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Despre Concursul National ,,Profesorul - Ambasador Digital”

CONTEXT

Clasa Viitorului este un proiect de transformare digitald a educatiei, fondat la initiativa si cu
suportul financiar al Ministerului Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova, USAID, Suedia si
Marea Britanie, prin Proiectul Tehnologiile Viitorului si Fundatia Orange Moldova.

Proiectul a fost lansat in anul 2017 si presupune crearea in scoli a claselor flexibile, in care, n
baza tehnologiilor digitale, se experimenteaza metode interactive de predare-invatare, precum si
dezvoltarea Centrului National de Inovatii Digitale in Educatie Clasa Viitorului, ce activeaza in
cadrul Universitatii Pedagogice de Stat ,lon Creanga” din Chisinau.

Scopul Centrului National de Inovatii Digitale in Educatie consta in promovarea inovatiilor digitale
in educatie, sustinerea cadrelor didactice si facilitarea procesului de utilizare a noilor tehnologii
informationale si de comunicare in procesul de studii, asigurénd regandirea modului in care noile
tehnologii transforma procesul de studii prin integrarea eficienta a TIC Tn sistemul educational.

Centrul este membru al retelei internationale de laboratoare si spatii inovatoare de invatare
Future Classroom Lab al organizatiei European Schoolnet.

Pana in prezent, conceptul Clasa Viitorului este implementat in 123 de institutii de invatamant din
tara. Partenerul tehnologic al Clasei Viitorului este Compania Google.

Concursul National ,Profesorul — Ambasador Digital” este sustinut financiar de catre Suedia si
Marea Britanie, prin Proiectul Innovate Moldova.
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Regulamentul Concursului National ,,Profesorul - Ambasador Digital”

Concursul National Profesorul — Ambasador Digital este destinat tuturor cadrelor didactice care
activeaza in institutiile de invatamant general si predau in clasele |1-XII, indiferent daca institutia
face sau nu face parte din reteaua Clasa Viitorului.

Prezentul regulament stabileste modul de desfasurare a Concursului National ,Profesorul —
Ambasador Digital” si include scopul, obiectivele concursului, grupul tinta, conditile de
participare, criterii de eligibilitate, perioada de desfasurare a concursului, procedura de jurizare a
proiectelor si de inmanare a premiilor.

SCOPUL CONCURSULUI

Scopul concursului este de a promova inovatiile digitale in invatamantul general si de a incuraja
cadrele didactice din ciclul liceal sa implementeze eficient tehnologii digitale in procesul
predare-invatare-evaluare prin abordarea STEAM.

OBIECTIVELE CONCURSULUI

Obiectivele concursului:

1. ldentificarea cadrelor didactice inovative care implementeaza in mod responsabil
tehnologiile informatiei si comunicatiilor (TIC) in proiectarea si realizarea activitatilor
didactice, contribuind la dezvoltarea competentelor si a rezultatelor elevilor;

2. Incurajarea cadrelor didactice in promovarea utilizarii echipamentelor si instrumentelor
digitale in procesul de predare—invatare—evaluare, in vederea asigurarii unei educatii de
calitate si a unui mediu de invatare modern si accesibil;

3. Promovarea experientelor de integrare a tehnologiilor digitale si a abordarii STEAM in
contexte educationale autentice, prin evidentierea publica a practicilor pedagogice
inovative ale cadrelor didactice;

4. Diseminarea bunelor practici privind implementarea resurselor educationale digitale —
elaborate sau preluate de pe web (tutoriale, simuléri, videoclipuri educationale, fise de
lucru, animatii, experimente virtuale s.a.) — care sprijind predarea, invatarea si evaluarea
moderna.

GRUP TINTA

Cadre didactice din invatamantul general, care predau in clasele |1-XII.

Concursul se va desfasura in baza evaluarii realizarilor profesionale ale cadrelor didactice
participante, a unui proiect de lectie realizat la una dintre disciplinele scolare din curricula claselor
[-XII, precum si a unui proiect de invatare bazat pe abordarea STEAM, clasele |-XII.

