica programului. P
4. Finali ) . .
natizared Proiectul este complet si functional. 20 puncte
proiectului ’ ’
5. Prezentarea si Capacitatea elevului de a-si explica
: ’ . ’ 20 puncte
Comunicarea proiectul.
Total 100 puncte
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