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SECTIUNI ELEVI

SECTIUNEA A: CONCURS STIINTIFIC ,,InovaEDU - Creativitatea care te
conecteaza cu viitorul” , Editia a-XI1I-a 2025

Creatii stiintifice si tehnice proprii cu aplicabilitate in contextul actual
- Noutéti in domeniul stiintelor si tehnicii in sprijinul promovarii creativitatii;
- Lucrari practice, aplicatii/proiecte specifice domeniilor stiintifice si tehnice.
Grup tinta: elevi 14-19 ani
Responsabili: prof. Nistor Aurora
prof. Siminciuc Daniela

SECTIUNEA B: - Concurs de antreprenoriat - ""Creative business"
Sectiunea este ganditd sub forma unui mix educational format dintr-un plan de afaceri pe structura
propusa de organizatori, realizarea unui pliant sau site in care sd promoveze ideea si prezentarea
Power Point/Prezi a ideilor (maximum 5 slide-uri).

Responsabili: prof. Orasanu Daniela Claudia
prof. Costea luliana

SECTIUNEA C - Concurs interdisciplinar "Minti dezghetate"

Concursul se adreseaza elevilor din clasele V-VIII si constd in rezolvarea unui set de probleme
interdisciplinare cu aplicabilitate practicd (matematica, fizica biologie si chimie).
Participare directa - ofera elevilor oportunitatea de a-si pune in valoare spontaneitatea, creativitatea,
logica matematica, deprinderile de calcul pentru rezolvarea problemelor practice.
Pot participa echipe de 5 elevi pe doua categorii de varsta clasele V-VI si VII-VIII;

Responsabil: prof. Acatrinei Luminita

SECTIUNEA D - Concurs de creatii literare "Magia cuvintelor"

Concursul consta in rezolvarea unor exercitii de creativitate gramaticala si literara, jocuri si desene
alcatuite din cuvinte. Pot participa echipaje formate din 4 elevi din clasele VII-VIII - cu
participare directa.
Responsabili: prof. lftimi Ana Iona
prof. Tataru Anca



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

SECTIUNEA ELEVI

SECTIUNEA A

CONCURS STIINTIFIC ,,InovaEDU - Creativitatea care te conecteazd cu
viitorul” , Editia a XIII a 2025

Noutiti in domeniul stiintelor si tehnicii In sprijinul promovarii creativitatii

Lucrari practice, aplicatii/proiecte specifice domeniilor stiintifice si tehnice.
Grup tinta: elevi 14-19 ani

Responsabili: prof. Nistor Aurora
prof. Siminciuc Daniela

wInovaEDU - Creativitatea care te conecteaza cu viitorul”
Editia a XIII-a 2025

SECTIUNEA A - Elevi:
CONCURS STIINTIFIC "GAME OF SCIENCES - INOVARE TEHNICA” —
Noutiti in domeniul stiintelor si tehnicii In sprijinul promovarii creativitatii

Tabel nominal cu premiile obtinute la sectiunea A — elevi

LUCRARI CU PARTICIPARE DIRECTA

Nr. e Elevi participanti Prof. Premiul Scoala de
Numele lucrarii . } j L
crt coordonatori obtinut provenienta
Prof. Colegiul
GRAVAREA Tureu Maria Siminciuc Toh e i
1 METALELOR PRIN Nl'lsf(;lr Ra e;n Dorin Premiul I FZrateC )
‘| EROZIUNE AL o zv Prof. u Unires”
ELECTROCHIMICA © Chelariu €2
. Pascani
Stefania
5 Colegiul
) HALA Musteata Andrei Prof. lIoan Premiul I Tehnic ”Ton
| CIUPERCARIE Alexandru Lucian Creangd”
Tirgu Neamt

10
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< Colegiul
PERFORMANTA Corobuta Bradu Prof. Tehnic
AGRICOLA ’ . »

. A Raul Enacache Premiul I | ”Haralamb
MODERNA IN Munt I ¢ Ana Cristi Vasiliu” Pod
MINIATURA unteanu lonut na Cristina asiliu” Podu

Iloaiei
Prof. Miron
Daria Liceul
Rosu Elena-Denisa, | Prof. MENTIU Tehnologic
.| SMART HOUSE Istice Teodor- Ciopraga NE “Mihail
[ulian Eugen-Vasile Busuioc”
Prof. Pricop Pascani
Roxana
Prof.
Lazareanu
ECHIPAMENT Mircea Colegiul
PIRAMIDAL CU . Prof. g
Paladi Ioana . Tehnic de Cai
CRISTALE DE Trifas Denis Siminciuc MENTIU Ferate

| QUART PENTRU Pui Mihai Dorin NE “Unirea”
iIMBUNATATIREA u Prof. Pacoai
CALITATII APEI Chelariu

Stefania
PATRIMONIUL Nicutd David Colegiul
ARHITECTURAAL Cib fan Denis Prof. Tehnic CF
.| LOCAL nASii IN Sololﬂlon Andreea Florescu »unirea”
MODELARE 3D . Mihai Pascani, Jud.
Paner Gabriel >
lasi
SEMAFORIZARE |, o . Daniela“ Tehnic CF
.| AUTO REALIZATA Petrache Victor of T P’ ,,Unirea”
CU ARDUINO UNO prot. LE. Pascani, Jud.
Gordin ’
) Tasi
Vasile ’
Colegiul
MINISERA Pirlen Lovi E?Of: . Tfjh‘.“c CF
| INTELIGENTA irlea Levi iminciuc »Unirea
Daniela Pascani, Jud.
lasi
Cumpata Petronel- If“;?ll ;
GENERATORUL Mario . “lfdihZi?g ¢

| ELECTRIC SOLAR | Rusu Lacramioara- i/ﬁr('m I%'aria Busping?

PORTABIL Alexia usulof
Pascani
jud. Jasi
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prof.ing.
Miron Daria,
; Liceul
Rosu Denisa-Elena gi(z)il:;ia Tehnologic
1 SMART HOUSE IStl.Ce Teodor- Eugen-Vasile Mlh.all "
Tulian . Busuioc
prof. ing. Pascani
L.P. Pricop jud. Tasi
Roxana-
Mariana
ARDUINO prof. ing gglllilgi::uéF
11 PLAYGROUND < | Popa Alex Andrei Simi‘nciu‘c ”Unirea”
MINI IMPRIMANTA . ..
D Daniela Pa§can1, jud.
lasi
< Colegiul
i%lglglo{i/[ﬁNTA Corobuta Bradu prof. ing. Tehnic
12 < A Raul, Munteanu ENACACHE ”Haralamb
MODERNA IN Ionut Ana Cristina Vasiliu” Podu
MINIATURA ’ . .
Iloaie, lasi
ECHIPAMENT Colegiul
PIRAMIDAL CU Palade Ioana Prof. ing. Tehnic CF
13 CRISTALE DE Trifas Denis Siminciuc ”Unirea”
QUART PENTRU Puiu Mihai Dorin Pascani, jud
IMBUNVATAIIREA Ias’i ’ ’
CALITATII APEI ’
Liceul
o prof. ing. Tehnologic
|4 SMARTBOT — E‘Iﬁgse‘ Cristian | B cataru “Mihai
ROBOT AUTONOM Vladimir Busuioc”
Daniel Pascani, jud.
lasi
ENERGIE CURATA Colegiul
Cobzariu Rares prof. ing. Tehnic CF
1§ PENTRU UN . . o o
Matei Curut Florin | Siminciuc ,,unirea
VITOR Foca Alexandru Daniela Pascani, jud
SUSTENABIL Lasi ’ ’
SUNET LA Colegiul
COMANDA- prof. Tehnic CF
19 PROGRAMAREA Proca Matei Béd'cllluté Unirea”
UNEI SONERII CU Dra os’ ’I,’ascani jud
MICROCONTROLE £03 o Jud.
R ARDUINO .
17 REDUCEREA prof. ing. Colegiul
RISIPEI Stan Rares-Mihai Prodan National
ALIMENTARE PRIN Minodora ,,Constantin

12




Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

FOLOSIREA UNEI Carabella”
APLICATII MOBILE Targoviste
ROBOT Prof. ing. Colegiul

1§ ALIMENTAT CU C e R Tehnic
CELULE Tudor Ciobanita gﬁ; rgg: »Gheorghe
FOTOVOLTAICE Stanciu Cartianu”,

Piatra Neamt

UTILIZAREA Prof. Marcu
CALCULATORULUI Marcela
IN PROCESUL Brandusa Scoala

19 TEHNOLOGIC Cordun Denis Profesionala
PENTRU Andrei Lespezi, jud.
REALIZAREA UNUI lasi
SCAUN DE LEMN
SIMPLU

COORDONATORI SECTIUNE ELEVI:
Prof. NISTOR AURORA

Prof. SIMINCIUC DANIELA

EVALUATORI:

Conf. dr. BRINZILA MARIUS - Reprezentant al Facultitii de Inginerie Electrici,
Energetica si Informatica Aplicata, Universitatea Tehnica ”Gh. Asachi” Iasi

Ing. SAVOAIE ALEXANDRU - Administrator S.C. .O.T. HOME N.T. S.R.L. Pascani
AELENEI FABIAN Student Universitatea ”Gh. Asachi”, lasi, Facultatea de inginerie
mecanica

CIOLAC MARIAN Student Universitatea ”Gh. Asachi”, lasi, Facultatea de inginerie

electrica, energetica si informatica aplicata
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1. PATRIMONIUL ARHITECTURAL LOCAL
nASii IN MODELARE 3D

Elevi: Nacuti David
Cabujan Denis
Solomon Andreea
Paner Gabriel
Coordonator: prof. ing. Florescu Mihai
Colegiul Tehnic de Cai Ferate ,, Unirea” Pascani

Patrimoniul Arhitectural Local

Educatia despre patrimoniul cultural al unui popor este esenta pastrarii identitatii istorice.
Subiectul si produsul nostru este restaurarea cladirilor istorice. Totul a plecat de la Workshopul
"Restaurarea cladirilor istorice: o investitie in viitor" ce a avut loc 1n scoala noastrd in data de 28
noiembrie 2023.

Discutiile despre patrimoniul cultural, identitate, spatiu public si viatd publica s-au
coneretizat cu prezentarea catorva modele de sculpturi digitale - corpus de date - un exemplu despre
cum a invatat [A (inteligenta artificiald) din fotografii, concentrandu-se doar asupra cladirilor,
naturii si a mediilor care formeaza memoria colectivd a unui oras, realizand, in final, o noua
arhitecturd urbana, pentru o cladire din SUA. Raspunsului dat de 1.A. la intrebarea "De ce este
necesard o educatie despre patrimoniul cultural al unui popor?" a fost: cunoasterea si
congtientizarea valorii patrimoniului cultural conduc la protejarea si conservarea acestuia.

O educatie adecvata poate genera o mai mare responsabilitate si implicare in conservarea
monumentelor traditiilor si obiceiurilor culturale. Astfel, educatia despre patrimoniul cultural al
unui popor este cruciald pentru mentinerea si promovarea diversitdtii culturale, a identitatii
nationale si pentru a contribui la 0 mai mare intelegere si respect intre diferitele comunitati si
culturi.

Executarea unei machete 3D a unei cladiri istorice sau de interes local turistic - ceea ce ar
putea vizita un turist in orasul nostru - prin intermediul unei imprimante 3D poate fi un proces
interesant si captivant. Modelul dorit poate fi creat prin diferite metode, inclusiv fotografierea si
scanarea 3D a cladirii sau proiectarea manuala folosind software de modelare 3D. Dupa obtinerea
lui urmeaza ajustarea dimensiunilor, indepartarea defectelor, consolidarea sau separarea
elementelor pentru a obtine un model potrivit pentru imprimare.

Fiecare obiectiv din zona noastrd ascunde povesti extraordinare care fac parte din memoria
noastra colectiva. Dintre toate aceste povesti, cladirea garii din Pagcani a impresionat si surprins
intreaga audienta. Acest proiect continud, pentru ca fiecare obiectiv identificat va fi prezentat in
trei dimensiuni:

- trecut - cum era cand a fost construit
- ruinele sau starea nerestaurata din prezent
- adaugarea modelelor 3D si machetele cladirilor pe care ni le dorim restaurate in viitor.

14
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In cadrul clubului de modelare 3D au venit elevi pasionati de pictura, arhitectura, grafica,
grafiti si tehnologia moderna. Acestia au dorit s isi transpund pasiunea 1n opere de artd realizate
cu ajutorul tehnologiei. Cel mai mare impact il are printarea 3D a creatiei lor - un fel de vis devenit
realitate!

Dupa "restaurarea" cladirilor istorice, elevii au reprodus machete ale unor puncte de atractie
din orasul nostru, cu ideea de a face un ghid din care turistii sau persoanele aflate in tranzit sa afle

ce pot vizita sau unde isi pot petrece timpul cateva ore in orasul nostru.

Astfel, o persoana aflata in tranzit prin Pascani, poate vizita cea mai veche biserica din oras
- Biserica Sfintii Voievozi, sau poate face o plimbare pe esplanada, iar daca ii plac provocarile
poate urca scdrile cele vechi. Din capétul de sus al scarilor mari vizitatorul beneficiaza de o
priveliste cu partea de jos a orasului nostru.

Ultimaker

e ll"r
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]
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Castelul Sturdza Miclauseni — model 3D

Castelul Sturdza Miclauseni — stadiul actual
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Conacul familiei Sturdza Cozmesti — model 3D
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Gara Pascani — model 3D

Palatul Cantacuzino Pagcani — stadiul actual
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Biserica Sfintii Voievozi Mihail si Gavril Pagcani — stadiul actual
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Pascani, Romania

Esplanada Pascani — stadiul actual
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Scarile mici (vechi) Pascani — stadiul actual
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Scarile mici (vechi) Pascani — model 3D

Ll e S e

Sciile mari (noi) Pascani — stadiul actual
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Scérile mari (noi) Pagcani — model 3D

Bibliografie:
1. Biblioteca virtuald Pascani
2. Paul Daniel Susnea - Indrumar pentru proiectarea 3D in Fusion, Editura PIM
3. Autodesk Fusion
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2. SEMAFORIZARE AUTO REALIZATA CU ARDUINO UNO

Elevi: Boz Darius, Petrache Victor, clasa a IX-a
Coordonatori: prof. ing. Siminciuc Daniela, prof. I.P. Gordin Vasile
Colegiul Tehnic De Cai Ferate ,, Unirea” Pagcani

Proiectul nostru ,,.Semaforizare auto cu Arduino Uno” urmareste realizarea unui sistem
functional de semafor utilizand platforma Arduino. Am pornit cu construirea unui circuit electronic
simplu, programand secventele de aprindere ale LED-urilor (rosu, galben, verde) pentru a simula
functionarea unui semafor real.

Activitatea are rol de a dezvolta competente tehnice in electronica si programare, incurajand
gandirea logica si creativitatea.

Proiectul se realizeaza practic, folosind componente precum Arduino Uno, rezistori, LED-
uri si cabluri de conexiune. Elevii s-au documentat in ceea ce priveste etapele lucrarii si au
prezentat functionarea semaforului in fata comisiei din cadrul concursului, demonstrand aplicarea
cunostintelor teoretice intr-un context real.

1= Wma) TVLIDIO

SCHEMA ELECTRICA A SEMAFORULUT, EDITATA N TARGET 3001

Arduino Uno
07 Alocarea pinilor
10} 1 microcontrolerului

= 10_5

=] 10_4— "

8 3 ri| Jaro re| far0 Rs | Jaro Pinul LED-ul I
01— 3 i
10_0f— 5 verde §8 s
GO N b ‘::‘ & ‘} 6 galben .

T |z | 2l
Semafor auto = 5 i rosu
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SECVENTA DE TEMPORIZARE A SEMAFORULUL

Rosu Rosu & galben Verde Galben

STRUCTURA PROGRAMULUT EN ARDUINO

- Declararea constantelor (numdrul pinilor
pentru comanda LED-urilor)

- Declararea variabilelor (duratele de
temporizare in secunde)

- Initializarea ca iesiri a pinilor in
interiorul functia setup()

- Transpunerea algoritmului pentru secventa
de temporizare in interdiorul buclei loop()

// verde aprins 5 secunde

SECVENTA RULATA N BUCLA

void loop()

{ digitalWrite (YELLOW_LED_PIN, LOW);

// rosu aprins 10 secunde
digitalWrite(YELLOW_LED_PIN, LOW);
itataritel - ) delay(greenTime * 1000);
digitalWrite(RED_LED_PIN, HIGH);

// temporizarea convertita in
secunde // galben aprins 2 secunde

delay(redTime * 1800);

digitalWrite(YELLOW_LED_PIN,
// rosu si galben aprinse 2 secunde HIGH);
digitalWrite(YELLOW_LED_PIN, HIGH); delay(yellowTime * 1060);
delay(redYellowTime * 1000); }

10. Aprinde LED-ul galben
11, Asteapta 2 s
12. Stinge LED-ul galben

ALGORITM PENTRU SECVENTA DE TEMPORIZARE

1. Aprinde LED-ul rosu
2. Asteaptd 10 s

3. Aprinde LED-ul galben
4. Asteaptd 2 s

5. Stinge LED-ul rosu

6. Stinge LED-ul galben
7. Aprinde LED-ul verde
8. Asteaptd 5 s

9. Stinge LED-ul verde

1 (Arduina Una R3] =

DECLARAREA CONSTANTELOR SLVARLABLLE

digitalWrite(RED_LED_PIN, LOW);

digitalWrite (GREEN_LED_PIN, HIGH);

digitalWrite(GREEN_LED_PIN, LOW);

/| declararea constantelor care memoreazad numdrul pinilor

const int RED_LED_PIN = T3

const int YELLOW_LED_PIN = 6;

const int GREEN_LED_PIN = 5;

// declararea variabilelor care memoreaza temporizdrile in secunde
int redTime = 18;

int redYellowTime = 2;

int greenTime = 5;

int yellowTime = 2;
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DIN GRESELL NVATAM MAT MULT DECAT DIN SUCCESE INITIALIZAREA PNILOR CA TESIRI
. Identificam problema veld setupf)
Depistdm cauza problemei {
Gasim o solutie // dnitializarea ca iesiri a pinilor de comand&
. Implementam solutia pinMode (RED_LED_PIN, OUTPUT);
- Testam solutia pinMode (YELLOW_LED_PIN, OUTPUT);:
0 ludm la capat daca solutia nu este

O U b wWwN

pinMode (GREEN_LED_PIN, OUTPUT);

buna.

ALTE RESURSE

O altd abordare a semaforului auto este

prezentata in fisa de lucru ,Semafor”,

disponibila pe pagina de la adresa

hitp: rmal. n i 9 -
- ru-

Dupa cum se observa din aceasta fisa de
lucru, acum cativa ani exista si posibilitatea
editarii schemei electrice in Tinkercad
Circuits.
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3. MINISERA INTELIGENTA

Elev: Pirlea Levi, clasa a IX-a
Coordonator: prof. ing. Siminciuc Daniela
Colegiul Tehnic de Cai Ferate "Unirea” Pascani

Cand am ales aceastd idee de proiect m-am gandit la gradinarii care au un spatiu adecvat in
gradina lor pentru a instala o mica gradina de legume sau pentru a proteja plantele exotice si legumele
timpurii. Permite patrunderea luminii, dar in acelasi timp asigura pastrarea corecta si eficienta a caldurii.

Aceasta serd de gradind este potrivita pentru gradinarii care doresc sa-si protejeze plantele sau sa
cultive cateva rasaduri intr-un spatiu restrans. Astfel plantele sunt protejate de ploi acide sau de alte
pericole meteorologice, atunci cind se afla intr-un spatiu deschis.

Atunci cand gradinaritul este una dintre pasiunile tale si ai vrea sa oferi plantelor tale cele mai
bune conditii pentru a putea creste, ca orice gradinar care se respectd, vei avea neaparat nevoie de o sera
care s aiba si o automatizare, astfel vei putea avea grija mai bine de plantele tale.

Astfel am pornit acest proiect, avand la baza o platforma Arduino la care sunt conectati senzori
externi, comanda pompa de apa, interfata LCD pentru vizualizarea parametrilor, butoane pentru
interfata cu utilizatorul, LED-uri pentru semnalizarea diverselor faze ale functionarii, telecomanda IR.

Un dispozitiv de masurare si monitorizare a umiditatii solului este un sistem electronic
destinat sa monitorizeze nivelul de umiditate al solului, ajutand astfel la automatizarea procesului
de udare a plantelor. Acest sistem poate fi folosit pentru a evita udarea excesiva sau insuficienta a
plantelor, asigurandu-le conditii optime de crestere.

Pentru aceasta lucrare am avut nevoie de urmatoarele componente:

1. Arduino Uno — Placa de baza care va controla intregul sistem.

2. Senor de umiditate a solului (ex. YL-69) — Senzorul care masoara umiditatea solului.
Acesta contine doi electrozi care sunt introdusi in sol si madsoard conductivitatea acestuia,
care variaza in functie de umiditate.

3. Pompa de apa sau supapa electromagnetica — Utilizata pentru a controla fluxul de apa
catre plante.

4. Transistor (ex. TIP120) — Pentru a controla pompa de apa sau supapa, deoarece Arduino-
ul nu poate furniza suficientd putere pentru a controla direct aceste dispozitive.

5. Sursa de alimentare externa — Pentru a alimenta pompa de apa si alte componente care
necesitd mai multa putere decat poate furniza Arduino.

6. Ecran LCD (16x2) — Pentru a afisa nivelul umiditétii curent si altele, cum ar fi starea
sistemului.

7. Releu — Daca se foloseste o pompa care necesita tensiune mai mare (de exemplu 12V sau
24V).

8. Buton de resetare sau comutator de oprire — Optional, pentru a porni sau opri manual
dispozitivul.

9. Cabluri si conectori — Pentru a conecta toate componentele
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Principiul de functionare al dispozitivului:
1. Masurarea umiditatii:

Senzorul de umiditate este plasat in sol la o adancime adecvatid. Acesta masoard
conductivitatea electrica a solului. In general, cu cat solul este mai umed, cu atit conductivitatea
electrica este mai mare.

Semnalul analogic de la senzor este citit de un pin analogic al plicii Arduino. In functie de
valoarea cititd, Arduino va evalua umiditatea solului.
2. Procesarea datelor:

Arduino analizeaza valoarea cititd de la senzorul de umiditate. Daca valoarea este sub un
prag prestabilit (indicd faptul ca solul este prea uscat), Arduino va actiona pentru a porni sistemul
de udare.

3. Activarea sistemului de udare:

Pompa de apa: Arduino va trimite un semnal pentru a activa un tranzistor (cum ar fi
TIP120) care va porni pompa de apa sau supapa electromagnetica conectata la un sistem de
irigare.

Sistemul de udare poate fi controlat pentru a functiona un anumit timp, pana cand senzorul de
umiditate semnaleaza ca solul a ajuns la un nivel optim de umiditate.
4. Monitorizarea si afisarea datelor:

Datele privind umiditatea vor fi afisate pe un ecran LCD, pentru a oferi utilizatorului
feedback in timp real despre starea solului.

Modulul de automatizare conectat la minisera noastra este alimentat dintr-un alimentator de 9V-
12V, dar poate fi conectat si la o baterie externd in situatia In care nu avem alta posibilitate de alimentare.
Totodata se poate atasa o sursa verde de energie cum ar fi panou solar, o eoliana etc.

La punerea sub tensiune suntem Intdmpinati de un mesaj afisat pe LCD. Dupa scurt timp suntem
informati de starea solului, temperatura si umiditatea aerului, iar pe cele sase LED-uri, informatii despre
pompa, si alte stari.

Din acest moment, putem vizualiza si eventual modifica parametrii programati ai modulului de
automatizare.