DESEMNAREA AMBASADORILOR DIGITALI S| PREMIEREA CASTIGATORILOR

Juriul Concursului va selecta 10 castigatori, carora le va acorda diploma de Profesorul —
Ambasador Digital, Tn baza punctajelor acumulate de candidati.

Profesorii desemnati in calitate de Ambasadori digitali vor beneficia de echipamente digitale in
suma de 15 mii de lei fiecare.
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De asemenea, Juriul Concursului, va selecta 10 cadre didactice, carora le va acorda diplome cu
mentiune.

Proiectele didactice ale profesorilor declarati Ambasadori Digitali vor fi incluse in portofoliul de
resurse ale CNIDE si recomandate pentru utilizare de catre cadrele didactice din tara in calitate
de exemple de implementare a abordarii STEAM si TIC in context educational.

CONDITII DE PARTICIPARE
Criterii de eligibilitate

La concurs pot sa se inscrie cadre didactice din invatamantul general din Republica Moldova,
care predau in clasele 1-XII.

Sunt eligibile proiecte didactice la disciplinele scolare prevazute in Curriculum pentru clasele
[-XIL.

Nu pot aplica la concurs cadrele didactice care au obtinut deja titlul de Ambasador Digital — Clasa
Viitorului in editiile precedente.

Participantii la concurs trebuie sa respecte toate conditiile prezentului Regulament.
inscrierea la concurs

Pentru a participa la concurs, candidatii vor completa online Formularul de inregistrare, care poate
fi accesat aici: Eormular de Inregistrare (Anexa 1).
Candidatii vor incarca prin intermediul formularului urmatoarele documente in format digital:

1. Curriculum Vitae (CV — Europass).

2. Scrisoare de motivare , in care competitorul va descrie principalele realizari
profesionale, inclusiv formarile in domeniul TIC si STEAM,; copiile certificatelor din ultimii 5
ani (minimum 2 ani pentru cadrele didactice tinere) vor fi anexate la scrisoare.

3. Proiectul didactic al unei lectii la una dintre disciplinele predate in invatamantul general,
clasele I-XII (detalii in Ghid, sablon).

4. Proiectul de invatare bazat pe abordarea STEAM, destinat claselor |-XII (detalii in Ghid,
sablon).

5. Declaratie privind asumarea raspunderii(Anexa 2).

Note:

1. Documentele electronice incluse in dosarul de participare vor fi prezentate in format PDF
editabil, fiecare document avand un volum maxim de 2 MB.

2. Resursele digitale educationale utilizate in proiecte (secvente video, secvente audio,
prezentari electronice, teste, jocuri didactice s.a.) vor fi stocate pe Google Drive sau in alte
servicii de tip Cloud, iar ulterior profesorii castigatori vor transfera aceste resurse pe
serverele ,Clasa Viitorului”.

3. Competitorii sunt responsabili pentru functionalitatea si accesibilitatea resurselor transmise.
in cazul in care resursele nu sunt accesibile sau functionale, dosarul competitorului va fi
depunctat.

4. Organizatorii concursului se obliga sa permita accesul la documentele incluse in dosarul de
participare doar membrilor Juriului, care vor pastra confidentialitatea datelor accesate.

Dosarele ce nu respecta cerintele concursului nu vor fi examinate.

Rezultatele Concursului nu pot fi contestate.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfij9_zzeCU1LVK8J_vrMMeODGvZDe7jZR22Hd45c7Oc5K7Vg/viewform
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/GHID_PIXELI_spre_INOVATIE.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/Sablon_proiect_lectie_2025.docx.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/GHID_PIXELI_spre_INOVATIE.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/Sablon_proiect_STEAM_2025.docx.pdf
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PERIOADA DE DESFA$URARE A CONCURSULUI
Concursul National ,Profesorul — Ambasador Digital” se va desfasura in doua etape:
Etapa 1. Desfasurarea concursului propriu-zis

1. Perioada de inscriere la concurs si de expediere a dosarelor: 01.12.2025 - 31.01.2026
2. Validarea documentelor din dosar

3. Jurizarea proiectelor: 05.02.2026 — 14.02.2026.

4. Selectarea competitorilor pentru titlul de Ambasador Digital.

5. Publicarea rezultatelor: 17.02.2026.

Etapa a 2-a. Premierea castigatorilor si acordarea titlului de Ambasador Digital
Desfasurarea ceremoniei de conferire a titlului de Ambasador Digital si de premiere va fi anuntata
ulterior.