Altfel automatizarea va veghea asupra umiditatii solului si daca va fi necesar la pornirea pompeti
pentru irigarea lui. Deasemnea va tine cont si de umiditatea si temperatura din atmosfera ajustand astfel
programul de irigare. Avem 1n vedere ca in viitor sa dezvoltam acest proiect pentru a putea fi monitorizat
si la distanta folosind tehnologia moderna online, pe telefon sau computer.

Modulul are atasat o tastatura unde avem 6 butoane cu urmatoarele functii: Primele doua
butoane functionale pentru prima versiune sunt programate astfel:
e K1 —Este folosit pentru schimbarea temperaturii din Celsius (°C) in Fahrenheit (°F). La prima
apasare a butonului, temperatura se schimba in Fahrenheit si LED-ul L5 (Galben) se opreste, el fiind
aprins doar cand temperatura este in Celsius.

e K2 - Este folosit pentru pornirea pompei manual. La prima apasare a butonlui pompa porneste si
se aprinde LED-ul L2 (ALB) indicand faptul cd pompa este pe mod manual sila a doua apasare
a butonului, pompa se opreste si revine pe modul automat.
Functiile pentru cele 4 butoane pe viitor vor fi:
e K3 —Pornirea ventilatorului manual si oprire
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e K4 —Pornirea Bandei LED si oprire
e K5 — Trecerea in urmdtorul meniu pentru a vizualiza rotatiile pe minut (RPM) ale
ventilatorului si conexiunea grafica la internet.
o Combinatia de butoane K4-K5 creste viteza ventilatorului cu 10%
o Combinatia de butoane K5-K6 scade viteza ventilatorului cu 10%
e K6 — Resetare modul WI-FI (ESP8266), dupa care ne aratd un mesaj de avertizare cu resetarea

ESP-ului si confirmarea acestuia. Se foloseste combinatia K6-K3 pentru resetare, dupa care se
restarteaza tot modulul.

LED-urile L1-L6 reprezinta:

L1 - STATUS TIP TEMPERATURA

L2 - STATUS POMPA MANUAL

Functii viitoare LED (L3-L6):

L3 - STATUS VENTILATOR

L4 - STATUS BANDA LED

L5 - STATUS BEC

L6 — SE APRINDE SI SE OPRESTE CONSECUTIV ARATAND RESTETAREA ESP-ULUI PENTRU ALTA

CONEXIUNE.

Ne-am gandit in acest proiect folosirea modulelor si a componentelor urmétoare: Ventilator -
pentru adjustarea temperaturii si a umiditatii solului intr-un spatiu inchis. Banda LED — pentru
iluminarea spatiului de gradindrit.

ESP8266 (Modul WI-FI) — pentru conectarea la internet a modului pentru a vizualiza pe aplicatia
Android temperatura, umiditatea si viteza ventilatorului si adjustarea acestora prin aplicatie.

O reprezentare a aplicatiei Android pe viitor:

Temperatura:  Umiditate:
26C 34%

Ventilator RPM:

50%

STATUS : CONNECTED

Pornire Pompa  Oprire Pompa  Tum offion LED

Aceasta aplicatie va avea urmatoarele functii:

e Poate fi pornita pompa manual si oprita de la distanta. — Pornire Pompa
e Se poate opri si activa Banda LED de la distanta. — Turn oft/on LED
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e Se poate adjusta viteza ventilatorului de la distanta. — Adjustarea din progress scrubbers. (0%
pana la 100%)
e Si o functie optionala va fi pentru senzorul IR, care va avea o telecomanda cu aceleasi functii din
aplicatia android.
Modulele si componentele folosite initial n acest proiect sunt:
Senzor Umiditate/Higrometru Sol cu cip comparator LM393, Pompa apa, Senzor Umiditate si
Temperatura DHT11
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4. GENERATORUL ELECTRIC SOLAR PORTABIL

ELEVI:1. Cumpata Petronel-Mario clasa a XI-a liceu Specializarea: TOTC

2. Rusu Lacramioara-Alexia clasa a XI-a D prof. Specializarea: Electrician exploatare
joasd tensiune

Indrumdtor: prof. ing. Miron Daria

Liceul Tehnologic "Mihai Busuioc” Pascani

Generatorul este destinat pentru alimentarea echipamentelor electrice in timpul deplasdrii cu
magina sau in locuri unde prezenta retelei electrice nu e disponibila.
Generatorul electric realizat poate alimenta echipamente alimentate la tensiunile:
1. 230 V / 50Hz maxim 300W / priza la pornirea unui invertor si maxim 600W pentru
ambele prize la pornirea ambelor invertoare.
2. 12V cc / maxim 30A la priza auto, tip bricheta
3. 14,4V cc / cu limitare de current la maxim 8 A pentru Incarcarea bateriei auto
4. 3 iesiri USB tip A si 3 iesiri USB C cu incarcare rapida 5V, 9V, 12V
5. 2 iesiri USB tip A / priza cu tensiunea de 5V / 3A
Generatorul electric este de tip ecologic. Acesta furnizeaza energia stocatd in bateria de
acumulatori de tip litiu — ion. Capacitatea bateriei de stocare depinde de configuratia acesteia si
avem 9 celule de 4V/20A rezultand o putere de 720W.
Bateria se poate incarca in 3 moduri:
1. De la reteaua electrica de 230Vca in maxim 6 ore, incarcare de la 0%
2. De la priza auto de 12Vcc in maxim 8 ore; incdrcare de la 0%
3. De la panoul solar de 12V/ 2,8 A = 30W* in maxim 20* ore; incarcare de la 0%
Nota:
1. Timpul de incdrcare se poate micsora sau mari in functie de puterea panoului solar
folosit.
2. Curentul maxim de la bricheta auto de 12V este limitat la 9A pentru a nu supraincalzi
conectorul auto si pentru a nu suprasolicita instalatia auto.
3. Tensiunea de alimentare la intrarea de 12V pate fi in intervalul 10Vcce ... 30Vce maxim
9A.
Utilitate :

Acest generator poate functiona si in regim de UPS si este foarte util la alimentarea lazilor
frigorifice auto in timpul 1n care soferul face o pauza si motorul este oprit. Lada frigorifica
functionand 1n continuare.

La alimentarea unui Laptop sau PC calculatorul de acasa, la incércarea telefoanelor /
tabletelor mobile cu incarcare rapida sau a altor dispozitive (camera video, modem wi-fi);

Componentele utilizate la realizarea generatorului electric portabil:

1. Cutia de depozitare din PVC 1 buc.;
2. Prize 230Vca cu 2xUSB tip A 2 buc.;

32



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

3. Invertoare 12Vcc/230V/50Hz / 300W 2 buc.;
4. Sursa de alimentare 230Vca/ 24Vce/150W 1 buc.;
5. Convertor DC/DC ridicator de la 10Vce...30Vcece /9A 1a 12Vee...32Vcee 1 buc.;
6. Convertor DC/DC coborator de la 10Vcc...32Vcec la 2Vce...30Vee /9A 1 buc.;
7. Priza auto tip bricheta auto 12V 1 buc.;
8. Comutator miniatura 2 pozitii 10A 1 buc.;
9. BMS 3S/60A (management incarcare baterii ) 1 buc.;
10. Dioda sotchi 2x10A 1 buc.;
11. Ventilator de raciere 12V 1 buc;
12. Lampa de iluminat 12V/ 5W 1 buc.;
13. Conectori de alimentare 3,5 2 buc.;

14. Cabluri electrice de 0,75mmp prize 230Vca; 1,5mmp alimentare 12V extern; 2,5mmp baterie
catre borne de conexiune; 6mmp conexiuni invertor;

15. Borne ce conexiune 2 buc;

16. Releu 12V 5A 1 buc.
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5.SMART HOUSE

Elevi: 1. Rosu Denisa-Elena clasa a XII-a liceu Specializarea: TOTC

2. Istice Teodor-1ulian clasa a XI-a D profil Specializarea: Electrician exploatare joasd
tensiune

Coordonator: prof. ing. Miron Daria, prof. ing. Ciopraga Eugen-Vasile

prof. ing. I.P. Pricop Roxana-Mariana

Liceul Tehnologic "Mihai Busuioc” Pascani

BUCATARIE
&

INTRARE

SUFRAGERIE

OEBARA

SMART HOUSE este o casa normala cu o sufragerie, 2 dormitoare, o toaleta, o bucatarie, un
hol.

Prin adaugarea automatului programabil tip Easy E4 se transformd intr-o casd cu o
gestionare automata a consumatorilor in functie de semnalele primate pe intrérile digitale de la
limitatoarele usilor, butoane, comutatoare, senzori, panou solar.

Programarea automatului se realizeaza cu programul ,,EasySoft versiunea 8,0” in limbaj Leader

(logica contactelor).
In realizarea programarii sunt utilizate functiile logice combinationale ale intrarilor in care sunt

introduce diverse temporizari 1n actionarea iesirilor.
In automatizare se urmareste anumite secvente ce realizeaza, anticipeazd urmatoarea etapa de

functionare.
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Functionare:

Casa este prevazutd cu limitatoare de miscare la fiecare usd, pentru a anticipa deplasarea
persoanei 1n casa si pentru a actiona lampa de lumina din urmatoarea incéapere, astfel la deschidrea
usii se va aprinde pentru 20 sec lampa din urmatoarea Incdpere, pentru mentinerea acesteia trebuie
actionat butonul de iluminat din acea zond. Daca a expirat acest interval de 20 sec. lumina se va
reaprinde prin actionarea butonului din zona respectiva.

La deplasarea dinspre hol catre bucatarie sau toaletd, lumina nu se va apinde in aceste incaperi
deoarece butonul de actionare aprins iluminat este pe hol.

La iesirea dinspre sufragerie, dormitor 1, dormitor 2, bucatarie, toaleta, intrarea in casa de afara
catre hol, lumina se va aprinde timp de 20 sec. in hol.

Intrerupatoarele sun fara retinere (acestea genereazi un impuls de comanda citre automatul
programabil, iar acesta aprinde lumina in acea zona .

In functie de incipere, interval de functionare al limpilor de iluminat poate fi mai lung sau mai
scurt.

Exemplu:

In incaperea ,,Dormitor 17 si ,,Dormitor 2 cu o singura lampa, la prima apasare a butonului se
porneste iluminatul pentru o ora, daca se apasa de mai multe ori consecutive pe buton in interval
de 5 sec., automatul va mentine lampa in functiune un timp egal cu numarul de impulsuri: daca
apasam o datd va functiona timp de o ord, daca am apasat de 4 ori consecutiv rezultd 4 ore de
functionare. Dupa intervalul de 5 sec., apasarea pe buton Insemna oprirea lampii de iluminat si se
reia modul de functionare.

In incdperea ,,Sufragerie” cu lampa de iluminat cu 3 becuri, la prima apisare a butonului se
porneste primul bec, la a doua apasare se aprinde al doilea bec, la a treia apasare se aprinde al
treilea bec, dacd se apasd de 4 ori consecutiv pe buton in interval de 5 sec. toate becurile se vor
stinge. Intervalul de timp de functionare este stabilit la 4 ore.

In inciperea ,, Toaleta” cu o singurd lampa, la prima apésare a butonului se porneste iluminatul
pentru o ord, daca se apasa din nou pe buton se opreste lampa de iluminat si se reaia modul de
functionare la fieare apasare a butonului.

In inciperea ,Bucitirie” cu o singura lampa, la prima apasare a butonului se porneste
iluminatul pentru 4 ore, daca se apasa din nou pe buton in mai putin de 5 sec. se porneste lumina
afara pentru o ora, daca se mai apasa inca o data, lampile se opresc si se reia modul de functionare
la fiecare apasare a butonului.

In incdperea ,,Hol” cu 3 lampi, la prima apasare a butonului se porneste primul bec, la a doua
apasare se aprinde al doilea bec, la a treia apasare se aprinde al treilea bec: daca se apasa a 4 oara
consecutiv pe buton in interval de 5 sec. toate becurile se vor stinge. Intervalul de timp de
functionare este stabilit la o ora.

Casa este prevazutd cu un comutator de vacantd ce permite deconectarea tuturor
consumatorilor, mai putin priza din bucétdrie de alimentare a frigiderului si priza alocatd pentru
alimentarea echipamentelor de internet.

Prin conectarea automatului programabil la reteaua de internet, acesta poate primi comenzi de
la distantd de la un calculator care are instalat programul ,,EasySoft versiunea 8,0” si este setata
adresa IP si parola de acces.
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Componenta sistemului pentru prezentare:

Placaj din lemn 1100mm x 880mm x 10mm 1 buc.
Dulii E27 11 buc.
Bec cu Led E27, 230Vca, 5SW 11 buc.
Prize 230V cu impamantare 7 buc.
Butoane NO fara retinere tip sonerie 7 buc.
Intrerupator cu retinere 1 buc.
Pad cablu 25x16 2m cu banda adeziva 1 buc.
Pad cablu 16x16 2m cu banda adeziva 3 buc.
Automat programabil tip EASY — E4 — UC - 12RC1 1 buc.
Extensie digitala tip EASY — E4 —UC - 16RE1 2 buc.
Sursa de alimentare 230Vca/ 12Vcc  2A 2 buc.
Acumulator extern 12V /10A 2 buc.
nvertor 12Vee/ 230Veca 100W 1 buc.
Panou solar 12V/ 30W 1 buc.
Cabluri electrice 1,5mmp 100 m
Conector 230Vca 1 buc
Sigurantd automata dubla C6 2 buc.
i |
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6. ARDUINO PLAYGROUND MINI IMPRIMANTA 2D

Elev: Popa Alex Andrei
Indrumdtor: prof. ing. Siminciuc Daniela
Colegiul Tehnic de Cai Ferate "Unirea” Pascani

Pentru a realiza practic o imprimantd 2D sau un mini CNC folosind Arduino Uno, am avut

nevoie de mai multe componente si etape derealizare. Voi detalia pasii si componentele esentiale
pentru a crea o imprimanta 2D sau mini CNC bazata pe Arduino.

Scopul proiectului

Acest proiect are ca scop construirea unei mini imprimante 2D functionale, prin

promovarea reciclarii si reutilizarii componentelor electronice si mecanice, cat si integrarea
unor piese provenite din echipamente vechi (ex. imprimante defecte). Un alt motiv ar fi pregatirea
pentru viitoare aplicatii tehnice complexe, cum ar fi imprimantele 3D, CNC-uri sau sisteme de
gravare.

Pentru realizarea acestui prototip am utilizat urmatoarele elemente:

Placa de dezvoltare Arduino Uno — unitatea centrald de control

Motoare pas cu pas (2x) — pentru deplasarea capului de imprimare pe axele X si Y
Driver motor A4988 sau L298N — pentru controlul precis al motoarelor

Suporturi glisante si sine (ex: din imprimante vechi) — pentru asigurarea miscarii lineare
Servomotor — pentru ridicarea/coborarea pixului sau markerului

Pix/marker — elementul de scriere

Structura din materiale reciclate (ex: plastic, lemn, plexiglas)

Breadboard si fire de conexiune

Sursa de alimentare (baterie sau alimentator 12V).

Pasii pe care i-am urmat pentru realizarea acestui proiect Mini imprimanta 2D:

a. Proiectarea mecanica

Am proiectat structura imprimantei, astfel Incat sa permita miscarea pe doud axe (X si Y).
Am folosit elemente reciclate pentru a construi cadrul si sistemul de glisare, (scanduri DVD
—uri de la calculatoare vechi)

b. Asamblarea componentelor

Am conectat motoarele pas cu pas, care au fost montate pe cadru si conectate la sinele
glisante.

Am asamblat servomotorul care este amplasat pe capul de scriere, tinand pixul/markerul.
Toate componentele le-am conectat la Arduino prin breadboard si drivere.c. Programarea
Arduino

Am utilizat Arduino IDE pentru a scrie codul ce controleaza miscarea imprimantei.
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Poate fi implementat un protocol simplu de interpretare a unor comenzi G-code sau
coordonate prestabilite.
Am scris un program care mutd pixul in puncte predefinite, deseneaza forme simple
(patrate, cercuri, litere).

d. Testare si calibrare

Am testat miscarea pe fiecare axa si functionarea servomotorului.
Am calibrat pozitiile pentru o imprimare precisa.

Utilizari practice ale mini imprimantei 2D
Educationale — Elevii invata concepte din domeniul roboticii, electronicii, controlului
automat si programarii.
Demonstrative — Dispozitivul poate fi prezentat la concursuri, expozitii sau zilele portilor
deschise ale liceului.
Creare de desene simple — Poate fi utilizatd pentru desenarea de forme geometrice sau
logo-uri pe hartie.
Baza pentru dezvoltairi viitoare — Poate fi transformatd intr-o mini gravatoare laser,
imprimanta 3D sau CNC.

CONCUZIE: Mini imprimanta 2D realizata de elevul POPA ALEX ANDREI de la Colegiul
Tehnic de Cai Ferate ” Unirea” Pascani, este un exemplu excelent de aplicare practica a
cunostintelor teoretice. Proiectul dezvolta abilitati tehnice si de gandire logica si oferd o introducere
solida in domenii moderne precum automatizdrile si mecatronica.
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7. PERFORMANTA AGRICOLA MODERNA iN MINIATURA

Elevi: COROBUTA BRADU RAUL, MUNTEANU IONUT
Indrumator: prof. ing. ENACACHE Ana Cristina
Colegiul Tehnic ”"Haralamb Vasiliu” Podu Iloaie, lasi

Macheta unui buldozer pe senile este o reproducere la scara redusa a unui utilaj greu folosit
in constructii, agriculturd si lucrari de terasament. Acest tip de buldozer este echipat cu senile in
loc de roti, ceea ce 11 oferd o stabilitate excelenta si o aderenta sporita pe teren accidentat, noroios
sau inclinat.

Macheta evidentiaza componentele esentiale ale utilajului:

o Lama frontald, utilizatd pentru impingerea pamantului, pietrisului sau altor materiale;
o Cabina operatorului, detaliata pentru a reda interiorul si panoul de comanda;
o Senilele, care sunt adesea mobile si reconstituite cu detalii realiste;
o Sistemul de suspensie si trenul de rulare, care permit observarea modului in care utilajul
functioneaza pe teren dificil.
Aceastd macheta este ideald pentru pasionatii de utilaje, colectionari sau ca material educativ,
oferind o imagine clard asupra functionalitatii si designului unui buldozer real.

Elevatorul cu cupe

Elevatorul cu cupe este un echipament utilizat pentru transportul vertical al materialelor vrac,
precum cereale, faina, nisip sau pietris. Este format dintr-un sistem continuu de cupe atasate pe o
banda sau lant, care se deplaseaza intr-o carcasa inchisa.

Componente principale:

o Cupele — recipiente fixate pe banda sau lant, care preiau si transportd materialul;

o Banda/lantul transportor — asigurd miscarea cuvelor pe traseul vertical,

o Carcasa metalica — protejeazd mecanismul si dirijeaza fluxul de material;

o Motoare si tamburi — ofera tractiunea necesard functionarii.
Elevatoarele cu cupe sunt esentiale in industrii precum cea agricola, alimentara si a materialelor
de constructii, datorita eficientei ridicate si a costurilor reduse de intretinere.
Aceasta solutie tehnica permite manipularea rapida si sigura a materialelor granulate, intr-un spatiu
redus si cu pierderi minime.

39



Concursul national tehnico-stiintific

Creativitate in educatie si formare profesionald

b

40



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

8. ECHIPAMENT PIRAMIDAL CU CRISTALE DE QUART PENTRU
IMBUNATATIREA CALITATII APEI

Elevi: Palade loana, Trifas Denis, Puiu Mihai
Indrumator: prof. ing. Siminciuc Dorin
Colegiul Tehnic de Cai Ferate "Unirea” Pascani

Va multumesc pentru prezenta si pentru interesul acordat acestui subiect vital: purificarea
apei din natura. Astazi, vd vom prezenta o metoda inovatoare de filtrare si tratare a apei, care
combind tehnologii avansate si principii neconventionale pentru a obtine apa curata, sigura si
revitalizata.

Procesul pe care il propunem integreaza doua etape de filtrare, un pas de oxigenare prin
barbotare si o etapd finala bazatd pe efectul de piramida, toate menite sd asigure o calitate
superioara a apei.

1. Context si importanta

Accesul la apa potabila este o provocare globald, mai ales In zonele unde sursele naturale
sunt contaminate cu particule solide, bacterii sau alti poluanti. Metoda noastra raspunde acestei
nevoi prin utilizarea unor tehnologii eficiente si sustenabile, care pot fi adaptate atat pentru uz
casnic, cat si pentru aplicatii la scara mai mare.

2. Etapele procesului

Sistemul propus functioneaza in patru pasi principali: Filtrarea cu grafen: Primul filtru
utilizeaza membrane de grafen, un material revolutionar datorita structurii sale atomice. Porii
extrem de fini ai grafenului retin particulele solide, sedimentele si impuritatile de dimensiuni mari,
lasand sa treaca doar moleculele de apa si substantele dizolvate benefice. Acest pas asigurd o
claritate initiald a apei si elimina contaminantii fizici.

Dezinfectarea cu ultraviolete: in a doua etapd, apa trece printr-un filtru cu radiatii
ultraviolete (UV). Razele UV distrug ADN-ul bacteriilor, virusilor si altor microorganisme
patogene, garantand o apa microbiologic sigurd, fara a utiliza substante chimice. Acest proces este
rapid, ecologic si extrem de eficient.

Barbotarea (oxigenarea): Dupa filtrare, apa este supusa unui proces de barbotare, in care
bule fine de oxigen sunt injectate in apd. Aceastd etapa mareste continutul de oxigen dizolvat,
imbunatatind gustul si vitalitatea apei. Oxigenarea contribuie, de asemenea, la reducerea
compusilor organici volatili si la echilibrarea pH-ului.Efectul de piramida: In final, apa este supusa
unui tratament neconventional, bazat pe efectul de piramida. Apa este plasata intr-o structurd
piramidald, despre care studiile sugereaza ca poate influenta structura moleculara a apei, sporindu-
1 proprietatile energetice si stabilitatea. Acest pas, desi mai putin conventional, adauga o
dimensiune holistica procesului, vizand nu doar puritatea, ci si calitatea energetica a apei.

3. Beneficii si inovatie

Aceastd metodd se remarca prin integrarea tehnologiilor de varf, precum grafenul si
ultravioletele, cu abordari inovatoare, cum ar fi barbotarea si efectul de piramida. Rezultatul este o
apd nu doar purd si sigurd, ci si revitalizatd, cu proprietati organoleptice superioare. Procesul este
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sustenabil, nu necesita aditivi chimici si poate fi scalat pentru diverse aplicatii, de la gospodarii la

comunitati mai mari.

4. Concluzie

In concluzie, metoda propusi reprezinti un pas inainte in purificarea apei, combinand stiinta
modernd cu principii care exploreaza noi frontiere ale tehnologiei si energiei. Sperdm ca acest
sistem sa inspire solutii viitoare pentru accesul universal la apd curata si sandtoasa.

Va multumesc pentru atentie si sunt deschis la intrebari sau discutii!
o e

UVREZ
DE
IC’IEEU .
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9. SMARTBOT - ROBOT AUTONOM

Elev: Buculesei Cristian Andrei, clasa a XII-a liceu,
specializarea Tehnician operator tehnica de calcul
Coordonator: prof. ing. Bucataru Viadimir Daniel

Liceul Tehnologic "Mihai Busuioc" Pascani

1. Notiunea de robot autonom

Robotii autonomi mobili sunt roboti care se pot deplasa in diverse medii cum ar fi: pe uscat —
teren drept sau neuniform, pe apa, pe sub apa, prin aer sau combinatii ale acestora.

Realizarea functiilor care fac ca robotul sa fie autonom este posibila datoritd dotarii acestuia cu
diferite tipuri de senzori, dispozitive complexe de navigatie si putere mare de procesare insotitd de
0 programare avansata.

Elementele componente ale unui robot autonom
a) Procesorul si interfetele adiacente: de acestea depind sarcinile executate de robot. Astfel avem
placa de bazad pe care se afld procesorul, porturile si tipul lor, cantitatea de memorie, tipul de
conexiune cu reteua (Wi-Fi, Bluetooth), porturi USB, HDMI, slot pentru card de memorie, GPS
sau alte tehnologii de navigatie.
b) Sowftware-ul robotului autonom - precizeaza operatiile ce trebuie executate.
¢) Componentele mecanice ale robotului: sasiu, roti, senile, brate, elemente de fixare, fire pentru
conexiunile electrice sau eventuale carcase impermeabile.
d) Componente diverse: brate cu graifer, instrumente de tdiere, instrumente de sudare,
instrumente de gaurire sau orice alte mijloace pentru a indeplini anumite sarcini prestabilite
e) Sursa de energie: electrica, pneumaticd sau hidraulica.
f) Senzori: senzori interni care furnizeaza informatii despre pozite, orientare, viteza de deplasare,
cantitate de energie si senzori externi care culeg informatii din exteriorul robotului.

2. SMARTBOT - robot autonom

SMARTBOT este un robot autonom capabil sa se deplaseze si sa ocoleasca singur obstacolele.
El are ca destinatie supravegherea si deservirea pacientilor spitalizati. Robotul este capabil sa
monitorizeze in mod continu pacientul si sd raspunda la anumite comenzi ale acestuia. Pacientul
trebuie sd realizeze anumite semne grafice cu mana. Robotul, care filmeaza si Inregistreaza, poate
sd interpreteze semnificatia comenzii pe baza programului prestabilit. Astfel pacientul beneficiaza
de asistentd 24h din 24h. Datoritd functiei de recunoastere a semnelor, SMARTBOT poate sa
realizeze anumite sarcini pentru pacient, fara interventia personalului medical. De exemplu robotul
poate sd transporte anumite obiecte dintr-un punct 1n altul cu ajutorul graifer-lui incorporat.

2.1 Comenzi adresate de pacient robotului
- Deplasarea din punctul A in punctul B: se realizeaza prin ridicarea la loc vizibil a palmei.
- Mersul inapoi: se realizeaza prin ridicarea la loc vizibil a pumnului.
- Comeni vocale: pronuntarea unor cuvinte cheie determind SMARTBOT sa efectueze anumite
operatii
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2.2 Functionarea SMARTBOT-lui

a) Semnalizarea functiondrii: Functionarea robotului este semnalizata cu ajutorul unui LED de
culoare verde. Acesta se aprinde atunci cand placa arduino este alimentatd si conexiunea cu
calculatorul din camera de garda este realizata. In experimentele de laborator cu SMARTBOT acest
server a fost Tnlocuit cu telefonul mobil.
b) Alimentarea: Punerea in functiune se realizeaza prin conectarea sursei de alimentare.
¢) Ocolirea obstacolelor: se realizeaza cu senzori cu ultrasunete HC-SR04
d) Deplasarea SMARTBOT-lui: deplasarea robotului autonom este realizata cu ajutorul a patru
motoare DC montate pe un sasiu si conectate la driver-ul pentru motoare L293D
Controlul deplasarii vine de la arduino in functie de soft si de semnalele venite de la camera de
filmat. Arduino primeste imaginea de la camerd, o interpreteaza si daca identificd anumite semne
grafice sau cuvinte cheie ia o decizie in baza programului scris. Decizia poate sa fie deplasarea
robotului pentru a indeplini o anumita sarcind sau anuntarea in regim de urgentd a personalului
medical. In ambele tipuri de decizii SMARTBOT transmite in timp real imagini insotite de sunet
catre server sau terminalul din camera de garda unde se afla personalul medical. Aceste informatii
pot fi Inregistrate.
e) Captarea imaginilor si a sunetelor

Captarea imaginilor si a sunetelor se realizeaza cu ajutorul camerei ESP32-CAM WiFi +
Bluetooth cu modul de camera OV2640

2.3 Elementele componente ale lui SMARTBOT
1. Placa de dezvoltare Arduino Mega 2560
2. Cablu USB A-B
3. Senzor ultrasonic HC-SR04
4. Sasiu - 4WD Kit (Basic)
5. Placa de control motoare L293D
6. Servomotor

2.4 Programarea SMARTBOT-lui

Programarea robotului a fost realizatd in limbajul de programare C++.

Bibliografie

1. SISTEME SENZORIALE (tuiasi.ro)

2. Smart ID - Autonomous Mobile Robots

3. Senzori robotici: 7 fapte importante pe care ar trebui sa le stiti - LAMBDAGEEKS
4. Javascripting Your RaspberryPi : 8 Steps - Instructables

5. https://cleste.ro/

6. https://www.robofun.ro/
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10. ENERGIE CURATA PENTRU UN VIITOR SUSTENABIL

Elevi: Cobzariu Rares Matei, Curut Florin, Foca Alexandru
Coordonator: prof. ing. Siminciuc Daniela
Colegiul Tehnic de Cai Ferate "UNIREA” Pascani

Tema ,,Energie curata pentru un viitor sustenabil” subliniaza importanta tranzitiei de la
sursele de energie poluante (precum carbunele, petrolul si gazele naturale) cétre surse regenerabile,
precum energia solard, eoliana, hidroelectrica si geotermald. Scopul este reducerea emisiilor de
gaze cu efect de serd, combaterea schimbadrilor climatice si protejarea sanatatii mediului
inconjurdtor, asigurand totodatd dezvoltarea economica si sociald pe termen lung.

Macheta realizatd de noi reprezinta un model didactic al unui sistem durabil de producere
a energiei prin surse regenerabile. Macheta a fost realizata manual, folosind materiale reciclabile
(carton, plastic, lemn, fire electrice) si componente simple pentru simularea functiondrii unor surse
verzi de energie.

In partea centrald a machetei se afld o turbina eoliani functional, realizata din palete de
plastic atagate unui motor electric de joasa tensiune. Atunci cand paletele sunt miscate de aer (prin
suflare sau cu ajutorul unui ventilator), turbina genereaza curent electric care aprinde un LED.

Pe lateral este montat un panou solar miniatural (celula fotovoltaicd), care, atunci cand
este expus la lumina, produce electricitate suficientd pentru a aprinde un al doilea LED. Acesta
simbolizeaza conversia directd a energiei solare in electricitate.

In partea din spate a machetei se afld un microhidroagregat — o roata hidraulica conectata
la un generator. Atunci cand prin roata curge apa (dintr-un recipient sau o seringd), se genereaza
curent care alimenteaza o alta sursa de lumina.

Pe macheta sunt indicate clar cele trei surse de energie: eoliana, solara si hidroelectrica,
alaturi de explicatii scurte, imagini si pictograme care ajutd la intelegerea principiului de
functionare. Proiectul demonstreaza importanta tranzitiei cédtre surse de energie curate si

sustenabile, Intr-un mod interactiv si vizual atractiv.
‘ N -
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11. SUNET LA COMANDA-PROGRAMAREA UNEI SONERII CU
MICROCONTROLER ARDUINO

Elev: Proca Matei
Indrumator: prof. Badaluta Dragos
Colegiul Tehnic de Cai Ferate ,, Unirea” Pascani

La scola cloptelul era asteptat cu nerabdare de toti copii ca sd iasa 1n recretie. Din cand in
cand ne venea randul sd fim de serviciu sd sunam clopotelul. S-au dus acele vremuri. A aparut
tehnologia si asfel s-au nascut automatizarile.

Scolile s-au marit si clopotelul era depasit atat de spatiul sonor pe care trebuia sa-1 acopere
cat si de alternativele lui care au aparut. La inceput am pus sonerii electrice pe holuri si acelsi elev
de serviciu care cindva zorndia clopotelul acum, apasa butonul de la sonerie.

Astfel a aparut ideea sd apese altcineva butonul adica, o automatizare. Initial la Clubul
RoboticUS s-a realizat o sonerie automata, bazatda pe microcontroler care are un ceas de timp real,
alimentat in paralel si de o baterie care sa asigure functionarea lui si in cazul unei Intreruperi de
curent. Pentru interfata cu utilizatorul, aparatul este dotat cu un afisor LCD de 2 linii cu céte 8
caractere si 4 taste. Pe afisor citim ora si data curentd, iar din taste putem programa aparatul. Fixarea
orei si a programelor de sunat se poate face din taste sau prin intermediul calculatorului.
Calculatorul fiind conectat la internet isi ajusteaza automat ora, si astfel automatul suna cat se poate
de precis.

Dar, ne-am dorit mai mult de atat, si astfel am avut ideea de al accesa prin internet, care
aduce cu sine mai multe avantaje. Astfel:

- Nu mai are nevoie de un calculator la care sd fie conectat pentru a-si actualiza ora

deoarece este el direct conectat la internet.

- Poate fi accesat din internet avand ca interfata o pagina web.

- I se poate face actualizare de soft tot prin internet.

Noul aparat a fost reproiectat si are la bazd un modul de tip ESP8266 Pulsivo, un ceas de
timp real, baterie, afisor LCD cu 16 caractere pe 2 randuri, patru taste, un releu. Alimentarea
acestuia se face printr-un cablu USB la un alimentator de 5V. Consumul de energie este foarte
scazut, maxim 100mA, adica jumatate de wat.

In continuare prezentam schema bloc de ansamblu a dispozitivului si schema modulului de
automatizare:
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Schema bloc de ansamblu:
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Aparatul este format dintr-un modul de monitorizare stup si o sursd de alimentare cu energie
electrica.

Modulul de monitorizare este compus dintr-un modul Arduino ESP8266 Pilsivo, o tastatura
(4 taste), un afisor LCD cu 2x16 caractere, un ceas de timp real, un releu, baterie.

La proiectarea modulului, avind in vedere cerintele proiectului ar fi fost necesar un
microcontroler (modul Arduino) cu foarte multe porturi si astfel un consum mai mare de energie,
si 0 schema mai complexa.

Am apelat astfel la multiplexarea semnalelor catre periferice, utilizdnd populara interfatare
pe doud semnale, DATE si CEAS (SDA, SCL), 12C.

Am apelat la un circuit integrat de tip PCF8574 T pentru LCD, care este registru paralel de
intrare sau iesire si are facilitatea de comunica prin protocol 12C, si poate fi setat ca adresa prin trei
pini (hardware) de a comunica fiecare pe o adresa proprie.

Astfel, am utilizat un circuit integrat PCF8574 T pe adresa 0x20, pentru afisorul LCD si al
doilea circuit integrat PCF8583 pe adresa 0xAOQ pentru ceasul de timp real.

Réamasese tastatura care a fost redusa si ea la o valoare analogica obtinuta prin divizarea
unei tensiuni printr-o retea rezistiva, obtinadnd informatii despre ce tasta a fost apasata in functie de
valoarea tensiunii masurate.

In concluzie toate informatiile ajung spre si dinspre controler prin cele doud semnale.

IMPLEMENTARE SI FUNCTIONARE:

Modulul de automatizare este alimentat dintr-o sursa de 5V.

Modulul de automatizare:

RobotiecUsS

K1 K2 K3 K4 K5 Ké
o o 4 O o 0

Colegiul Tehnic de Cai Ferate "Unirea"

Alimentarea modulul de automatizare:

La punerea sub tensiune aparatul cautd reteaua WiFi si afiseazd acest lucru apoi ne
comunica adresa de internet de unde il putem accesa. Apoi cauta ora exactd pe internet si dacd
reuseste sa se conecteze la un server NTP (Network Time Protocol) afiseaza mesajul “NTP Syncro
Succes!” altfel daca nu reuseste “NTP Syncro Fail!. Mesajul ramane afisat timp de o secunda apoi
intrd Tn meniul principal de afisare unde sunt afisate ora si data curenta.

Din tastaturd putem comuta din modul curent de afisare in mod programare.

Tastele sunt definite astfel:
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- K1 — tasta MENU este folosita la intrarea intr-un meniu sau la iesirea fara salvare din
meniu

- K2 — tasta SUS este folosita la baleierea intre meniuri sau la modificarea in sens crescator
a unei valori

- K3 — tasta JOS este folositd la baleierea intre meniuri sau la modificarea in sens
descrescator a unei valori

- K4 — tasta VALID este folosita la salvarea modificarilor efectuate in cadrul unui meniu

Din ecranul initial cu ora si data daca apasam tasta MENU intram in “Meniu timp”. Apoi
daca apasam tasta SUS sau JOS baleiem intre cele 3 meniuri.

Meniu timp.

Este meniul din care putem modifica ora si/sau data.

Din tastele SUS, JOS modificam cifra curentd, cu tasta VALID mergem la cifra urmatoare.
In clipa in care suntem pe ultima cifrd dacd apisim VALID se memoreazi modificarea ore-i si
date-i. Altfel putem renunta oricind apasand tasta MENU si se iese fard modificari.

Meniu programe.

Este meniul cu cele 14 programe din care sunt definite cele 14 ore de curs. In fiecare
program putem stabili ora de Incepere a cursului si ora de sfarsit la care releul nostru din
automatizare inchide contactul pentru soneria externd. Cele doud ore sunt PA=ora de inceput si
PB=ora de sfarsit. Daca dorim ca un program sa nu fie activ ora si minutul PA si PB sa fie ora zero,
minutul zero. Sdmbata si duminica nu sund. Daca se doreste acest lucru se poate modifica in
programul de pe calculator si se actualizeaza prin internet.

Mod program.

Este meniul din care stabilim de cate ori sd sune, notat cu Nr Al: nr si cate secunde sa dureze
soneria, notat cu Timp: secunde.

Meniu adj ora.

Este meniul din care putem ajusta o Intarziere sau un avans a ceasului de timp real cuprins
intre plus sau minus maxim 99 secunde la fiecare 24 de ore.

Cam atat despre meniurile locale.

In mod automat la minutul 3 si la minutul 33 al fiecirei ore ceasul este actualizat de pe
internet.

Interfata web.

Pentru accesarea paginii web se tasteaza 1n aplicatia de navigare pe internet adresa pe care
modulul o afiseazad la pornire. Suntem intampinati de meniul de logare care solicitd un nume
utilizator si o parola. Dupa logare sunt afisate cele 14 programe de sunat, apoi un meniu din care
putem modifica aceste programe. Totodata este afisatd ora si data cand modulul a reusit sa
actualizeze ceasul de timp real. Mai jos avem un meniu cu numarul de ore fatd de GMT, care
trebuie fixat la 2 ore iarna si 3 ore vara. La finalul paginii avem butonul de iesire “Logout”.
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1. Introducere

Revolutia digitald a transformat profund modul in care elevii interactioneaza cu
informatia, cu tehnologia si, implicit, cu riscurile asociate mediului online. In contextul in care
securitatea cibernetica a devenit o preocupare globala, integrarea acestei tematici in curriculum-ul
scolar nu mai reprezintd o optiune, ci o necesitate. Elevii de clasa a IX-a, aflati la Inceputul
parcursului lor in Invatamantul liceal tehnic, au nevoie de instrumente pedagogice care sa
transforme conceptele abstracte de securitate digitala in experiente concrete si memorabile.
Prezentul referat propune o strategie didactica inovatoare — escape room-ul digital educativ — ca
metoda de predare-invitare a notiunilor de securitate cibernetica in cadrul disciplinei Tehnologia
Informatiei si a Comunicatiilor (TIC). Activitatea, intitulatd ,,Detectivii datelor”, plaseaza elevii in
rolul unor investigatori digitali care trebuie sa rezolve provocari succesive legate de parole,
phishing, protectia datelor personale si navigarea sigurd pe internet, totul intr-un scenariu narativ
captivant cu limita de timp.

Alegerea acestei abordari se bazeazi pe douid premise fundamentale. In primul rand,
cercetdrile recente aratd cd metodele bazate pe joc (game-based learning) si gamificarea sporesc
semnificativ motivatia intrinseca, colaborarea si retinerea cunostintelor la elevi. In al doilea rand,
securitatea cibernetica, prin natura ei practica si contextuald, se preteaza excelent la scenarii de tip
escape room, unde fiecare puzzle poate simula o situatie reala de amenintare digitala.

Referatul este structurat in mai multe capitole care acopera fundamentele teoretice ale gamificarii
in educatie, specificul escape room-urilor educationale digitale, relevanta securitatii cibernetice in
programa scolarda de TIC, designul detaliat al activitatii ,,Detectivii datelor”, metodologia de
implementare 1n clasa si strategiile de evaluare a rezultatelor Invatarii.

2. Fundamentele teoretice ale gamificarii in educatie

2.1. Definitii si concepte-cheie

Gamificarea reprezintd aplicarea elementelor specifice jocurilor in contexte non-ludice,
cu scopul de a motiva actiunea, de a promova invétarea si de a rezolva probleme. Termenul a
castigat popularitate Tn domeniul educational incepand cu anii 2010, iar de atunci a fost integrat in
diverse strategii didactice, de la sisteme de puncte si clasamente pana la jocuri complete incorporate
in curriculum.

Este important sa distingem intre mai multe concepte complementare. Invitarea bazati pe
joc (game-based learning — GBL) se refera la utilizarea jocurilor digitale, a simularilor sau a altor
activitati ludice pentru a indeplini obiective specifice de invdtare. Gamificarea, in sens strict,
presupune introducerea mecanicilor de joc (insemne, niveluri, clasamente, naratiuni) in activitati
educationale care nu sunt, prin naturd, jocuri. Conceptul de invatare ludica (gameful learning),
propus ca alternativa la termenul de gamificare, descrie experienta in care jocul afecteaza
gandurile, sentimentele si actiunile jucatorilor, interactionand cu afordentele motivationale care
produc bucurie si implicare.

2.2. Teoria autodeterminarii si elementele de joc

Fundamentul teoretic al gamificarii educationale se regaseste in teoria autodeterminarii
(Self-Determination Theory — SDT), care identifica trei nevoi psihologice de baza ce sustin
motivatia intrinseca: autonomia, competenta si integrarea sociala. Elementele de design al jocurilor
pot fi mapate pe aceste trei componente.
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Autonomia este sustinuta de activitati liber alese, avataruri, Insemne, misiuni i povesti.
Perceptia competentei este alimentatd de insemne, inventar, clasamente, sisteme de niveluri,
scoruri si bunuri virtuale. Integrarea sociald este facilitatd de insemne partajate, clasamente de
echipa, jocuri multiplayer si comunicarea intre utilizatori.

Cercetarile recente au demonstrat cd dimensiunile gandirii creative, activarii si
competitiei, stimulate prin escape room-uri educationale, sunt predictori semnificativi ai motivatiei
intrinseci catre cunoastere, realizare si stimulare la studenti.

2.3. Escape room-ul ca instrument pedagogic

Escape room-urile educationale (EER) sunt jocuri bazate pe probleme in care un grup de
jucatori trebuie sd rezolve puzzle-uri virtuale colectind indicii pentru a ,,evada” dintr-o camera
inchisa de provocari, intr-un timp dat. in formatul lor original, escape room-urile se desfisoara intr-
un spatiu fizic, dar varianta digitala a castigat teren rapid, mai ales dupa pandemia COVID-19 care
a accelerat digitalizarea proceselor educationale.

Studiile sistematice aratd cd escape room-urile educationale promovd competente
transferabile similare, indiferent de disciplind: gandire criticd, lucru in echipa, rezolvarea
problemelor, comunicare si leadership. Durata medie de joc variaza intre 20 si 120 de minute, cu
o mediand de 60 de minute. Tehnologia este implementata pentru a monitoriza progresul elevilor,
a sustine narativul, a spori imersia si, cel mai frecvent, a structura gameplay-ul prin verificarea
raspunsurilor si deblocarea de continut nou.

Un studiu experimental realizat pe 528 de elevi de scoald primara a aratat ca elevii care
au invdatat prin escape room digital au demonstrat niveluri semnificativ mai ridicate de colaborare,
motivatie internd si externd, si experientd ludica, comparativ cu elevii care au utilizat alte jocuri
digitale educationale. Acesti participanti au raportat un sentiment mai puternic de provocare,
ludism si realizare in procesul de invatare.

3. Securitatea cibernetica in programa de TIC — clasa a IX-a
3.1. Competente vizate in curriculum

Programa scolarda de Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor pentru clasa a IX-a
include Tn mod explicit unitati de continut referitoare la normele de ergonomie, siguranta in mediul
digital si notiunile de securitate ciberneticd. Competentele specifice vizate includ identificarea
riscurilor asociate utilizarii internetului, aplicarea regulilor de protectie a datelor personale si
adoptarea unui comportament responsabil 1n spatiul virtual.

Aceste competente se incadreaza in cadrul mai larg al competentelor digitale definite de
Cadrul European DigComp 2.2, care include domeniul ,,Securitate” cu subcompetentele: protejarea
dispozitivelor, protejarea datelor personale si a intimitatii, protejarea sdnatatii si a bunastarii si
protejarea mediului.

3.2. Provocarea motivationala

Una dintre cele mai mari provocari in predarea securitatii cibernetice la nivel liceal este
decalajul intre perceptia elevilor (,,stiu deja totul despre internet”) si nivelul lor real de
constientizare a riscurilor. Elevii de clasa a IX-a sunt nativi digitali care utilizeaza zilnic retelele
sociale, serviciile de mesagerie si aplicatiile mobile, dar adesea nu recunosc amenintarile subtile
precum phishing-ul, ingineria sociala sau expunerea excesiva a datelor personale.
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Metodele traditionale de predare — prelegerea frontald, prezentarile statice, fisele de lucru —
genereaza frecvent dezinteres si nu produc invatare profunda in acest domeniu. Elevii au nevoie de
experiente practice, contextualizate si cu miza reald, care sd le provoace gandirea critica si sa le
demonstreze consecintele concrete ale comportamentului neglijent online. Escape room-ul digital
raspunde exact acestei nevoi, transformand invatarea pasiva in investigatie activa.

3.3. Contextul national al educatiei in securitate cibernetica

La nivel national, exista initiative relevante care sustin educatia in securitate cibernetica
pentru tineri. Directia Nationald de Securitate Ciberneticd (DNSC) promoveaza constientizarea
riscurilor digitale prin studii, campanii si parteneriate cu mediul academic. Programe precum
UNpbreakable Romania ofera liceenilor si studentilor competitii practice de tip Capture The Flag
(CTF), pregatindu-i pentru provocdrile reale din domeniul cyber.

De asemenea, Asociatia Educatie In Securitate Ciberneticd, prin platforma CyberSkill.ro, ofera
cursuri online, ghiduri si resurse interactive dedicate tinerilor, pdrintilor si cadrelor didactice.
Aceste initiative sublineaza faptul ca educatia in securitate cibernetica depaseste simpla memorare
a termenilor tehnici, vizand intelegerea profundd a mecanismelor de atac si dezvoltarea unei
mentalitati proactive de securitate.

4. Designul activitatii ,,Detectivii datelor”

4.1. Concept si narativ

Activitatea ,,Detectivii datelor” este un escape room digital educativ conceput pentru
elevii de clasa a IX-a, in cadrul disciplinei TIC, cu focus pe securitatea ciberneticd. Scenariul
narativ plaseaza elevii in rolul unei echipe de detectivi digitali care primesc o misiune urgenta: un
atac cibernetic a compromis sistemul informatic al unei institutii fictive, iar echipa trebuie sa
identifice vectorul de atac, sd recupereze datele criptate si sd securizeze sistemul Tnainte ca un
cronometru de 50 de minute sd expire.

Narativul se desfdsoard progresiv: fiecare camerd virtuald (nivel) corespunde unui
domeniu al securitdtii cibernetice si contine puzzle-uri tematice care trebuie rezolvate pentru a
debloca urmatoarea etapd. Structura este secventiala — elevii trebuie sa finalizeze o camera 1nainte
de a avansa — ceea ce asigura o progresie logica a dificultatii si o acoperire completa a continutului
didactic.