JURIZAREA CONCURSULUI

Fiecare expert va evalua dosarele in mod independent de ceilalti experti, in baza criteriilor de
evaluare stabilite, apoi se va face clasamentul in dependenta de punctajul acumulat.
Vor fi evaluate:
e experienta profesionala a competitorilor (CV si scrisoarea de motivare);
e proiectul didactic al lectiei la una dintre disciplinele predate din clasele I-XII (detalii Tn Ghid
si Tn criteriile de evaluare a lectiei);
e proiectul de invatare bazat pe abordarea STEAM (detalii in Ghid si in criteriile de
evaluare a proiectului STEAM)

MEDIATIZAREA CONCURSULUI
1. Toate informatiile referitoare la Concurs vor fi plasate pe pagina web:
https://www.clasaviitorului.m

2. Informatia despre concurs va fi diseminata prin canalele media ale Clasei Viitorului si ale
partenerilor de organizare a concursului.

3. Proiectele Ambasadorilor Digitali vor fi facute publice pe pagina web a Clasei Viitorului.
CONTACT

Pentru informatii legate de Concurs, precizari sau intrebari, contactati organizatorii la adresa de

e-mail: lupan.aliona@clasaviitorului.md


https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/GHID_PIXELI_spre_INOVATIE.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/Criterii_evaluare_proiect_-lectie_2025.docx.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/GHID_PIXELI_spre_INOVATIE.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/Criterii_evaluare_proiect_-STEAM_2025.docx.pdf
https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/Criterii_evaluare_proiect_-STEAM_2025.docx.pdf
https://www.clasaviitorului.md/
mailto:lupan.aliona@clasaviitorului.md
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ANEXA 1. Modelul formularului de participare

1.Nume, prenume

2. E-mail cadru didactic

3. Numar de telefon mobil

4.Denumirea institutiei de invatamant in care activati

5. Localitatea in care se afla institutia de invatamant
6. Municipiu / raion / UTAG

Alegefi

7. Grad didactic

o Fara grad didactic
o Grad didactic doi
o Grad didactic unu
o Grad didactic superior

8. Vechimea de activitate didactica

o mai putin de 5 ani

o fintre 5si 10 ani

o fintre 10 si 20 ani

o mai mult de 20 de ani

9.Disciplina/disciplinele
predate

10. Tncércat,i CV-ul, format PDF, maximum 2 MB.

Adaugali fisier

11. Denumirea proiectului de lectie

12. Tncércat,i fisierul cu proiectul lectiei, in format PDF, maximum 2 MB

Adaugali fisier

13. Denumirea proiectului de invatare bazat pe abordarea STEAM.

14. Tncércati fisierul cu proiectul de invatare bazat pe abordarea STEAM, format PDF, maximum 2
MB.

Adaugati fisier
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15. Tncércat,i fisierul cu scrisoarea de motivare, format PDF, maximum 2 MB.

Adaugali fisier

16. Incarcati fisierul cu declaratia privind asumarea raspunderii, format PDF, maximum 2 MB.

Adaugati un fisier

17. Sunt de acord ca proiectele prezentate sa fie stocate in repozitorul CNIDE, si sa fie utilizate
pentru promovarea inovatiilor digitale in educatie, a bunelor practici educationale, a sporirii
prestigiului profesiei de pedagog, precum si a motivarii tinerilor pentru cariera profesionala de
pedagog.

Confirm

18. Declar pe propria raspundere ca materialele din dosar nu au continut care propaga violenta
sau discriminarea.

Confirm

19. Sunt de acord ca datele cu caracter personal din dosar sa fie stocate si prelucrate in
conformitate cu legislatia in vigoare si utilizate doar pentru desfasurarea concursului.

Confirm

20. Sunt de acord sa particip in activitati de mediatizare a concursului (prin mijloace audio/video,
articole/bloguri, retele sociale s.a.).

Confirm
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ANEXA 2. Declaratie privind asumarea raspunderii*
Subsemnat (a/ul),

Numele, prenumele cadrului didactic

Institutia

Localitatea

Raionul/municipiul/UTAG

Solicit participarea la Concursul National ,Profesorul — Ambasador Digital”.

Declar pe propria raspundere ca:
e proiectele prezentate au fost elaborate de mine si sunt rezultatul propriilor cercetari i realizari;
e resursele utilizate Tn proiecte, inclusiv cele din Internet, sunt indicate cu respectarea regulilor
de evitare a plagiatului**;
- fragmentele de text ce reprezinta citate sunt reproduse intocmai si sunt scrise intre
ghilimele, cu indicarea referintei sursei;
- redarea/reformularea in cuvinte proprii a textelor altor autori contine referinta la lucrarile
autorilor respectivi;
- resursele educationale digitale preluate din alte surse sunt descrise respectiv pentru
evitarea plagiatului.

- utilizarea in proiectele didactice prezentate la concurs a resurselor educationale deschise
si/sau proprietare este facutd in conformitate cu legislatia privind dreptul de autor si
drepturile conexe.

Sunt constient(a) de faptul ca depunerea de documente, care nu respecta cele asumate

mai sus, au ca urmare eliminarea dosarului din concurs.

Data 28 ianuarie 2026

Semnatura

* Profesorul completeaza declaratia, semneaza originalul, il scaneaza si incarca fisierul scanat in
format pdf in dosarul de participare.
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**Se considera caz de plagiat academic in urmatoarele situatii exemplificative:

a) reproducerea (directa sau prin traducere) unor idei, date, texte care apartin alteii
persoane, fara indicarea sursei;

b) preluarea unor idei, date, texte din diverse surse si prezentarea acestora ca fiind
contributie proprie;

c) omiterea plasarii intre ghilimele, in mod clar, a cuvintelor, propozitiilor, paragrafelor
preluate ad litteram sau cvasi literal, din diverse surse;

d) parafrazarea continutului proiectului altei persoane;

e) reproducerea materialelor grafice, foto, audio, video, soft, etc., fara indicarea surselor
si asumarea acestora ca fiind contributie proprie;

f) reproducerea proiectelor colegilor si prezentarea acestora ca fiind proprii;

g) folosirea proiectelor obtinute de pe web sau scrise de o alta persoana.

Nu constituie plagiat folosirea unor sintagme sau definitii considerate ca fiind notiuni de baza din
domeniul respectiv, folosirea unor notiuni de cultura generala sau folosirea unor aplicatii/soft libere

in analizarea si prelucrarea datelor folosite pentru activitatea didactica.



$I CERCETARII ION CREANGA : : i
AL REPUBLICII MOLDOVA o gt G V||TorUIU| MOLDOVA ﬂ) ,:' = Sverige ZalaN Development

Partnership | Progress | Prosperity

PN ) UNIVERSITATEA {Clasa 0 ; }'/
) MINISTERUL EDUCATIEI l I PEDAGOGICA DE STAT 09 tmen INNOVATE )+ B Suedia “IVA UK International
} L~

Anexa 3. Dimensiuni de evaluare a experientei profesionale a competitorului,
descrise in CV si in Scrisoarea de motivare

Evaluarea experientei profesionale a cadrelor didactice participante la concurs va fi efectuata in
baza informatiilor despre:

1. participari la formari profesionale de dezvoltare continua, formale (cursuri, seminare,
ateliere de lucru s.a. confirmate prin certificate sau in alt mod) si informale (contributii
in retele de socializare educationale, comunitati academice, colaborari cu mentori si
colegi, studii individuale), relevante tematicii concursului in ultimii 5 ani (maximum);

2. realizari profesionale din ultimii 5 ani: lucrari metodice, publicatii, participari la
conferinte/ seminare cu comunicare sau fara; cursuri de dezvoltare profesionala
elaborate si/sau tinute pentru colegi in domeniul conex tematicii concursului; altele.