4.2. Structura camerelor si obiectivele de invatare
Escape room-ul este
organizat in cinci
camere virtuale,
fiecare cu obiective
pedagogice distincte:

Elevul evalueaza

A i . : e si
1 Portalul de acces utentificare si pupersra unei parole si
parole sigure aplica criterii de
complexitate
) Inbox-ul suspect Phi§hif1g si inginerie Eleyul id?ntiﬁgé '
sociala indicatorii unui mesaj
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de phishing si aplica
reguli de verificare
Elevul clasifica
tipurile de date
personale si aplica
principii GDPR de
baza

Elevul recunoaste
tipuri de malware si
aplicd masuri
preventive de
protectie

Elevul evalueaza
Navigare sigura si riscurile navigatiei si
amprenta digitala gestioneaza constient
amprenta digitala

Protectia datelor

3 Seiful digital
personale

Malware si protectie

4 Laboratorul malware L.
antivirus

5 Centrul de comanda

4.3. Tipuri de puzzle-uri utilizate

Fiecare camera contine ntre 2 si 4 puzzle-uri de tipuri variate, selectate pentru a stimula
diferite competente cognitive:
* Puzzle-uri de decizie: elevii analizeazd scenarii (de exemplu, un email suspect) si trebuie sa
selecteze actiunea corecta dintr-o lista de optiuni
* Puzzle-uri de decodare: elevii decripteaza mesaje folosind cifrari simple (Caesar, substituie) care
ilustreaza principii de criptografie de baza
* Puzzle-uri de clasificare: elevii sorteaza elemente in categorii (date personale vs. date publice,
parole puternice vs. slabe)
* Puzzle-uri de investigatie: elevii examineaza artefacte digitale simulate (header-e de email, URL-
uri, certificate SSL) pentru a identifica anomalii
* Puzzle-uri de sinteza: la finalul fiecarei camere, un puzzle integrator care necesita combinarea
informatiilor obtinute din puzzle-urile anterioare
4.4. Mecanisme de gamificare

Activitatea integreazd urmatoarele elemente de gamificare, corelate cu teoria
autodeterminarii:
» Autonomie: elevii pot alege ordinea de rezolvare a puzzle-urilor din interiorul unei camere si pot
decide daca folosesc indicii suplimentare (wildcard-uri)
» Competenta: sistemul de scoring progresiv, insemne digitale (badge-uri) pentru fiecare camera
finalizata si un clasament live al echipelor
* Integrare sociala: lucrul in echipe de 3-4 elevi, comunicarea obligatorie pentru rezolvarea puzzle-
urilor colaborative, clasamentul partajat
Limita de timp de 50 de minute creeazd un sentiment de urgentd care amplificeazd imersia si
angajamentul, fara a genera stres excesiv. Sistemul de wildcard-uri (maxim 3 pe joc) permite
echipelor aflate in dificultate sd obtind un indiciu suplimentar, echilibrand accesibilitatea cu
provocarea.
5. Metodologia de implementare in clasa
5.1. Pregatirea activitatii
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Implementarea escape room-ului necesitd o planificare atenta care se desfdsoard in trei
etape. In faza de pre-game, profesorul verifica infrastructura tehnica (calculatoare functionale,
conexiune la internet stabild, browser-e actualizate), formeaza echipele de lucru si prezinta pe scurt
contextul narativ, fard a dezvalui continutul puzzle-urilor.

Echipele sunt formate din 3-4 elevi, in mod intentionat eterogen, combinand elevi cu
competente digitale variate. Aceasta eterogenitate stimuleaza peer learning-ul si asigura ca fiecare
membru al echipei poate contribui cu expertiza sa.

5.2. Desfasurarea propriu-zisa

Durata totald a activitatii este de 100 de minute (2 ore de curs consecutive), structurate
astfel:

1. Introducere si formarea echipelor: 10 minute — prezentarea misiunii, distribuirea rolurilor in
echipa, verificarea accesului la platforma

2. Jocul propriu-zis: 50 de minute — parcurgerea celor 5 camere virtuale, cu monitorizare in timp
real de catre profesor

3. Debriefing si discutie ghidatd: 25 de minute — analiza colectiva a solutiilor, discutie despre
strategiile utilizate, corectarea misconceptiilor

4. Evaluare formativa si feedback: 15 minute — completarea unui chestionar scurt si reflectie
individuala

Faza de debriefing este esentiald din punct de vedere pedagogic. Cercetarile arata ca, fara
o reflectie structuratd dupi joc, invatarea ramane superficiald si episodica. In cadrul debriefing-
ului, profesorul ghideaza discutia prin Intrebari de tip: ,,Ce strategie ati folosit pentru a identifica
emailul de phishing?”, ,,Ce ati invdtat despre protectia parolelor?”, ,,Cum ati aplica in viata reald
ceea ce ati descoperit astazi?”.

5.3. Rolul profesorului

Pe parcursul jocului, profesorul isi asuma rolul de facilitator si observator, nu de instructor
traditional. Interventiile directe sunt minimale si se limiteaza la clarificarea instructiunilor tehnice
sau la gestionarea timpului. Profesorul monitorizeaza progresul fiecarei echipe prin panoul de
administrare al platformei, identificand echipele care intampina dificultati si oferind sprijin indirect
prin indicii suplimentare.

Aceasta abordare centrata pe elev este consistenta cu principiile constructivismului: elevii
isi construiesc propria intelegere prin explorare activa, colaborare si reflectie, iar profesorul creeaza
si gestioneaza mediul de invatare care face posibila aceasta constructie.

6. Evaluarea rezultatelor invatarii
6.1. Strategii de evaluare formativa

Evaluarea 1n cadrul activitatii opereaza pe mai multe niveluri. Evaluarea integratd in joc
consta in scorurile obtinute la fiecare puzzle, timpul de rezolvare pe camera, numarul de wildcard-
uri utilizate si ordinea de finalizare a echipelor. Aceste date cantitative oferd o imagine imediata a
performantei si pot fi folosite pentru feedback instant.

Evaluarea post-joc include un chestionar de autoevaluare in care elevii apreciaza, pe o
scala Likert, propriul nivel de intelegere a fiecarui concept abordat. De asemenea, un test scurt cu
10 intrebari grild permite verificarea retinerii cunostintelor factuale.

6.2. Indicatori de succes
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Eficacitatea activitdtii poate fi evaluatd prin urmatorii indicatori:

* Rata de finalizare: procentul echipelor care reusesc sd parcurga toate cele 5 camere in timpul
alocat

* Scorul mediu la testul post-joc: comparat cu un test pre-joc sau cu rezultatele de la clase care au
studiat aceeasi materie prin metode conventionale

* Nivelul de satisfactie: masurat prin chestionarul de feedback, cu focus pe perceptia imersiei, a
provocarii si a utilitatii

» Competente transferabile observate: calitatea comunicarii in echipd, distributia rolurilor,
strategiile de rezolvare a problemelor

* Retinerea pe termen lung: un test de follow-up la 4 saptdmani dupa activitate, pentru a evalua
persistenea nvatarii

6.3. Limitele evaluarii

Este important de mentionat ca evaluarea unei activitdti de acest tip prezinta anumite
limitari. Efectul de noutate poate inflationa pozitiv perceptiile initiale ale elevilor. De asemenea,
performanta in cadrul jocului reflecta si competente de lucru in echipd, nu exclusiv cunoasterea
individuald a continutului de securitate cibernetica. Aceste aspecte trebuie luate in considerare la
interpretarea rezultatelor si la proiectarea studiilor comparative viitoare.

7. Concluzii

Escape room-ul digital ,,Detectivii datelor” reprezintd o strategie didactica inovatoare si
fundamentata stiintific pentru predarea securitdtii cibernetice la disciplina TIC, clasa a IX-a. Prin
combinarea elementelor de gamificare cu un scenariu narativ captivant si puzzle-uri ancorate in
situatii reale, activitatea transforma un continut potential abstract si perceput ca plictisitor Intr-o
experientd de invatare memorabild, colaborativa si semnificativa.

Fundamentele teoretice ale abordarii — teoria autodetermindrii, invatarea bazata pe joc si
constructivismul — sunt sustinute de o literatura de specialitate consistenta si in crestere. Studiile
demonstreaza ca escape room-urile educationale sporesc motivatia, colaborarea, gandirea critica si
retinerea cunostintelor, iar aplicarea lor specificd in domeniul securitatii cibernetice oferd un
context natural pentru scenarii bazate pe probleme reale.

Implementarea activitdtii presupune o planificare riguroasd din partea profesorului, dar
odata conceputi, platforma digitald permite reutilizarea si adaptarea cu efort minim. In contextul
in care amenintarile cibernetice evolueaza rapid, capacitatea de a actualiza continutul puzzle-urilor
si scenariilor fara a reconfigura intreaga activitate reprezintd un avantaj semnificativ al formatului
digital.

Ca directii viitoare, activitatea poate fi extinsd cu module suplimentare (inteligentd
artificiald si securitate, IoT si vulnerabilitati, inginerie sociald avansatd), adaptata pentru alte
niveluri de clasd sau integratd in proiecte interdisciplinare care combina TIC cu educatia civica.
Escape room-ul digital nu este doar un instrument de gamificare — este o poarta catre o culturd a
securitatii digitale construita inca din liceu.
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13. REDUCEREA RISIPEI ALIMENTARE PRIN
FOLOSIREA UNEI APLICATII MOBILE

Elev: Stan Rares-Mihai
Coordonator: prof. ing. Prodan Minodora
Colegiul National ”Constantin Carabella” Targoviste

Imaginati-va o lume in care surplusul de produse din magazine nu se iroseste, ci ajunge la
oamenii care au cea mai mare nevoie de ele. Acest lucru este posibil folosind aplicatia FoodShare,
conectand magazinele cu organizatiile in timp real, reducénd risipa, sprijinind comunitatile si avand
un impact real.

In fiecare an, se estimeaza ca aproximativ o treime din toate produsele destinate consumului
uman sunt aruncate, ceea ce se traduce in aproximativ 1,3 miliarde de tone la nivel global. Risipa
alimentara contribuie semnificativ la emisiile de gaze cu efect de serd, deoarece alimentele 1n
descompunere produc metan, un gaz cu efect de serd puternic. Asadar, risipa alimentara nu este
doar o problema etica, ci si o problema legata de schimbarile climatice. Aici intervine aplicatia
FoodShare, care serveste drept punct de intdlnire atat pentru afaceri, cat si pentru ONG-uri,
facilitand procesul de donatie si promovand o campanie impotriva risipei alimentare.

Prin folosirea aplicatiei FoodShare, donarea alimentelor nu a fost niciodata mai usoara:
aplicatia permite utilizatorului sa doneze alimente, sa urmareasca donatiile recente facute de altii
si sa vada ce ONG-uri si-au rezervat produsele pentru mai tarziu. in ceea ce priveste utilizatorii
tinta, aplicatia se adreseaza in principal intreprinderilor, restaurantelor, magazinelor si ONG-urilor.

Dar cum donati si ridicati de fapt produsele? Ca agent economic poti s te Inregistrezi, sa
decizi ce produse excedentare vrei sa donezi si asta este! Este nevoie de doar cateva clicuri pentru
a dona in sigurantd produsele in exces. in calitate de ONG, poti vedea ce produse sunt disponibile
in prezent, alegand sa le rezervi pentru a le ridica ulterior. ONG-urile au o limita de timp de 12 ore
inainte ca produsele sd fie plasate Tnapoi in sectiunea de produse disponibile, ceea ce inseamna ca
intervalul de colectare trebuie sa fie scurt. Companiile locale vor sti cand cineva colecteaza
surplusul de produse, prin notificari in aplicatie, sporindu-si astfel satisfactia.

In ceea ce priveste modul in care obtinem profit, aplicatia se poate descirca gratuit pe
Android, dar dupa perioada de incercare gratuitd de 14 zile, companiile vor trebui sa plateasca un
abonament lunar de 20 de euro. Publicitatea aplicatiei se va face prin reclame YouTube, reclame
Google personalizate, retele sociale (Instagram, Facebook, TikTok) si colaborari cu alte afaceri.

Succesul aplicatiei va fi masurat prin mai multe modalitati. Cativa dintre indicatori vor
include cantitatea de alimente donate, utilizatorii activi saptamanal, utilizatorii noi, cele mai donate
produse si timpul de ridicare, oferind informatii valoroase despre nevoile utilizatorilor nostri.
Feedback-ul prin sondaje in aplicatie ne va permite sd imbundtitim continuu si sd dezvoltam
aplicatia pentru a se alinia intereselor utilizatorilor. Succesul aplicatiei se va reflecta si prin
parteneriatele cu ONG-urile, donatiile de succes si cele mai bune ore de ridicare, care vor fi
raportate.

Bineinteles, vor fi cateva probleme legate de termenele de ridicare a produselor donate. Atat
firmele, cat st ONG-ul trebuie sa stabileasca un termen rezonabil de donare-colecatre a produselor,
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asa cd m-am gandit cd un chat in aplicatie ar rezolva aceastd problema, permitdnd o comunicare

eficienta intre cele doud parti implicate

Pentru dezvoltarea viitoare a aplicatiei, intentionez sd includ analize pentru utilizatorii,

permitindu-le sa vada ce cantitate fiecare produs a fost donat pana acum.

Imi doresc ca aplicatia FoodShare si devind platforma principald pentru donatiile de
alimente din Romania, contribuind activ la securitatea alimentara la o scard fara precedent cu
ajutorul utilizatorilor. Asadar, incurajez populatia sd ia o pozitie activa 1n aceastd problema critica
si s foloseascd aplicatia, astfel incat eforturile combinate sd contribuie la eliminarea risipei
alimentare. Impreuni, putem crea un viitor durabil transformand surplusul de hrana intr-o resursa

care 1i hraneste pe cei aflati in nevoie, combatand eficient risipa alimentara.

Link pentru demo: https://www.youtube.com/watch?v=Xc5hQ3oiciw

18:52 =
¢ Shop Details
Login
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]
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14. ROBOT ALIMENTAT CU CELULE
FOTOVOLTAICE

Elev: Tudor Ciobanita
Prof. ing. Carmen-Simona Stanciu
Liceul..........cuueeneennnnen..

Scopul temei este de a utiliza energia solara, pentru functionalitatea unei masini cu energie
regenerabila.

Pentru acest proiect am utilizat urmatoarele componente: panou fotovoltaic, baterie reincarcabila,
modul cu Driver de Motoare Dual L298N, motor DC 3V-6V cu reductor, senzor ultrasonic HC-
SOR4 pentru ocolire obstacole.

Finalitatea proiectului presupune ca robotul sd functioneze, sd se deplaseze, doar alimentat
cu e nergie solard si sd se orienteze in deplasare dupa soare. Prin programare am incercat sa-l
determinam sa ocoleasca si obstacole, de aceea l-am dotat si cu un senzor cu ultrasunete pentru
ocolirea obstacolelor.
= 1. Panouri foto voltaice

Un panou solar fotovoltaic, spre deosebire de un panou solar
termic, transforma energia luminoasd din razele solare direct n
energie electricd. Componentele principale ale panoului solar
fotovoltaic sunt celulele solare, care convertesc lumina solara in

energie electrica.
2. Baterie rencarcabila pentru a stoca energia obtinutd de la
panoul fotovoltaic.

3. Programatorul masinii este un Arduino Uno R3 cu Amege328
Arduino Uno R3 este o placd de microcontroller bazatd pe un
microcontroller ATmega328 AVR detasabil, pachet dual-inline
(DIP). Are 20 de pini de intrare/iesire digitale (dintre care 6 pot fi
utilizati ca iesiri PWM si 6 pot fi utilizati ca intrdri analogice).
Programele pot fi incarcate pe acesta din programul de calculator
usor de utilizat Arduino.

4. Modul cu Driver de Motoare Dual L298N

Acest modul va permite controlul vitezei si directiei a doua
motoare de curent continuu sau se poate controla cu usurinta un
motor pas cu pas bipolar. Modulul H-bridge L298N poate fi
utilizat cu motoare care au o tensiunea intre 5 si 35V DC.
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5. Senzor ultrasonic HC-SOR4

Senzorul ultrasonic HC-SR04 este unul
[ ] dintre cei mai utilizati senzori pentru aflarea
distantei. In special este folosit pentru
proiectele cu placi de dezvoltare Arduino, are
avantaje fatd de senzorii analogici, necesitand
doar pini I/O digitali si are imunitate mai
mare la zgomotul din jur.
Senzorul emite ultrasunete la o frecventa de
40000Hz care circula prin aer, iar daca
intalneste un obstacol, acesta se va intoarce
inapoi spre modul, astfel, luand in
considerare viteza sunetului se poate calcula

distanta pana la obiect.
Controlarea motoarelor se face prin urmatrorul cod pentru arduino:

int motor1=8§;

int motor2=7;

int motor3=6;

int motor4=5;

void setup()

{

pinMode(motor1,OUTPUT);

pinMode(motor2,OUTPUT); pinMode(motor3,0UTPUT); pinMode(motor4, OUTPUT); }
void forward()

{

digital Write(motor 1, HIGH);

digital Write(motor2, LOW);

digital Write(motor3,HIGH); digital Write(motor4, LOW); }

void backward()

{

digital Write(motor1,LOW);

digital Write(motor2, HIGH); digital Write(motor3,LOW); digital Write(motor4, HIGH); }
void left()

{

digital Write(motor1,LOW);

digital Write(motor2, HIGH); digital Write(motor3,HIGH); digital Write(motor4, LOW); }
void right()

{

digital Write(motor1,HIGH);

digital Write(motor2, LOW); digital Write(motor3,LOW); digital Write(motor4, HIGH); }
void stop()

{

digital Write(motor1,LOW);

digital Write(motor2,LOW);

digital Write(motor3,LOW);

digital Write(motor4,LOW);

b
void loop()
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{

forward();
delay(2000);
backward();
delay(5000);
left();
delay(3000);
right();
delay(4000);

stop();
delay(7000);

}

Panourile fotovoltaice sunt o alegere populard pentru producerea de energie electrica din surse
regenerabile, singura resursa necesard pentru functionare, fiind soarele. Datoritd tehnologiilor
performante, panourile fotovoltaice pot functiona chiar si atunci cand este innorat afard sau in zilele
mohorate de iarna.
O celula solara este alcatuita din doua sau mai multe straturi de material semiconductor, cel mai
intalnit fiind siliciul. Aceste straturi au o grosime cuprinsa intre 0,001 si 0,2 mm si sunt dopate cu
anumite elemente chimice pentru a forma jonctiuni ,,pn”. Aceasta structurd e similara cu a unei
diode.
Alimentarea componentelor de iluminat casnic sau
chiar a masinilor electrice cu energie solard, prin
utilizarea de celule fotovoltaice, este acum un lucru
=== obisnuit. Insd acest lucru nu inseamni ci toati
lumea, inclusiv utilizatorii unor astfel de instalatii,

et stie cum functioneazd aceste instalatii si ce procese
sunt responsabile pentru transformarea energiei
solare in energie electrica. Acest articol raspunde la
cele mai multe dintre Intrebari.
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15. UTILIZAREA CALCULATORULUI IN PROCESUL TEHNOLOGIC
PENTRU REALIZAREA UNUI SCAUN DE LEMN SIMPLU

Elev: Cordun Denis Andrei
DPrOof. INAVUIIALOF: c..uuueeoenerossnnrossrerossanssssssssssssssssans
Scoala Profesionala Lespezi, jud. lasi

Etapele procesului tehnologic:

800

1. Proiectarea si pregitirea materialului [2]:
o Alegerea tipului de lemn (ex: fag, stejar, brad);
o Trasarea dimensiunilor conform desenului tehnic:
e Inaltime totald: 800 mm;
* Inaltime sezut: 470 mm;
* Latime: 400 mmy;
* Adancime: 470 mm.
2. Taierea pieselor componente dupa modelul din imagine, piesele sunt [2]:
1. Spatarul central — sustine spatele (element vertical central);
Picioarele din spate — sustin si spatarul;
Traverse orizontale — pentru rigidizarea structurii;
Sezutul — placa superioara pe care se sta;
Picioarele din fata — sustin sezutul;
Traverse inferioare — intaresc structura si pot servi ca sprijin pentru picioare.
3. Prelucrarea lemnului [2]:
e Rindeluire, slefuire, gaurire pentru Imbinari;
o Prelucrarea marginilor si colturilor pentru siguranta si estetica;
4. Asamblarea [2]:
o Folosirea de imbinari tip cep si gaura sau suruburi,
o Fixarea sezutului si spatarului;
o Verificarea unghiurilor si aliniamentelor.
5. Finisarea [2]:

SAINAIE el N
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o Slefuire finala;
e Aplicare lac, bait sau vopsea pentru protectie si estetica.

6. Controlul calitatii [2]:

o Verificarea stabilitatii, finisajelor si Imbinarilor.

» Scule necesar pentru prelucrarea lemnului [3]:
o Fierastrau circular sau fierastrau pendular — pentru taiat scanduri si rigle la
dimensiuni.
e Rindea electrici/manuala — pentru indreptarea fetelor.
o Slefuitor electric (orbital sau cu banda) — pentru finisarea suprafetelor.
o Masina de gaurit (bormasind) — pentru gauri de suruburi sau dibluri.
e Burghie pentru lemn — diametre diferite, in functie de imbindri.
o Clesti si menghine — pentru fixare temporara in timpul lipirii sau asamblarii.
e Surubelnita electrici/manuala — pentru Infiletarea suruburilor.
o Rigla, echer, creion de tamplirie — pentru masuratori si trasare.
e Ciocan de cauciuc — pentru imbinari fara a deteriora lemnul.
o Pensuli sau trafalet mic — pentru aplicarea lacului/vopselei
» Materiale necesare [3]:

Lemn (dimensiunile sunt aproximative):

1. Spatar central (x1) — 80 x 400 mm;

2. Picioare fata (x2) si spate (x2) — 800 mm (spate), 470 mm (fatd);

3. Traverse orizontale (x4) — 2 pentru sezut, 2 pentru spatar si intdrire;
4. Placa sezut (x1) — 400 x 470 mm, grosime 20-25 mm;

5. Traverse inferioare (x2) — pentru stabilizare la baza.

Elemente de fixare:

e Suruburi pentru lemn (30-60 mm lungime, cap inecat);
o Coltare metalice mici (optional, pentru intdriri);

o Dibluri de lemn (pentru imbindri ascunse, optional);

o Lipici/aracet pentru lemn (rezistent la presiune).

Finisaje:

e Smirghel (granulatie 80, 120, 180);

e Lac pentru lemn (incolor sau colorat);

o Bait pentru lemn (optional, pentru nuantare);
e Grund de protectie (optional).