3. concursuri organizate pentru elevi; pregatire elevi pentru participari la olimpiade la
disciplinele STEAM.

ANEXA 4. Dimensiuni de evaluare a proiectelor didactice prezentate la Concurs

Proiectul didactic de scurta durata la disciplina

1. va fi elaborat in corespundere cu cerintele privind structura unui proiect didactic din
invatamantul general (detalii in Ghid si in criteriile de evaluare);

2. va corespunde curriculumului scolar actual pentru clasele |-XII, avand o durata de 45 de
minute ;

3. va include activitati STEAM , relevante pentru subiectul lectiei, care contribuie la
motivarea elevilor, la intelegerea conceptelor si a fenomenelor studiate, la stimularea
interesului pentru domeniul abordat si la implicarea lor activa in procesul de invatare;

4. va asigura coerenta intre finalitati/obiective, activitatile de invatare si sarcinile de evaluare;

5. va integra instrumente si resurse educationale digitale, care contribuie la realizarea
obiectivelor propuse si la cresterea calitatii procesului didactic.

Criteriile de evaluare ale proiectului de lectie tin de urmatoarele dimensiuni:

1. Formularea obiectivelor de invatare si realizarea lor;

2. |Integrarea instrumentelor TIC;

3. Calitatea si relevanta resurselor digitale elaborate si/sau preluate;

4. Aplicarea abordarii STEAM,;

5. Relevanta strategiilor didactice de predare—invatare—evaluare si consecventa
implementarii lor;

6. Interactivitatea si implicarea elevilor;

7. Evaluarea si feedback-ul;

8. Competentele tehnologice;

9. Managementul timpului;

10. Reflectia profesorului asupra desfasurarii lectiei.
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ANEXA 5. Dimensiuni de evaluare a proiectelor de invatare bazate pe abordarea
STEAM

Cerinte generale pentru elaborarea proiectului de invatare bazat pe abordarea STEAM:

1. vafi elaborat in conformitate cu structura recomandata in ghid;

2. va aborda o problema reala din mediul de viata al elevilor, pentru care acestia vor
identifica solutii prin aplicarea cunostintelor, din minimum doua discipline STEAM ;

3. va corespunde curriculumului scolar actual , pentru clasele I-XIl;

4. vainclude activitati de invatare STEAM , care demonstreaza integrarea cunostintelor din
diverse domenii in solutionarea problemei investigate;

5. vaintegra instrumente si resurse educationale digitale care contribuie la clarificarea
fenomenelor studiate si la cresterea calitatii procesului de predare—invatare—evaluare.

Criteriile de evaluare ale proiectului STEAM sunt structurate pe urmatoarele dimensiuni:
1. Profunzimea cunoasterii continutului disciplinar;
2. Formularea obiectivelor proiectului;
3. Integrarea interdisciplinara;
4. Gandirea critica si rezolvarea de probleme;
5. Proiectare siinovare;
6. Utilizarea si utilitatea TIC;
7. Relevanta problemei investigate;
8. Nivelul de investigare: colectare de date si formulare de intrebari stiintifice;
9. Scalabilitatea proceselor si rezultatelor proiectului STEAM,;
10. Reflectia si documentarea proiectului;
11. Prezentarea si comunicarea rezultatelor;

12. Managementul timpului si organizarea etapelor proiectului.
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https://www.clasaviitorului.md/wp-content/uploads/2025/01/GHID_PIXELI_spre_INOVATIE.pdf