Fisa tehnologica pentru realizarea unui scaun de lemn simplu[2]

Nr. Operatie Descriere Scule/Utilaje Materiale Timp
crt. | tehnologica succinta folosite implicate estimat
Trasarea
. . dimensiunilor Rigla, echer, A <
Proiectare st . . Scandura lemn .
1 ’ pieselor pe lemn creion de - 30 min
trasare A e esenta tare
brut conform tamplarie ’
desenului tehnic
Debitarea pieselor
) Tfiierea componente la F.ieréstréu Lemn brut 45 min
pieselor dimensiunile circular/pendular
stabilite
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Netezirea si

3 Rindeluire indreptarea Rlnde_a < - | Piese debitate 30 min
electricd/manuala
suprafetelor
Slefuire Finisare bruta a Slefuitor electric,
4 L Suprafetelor pentru | smirghel gr. 80- | Piese prelucrate 30 min
preliminard h ’ . y
evitarea aschiilor 120
Realizarea gaurilor o
. A Bormasina, .. .
5 Gaurire pentru imbinari . Traverse, picioare | 20 min
g burghie lemn
(suruburi/dibluri)
Fixarea provizorie
5 Asamblare pentru verificarea | Menghine, ciocan | Toate piesele 25 min
preliminara imbinarilor si cauciuc componente
stabilitatii
Lipire si fixare ApAhcare lipici si Pensula,. - Adeziv lemn, .
7 2 strangere surubelnita, g 40 min
finala ’ . suruburi/dibluri
menghine ’
Fixarea placii de
Montare . . - . .
8 L sezut si elementelor | Surubelnita, cleste| Placa sezut, spatar | 20 min
sezutsispatar | * _ . . ’ ’ ’ ’
spatarului
Slefuire Finisare find a Slefuitor, .
9 L suprafetelor (gr. e Scaun asamblat 30 min
finala ’ smirghel fin
180) ’
Aplicare Aplicare grund bait | Pensuld/rola . .
10 plice Pl ) onsu ’ Lac, bait, grund 60 min
finisaj (optional) si lac carpa ’
Verificare
Uscare si stabilitate, calitate .
11 y e e - - 60 min
control final | imbinari si aspect
general
Fixarea placii de
Montare . . < < .
12 R sezut si elementelor | Surubelnita, cleste| Placa sezut, spatar | 20 min
sezut si spatar | > " ¥ " i i ’ ’
’ ’ spatarului
. Fini fina .
Slefuire fnisare fina a Slefuitor, .
13 L suprafetelor (gr. e Scaun asamblat 30 min
finala ’ smirghel fin

180)

470

400

470

400 Ij

Schita scaunului [1]

67




Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

Reprezentarea scaunului folosind metoda practica de creare digitala in Designerul de
mobila 3D online — Flatma [4]

Pentru realizarea acestei etape, am utilizat platforma online Flatma, un designer 3D
gratuit destinat proiectdrii mobilierului. Am creat digital un model de scaun, introducand
dimensiunile exacte ale componentelor (sezut, spatar, picioare, elemente de sustinere),
astfel incat sd reflecte cat mai fidel proiectul real. Platforma permite vizualizarea
obiectului din mai multe unghiuri, iar pentru documentarea vizuala, am realizat capturi de

101

0

_5'?_0‘4_4__4__4_4__4

400 ————

ecran (screenshot-uri) din diferite perspective, pe care le- am inclus in proiect.
Fig.5. Vedere izometrica / perspectiva
(Isometric/Perspective View)
Sursa: https://flatma.com/en/create/designer)

505 g

401 410 ‘ ‘

0

15

2010140,

800

400

Fig.6. Vedere laterala (SideView)
Sursa: https://flatma.com/en/create/designer
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Fig.7. Vederea de sus si de jos (Top view si Bottom view)

Sursa: https://flatma.com/en/create/designer
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Fig.8. Vederea din frontald si din spate (Front view si Back view)

Sursa: https://flatma.com/en/create/designer

In tabelul de mai jos sunt prezentate dimensiunile finale ale modelului realizat in Flatma:

Tabel 7. Dimensiunile finale ale modelului realizat

Componente Dimensiune (mm)
Inaltime totald scaun 800
Inaltime sezut fata de sol 400
Latime totala scaun 450
Adancime totald scaun 505
Grosime picioare 40
Latime sezut 410
Adancime sezut 450
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Inaltime spatar 400

Distante Intre elemente spatar 101/40/150

Pentru reprezentarea digitala a scaunului in platforma Flatma — Designer 3D de mobila,
am Incercat sa respect cat mai fidel dimensiunile initiale ale modelului propus in schita de la
figura 3 si figura 4. Totusi, din cauza limitarilor aplicatiei (precum fixarea anumitor valori sau
spatierea automata a elementelor), a fost necesard ajustarea usoard a unor dimensiuni.

BIBLIOGRAFIE

Popescu, M., "Auxiliar curricular”", Modulul: Reprezentarea produselor din lemn, Clasa a XlI-a,
Domeniul: Fabricarea produselor din lemn, Program PHARE TVET RO 2002/000-
586.05.01.02.01.01, 2005;
https://edituradp.ro/site_img/downloads/2024/07/educatie-tehnologica.pdf
https://www.hertoolbelt.com/simple-kids-table-chair-set/

https://flatma.com/en/create/design

Poze din timpul concursului
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Coordonatori sectiune: prof. Orasanu Daniela-Claudia
prof. Costea Iuliana-Maria
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L VIRGIL MADGEARU” lasi

\# LICEUL TEHNOLOGIC NIKOLA TESLA

16. Liceul Tehnologic
NIKOLA TESLA”
Bucuresti

17. Colegiul Economic
,, VIRGIL MADGEARU"
Ploiesti

18. Liceul Tehnologic
"NICOLAE TITULESCU”
Medgidia

19. Colegiul Economic
"DIONISIE POP MARTIAN”
Alba lulia

20. Liceul Tehnologic
Economic de Turism, lasi

21 Colegiul Economic
Administrativ, lasi

22, Liceul Tehnologic
Energetic "REGELE
FERDINAND 1" Timisoara

23. Colegiul Economic
HERMES Bucuresti

24. Liceul Tehnologic
Nr.1 Fundulea, Jud.
Calarasi

25. Colegiul National
L ANDREI MURESANU"
Bistrita

26. Liceul Tehnologic
Sebes, Alba

27. Colegiul National
L EMIL BOTTA" Adjud

28. Liceul Teoretic
L MIHAIL
KOGALNICEANU"
Snagov

29. Colegiul National ,, GRIGORE MOISIL"

Bucuresti
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Republica MOLDOVA

CENTRUL DE EXCELENTA IN TRANSPORTURI

Centrul de Excelenta in Constructii, Chisindau

Centrul de Excelenta in Transporturi Chisindu

Centrul de Excelenta in Viticultura si Vinificatie, Chisinau

Colegiul Politehnic Balti

= CIHCAHUL

Colegiul ulia Kasdea din CAHUL

1P Colegiul "lulia Hasdeu” Cahul

NLTY

——
—

1P Colegiul Agroindustrial Riscani

Judete:

e Al

e St gy S S Y
NN DNk W= O

17

Alba
Bistrita-Nasaud
Botosani

Braila
Bucuresti
Buzau

Calarasi
Constanta
Dambovita

. Drobeta-Turnu Severin
. lasi

. Ilfov

. Mures

. Prahova

. Salaj

. Timis

. Vrancea
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PARTICIPARE DIRECTA
Nr. Nume echipa }nstyﬁy tlz} de Profesor coordonator
crt Invatamant
Colegiul E . | TANASA ALEXANDRA
1. | PERSONALI-TEE I”/.:’gfl”M J rc”,’,';’”".c BRINZA GEANINA
» VISIEMacgearu1ast | piMITRIU DRAGOS
" Colegiul Tehnic
2. VRANCENII ,.Gh.Bals” ADJUD SAVIN MIHAI
Liceul Tehnologic 5
3. ACCENT Economic de Turism | CUMPARATU CARMEN
lasi
Colegiul Economic P
4. | MAISON VERTE et ¢ | BRINZA GEANINA
» Virgil Madgearu” lasi
5. | EXPLORATORII Colegiul  ~ Economic | 31315y A CRISTIAN
swDelta Dunarii'’ Tulcea
6 ATELIERUL DE Colegiul Tehnic PUFLEA ELENA -CRISTINA
' CALIGRAFIE Gh.Bals -Adjud TATARASCU GABRIELA
Colewiul E . | MOCANU BRINDUSA- MARIA
7. | RENEW WASTE olegtr  CONomIc
Administrativ, lasi
8. | ECOTOYS Colegiul  Tehnic C.F. | \ pspNE TULIA
Unirea Pascani
9. | GHID JOBS Colegiul ~ Tehnic C.F. | ¢piGOROAEA PETRONELA
Unirea Pascani
PARTICIPARE INDIRECTA
Nr.crt Nume echipa IAHStVltlvltlaA de Profesor coordonator
Invatamant
L | 3aty “Dioisie op. | CUCEA RAMONA
Martian” Alba Iulia e s
.. . Colegiul Tehnic
2. | Aplicatiade mobil M- 1, (1) papiu BALAZS ADINA
Beau Visage .
llarian
3. AUTO ELECTRIC Liceul Tehnologic ICONARU IOANA NATALIA
CONVERT Nikola Tesla TUDOR CERASELA
4. . Colegiul Comercial DUMBRAVA MARIANA
Black Kristal SRL Carol I, Constanta CRISTINA
CASA DI {:]t‘;ezl z’ eoretic
5 | KOGALNICEANU i ) PREDA IONEL
Kogalniceanu
SRL
Snagoy
Liceul Teoretic
AgL
6. | HAIR STYLE SRL Mihail PREDA IONEL
Kogalniceanu
Snagovy
Centrul de Excelenta
7. Chatbot Somelier pe in Viticultura si
Telegram Vinificatie, Chisinau SR

RM
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Colegiul Economic
8. CLARIVO ”Dionisie Pop CUCEA RAMONA
Martian” Alba lulia
9. COLIPOP Colegiul Economic Ion | ISTRATE CAMELIA
Ghica Brdaila FEICHTER NARCISA LILIANA
Centrul de Excelentd
10. | AI SRL Luminis in Constructii,
Design Chisindu, Republica MOSCALU ELENA
Moldova
11. . Colegiul National "'
Eco Warriors Emil Botta" -Adjud PUFLEA ELENA -CRISTINA
12. | EDU PRO ACADEMY | Colegiul Economic
SRL Administrativ, lasi GIURGICA MIRELA
13. | Eduworks g;;ff’”’ Politehnic | ¢ GENIA CERNITU
14 Col'egiul Economic
* | F.E Cherie Pub S.R.L Virgil Madgearu VASILE BRINDUSA
Ploiesti
Liceul Tehnologic
15. | F.E. APOLLO GROUP | Energetic "Regele
CONSTRUCT S.R.L. Ferdinand 1" YOS QTN TR (ST I
Timisoara
16. | F.E. FructoDelice fg’etg’"f)E conomic VALINCIUC CORINA
S.R.L. ctar ncescu STOLERU NICULINA
Botosani
Colegiul Economic
17. | F.E. SECRET Lo, " A
GARDEN S.R.L. 7 Vt{'gll.Madgearu VASILE BRINDUSA
Ploiesti
18. | F.E. SHINE ACC’S I&’"j”fwT e";”l‘””g}" 4 | DPANILA DANIELA ILEANA
S.R.L. r runduled, Jud | CAMPLUNGEANU IOANA
Calarasi
. . STEFANESCU ALINA
19. | FE AGROFRUCT SA j"'e"l’ Ag”j;’l Dr.C. | ANDREEA
ngetesch, Buzan STROIE FILOFTEIA
) Colegiul Economic
0. | FE Eco Fun Land SRL | "Transilvania" Tg- BENYI-PALKO DANIELA
Mures
21. | FE GOLDEN Colegiul Economic GORCIOAIA KINGA EVA
FLAVOURS SRL Transilvania NITESCU RALUCA
Liceul Tehnologic
22. | FE Golden Touch SRL | Economic de Turism | CUMPARATU CARMEN
lasi
Colegiul Economic GORCIOAIA KINGA EVA
o ﬁ%;ifgﬁf EAU Transilvania, Tirgu | BENYI PALKO DANIELA
Mures PUIAC ELENA
24. | FE Luxury Vibes Colegiul Economic Ad
Events SRL Xenopol FURDUI AMALIA
25. | FE PETS RESORT Colegiul Economic <
SRL Virgil Madgearu lasi e
5 Liceul Tehnologic 5
6. | FE Sapte Coline SRL Economic de Turism CUMPARATU CARMEN

lasi
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Colegiul Economic
27, gIELT aste The Screen | ' /2y Onicescu" ANDREI CRISTINA MARIANA
Botosani
28. FE VEG MEDIA Liceul "Regina HRITCU GABRIELA
NETWORK SRL Maria' Dorohoi LOREDANA
Colegiul National
29. | GPZI Construct ,Grigore Moisil" CHIAC TEODORA VALENTINA
Bucuresti
Liceul Tehnologic
30. SC First Impresion Lorin Saligean, Dr Tr | BOBOCICA CLAUDIA EMILIA
Severin
31. Liceul Tehnologic CRESTIN VASILE
QA 1L Sebes STEPANOVICI
32- | Petale in timp Colegiul Economic | ny,cANU BRINDUSA-MARIA
Administrativ, lasi
33. Colegiul Comercial
Popeye Power Brew  Carol I”’ Constanta DIMA ADRIANA
IP Colegiul
34. | S.R.L.”BD Marketing” | A8roindustrial RABADJI SVETLANA
Riscani, Republica
Moldova
Centrul De Excelentd
35. X , MOROI ALIONA
S.R.L. RECREART in T r:altsporturl, GORBAN VICTORIA
Chisindu
Colegiul National
36. SC BIO- Economic ,,Theodor
VEGETABLES SRL Costescu” - Drobeta MICULESCU TATIANA
Turnu Severin
Liceul Tehnologic
37. | SC BODYLEX SRL | ”Nicolae Titulescu” | NAZARE VIOLETA
Medgidia
. Centrul De Excelenta
38. | ALSRL Creation In Constructii, | MOSCALU ELENA
&Space ce o
Chisindu
39. < Liceul Regina Maria ROTARIU OANA MARIA
SR EIINBAG AR Dorohoi ROTARIU CORINA DANIELA
40. « v IP Colegiul ”Iulia
SRL “Melonny Hasden” Cahul CRECIUNEAC ANA
Colegiul Economic
41. STREET VIBE ”Ion Ghica” STAN ELENA
Targoviste
42. | StringArt Colegiu Iulia Hasdeu | B ANU PATRICIA
Cahul
Colegiul National
43. | StudClub ,Grigore Moisil" CHIAC TEODORA VALENTINA
Bucuresti
44. | SUFLETUL Colegiul Economic COSTACHE GABRIELA
POMILOR Hermes Bucuresti PADURARU NICULINA
45. | UPCYCLING Patricia | Colegiul Economic Ion | GEORGESCU ROXANA
Design Ghica, Targoviste PiRVULESCU IZABELA
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4 Colegiul National

6. | UrbanRoots »» Grigore Moisil" CHIAC TEODORA VALENTINA
Bucuresti

47. Colegiul Economic ISTRATE CAMELIA NARCISA

VAR BAALY “lon Ghica” Braila LILIANA FEICHTER
. Colegiul National

48. g)AC Arhitecture & | " o ore Moisil” CHIAC TEODORA VALENTINA
Bucuresti

499. | wooLy’s Colegiul Comercial | \\ /b 4 yET 4 ANDA - MADALINA
» Carol I’ Constanta

Participare directa
SECTIUNEA A: Idei de afaceri creative

PROIECTE DE ANTREPRENORIAT PREMIATE

Nr. Nume . . . Institutia de | Profesor
. Nume si prenume elevi Premii A s A
crt echipa ’ Invatamant coordonator

Do

1.| ECOTOYS . Premiul I | C.F. Unirea | ARSENE IULIA
Hamciuc Raluca - Elena Pascani
Suhan Catalin Andrei ’
Chihaia Florin

, | GHID g’m ’?De”t’f“_ Premiul g"ffg’”l lei’:ZZ GRIGOROAEA

"| JOBS uea rarreid 1l o PETRIONELA
Horga Alexia Pascani
Sandu Elisa
Liceul
Cocoveica Robert Daniel <
. ; Premiul | Tehnologic CUMPARATU

3.| ACCENT P(_)pescu Maria Marilena I Economic de | CARMEN

Cires Alexandru , ,
’ Turism lasi
Sectiunea A: Idei de afaceri creative
PREMIUL I

Nume echipa: ECOTOYS
Colegiul Tehnic de C.F. Unirea Pascani
Profesor: ARSENE IULIA

PLAN DE AFACERI

a) Logo:

> Telefon:

b) Date de contact:
» Adresa: Str. Ceferistilor, 705200, mun. Pascani, jud. Iasi,

» Email: https://ecotoys2.webnode.ro/
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Echipa: Acosteoaiei Denisa Elena
Gurzun luliana-Maria
Hamciuc Raluca - Elena
Suhan Catalin Andrei

Ideea de afacere:

Afacerea noastra consta in producerea si comercializarea jucdriilor educative din
rumegus si are ca scop protejarea mediului inconjurdtor. Ideea a luat nastere din
dorinta de a valorifica rumegusul, transformandu-1 intr-un produs educativ si
ecologic. Jucdriile sunt realizate manual, pot fi personalizate si imbina armonios rolul
decorativ cu cel educativ, fiind ideale pentru dezvoltarea responsabilitatii,
creativitdtii, indemandrii si interesului copiilor pentru stiinta si experimente.

Cod CAEN: 3240 - Fabricarea jocurilor si jucariilor

Misiunea noastra este de a proteja natura prin jucdrii educative din rumegus, care
inspird copiii sd adopte un comportament ecologic si responsabil.

Viziunea noastra este sd contribuim la formarea unei generatii de copii care respecta
natura si protejeaza mediul prin solutii ecologice.

Valorile noastre: Sustenabilitate, Educatie si calitate, Educatie prin joc §i
Responsabilitate sociala.

Obiectivul nostru principal este de a oferi copiilor o jucarie educativa, care sa-i
invete sd devina mai responsabili si atenti fata de planta si mediu.

Obiective pe termen scurt (0—1 an): incheierea de parteneriate cu minimum 5
gradinite/scoli pentru testarea si promovarea produselor pana la finalul primului an
de activitate; participarea la cel putin 3 targuri de produse handmade sau eco in
primul an.

Obiective pe termen mediu (1-3 ani): extinderea gamei de produse cu 25 de modele
diferite de jucarii educative pana la finalul anului 2 de activitate; cresterea vanzarilor
anuale cu 30% fata de anul anterior incepand cu al doilea an de activitate

Obiective pe termen lung (3—5 ani): extinderea pe piata internationald pana la
finalul anului patru de activitate, prin vanzari online sau colaborari externe; reciclarea
a peste 10 tone de rumegus in produse educative pana in anul 5.

Descrierea produsului:

Jucdriile sunt confectionate din plasd, umplute cu rumegus si modelate in forme
amuzante si atractive pentru copii. In partea superioard sunt adugate seminte de
iarba, grau sau alte plante, care germineaza in timp, oferind copiilor o experienta
educativa interactiva si ecologica.

Grupul tinta

Principalele categorii de clienti vizate sunt:

Unitatile de invatamant prescolar si primar (70%), precum gradinitele si scolile
interesate de integrarea materialelor educationale eco-friendly in activitatile cu
copiii.
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Pirintii care au copii cu varsta intre 3 si 10 ani (20%), in special cei preocupati
de educatia alternativa, sustenabilitate si dezvoltarea creativitatii.

Alte categorii de clienti (10%), cum ar fi magazinele specializate in jucarii
ecologice si handmade, centre educationale sau organizatii cu profil social si
educativ.

Segmentarea pietei

m Unitatile de invatamant
prescolar si primar

m Parintii care au copii cu
varsta intre 3 si 10 ani

Alte categorii de clienti

Concurentii
Concurenta directa este reprezentata de firmele care produc si/sau comercializeaza
jucdrii educative ecologice, in special cele realizate manual, din materiale naturale
(lemn, rumegus, materiale textile). Acestea activeaza predominant in mediul online,
prin platforme precum:
eMAG, Etsy, Breslo —magazine online cu sectiuni dedicate jucariilor handmade/eco;
micii producatori locali care vand prin retele sociale sau targuri handmade;
magazine de jucarii educative eco (online sau fizice) — ex: jucariilemontessori.ro etc.
Concurenta indirectd este formatd din producdtorii si comerciantii de jucarii
industriale sau clasice, care nu sunt neapdrat ecologice, dar atrag aceeasi categorie
de clienti — pdrinti si institutii de invatdmant.
Avantaje competitive:
materiale ecologice si sustenabile - folosim rumegus reciclat, plasa textilad si seminte
naturale;
design handmade & personalizare -fiecare produs este realizat manual si poate fi
personalizat in functie de preferintele clientului (forma, culoare, mesaj etc.);
gama variata de produse;
Asistent virtual pe site;
rol dublu: educativ si decorativ;
comercializam atat direct, cat si online.
Fezabilitate
Afacerea este fezabila atat din punct de vedere economic, cat si social si tehnic.
Materia prima (rumegusul) este accesibild si are un cost redus, iar procesul de
productie este simplu, manual si nu necesitd investitii mari in echipamente. Produsele
se Incadreaza Intr-o nisa tot mai cdutatd — jucarii educative ecologice, iar interesul
crescut al parintilor si institutiilor de invatamant pentru solutii sustenabile sustine
potentialul de dezvoltare. Comercializarea online si prin retele directe faciliteaza
accesul rapid la piatd. Pe termen lung, afacerea contribuie la educarea ecologica a
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copiilor si la protejarea mediului, ceea ce oferd un avantaj competitiv semnificativ si
o imagine de brand pozitiva.

Finantare
Surse de finantare:
Capital propriu: 10.000 lei (capital social)
e Surse externe: 90.000 lei (fonduri nerambursabile, credite IMM)

v &

Indicatori principali Anul 1 Anul 2 Anul 3
Cifra de afaceri 1.000.000 lei 1.200.000 lei 1.400.000 lei
Costuri operationale 720,000 lei 850.000 lei 980.000 lei
- Salarii {7 angajati) 420.000 lei 450.000 lei 500.000 lei
- Materii prime si consumabile 150.000 lei 180.000 lei 200.000 lei
- Utilitati, transport, chirie 60.000 lei 70.000 lei 80.000 lei
- Marketing si promovare 30,000 lei 40.000 lai 50.000 lei
- Alte cheltuieli 60000 lei 110.000 lei 150.000 le
Profitbrut estimat 280.000 lei 350.000 lei 420.000 lei
Numér papusi vandute / luna 2.000 2.400 2.800
Pret mediu [ pdpusa 40 lei 41,6 lei 41,7 lei
Investitie initiala 100.000 lei
Capital social 10.000 lei

Tabelul nr. 1. - Proiectie financiara: evolutia veniturilor, costurilor si profitului (2025-2027)

Proiectia financiarda confirmd fezabilitatea economicd a proiectului, cu recuperarea
investitiei initiale de 100.000 lei incd din primul an si un profit brut in crestere de la
280.000 lei in anul 1 la 420.000 lei in anul 3. Cifra de afaceri evolueaza de la
1.000.000 lei la 1.400.000 lei, iar marja de profit brut se mentine peste 25%, ceea ce
reflecta eficienta si sustenabilitatea afacerii.

7. Tehnologie

Materiale folosite: rumegus, seminte de iarba, grau sau alte plante, material textil (plasd),
ghiveci si diverse accesorii decorative.

Mod de folosire: Papusile noastre au nevoie doar de putind apa pentru a face iarba sa
incolteasca. Pe masura ce iarba creste, incepe sa semene cu parul si poate fi tuns sau
coafat in multe moduri. Semintele vor incolti in 3-4 zile vara sau in 5-8 zile iarna, iar
iarba va Incepe sa creasca. Pentru inceput figurina va avea “’par” din iarba. Acesta se
tunde periodic, doar dupi ce iarba a crescut minim 10 cm. Ingrijita cu atentie, jucaria
isi va pastra “parul” verde pentru mult timp.

8. Resurse umane

Pentru inceput, ne propunem un colectiv de sapte angajati, urmand ca, odatd cu dezvoltarea
afacerii, sd extindem echipa in functie de necesitati si succesul obtinut.
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Manager General
Acosteoaiei Denisa

|
| | ! |

Productie Vanzari Financiar Contabil Marketing IT Resurse
I I I I I Umane
|
Managerde  Managerde Contabil Speeinlist sl’“:'_ir'""" Specialist
productie vinziri L L
! ! ! !
Suhan Hameiue Gurzun Pinzara Suban v Pinzaru
Catalin Raluea luliana Adina Catalin - Adina
\K I \\'\'. /
Operator Vanzilor .
\ productic
=0.... CRGANIGRAMA F.E=. ECOTOYS S.R.L.
9. Marketing si vanzari
> Strategii de promovare: vizite directe la gradinite si scoli (demonstratii si prezentari

live), publicitate online (retele sociale, site propriu), participare la targuri de produse
handmade/ecologice, concursuri si campanii promotionale online. Strategia noastra
de vanzare include atat canale fizice, cat si online, pentru a asigura o acoperire cat
mai larga a pietei.

> Materiale promotionale utilizate: postere, cataloage, fluturasi, bannere, brosuri,
carti de vizitd, calendare, autocolante, spoturi video, site web etc.

10.  Aspecte pe care trebuie sa le aveti in vedere
Dorim sa vindem produsele atat online, cat si fizic, adaptdndu-ne permanent nevoilor

clientilor si cerintelor pietei. Dezvoltarea relatiilor cu institutiile de Tnvatdmant
(gradinite, scoli) este esentiala pentru testare, feedback si extinderea vanzarilor. De
asemenea, extinderea gamei de produse si personalizarea acestora in functie de
tendintele pietei reprezinta un avantaj competitiv important

11.  USP (Unique Selling Point)
Ne diferentiem prin posibilitatea de a personaliza jucdriile in functie de preferintele

clientilor, accesorizandu-le in functie de sezon si folosind materiale viu colorate si
ecologice. Astfel, oferim produse educative unice, adaptate fiecdrui copil, care
imbina creativitatea cu grija pentru mediu.

12.  Recuperarea investitiei
Estimdm recuperarea integrala a investitiei initiale de 100.000 lei intr-un interval mai mic

de un an, avand in vedere cheltuielile operationale reduse si perspectivele favorabile
de vanzare, ceea ce sustine viabilitatea economica a proiectului. Aceastd recuperare
rapidd a investitiei oferd o baza solidd pentru extinderea si dezvoltarea sustenabild a
afacerii pe termen lung.
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PREMIUL IT

Nume echipa: GHID JOBS

Colegiul Tehnic C.F. ,,Unirea” Pascani
Profesor: GRIGOROAEA PETRONELA

PLAN DE AFACERI

NUMELE COMPANIEI:
ol Logo
Date de contact
Denumirea agentului economic: S.C. GHIDJOB S.R.L.
Adresa sediului central si puncte de lucru: Str. Ceferistilor, nr. 3, Pascani, Iasi
Email: ghidjob@gmail.com

Web site : https://essvjf.webwave.dev/

Numar de telefon:

Echipa (nume membri) Chihaia Florin-Claudiu, Buga Patricia-loana, Hira Denisa-Petruta, Sandu
Elisa-Petronela, Horga Alexia-Maria

Prof.coordonator: Petronela Grigoroaea

Ideea de afacere: domeniul de activitate, CAEN, misiune, viziune, obiective

Ce va face compania?

Cui se va adresa?

Cod CAEN 7810 — Activitati ale agentiilor de plasare a fortei de munca.

Ideea de afacere: Fiecare om meritd o noud sansd. Noi sprijinim somerii i persoanele din medii
defavorizate sa isi gaseasca rapid un loc de munca stabil. Oferim ajutor la redactarea CV-ului,
pregdtire pentru interviu si acces gratuit la o platforma online, dar si la un sediu fizic pentru sprijin
direct. Totul e gratuit. O slujba nu e doar un venit, ci un nou Inceput - iar noi suntem aici sa
deschidem aceasta usa!

Misiune: Oferim sprijin real somerilor si persoanelor din medii defavorizate, prin practica si
consiliere. i pregatim complet pentru un viitor stabil, online si fizic, simplu, accesibil si uman.
Viziune: Ne dorim o lume in care fiecare are sansa la un viitor prin muncad, sprijin si incredere.
Oferim punctul de plecare pentru cei uitati, transforméand locul de munca din vis in oportunitate.
Obiective:

In primele 6 luni, crearea si deschiderea platformei GhidJob. Pana la un an, va urma testarea
platformei cu un grup de utilizatori selectati, in paralel cu incheierea de parteneriate cu institutii,
ONG-uri .

In perioada 1-3 ani, proiectul va fi extins in diverse judete din Romaénia, iar serviciile vor fi
diversificate printr-o biblioteca virtuala si webinarii interactive.

Pe termen lung, GhidJob 1si propune sa devind platforma principald de recrutare din Romania,
integrand solutii Al pentru automatizarea procesului de angajare si contribuind semnificativ la
reducerea somajului In comunitatile vulnerabile.
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Descriere produse/servicii: (prezentarea produsului/serviciului, functionalitatea produsului/
la ce va fi folosit)

Care este scopul utilizarii produsului?

GhidJob este un serviciu complet si gratuit destinat somerilor si persoanelor din medii
defavorizate, care isi doresc sa giseasca rapid un loc de munca. Combinand o platforma digitala
inteligenta cu sprijin fizic in sediile GhidJob, oferim o experientd unicad de orientare profesionala
si integrare pe piata muncii.

Platforma online ghideaza utilizatorii prin teste de orientare sustinute de inteligenta artificiala,
ajutandu-i sa descopere domeniul profesional potrivit. Dupa completarea ghidului, candidatii pot
participa la sesiuni de mentorat in sediile GhidJob, unde beneficiaza de evaluare individuala,
consiliere pentru redactarea CV-ului, simuldri de interviuri si ateliere de dezvoltare personala si
profesionala.

GhidJob colaboreazd direct cu angajatori pentru a oferi locuri de munca reale, recomandand
candidati potriviti pentru fiecare ofertd, Intr-un mod privat. Oferim sprijin continuu in perioada de
inceput a angajarii, asigurind integrarea completd a candidatului. Intregul proces este gratuit,
oferind o cale clard si accesibila spre siguranta si stabilitate profesionala.

Grupul Tinta:

Care sunt categoriile de clienti vizate?

Care sunt persoanele care pot cumpara produsul?

Ce nevoi satisface produsul/ serviciul?

GhidJob vizeaza persoanele aflate in dificultate pe piata muncii, inclusiv someri, tineri fara studii
superioare, persoane din mediul rural sau defavorizat, adulti in reconversie profesionald si cei cu
experiente negative anterioare.

Clienti platitori: Firmele angajatoare care colaboreaza cu GhidJob pentru a accesa o baza de
candidati deja evaluati si pregatiti. Aceste firme platesc 700 lei per candidat, economisind timp si
resurse in procesul de recrutare, avand garantia cd acestia sunt motivati si sustinuti profesional.
Concurentii

Principalii competitori sunt agentiile de recrutare traditionale, platformele online de joburi
(LinkedIn, eJobs,BestJobs) si ONG-urile cu programe pentru someri.

Fezabilitate

GhidJob este o afacere fezabild datorita cererii semnificative de servicii de sprijin in angajare, n
special pentru persoanele din medii defavorizate si somerii. Avand in vedere cresterea ratei
somajului si a diverselor dificultati economice, existd o nevoie constantd de solutii eficiente si
accesibile pentru integrarea pe piata muncii.

Finantarea (necesarul de finantare, sursele de finantare)

Ce costuri va avea compania pentru realizarea produsului si care sunt veniturile estimative din
vanzari?

ANUL 1:

Costurile operationale ale afacerii in primul an sunt de 333.256 LEI, veniturile de 378.000 LEI
provin din sumele obtinute de la firmele angajatoare pentru candidatii furnizati de GhidJob, iar
profitul operational brut este de 44.744 LEI, diferenta dintre venituri si costuri.

ANUL 2:

Costurile operationale ale afacerii in al doilea an sunt de 472.987 LEI, veniturile de 588.000 LEI
provin din sumele obtinute de la firmele angajatoare pentru candidatii furnizati de GhidJob, iar
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profitul operational brut este de 115.013 LEI, diferenta dintre venituri si costuri, reflectand
cresterea moderata a profitului din activitatile principale ale firmei.

Sursele de finantare: a) surse poprii- provenite prin contributia asociatilor (10.000 lei)

b) surse atrase- de la potentiali parteneri, care sa ne devind asociati, dar si prin aplicarea
programului Start Up Nation

Tehnologie (noi tehnologii, impactul asupra mediului etc.)

Echipamentele necesare pentru realizarea produsului/ prestarea serviciului.

GhidJob foloseste tehnologii moderne pentru a oferi servicii accesibile si eficiente. Platforma
noastra online include teste de orientare profesionala asistate de inteligenta artificiala, care ofera
recomandari personalizate pe baza abilitatilor si intereselor utilizatorilor. Accesibila de pe orice
dispozitiv conectat la internet, platforma este usor de utilizat si pentru cei fara experienta digitala.
in sediile fizice GhidJob, organizim sesiuni de formare profesionald cu experti din domenii
diverse, pentru a sprijini candidatii in dezvoltarea abilitétilor si construirea carierei.

Resurse umane (optional, structura organizatorica)

- De ce resurse umane aveti nevoie pentru realizarea produsului/ serviciului?

Pentru implementarea serviciilor GhidJob, avem un expert dedicat fiecarui domeniu: Beauty,
Agriculturd, Constructii, Comert si Industrie. Echipa fondatoare, formata din 6 membri, include
un administrator care va primi salariu pentru a asigura buna desfasurare a activitatii, in timp ce
ceilalti 5 membri ai echipei fondatoare nu vor incasa venituri salariale in cei 2 ani de activitati, iar
sumele vor ramane la dispozitia firmei pentru dezvoltarea acesteia.

Marketing si vanzari (promovare si distributie)

- Cum intentionati sa promovati si sa vindeti produsul?

Promovam GhidJob prin colaborari cu institutii publice, unde ne prezentam oferta si distribuim
materiale promotionale (brosuri, pliante). De asemenea, utilizim mass-media, inclusiv campanii
radio, TV si afise outdoor, pentru a ajunge la un public mai larg, avand 1n vedere ca nu toti au
acces la digitalizare.

Aspecte pe care trebuie sa le aveti in vedere

Nivelul pretului

Canalele de distributie ce vor fi utilizate (ce forme de vanzare veti utiliza?)

Serviciile GhidJob sunt gratuite pentru toti candidatii, oferind acces la platforma online, mentorat,
sprijin pentru CV, pregatire pentru interviu si recomandari catre angajatori. Modelul de venit se
bazeaza pe taxe de 700 lei platite de companii pentru fiecare candidat potrivit, acoperind intregul
proces de selectie si pregatire. Distribuirea serviciilor se face prin platforma online, sedii fizice,
colaborari cu angajatori, evenimente $i promovare mixta.

USP (Unique Selling Point)

Ce face produsul vostru atat de special sau diferentiat de alte produse de pe piata? Inovatia?
GhidJob combina suportul personalizat cu tehnologia Al pentru a oferi un proces complet si gratuit
de gasire a unui loc de munca. Oferim teste de orientare, mentorat, asistentd pentru CV si simulari
de interviu, urmate de recomandari directe citre angajatori. In plus, organizim traininguri in sediile
fizice cu experti din diverse domenii. Platforma digitala si sediile noastre sunt accesibile tuturor,
oferind sanse reale de angajare.

Recuperarea investitiei

93



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

e, .

prezentati acestora.

Investitia in GhidJob se recupereaza exclusiv din incasarile de la firmele angajatoare, care platesc
700 lei pentru fiecare angajat furnizat. Aceasta garanteaza o recuperare clara si directa a investitiei,
pe masura ce afacerea atrage clienti si continua sa creasca.

PREMIUL III

Nume echipa: ACCENT

Liceul Tehnologic Economic de Turism lasi
Profesor: CUMPARATU CARMEN

PLAN DE AFACERI

F.E. ACCENT S.R.L.
Coordonatele afacerii
Sediu: Strada Milcov nr. 18A., lasi, cod postal 700580
Tel./Fax: +0232245778
Site: https://restaurantaccent.wixsite.com/restaurantul-
accent
Certificat: A-FE Nr. 18016537
C.I.F.: RO83241162, J: 22/4162/2024
Echipa, cei care transforma ideile in experiente:
* profesor coordonator, Carmen Cumpadratu;
* elevi:
. Briana Ignat;
. Maria Popescu;
o Robert Cocoveica.

1. Ideea de afacere

Domeniul de activitate, CAEN- 5610 Restaurante

Misiunea F.E. ACCENT S.R.L. este sa revolutioneze industria ospitalitatii printr-o
combinatie perfectd intre tehnologie avansata si rafinament culinar. Oferim clientilor o experienta
exclusivistd si personalizata, prin intermediul ospatarilor holografici, meniurilor interactive 3D si
meselor private cu Virtual Reality, transformand fiecare vizita Intr-o caldtorie gastronomica de
exceptie.

Viziunea F.E ACCENT S.R.L. este sa devina lider in industria restaurantelor futuriste, unde
tehnologia si gastronomia se imbina armonios, creand momente memorabile. Ne dorim ca fiecare
client sa descopere un nou mod de a trdi experienta dining-ului, prin servicii personalizate,
interactivitate si excelenta culinara.

Obiective:

e implementarea ospatarilor holografici si meniurilor 3D in primul an;
e cresterea satisfactiei clientilor cu 30% prin experiente interactive in sase luni;
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e cresterea notorietatii brandului cu 40% prin marketing digital in primele noua luni;
e optimizarea serviciilor cu 25% prin inteligenta artificiala in primele doud luni;
e extinderea conceptului In doud locatii In primii trei ani.

F.E. Accent S.R.L. este o companie inovatoare, specializata in crearea si implementarea de
solutii tehnologice de ultimd generatie, precum meniurile interactive 3D si ospatarii holografici.
Ne adresdm celor care isi doresc o experientd deosebitd, intr-un cadru futurist, unde tehnologia
redefineste interactiunea cu ospitalitatea. Publicul nostru tinta este format din entuziasti ai
tehnologiei de varf, atrasi de concepte inovatoare si dornici sd se bucure de o atmosfera cu adevarat
unica.

2. Descriere produse/servicii

Fine dining reinventat cu tehnologie avansata si experiente imersive.

Noi transformdm dining-ul intr-o experientd cu adevarat imersiva, in care tehnologia
avansatd redefineste fiecare moment petrecut la masd. Ospatarii holografici te ghideaza cu
recomanddri personalizate, in timp ce meniurile 3D interactive iti permit sa “atingi” vizual
preparatele si sa le explorezi in detaliu Tnainte de a comanda. Mesele private, insotite de realitatea
virtuald, iti oferd ocazia sd ,,cinezi” in locatii spectaculoase precum Paris, Maldive sau chiar in
spatiul cosmic, totul in timp ce preparatul real este servit in fata ta. Experienta este completatd de
farfurii autoincalzite, care mentin temperatura ideald a mancarurilor si iti permit sa personalizezi
plating-ul printr-un ecran tactil integrat. Bucataria transparentd devine scend pentru chefi roboti
care pregatesc preparate gourmet cu precizie si elegantd, oferind un spectacol culinar unic.
Atmosfera este gandita sa te poarte intr-o calatorie multisenzoriald: luminile se ajusteaza subtil,
sunetele ambientale completeaza tematica preparatului, iar aromele discrete creeaza o experienta
completda — de exemplu, sunetul valurilor si mirosul de sare de mare insotesc perfect un fel cu
fructe de mare. Nu este doar un restaurant. Este o calatorie. Esti pregatit sa intri in viitor?

3. Grupul tinta, cei care beneficiaza de ideile noastre

Categoriile de clienti vizate si nevoi satisfacute: nevoia de exclusivitate si unicitate (clienti
care doresc experiente culinare personalizate si de calitate superioara, imposibile de gasit in
restaurantele obisnuite), nevoia de tehnologie avansata (persoane interesate de inovatii tehnologice
precum holograme, roboti bucdtari si ospatari holografici, pentru o experientd interactiva si
captivantd), nevoia de diversitate si personalizare (tineri din generatiile moderne, atrasi de
realitatea virtuald si meniuri interactive, care doresc sd isi personalizeze experienta culinard),
nevoia de escapism si aventurd (clienti premium si organizatori de evenimente exclusive care cauta
o experientd culinard unica, si cu optiuni de ,,calatorie” virtuald in locatii deosebite), nevoia de
confort si performanta culinara (clienti care vor preparate servite la temperatura ideala, pastrandu-
le calitatea si aroma pentru o experienta culinara perfecta).

Persoanele care pot cumpara produsul

Clientii nostri nu sunt multumiti doar cu o cina obisnuita. Exploratori ai gustului si ai
tehnologiei, vizionari care cautd inovatie, cupluri care vor sa transforme o iesire la resturnat intr-o
poveste, lideri de bussines ce isi impresioneaza partenerii si calatori ce vor sd experimenteze
evolutia gastronomica intr-o erd digitala gasesc la ACCENT locul potrivit.

4. Concurentii
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Concurentii directi sunt restaurante sau companii care se axeazad pe tehnologie de varf si
robotica 1n industria alimentarad: Spyce (Boston, SUA) — restaurant complet automatizat, creat de
ingineri MIT. Robotii gatesc mancarea fard interventie umand; CaliExpress by Flippy (California)
— primul fast food complet robotizat din lume, cu roboti ce prajesc si asambleaza burgeri.

Concurentii indirecti nu folosesc roboti neaparat, dar ofera o experienta culinara de viitor:
Ultraviolet (Shanghai) — un restaurant de fine dining cu realitate augmentata, sunet, mirosuri si
proiectii sincronizate cu meniul; Sublimotion (Ibiza) — considerat unul dintre cele mai futuriste
restaurante din lume, oferd o experientd multisenzoriald high-tech; F.E.Taste the Screen S.R.L.-
oferd cine tematice.

5. Fezabilitate

Proiectul este fezabil tehnic prin integrarea tehnologiilor actuale (chefi roboti, meniuri 3D
interactive si automatizari), necesitand investitii, parteneriate cu furnizori specializati si spatii
adaptate. Din punct de vedere economic, investitiile estimate pot fi acoperite prin fonduri
europene, investitori privati, credite sau leasing, iar potentialul de venit este sustinut de
pozitionarea premium si vizibilitatea In social media. Piata este atractiva, vizand generatia Z, turisti
curiosi i corporatisti, iar operational, se bazeaza pe o echipd mica de specialisti, furnizori stabili
si parteneriate de mentenantd. Cu un plan de afaceri solid, parteneriate strategice si o echipa mixta,
proiectul este viabil pe termen mediu si lung.

6. Finantare

Element Cost estimativ (EURO)
Sistem robot-chef complet automatizat 60000
Sistem meniuri 3D (touchscreen, software) 10000
Amenajare interioard high-tech (mobilier, lumini, design) 25000
Sisteme automatizate de servire si plata 10000
Licente software, dezvoltare aplicatii, sistem comanda 5000
Training personal si mentenanta initiala 5000
Publicitate & lansare (branding, social media, eveniment) 5000
Stoc initial de materii prime si consumabile 5000
Altele (rezerva, avize, taxe, neprevazute) 5000
TOTAL INVESTITIE INITIALA 130000

Surse de finantare

Sursa Valoare estimata Observatii
(EURO)
Fonduri europene pentru
digitalizare 50000 | Se poate aplica cu un plan solid
Investitor privat/partener Atractie mare pentru conceptul
strategic 40000 | inovator
Credit bancar/Leasing
echipamente 30000 | Rata lunara pe 3-5 ani
Capital propriu (Accent SRL) 10000 | Contributie proprie
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Costuri lunare Venituri
Cheltuieli lunare Cost Indicator Valoare
estimativ estimativa
(EURO)
Materii prime / ingrediente 4000 | Capacitate restaurant 50 locuri
Salarii personal tehnic si suport (4
persoane) 6000 | Clienti zilnici estimati 60 persoane
fntre‘ginere roboti, software,
consumabile 1000 | Bon mediu per client 20 EURO
Marketing & promovare 1000 | Zile de functionare lunare | 30 zile
36000
Chirii, utilitati, taxe 3000 | Venit lunar brut estimat EURO
20000
Altele (comisioane, licente, reparatii) 1000 | Profit brut estimativ EURO
TOTAL LUNAR 16000

7. Tehnologie

Tehnologii cheie la F.E. Accent S.R.L.: chefi roboti (brate robotizate, friteuze smart si
plating automat, controlate de Al pentru eficienta si reducerea risipei), meniuri 3D interactive
(Touchscreen sau holograme cu AR/VR, inlocuiesc meniurile clasice si reduc consumul de hartie),
comenzi digitale & plata contactless (fara bonuri fizice, comenzi prin QR direct de pe telefon,
elimind bonurile fizice si usureaza gestionarea comenzilor), senzori & Al (monitorizare in timp
real a temperaturii si prospetimii ingredientelor; Al optimizeaza consumul de alimente, reducand
risipa), servire automatd (benzi rulante sau roboti mobili pentru livrare rapida si eficienta, cu
personal redus.

8. Resurse umane

Pentru realizarea si operarea eficientd a serviciului nostru inovator, avem nevoie de
urmatoarele resurse umane esentiale: ingineri 1n robotica si automatizari, responsabili de
proiectarea, instalarea si mentenanta robotilor bucatari (asigurd buna functionare si adaptarea
robotilor la meniuri variate), dezvoltatori software / I'T Support (creeaza si gestioneaza platforma
digitala de comanda-meniuri digitale, aplicatie mobila, tablete interactive), personal de suport n
relatia cu clientii (ospatari digitali / asistenti In sala care ghideaza clientii 1n utilizarea tehnologiei
si oferd suport uman), specialist in marketing digital (promoveaza serviciul pe retele sociale si
online, atrage clienti si comunicd valoarea inovatiei noastre tehnologice), manager operational /
coordonator locatie (supravegheaza intreaga activitate zilnica si coordoneaza echipa, garanteaza
calitatea serviciului si satisfactia clientilor).

9. Marketing si vanzari

Strategie de Promovare Online First prin marketing digital (prezenta activa pe Instagram,
TikTok, Facebook, YouTube — continut vizual cu roboti, preparate spectaculoase si clienti),
Influenceri & reclame platite (colaborari cu influenceri din tech/food/lifestyle, reclame targetate
pe Google si social media), website & aplicatie (rezervari, comenzi, meniu digital, promotii si
fidelizare — totul intr-o platforma moderna), evenimente & lansari (deschidere cu demonstratii live,
participari la targuri tech & food pentru vizibilitate), PR & mass-media (comunicate de presa,
aparitii in publicatii de profil, interviuri si podcasturi despre conceptul inovator).
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Viénzare — canale si oferte: locatie fizica (experienta high-tech cu roboti si suport uman
pentru interactiune prietenoasd), online (comenzi prin aplicatie/website, inclusiv meniuri tech
pentru acasd si catering automatizat), promotii & abonamente (oferte pentru clienti fideli, grupuri,
studenti si familii), colaborari B2B (pauze de masd inovatoare in birouri).

10. Aspecte pe care trebuie sa le avem in vedere

Preturile vor reflecta experienta high-tech oferitd (roboti bucatari, meniuri digitale), fiind
usor peste media pietei. Ne adresam unui public modern, tech-savvy, cu venituri medii si peste.
Strategia: preturi accesibile, dar premium, cu oferte speciale (happy hours, combo-uri, reduceri
pentru studenti si familii).

Forme de vinzare: vanzare in locatie (experientd directd cu roboti si meniuri digitale),
online (comenzi pentru livrare/takeaway prin platforma proprie), platforme de livrare (colaborari
cu Glovo, Tazz, Bolt Food), catering & evenimente (servicii pentru conferinte si evenimente
corporate), mini-standuri robotizate (vanzare rapida in food court-uri sau birouri).

11. USP (Unique Selling Point)

F.E. Accent S.R.L. combina tehnologia avansata cu arta culinara, oferind o experientd unica
si interactiva: roboti bucatari autonomi (prepara mancaruri rapid, precis si igienic, reducand erorile
si timpul de asteptare), meniuri digitale interactive (comenzi prin tablete sau aplicatie, cu optiune
de personalizare in timp real), experienta tech si comfort (inovatie combinata cu ospitalitate, cu
asistenti umani pentru un serviciu prietenos), transparenta totald (clientii pot urmari procesul de
preparare).

Inovatia restaurantului constd in redefinirea completd a experientei de luat masa prin
automatizare inteligentd in bucatarie, unde robotii bucdtari asigura eficientd, calitate constanta si
siguranta alimentard. Interactiunea clientului este digitalizatd complet, de la comanda la plata,
creand o experientd moderna si prietenoasa. In plus, clientii, mai ales cei tineri, se bucura de o
experientd educativa si de divertisment, interactionand cu tehnologia intr-un mod inovator.

12. Recuperarea investitiei

Posibili investitori: investitori privati (business angels), persoane interesate de inovatie
tech, startup-uri din domeniul HoReCa sau food-tech, fonduri de investitii in tehnologie / HoReCa,
strangere de fonduri de la persoane fizice pasionate de tehnologie si concepte futuriste, programe
de finantare guvernamentale / europene, fonduri nerambursabile pentru digitalizare, inovatie si
automatizare 1n sectorul alimentar, parteneriate strategice cu companii tech / producétori de roboti,
parteneri care pot cofinanta proiectul in schimbul testarii si promovarii produselor lor in restaurant.

Posibilitatile de recuperare a investitiei includ reducerea costurilor operationale prin
automatizarea procesului culinar, care elimind cheltuielile cu forta de munca traditionala.
Veniturile sunt diversificate, incluzand comenzi online, livrari, catering automatizat si colaborari
B2B. Conceptul inovativ atrage atentia publicului tech si media, reducand costurile de marketing
si generand trafic constant.
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SECTIUNEA B: Printuri de promovare afacere

Nume echipa PREMIUL Scoala Profesor coordonator
Premiul special si PUFLEA ELENA -
ATELIERUL DE Trofeul pt cele mai , . . CRISTINA,
CALIGRAFIE bune printuri de Colegiul Tehnic Gh.Bals Adjud TATARASCU
promovare GABRIELA

Invitatii evenimente

Semne de carte
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> caligrafie moderna (seriere caligrafica
decorativa pentru incepatori -
stilul copperplate)

Nume' echi PREMIUL Link Scoala Profesor
pa ’ coordonator
. . . . |https://drive.google.com/drive/ Liceul <
Premiul special si | /11 hers/IKBARX3ATV6siu| Tehnologic | COMPARA
ACCENT | Trofeul pt cel mai . TU
.. dzhE-O_hcxRI-UxZTC-f Economic de
bun spot publicitar - , . CARMEN
Turism lasi
SECTIUNEA D: Site web companie
. . Profesor
Nume echipa | PREMIUL Link Scoala
coordonator
Premiul
special si Colegiul Tehnic
Trofeul pt |https://ecotoys2.webnode.ro/| de Cai Ferate ARSENE
ECOTOYS cel mai bun "Unirea” IULIA
site web Pascani
companie
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Participare indirecta

fi’)_ gt
o ég%ﬁs,f SECTIUNEA A: Idei de afaceri creative
U
; f‘ o
Nr. Nume echipa IAnStvltlvltlaAde Premiul Profesor coordonator
crt Invatamant
v IP Colegiul
1. i/llzr%(e tilslz’ Agroindustrial Riscani, I RABADJI SVETLANA
g Republica Moldova
; . ISTRATE CAMELIA
2| coLIPOP (C;‘;ll.eg”l’; ‘?f;"”o’"w fon I FEICHTER NARCISA
ica Braila LILIANA
. Centrul de Excelenta in
3. %iﬂ’r‘:l:"meher pe Viticultura si Vinificatie, I CRACIUN ALINA
g Chisinau RM
4. FE GOLDEN Colegiul Economic 1 gngIOAIA KINGA
FLAVOURS SRL Transilvania NITESCU RALUCA
5. FE VEG MEDIA Liceul "Regina Maria" MI HRITCU GABRIELA
NETWORK SRL Dorohoi LOREDANA
6. . . <
. Colegiul Comercial DUMBRAVA MARIANA
Black Kristal SRL Carol I, Constanta M CRISTINA
. . . . GEORGESCU ROXANA
7. gzs(i?\l{lCLlN G Patricia g(})l{eglu; AEconqn:zc Ion M IIT PIRVULESCU
g ica, Targoviste IZABELA

Sectiunea B: Printuri de promovare afacere

Nr. Nume echipa IAHSt,ltlftlzt de Premiu Profesor coordonator
crt Invatamant

1. | F.E.APOLLO GROUP é’ceul tT.eh,’?g log’lc . FAUR OLIVIA

CONSTRUCT S.R.L. nergenc “iregete CORINA
Ferdinand 1" Timisoara
. . STEFANESCU ALINA
2. FE AGROFRUCT SA L’Afe”l ‘l‘lg”c"llgD r. C I ANDREEA, STROIE
ngelescu, buzau FILOFTEIA
3. FE Luxury Vibes Events | Colegiul Economic A.D. I FURDUI AMALIA
SRL Xenopol

oo wae ‘_ SECTIUNEA C: Spot publicitar
. TR

Nume echipa Institutia de invatimant Premiu Profesor coordonator
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1. Colegiul National ,,Grigore CHIAC TEODORA
StudClub Moisil" Bucuresti I VALENTINA
2. . Liceul Tehnologic Economic CUMPARATU
FE Sapte Coline SRL de Turism lasi 1 CARMEN
. . - VALINCIUC
3. F.E. F;lll:?Dellce Colggl%tl Eco}rfoBmltc O?tav I CORINA; STOLERU
.R.L. nicescu” Botosani NICULINA
SECTIUNEA D: Site web companie
lj:t Nume echipa Institutia de invitamant Premiu Profesor coordonator
1. Colegiul Economic Virgil AMARIUTEI
FE PETS RESORT SRL Madgearu lasi I DANIELA
legiul E ]
2. 3dfy ”D?Z)nffileuPO;OAZZ’lZ;'gn , I CUCEA RAMONA,
C CETEAN EMIL
Alba lulia
3. Petale in timp Colegiul Economic I MOCANU

Administrativ, lasi

BRINDUSA-MARIA
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PLAN DE AFACERI
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SECTIUNEA ELEVI

SECTIUNEA C - Concurs interdisciplinar "Minti dezghetate"
editia a XVIII-a, 10 mai 2025

(din cadrul Concursului National interdisciplinar ,,inovaEdu - Creativitatea care te conecteaza cu
viitorul”’, inscris in CPEENI 2025, anexa 2, la pozitia 49, pentru clasele V- VIII)

Concursul se adreseaza elevilor din clasele V-VIII si constd in rezolvarea unui set de probleme
interdisciplinare cu aplicabilitate practicd (matematica, fizicd biologie si chimie).
Participare directd - ofera elevilor oportunitatea de a-si pune in valoare spontaneitatea,
creativitatea, logica matematica, deprinderile de calcul pentru rezolvarea problemelor practice.
Pot participa echipe de 5 elevi pe doua categorii de varsta clasele V-VI si VII-VIII;

Responsabil: prof. Acatrinei Luminita

Echipa de profesori care a elaborat subiectele:
e Acatrinei Luminita - matematicd
e Cretu Valerica - fizica
o Vatavu Adriana - biologie
e Buduleci Rodica - chimie
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Clasele Numar de elevi participanti
V-VI 60 elevi, grupati in 15 echipe
VII-VIII 72 elevi, grupati in 18 echipe
Total elevi participanti= 132 elevi.
Nr. o . . . . a o
crt Unitati scoli participante Profesori indrumatori

Scoala Gimnaziala 1. Cantacuzino"
-Structura Lunca Pascani

Sorici Cristina, Popa Ramona, Brinza
Simona,
Vintur Cornelia

=%

2. | Scoala Gimnaziala ,,I. Creanga” Gastesti

Butnaru Cristina, Bageag Tuca, Carabus
Gabriela

3. | Scoala Gimnaziald nr. 1 Todiresti

Ungureanu Eugenia-Luminita, Sescu Violeta,
Diaconu Elena, Dolhascu Lucica, Rotaru
Simona

4. | Scoala Gimnaziald Harmanestii-Vechi

Vatrici Vera-Alice, Brinza Simona,
Chitic Anca, Gandac Ionut- Daniel

5. | Scoala Gimnaziala Motca

Diaconu Florin, Ungureanu Teodora,
Stratulat-Dobreanu Laura, Puscasu Ion

6. | Scoala Gimnaziald Miroslovesti

Craciun Delia-Stefana, Leleu Gabriela,
Sticea Andreia, Hogas Luminita

Sc. Gimnaziala Valea-Seaca

7. Structura Contesti Ilade Claudiu
Anton Adriana, Dumitrache Coca , Popescu
3 Colegiul National "Mihail Sadoveanu” Claudia, Covrig Magda, Danila Ana-Maria ,
* | Pascani Apetroaie Camelia, Pintilie Otilia, Pricop
Vasile, Popa Ramona
9 Liceul Teoretic ”M. Costin” Ungureanu Loredana, Cornea Elena, Buchila
" | Pascani Daniela, Bostan Ghiban Cerasela Elena
10 Liceul Tehnologic ”M. Busuioc” Bisoc Mihaela, Puscasu Mihaela, Rotaru
" | Pascani lonut, Onceanu Aurora

Total 41 profesori indrumatori

TABEL CU PROFESORII EVALUATORI LA CONCURSUL

»MINTI DEZGHETATE” 2025

g}; Numele si prenumele | Disciplina Scoala de provenienta
1 Acatrinei Luminita Matematica | Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
2 Giurgica Corina Matematica | Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
3 Panaite Diana Matematica | Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
4 Oslobanu Doina Fizica Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
5 Asofiei Angela Fizica Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
6 Berbece Lidia Chimie Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
7 Vatavu Adriana Biologie Colegiul Tehnic CF ,,Unirea” Pascani
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Premii la clasele V-VI

Nr Numele si Clasa Scoala de Profesor Punct | Premi
| prenumele elevilor provenienta indrumaétor aj ul
ECHIPA 13
N U
) Col. Nat. M. Popescu Claudia,
3 V-VI | Sadoveanu Covrig Magdalena, 42 I
TR Pascani Dumitrache Coca
ECHIPA 14
| [ Diaconu Florin,
5 Scoala Ungureanu
3 V-VI | Gimnaziala Teodora, Stratulat- 35 11
Motca Dobreanu Laura,
4 Puscasu Ion
ECHIPA 11
| N R i
) T(\Iloi'eglui M Popescu Claudia,
V-VI Saélona . Covrig Magdalena, 32 111
3 a ovganu Dumitrache Coca
4 Pascani
Premii la clasele VII-VIII
Numele si Scoala de Profesor Punct .
Nr. prenumele Clasa ’ C A < . Premiul
elevilor provenienta indrumator aj
ECHIPA 14
| O IR Ungureanu
. . Loredana, Cornea
20| s VII LlﬁulcTecEreilc Elena, Buchila 4 |
3 VIII » V7. SOSHN Daniela, Bostan
) Pascani Ghiban Cerascla
4 Elena
ECHIPA 6
I U
Craciun Delia-
2| VII- Scoala Gimnaziald (S}t:;?ir:;;Leleu » I
3 VIl Miroslovesti Sticea Andreia,
Hogas Luminita
4
ECHIPA 4
I 44 111
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2| Vatrici Vera- Alice,
. . 1. | Brinza Simona,
3 VII- | Scoala Gimnaziala Chitic Anca,

VIII | Harmanestii-Vechi

Gandac lonut-

4 Daniel
ECHIPA 17
| I
2 e Liceul Tehnologic | Bisoc Mihaela,
VII- “M. Busuioc” Puscasu Mihaela, 43 M1
3 VIII ) Rotaru Tonut,
Pascani Onceanu Aurora
4
ECHIPA 12
N I
. . Popescu Claudia,
R VII- C”(l)\if gélﬂd Natlgnf ! Dumitrache Coca, 49 M2
3 VI - 2adoveanu ™ pipiijie Otilia, Popa
Pagcani Ramona
4

SUBIECTE DE CONCURS

CLASELE V-VI
MATEMATICA (20 puncte)
1) (10p) La un concurs de matematica dintr-o scoald au participat 40 de elevi. Stiind ca 25 de
elevi au rezolvat prima problema, 30 de elevi au rezolvat a doua problema, 35 de elevi au rezolvat
a treia problema, iar 33 de elevi au rezolvat a patra problema, aflati numarul minim de elevi care
au rezolvat toate cele patru probleme la concurs.2) (10p) Fiecare om are 0 mama si un tata biologic
(unici). Cati stramosi a avut o persoana pe parcursul a 2000 de ani, presupunand ca fiecare a trait
in medie 50 ani?
2) (10p) O capra si trei iezi au impreund 68 de ani. Aflati ce varsta are fiecare, stiind ca varstele
iezilor sunt date de trei numere naturale consecutive pare, iar la 5 ani de la nasterea celui de-al
doilea ied, mama avea cu 3 ani mai mult decat dublul varstei celui mai mare ied?

CLASELE VII-VIII
MATEMATICA (20 puncte)
1) (10p) ) Biletul de intrare la un film costa 6 lei. Din lipsa de spectatori, pretul biletului a fost
redus si numadrul spectatorilor a crescut cu 50%, incasarile marindu-se in acest fel cu 25%. Cu ce
procent s-a redus pretul biletului?

110



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

2) (10p) Fie ABC un triunghi oarecare. Poate fi impartit acest triunghi in 16384 de triunghiuri
congruente? Justificati.

BAREM DE CORECTARE MATEMATICA - CLASELE V-VI

2)

3)

3peciinnnn. presupune ca niciun elev nu a rezolvat toate cele 4 probleme, deci fiecare a
rezolvat cel mult 3 probleme

2P, daca fiecare elev a rezolvat cate 3 probleme, atunci cei 40 de elevi au rezolvat
in total 40 - 3= 120 probleme

) IO numarul de probleme rezolvate de cei 40 de elevi este 25+ 30+ 35+ 33= 123
3peeannn... deci avem in plus 3 probleme rezolvate, adica cel putin 3 elevi au rezolvat toate

cele 4 probleme

Ipeeeen.n. noteaza varsta initiald a caprei si a celor trei iezi, de exemplu varsta caprei cu
y, varsta primului ied cu x, a celui de al doilea cu x+ 2 si cu x+ 4 varsta celui de al treilea
ied

2P determind varstele caprei si a celor 3 iezi la 5 ani de la nasterea iedului 2 ledul2=
5 ani, iedul3= 3 ani, iedul1= 7 ani si capra= 3+ 7-2= 17 ani

) JO 17+ 7+ 5+ 3= 32 ani aveau impreuna la 5 ani de la nasterea iedului 2
2P, 68-32= 36 ani, diferenta de ani dintre timpul actual si la 5 ani de la nasterea
iedului 2

2P, 36: 4=9 (ani in urma)

Ip........ 17+ 9= 26 ani capra, 7+ 9= 16 ani primul ied, 5+ 9= 14 ani al doilea ied, 3+ 9= 12
ani al treilea ied

BAREM DE CORECTARE MATEMATICA-CLASELE VII-VIII

2)

Ipeceeeene. a= numar spectatori initial
b= procentul cu care a fost redus pretul
|5 TP 6a Incasari initiale
25 15a , .
Ip.cn..... 6a+ — 6a=—— incasari finale
100 2
b 600-6b <
Ip.eceeenn... 6- o0 6= oo Pret dupa reducere
50 3 9 .
Ip.ccoenains at - a= 7(1 numar spectatori final
600-6b 3a_ 15a
2D —_— =
100 2 2
600—6b . U
3peceinnnns oo~ - de unde finalizeaza si obtine b= 16,(6)
3peciinnnn. deseneazd un triunghi, de exemplu triunghiul ABC si noteazd mijloacele

laturilor, de exemplu, M, N, P mijloacele laturilor BC, AC, respectiv AB.

Demonstreaza ca triunghiurile APN, BPM, CMN si PMN sunt congruente conform cazului
L.L.L.

2D prin acelasi procedeu fiecare din cele 4 triunghiuri se vor Imparti fiecare in cate
alte 4 triunghiuri congruente, se obtin 4- 4= 42 triunghiuri congruente
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2D in continuare fiecare 42 triunghiuri congruente se vor imparti in cate 4
triunghiuri congruente, rezulta 42 triunghiuri congruente
3pecannn... procedeul continud, pana obtinem 47= 16384 triunghiuri congruente

CLASELE V-VI

FIZICA (10 puncte)

Subiectul I: ,,Pisica astronaut” (10p)

1) Pisica lui Andrei, pe nume Gravitatica, a sarit pe cantar. Cantarul arata o greutate de 4,5 N.
Gravitatica viseazd sa ajunga pe Lund, unde gravitatia este de 6 ori mai micd decat pe
Pamant.

inrebiri:
a) Care este masa pisicii pe Pdmant?
b) Ce greutate va avea Gravitatica pe Luna?
2) ,,Crocodilul pe pat de cuie”
Un crocodil robot de 60 kg participa la un concurs ciudat: trebuie sa se intinda pe un pat de 1000
de cuie. Daca suprafata totala de contact a cuielor este de 0,01 m?:

intrebiri:

a) Ce presiune exercitd crocodilul asupra patului de cuie?

b) Daca acelasi crocodil s-ar intinde pe doar 100 de cuie, cat ar fi presiunea?
(Se considera acceleratia gravitationala g = 10 m/s?

Subiectul II: ,,Oua plutitoare in mare”(10p)

1) Mihai vrea sa faca o gluma si pune un ou crud Intr-un pahar cu apd. Observa ca oul se
duce la fund. Apoi adauga sare si oul incepe s pluteasca.
intrebiri:
a) De ce se duce oul la fund in apa simpla?
b) De ce Incepe sa pluteasca dupa ce adauga sare?
¢) Care este principiul fizic care explica acest fenomen?

2) Ce este 0o marime fizica?
a) O jucarie specialad
b) O proprietate a unui corp care poate fi masurata
c¢) Un animal care se misca
d) Un aparat electric
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Clasele VII-VIII
FIZICA (20 puncte) VII-VIII

Subiectul I (10 puncte)

1.

Se da graficul legii deformadrilor elastice pentru un resort din otel. Se cer urmatoarele:
a. Tabelul de valori intocmit pe baza graficului
b. Constanta elastica a resortului
c. Alungirea resortului pentru F1=35N (prin calcul si din
grafic)
d. Forta deformatoare pentru Al=9cm (prin calcul si din
. grafic)

Subiectul II (10 puncte)
1) Un rezistor R este conectat in circuitul de mai jos. Rezistoarele Risi Rz au rezistentele Ri =

a.

2,5 Q si Ra=7.5 Q, iar ampermetrul A are rezistenta internd Ra=1Q. Curentul masurat de
ampermetrul A are valoarea I = 1A, cand comutatorul K este deschis, respectiv valoarea
1=0,8A cand comutatorul K este inchis. Rezistorul R este construit din fir de nichelina de
diamentru d=1mm. Rezistivitatea nichelinei este p=0,24x10° Qx m. Se cere si se calculeze:
Lungimea firului de nichelind din care este construit rezistorul stiind ca in cazul in care
comutatorul este deschis energia care se dezvolta 1n rezistor in timpul de 10 minute, este
W=1,5Wxh
Rezistenta echivalenta a circuitului format din rezistoarele Ri, R2, R si Ra intre punctele a
si b, comutatorul K fiind deschis.
Tensiunea electromotoare E si rezistenta interna a bateriei. Se neglijeaza rezistenta firelor
de conexiune

=

o
\
5
&)
[
¥

2) Identifica, in careul de mai jos, termenii cunoscuti:

<[=[r[o[@]c]x[<[w]>

nle|x|o >:>-<m:>< c|=

ulr|H|v[p|u|r|rR|T[c|T]|a]|s5]|Z 1
ele|m[alc|r{wlalalr|n|u|v]e 2

A.Z;_J xlwlilzlolx|s[a/c|o|m i
- HT S v~ _;
AlsutelH|T T s VIF SSus B O —
'rff ﬁrﬁ_a A .N E 5 -
E| RG 1E B -
3 . s

c| [a]a

B FV‘M
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Barem de rezolvare
FIZICA V-VI

Subiectul I (10p)

A) 5p
e Foloseste formula: G=m'g = m = G/g
e m=45N/10m/s*=0,45 kg (1p)
e Raspuns corect cu unitate: (1,25p)

B) 5p
e QGreutatea pe Lunda: G Luna=m - g Lund
e g Lunda=10/6=1,67 m/s?
e G Luna=0,45kg- 1,67 m/s*= 0,75 N (1p)
e Raspuns cu unitate: (1,25p)

Subiectul IT (10p)

1.a) (6p)

e Greutate: G=m-g=60kg - 10 m/s>=600 N
e Presiune: p=F/S=600N/0,01 m*>=60.000 Pa (1,25p)
b)
e Noua suprafata: scade de 10 ori = S = 0,001 m?
e p=600N/0,001 m*=600.000 Pa (1,25p)
2. Pentru ca densitatea oului este mai mare decit densitatea apei
b)Sarea creste densitatea apei = devine mai densa decat oul, deci oul pluteste (2p)
3.Principiul lui Arhimede (forta de flotabilitate) (2p)

FIZICA VII-VIII
Barem de rezolvare
Subiectul I (10P)
a. Mobilul Mz se indeparteaza de reper iar M1 se apropie
1. di=60m, d>=0m
2. V=d/At=5m/s
b.
c. d=20m, t=4s
d () |0 |1 |2 ]3[4 5 |6
d(m) | 60 | 50|40|{30(20|10|0

Subiectul IT (10p)
1) (8 puncte)
a. W=UIt=RI*t
R=9Q2
R=pl/S
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1=29,4m
b. Re=5Q
c. [I=1AI=32A

-

E
¥ = itR
ri elE == E=2(|;i+1(; —=r, =10 E=12V
)
!+!= \ E :4 i+2
l R1IRA+R )
rit S
R1TRA=R

2) (2puncte)

Almiulr [o[u]r[r]1]c]i[a]s]z p——
Bluls|e] L [rlwlalale|n|u]v]e 2. ENERGIE
—F .:.A , =" w TTGK s i-A Totul Btssars
K[s[al1] o F A 0Nk wkla 4. sevazmurh
"‘ A A_ S - ]:| T s. i _ _B BT
sl TRy~ ) fiC |~ 2l 6. TIMP
wialT|T o T|E E
= =, +——1—— = 7. TENSIUNE
B|s|E|E| R |H
olx BN | Eond v B s
b U_:.. c? ."F =
V|F|B|A [w ™
CLASELE VII-VIII
CHIMIE (20 puncte)
SUBIECTUL I (10 p)

Un elev trebuie sa prepare 50g solutie de sulfat de cupru de concentratie 3,2%. Are la dispozitie:
piatra vanata, apa distilata, balanta electronica, cilindru gradat, pahar Berzelius.
Aranjeaza in ordine etapele pe care le vei parcurge:
a) Amestec cu bagheta pentru dizolvare.
b) Calculeaza masa de sulfat de cupru necesard, respectivei masei de cristalohidrat,
determind masa de apa pe care trebuie sa o utilizezi.
c) Cantareste masa de cristalohidrat cu balanta electronicd, adauga cristalohidratul in
paharul Berzelius.
d) Masoara cu cilindrul gradat volumul de apa necesar, adauga apa peste cristalohidratul
din paharul Berzelius.
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SUBIECTUL II (10p)
Zeama bordeleza se poate prepara in gospodariile bunicilor din 2 componente, fiind utilizata la
stropirea vitei de vie, a pomilor fructiferi, a legumelor.

a) Care sunt aceste componente?

b) Scrieti ecuatia reactiei dintre cele 2 componente.

c) Stiind ca pentru a prepara 10 litri solutie este necesar 75g de.... si 100g de....dizolvata

in apd. Ce cantitati sunt necesare pentru a prepara 40 | solutie de zeama bordeleza?

Descrieti modul de preparare, precizand ordinea operatiilor si materialul vasului in care se prepara.

BAREM DE CORECTARE CHIMIE
Subiectul 1

b, ¢, d, a — ordinea corecta
4x2,5p=10p

Subiectul II

a) Sulfat de cupru si var stins. 2,5p

b) CuS04+Ca(OH)2=CaS04+Cu(OH)2 2.,5p

¢) 300g sulfat de cupru si 400g var stins 2,5p

d) Se dizolva in apa calduta intai sulfatul de cupru, apoi in alt vas se dizolva varul stins. La
final se toarnd solutia de sulfat de cupru peste cea de var stins si nu invers, apoi se completeaza cu
apa pana la 10 litri.
Solutiile se prepard in recipiente din plastic si nu din metal. 2,5p

CLASELE V — VI
BIOLOGIE (20p)

SUBIECTUL I 10p
A. Asociaza corect notiunile din cele doua coloane: Sp
1. cilindrul gradat  a. masoara temperatura

2. pipeta b. mareste obiectele privite

3. termometru c. masoara lichidele

4. lupa d. cantareste substante, structuri biologice
5. balanta e. picurd apa si alte lichide

B. Stabiliti relatia vietuitoarelor cu factorii abiotici, asociind notiunile din cele doua coloane:

S5p

1. artarul a. se adaposteste in galerii

2. popandiul b. stratul de grasime 1l apara de frig

3. cactusul c. are seminte cu ,,aripioare’’ pentru vant
4. ursul polar d. are tepi care impiedica pierderea apei

5. pestii-ventuzd e. traiesc in simbioza cu rechinii, si au inotatoare dorsale transformate in
ventuze, cu care se lipesc de corpul rechinilor
SUBIECTUL 1I 10p

116



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

1. Numirul stomatelor variaza in functie de specie. S-a constatat ca o frunza de grau are 33
de stomate /mm?, iar o frunza de varza are 376 de stomate /mm>.

Precizati urmatoarele: Sp
a. numirul total de stomate de pe o suprafati de 2 mm? pentru: trei frunze de varzi si doud frunze
de grau;
b. efectul intensitatii luminii asupra stomatelor;

c. localizarea stomatelor la plantele cu frunze natante.

a b c

A 2338 desqhiderea 'stomatelor la | localizate in epiderma superioara, in contact cu
lumind puternica aerul

B 851 stoma‘gels: se distrug la lumina | In epiderma superioara, stomatele avand contact cu
puternica apa
stomatele se inchid Ia . o . .

C 1702 |, . localizate in epiderma inferioard a frunzei
Intuneric

D 1194 | stomatele se inchid la luming :foigle;‘tt:a inferioard si cea superioard prezintd

2. La intrebarea urmaétoare raspundeti cu:
A -daca 1, 2, 3 sunt corecte; B - daca 1 si 3 sunt corecte; C - daca 2 si 4 sunt corecte; D - daca
4 este corect; E- daca toate cele 4 variante sunt corecte. Sp

Observa imaginea alaturata si identifica

raspunsul corect:

1. vasul (1) - artera aortd, transporta

oxigenat din ventriculul stang;

2. vasul (4) - vene cave, transporta

neoxigenat in atriul drept;

3. vasul (3) - vene pulmonare, transporta

sange oxigenat in atriul drept;

4. vasul (2) - artera pulmonara, transporta

sange neoxigenat din ventriculul drept.

sange

sange

NSNY1H
Swy sof
a2
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CLASELE VII - VIII
BIOLOGIE (20p)

SUBIECTUL I 10p

A. Alegeti raspunsul corect, analizind imaginea alaturata: Sp

Planta din imaginea alaturata:

a. este carnivora;

b. prezinta seismonastii;

c. prezintd termonastii;

d. prezintd geotropism negativ al
radacinii.

INAINTE

B. La intrebarea urmitoare, raspundeti cu:

A -daca 1, 2, 3 sunt corecte; B - daca 1 si 3 sunt corecte; C - daca 2 si 4 sunt corecte;

D - daca 4 este corect; E — daca toate cele 4 variante sunt corecte. Sp

Glanda din imaginea aldturata:

1. secreta hormoni pe care ii elibereaza in
duoden;

2. produce un hormon care scade cantitatea
de glucoza din sange;

3. asigura cantitatea optima de Ca din sange;
4. este 1n contact cu o structurd digestiva in
care actioneaza enzime.

SUBIECTUL 1II 10p

1. Alegeti raspunsul corect, analizind imaginea alaturata: Sp

Referitor la cromozomii din imagine:

a. cromozomii 1 si 2 sunt omologi;

b. cromozomul 1 este specific bacteriilor;
c¢. cromozomul 1 este bicromatidic;

d. cromozomul 2 apare in timpul diviziunii
celulare.

1 KZ

2. Alegeti raspunsul corect, analizind imaginea alaturata: Sp
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. . . . . ~ ~ - “ o
Cariotipul din imaginea alaturata: -% 3 ) Pl
. . . g | ¢ 5C.
a. apartine unei persoane cu sindrom Down; 1 = 3 “a =
: : i | ~ & 1) g . .t 1 =
b. este al unei persoane cu sindrom Turner; | &3 i i; i i
L LI st 6 7 8 9 10 2
c. este un cariotip normal al unui individ | . s - . N *
HH ¥ 5 H : ’ § 3 :‘ .
uman; 13 14 15 16 17 18
d. apartine unei persoane cu sindrom | -: sc ’ >4 \
. i9 20 21 22
Klinefelter.

BAREM CORECTARE BIOLOGIE V-VI
SUBIECTUL I 10p
A. lc, 2e,3a,4b,5d - 5p
B. 1c, 2a, 3d, 4b, 5¢ - 5p

SUBIECTUL AL II -LEA 10p

I.A- 5p

a - numirul total de stomate de pe o suprafati de 2 mm? pentru: trei frunze de varzi si doud frunze
de grau= 2x376x3+2x33x2=2388

b - deschiderea stomatelor la lumina puternica

¢ - localizate in epiderma superioard, in contact cu aerul
2. C — 2,4 sunt corecte - 5p

BAREM CORECTARE BIOLOGIE VII-VIII
SUBIECTUL I 10p
A. b-5p
B. C -2 51 4 sunt corecte - 5p
SUBIECTUL II 10p
1.d- 5p
2.b- 5p
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Fotografii din timpul concursului
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SECTIUNEA ELEVI

SECTIUNEA D - Concurs de creatii literare ""Magia cuvintelor"

Concursul consta in rezolvarea unor exercitii de creativitate gramaticala si literara, jocuri si desene
alcatuite din cuvinte. Pot participa echipaje formate din 4 elevi din clasele VII-VIII - cu

participare directa.

Responsabili: prof. Iftimi Ana Iona
prof. Tataru Anca

LUCRARI PREMIATE
. . Profesor
Premiul Scoala Echipajul coordonator
Grivolea Maria-Eliza
I Scoala Gimnaziala Nechita Andreea Grivolea Maria-
Vanatori Ungureanu lustina Adina
Cazacu Darius-Stefan
Scoala ,,Jon Creangd” Military Andra )
o b ’ Birsan Ancuta Rangu Gabriel
11 Gastesti, structura .
Gﬁé testi Ancg‘;a I}lllana loan
T Davidoaia Teodor
. e Nemtanu Daria Elena
Scoala Gimnaziald Pintilii Denis -Ovidiu
I Valea-Seaca ) . . Magne Mihaela
Structura Topile Popoaia Beatrice Mihaela
Budeanu Marco
Frija Valentina-Maria
Mentiune 1 Scoala Gimnaziala Damir Denisa —Sabina Grivolea Maria-
Vanatori Pricobran Andreea Adina
Voicu Emilia
Scoala Gimnazialda Malachi Marymar-Elena
Mentiune 2 “lordache Cantacuzino” | Munteanu Rares Gabriel | Gorcioaia
Structura Scoala Enache Iulia Petronela
Gimnaziala Lunca Moraru Ana-Maria
Cantoriu Daria
Scoala Gimnaziala Doroftei Sara Maria
Mentiune 3 Valea-Seaca Nechifor Isabela- Doroftei Petronela
Structura Contesti Dumitrita
Olaru Stefana
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Concurs ,Magia cuvintelor”

Dragi elevi, va invitdm intr-o calatorie imaginard in care tot ce ati invatat de-a lungul
timpului la limba romana, va va ajuta sa gasiti cheia calatoriei. E o célatorie fizica prin scoala
nostrd i una imaginara prin literaturd si gramatica. Raspundeti la cerintele de la punctele I, II si
III pentru a descoperi cuvintele magice ce vor constitui titlul compunerii voastre. Sunteti gata?
Start!

Primul popas este la o scoald de munte unde copiii isi fac un prieten deosebit.

Cititi cu atentie textul si raspundeti la intrebari. Veti afla prima cheie alcatuita din
cuvantul inscris Tn zona galbena.

»Samson 1si dezlegd singur nedumerirea. De acum incolo stia cu ce are de-a face. Se puse
pe branci, isi rezema botul pe labe, cu ochii tinta in ograda, sa vada ce se mai petrece cu ei. Cum
era insa lihnit de foame si ostenit de alergatura, atipi, ceea ce nu i se intimplase altidata. Il trezi
larma cunoscuta cu zbieretele de mielugei. Se ridica. Copiii ieseau voiosi din clasa si se risipira
zburdand in curte, dornici de joaca. Dar Invatatorul se ardtd numaidecat cu nuiaua, 1i stranse ca
un baci si-i randui doi cate doi, pornind spre poartd, o deschise si le dete drumul prin strunga ei.
Apoi se intoarse si intrd in tarla*. ,,Ce mai incoace si incolo: aidoma ca la stana!” Si Samson se
bucura nu numai cu varful cozii, ci in el intreg. Gasise o farama de turma, cu baci... De buna
seama ca are sa fie nevoie si de cdine vrednic... Mai ales Tn imprejurari ca cea de-acum, cand 1i
trimite singuri la pasune... Caci unde ar putea sa-i sloboada din tarc, afara ? Copiii iar il vazura.
Unul mai indraznet iesi din rand cétre el...

- Fugi, ma, ca te musca! ii strigara toti.
- As, nu mi-e frica. Nu musca daca nu-i faci nimic... si se cauta in traista de la sold.

- Samson ii urmarea orice miscare... Baiatul scoase o halca de mamaliga intinsa
cu branza si i-o zvarli. Cainele o inhata din zbor: coltii albi i lucira o clipa grozavi si
cerul gurii se zari negru, ceea ce 1i infiora pe toti si-i facu, de unde pornisera spre el,
sa se sfiiascad indarat. Dar cainele da multumire din intreg stuful cozii, semn ca mai
astepta alta halca. Baietelul 1i arunca inca un cocolos, pe care Samson il prinse
asijderi*... Atat le-a trebuit celorlalti... Toti i - au scormonit traistioarele de dupa gat
si i-au pus dinainte care o frinturd de azima*, care un bot de branza, unul o aschie de
slanina, altul niste mere. (...)

Samson isi indestulase foamea si se desfata privindu-i cu ochii luminati de amintiri,
lingusindu-si botul, si prinse sa-iiubeasca. Unul mai marisor isi lua curaj, veni pana langa el,
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intinse mana si-1 mangaie intai pe cap, apoi Indrazni si pe spinare. Cainele scheuna usor §i-i
linse manuta. Numaidecat altii tabarara pe el sa-1 atingd, sa-l scarpine si se ghiontira, se
imbrancira galagiosi gata de bataie. Cainele sta linistit, n-avea porunca de la baciul lor sa se
amestece si sa puie randuiala. (...)

Dar invatatorul le vazuse popasul si se 1vi la poartd cu nuiaua.

- lar va pierdeti vremea cu cainele asta de pripas ? se rasti el. Intrati repede In
clasa. Si se pleca sa ia pietre sa-1 alunge.

- Nu-1 izgoniti, domnule, se rugd ,,manitorul”, ca e bun sd pazeasca scoala si casa d-
voastrd. Adevarat: intr-o laturd a curtii se mai aflau doua odaite, locuinta dascalului, cu o
brazda de flori uscate in fatd si o pompa de apa intr-o latura. Asa cad de data asta domnul nu
mai zise nimic. Cerceta doar lung cu ochii cainele, care tinti drept In ochii lui o privire calda si
credincioasd, cum isi privea baciul. Si, ciudat, invatatorul, parca mustrat, si-i pleca pe ai lui in
jos. Renunta sa-1 mai goneasca si-si mana ticut copiii in clasa. Baietul care luase apararea
cainelui nu mai putea de bucurie cd izbutise.

La pranz, acelasi joc: alaiul mieilor omenesti defila iar pe dinaintea lui. Copiii
din nou se oprird, il alintard, se harjonira cu el, care primi cu bundvoie joaca, si se lasa
bucuros la toti, ca si cum ar fi fost al tuturor. Invatatorul, miscat, rimisese locului sa-1
spioneze. Cand sirul porni, Samson se lud dupd copii §i-1 petrecu o bucatd... Apoi se
opri: n-avea porunca sa se ia la harta cu cdini streini... Stete nedumerit in drum; apoi se intoarse
la locul lui. Invatatorul il astepta. Se gandise: era singur, nici nevasti, nici copil, nici citel ori
purcel. Intrase in sat cu mainile goale... Dupa ce plecau scolarii nu ramanea un suflet 1anga el,
in pustietatea asta de margine de sat unde era zvarlita scoala. I se facu mila si de el si de
animal, asijderi lui, pierdut, raznit* de-acasa, stingher. Cine stie, o fi avut si el un
adapost, stipan bun, de vreme ce trage la oameni si iubeste copiii, si se hotari. Il chema cu
blandete in curte. Cainele se apropie sfios, gudurandu-se: il poftea baciul la judecata.

- Vin aici! si-i facu semn cu palma langa el. Samson i se asternu la picioare, tinguindu-
se incet. Dascdlul se pleca, 1i trecu mana peste bland, dete de cureaua care-i sugruma
grumazul, o desfacu si lantul cazu. Cainele se ridicd, se scutura ca de o povara si-i linse
mana: era mai mare si mai puternic decat ii paruse la inceput. Ii plicu si-1 adopta. Inchise
poarta, 1l lud si-1 pofti in pridvorul casei, unde impartird améandoi putina merinde.

- Tu ai sa rdmai aici la mine, 1i vorbi el. Samson Intelese, cat se cuvenea sd priceapa un caine
mintos, $i se supuse.
(Vasile Voiculescu, Ciobanila)

*tarla = loc neimprejmuit si neacoperit unde se odihnesc vitele sau oile in timpul
pasunatului

*asijderi = tot asa, la fel

*azima = paine nedospita

*raznit = despartit de ai sai, izolat, instrainat
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Starea copiilor cand ieseau din clasa

Ce reprezintd copiii pentru Samson?

Figura de stil folositd in constructia personajului Samson

Antonim al cuvantului ,,dezordine” din paragraful pus in chenar

Tip de caracterizare din fragmentul: Baietelul ii arunca inca un cocolos, pe care Samson

I e

il prinse agsijderi...
6. Tiparul textual dominant in fragmentul evidentiat.

Prima Cheie €Ste....covvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,

(6 x Spuncte = 30 puncte + 10 puncte identificarea cuvantului cheie)

IL.

s Copiii cautd urmatorul cuvant care 1l ajutd pe Samson
sd-si gaseasca stapanul.. Daca vreti sa 1l ajutati, identificati prepozitia din fragmentul
urmator:

I se facu mila si de el si de animal, agsijderi lui, pierdut, raznit de-acasa,
stingher.

Al doilea cuvant cheie €Ste.....unnneeeeiiieeiieeeeeeeee,

(10 puncte)
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o

Samson, cdinele ciobanesc, cauta drumul spre casd. Ajutati-1 sa il gaseasca, selectand
in ordine, doar ultima litera a cuvintelor, din raspunsurile la urmatoarele cerinte:

I1I.

a. Cuvantul care are 4 litere si 4 sunete din seria: ceas, tarc, chip, baci

b. Verbul la perfect simplu din secventa: Nu musca daca nu-i faci nimic... i se cauta in traista

de la sold.

. Identificati in text un sinonim pentru bulgire: Tofi §i- au scormonit trdistioarele de dupa gat si i-
au pus dinainte care o franturd de azima, care un bot de branza, unul o aschie de slanind,
altul niste mere. (...) ”

d.Cuvantul in cazul vocativ din replica: - Nu-[ izgoniti, domnule, se ruga ,,manitorul”, ca e
bun sa pazeasca scoala si casa d-voastra.

e. Transcrieti cuvantul cu sufix diminutival din secventa: Bdietelul ii arunca inca un cocolos, pe
care Samson il prinse agijderi...

(6 x Spuncte = 30 puncte + 10 puncte identificarea cuvantului cheie)

IV. Acum, pentru ca ati descoperit cele trei cuvinte cheie, puteti sd creati o continuare a
intamplarilor. Imaginati-vd cd sunteti Samson, personajul principal al povestii lui Vasile
Voiculescu. Scrieti un text narativ, de cel putin 150 de cuvinte, relatdnd evenimentele la persoana
I, in care sd vd imaginati o aventura prin care trece cdinele, inserand o secventad descriptiva si una
argumentativa. (Observatie: in cazul in care ati citit povestea, trebuie sa imaginati o cu totul alta
continuare).

Punctajul pentru compunere se acorda astfel: * continutul compunerii — 60 puncte

128



Concursul national tehnico-stiintific
Creativitate in educatie si formare profesionald

» redactarea compunerii — 30 puncte (marcarea corectd a paragrafelor — 4 puncte; coerenta textului
— 4 puncte; proprietatea termenilor folositi — 4 puncte; corectitudine gramaticald — 4 puncte;
claritatea exprimarii ideilor — 3 puncte; respectarea normelor de ortografie — 4 puncte; respectarea
normelor de punctuatie — 4 punct; lizibilitate — 3 puncte).

Nota! Compunerea va fi precedatd de titlul alcatuit din cele trei cuvinte cheie. Punctajul
pentru redactare se acorda doar in cazul in care compunerea are minimum 150 de cuvinte si
dezvolta subiectul propus.

Se acordd 10 puncte din oficiu.

Gheorghica Anisia-Maria
Baba Iustina-Ioana Profesor coordonator

Cojocaru Ionela Grivolea Maria-Adina
Manolache Iasmina Ana-Maria

Scoala Gimnaziala
Locul I Vanatori, structura
Hartoape

Visuri de catel

Din acea zi am ramas in curtea scolii. Nu-mi vine sd cred! Eu, un catel. Mi-am gasit .......
si turma mult asteptata.

Copiii veneau in fiecare dimineata, la ora sapte fix, bucurosi de inceperea orelor. Eu dorm
in cusca de langa, pazind curtea si asigurandu-ma ca niciun caine rau nu vine pe aici. Cand suna
clopotelul, incepe zarva. Pretutindeni, rasetele rasuna.

Candva, era un simplu citel singur, fard prieteni si turma. Imi doream doar un adapost si
un stdpan dornic de joacd. Altii, poate sperd cd vor ajunge pe luna, in spatiu, precum ciinele-
legenda care a calatorit in afara Pdmantului. Ori poate, si-ar fi dorit jucarii alese si mese cu bobite.
Eu, totusi, sunt multumit cu ce am. In primul rand, ce ar fi mai perfect decit brinza cu mamaliga
si decat atentia copiilor? In al doilea rand, sunt un cdine simplu care nu spera la prea multe. Nu
mi-am dorit niciodatd bobite sau o nava spatiala.

Totusi, dorinta mea cea mai apriga ar fi sd pot vorbi cu ei. S le spun: ”Buna, sunt Samson,
un catel simplu cu vise modeste. Desi mare de aspect, sufletul mi-e frumos, si nu musc, sa stiti!
De-mi dati si mancare, va ling bucuros pe manutd, in semn de multumire.

Latru doar la cainii rdi ce va supara! Va apar si pe voi si pe baciul morocanoscu inima
mare. Sunt constiincios, loial si cuminte si va pot deveni un bun prieten! Ma iubiti oare, cum va
iubesc si eu pe voi?”

Uneori, tind sa cred ca exista vise care se implinesc. Poate exista cdini vorbitori. Mi-ar
placea sd ma inveti si pe mine! De exemplu, de dimineatd ma plimbam linistit pe alee, ca sa-mi
dezmeticesc picioarele. Am zarit un cdine cam de marimea mea, ce vorbea cu stdpana sa. Aceasta
il mangaia si 1i spunea vorbe dulci, iar el latra fericit. Pentru o secundd, am crezut ca el poate
comunica in limba oamenilor. Asadar, curios, am mers spre el. Era asa curat si frumos! Cand am
dat sa ridic labuta In semn de salut, cum m-au invétat elevii, acesta a latrat furios, fiind retinut doar
de lesa.
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Scheunand, am fugit trist. De ce altii sunt atit de rai? De asta urdsc cainii rasfatati si

aroganti! M-am intors in curte, iar prietenii mei i baciul ma asteptau. Mi-am primit doza de rasfat,
portia de mancare, iar apoi un somn binemeritat m-a umplut.

Pana voi invata sd vorbesc, voi ramine aici, unde mereu am la cine sd ma intorc $i mereu
am un “acasa’”.

Craciun Dalila
Locul TI Liceg Teoretic ’TMiron Cojocariu Sqﬁa Profesor ggordonator
Costin”, Pascani Gaman Alesia Albu Emilia
Bostan Adina

Visuri de catel

larna batea la usa, frigul isi facea simititd prezenta, iar eu Inca nu mi-am gasit un adapost
pe care al puteam numi “acasa”.

Calatoria mea incepe cu ajutorul dascalului, un prieten de nadejde, care mi-a oferit iubire
si un camin, 1nsd a venit timpul sd-mi gasesc locul meu.

De cele mai multe ori, copiilor le este frica de mine, insd eu sunt doar un suflet de catel cu
un singur vis: sd gasesc un stdpan care sd ma iubeasca cu adevarat. Acum, hai sd ma prezint putin:
sunt un ciobanesc, destul de slab, dacd ma intrebi pe mine, cu ochii bulbucati, deoarece mereu
iubesc sa vad ce fac inofensivii copii care se joaca in parcul de langa umila mea “casd”. Cum am
putut sa uit? Numele meu este Samson al III-lea dar imi putesi spune doar Samson.

Anotimpul friguros si plecarea amicului meu, m-au indemnat sa plec in ventura mea. Am
luat-o incet spre iesirea satului, indreptandu-ma spre padure. La intrarea in codrul imbracat in
haian racoroasa a iernii, mi-am intalnit jumatatea inimii: o doamna in varsta cu inima la fel ca
vremea de afard; ochii nostri s-au privit, prodacandu-se o conexiune rar intalnita.

Am alergat spre a 1n speranta ca mi-am gasit un addpost calduros. Momentul imprietenirii
a fost unic, fiind o clipd de neuitat, pe care nu putea s-o exprim prin intermediul cuvintelor.

Dupa multa suferintd, mi s-a indeplinit visul la care toti céteii se gdndesc cand adorm.

Atunci cand vrei ceva cu adevarat, nimic nu te poate opri, in cazul meu, gasirea unei familii
parea imposibila, dar am realizat ca dorinta arzatoare care ma framanta, era mai presus decat orice
clipd grea prin care am trecut.
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Pricobran Andreea
Scoala Gimnaziala Damir Denisa Profesor coordonator
Vanatori Voicu Emiia | ...

Ciolac Delia

Locul IIT

Visuri de catel

E aveam doar un singur vis, pe care nu-l stia nimeni: sd-mi ajut stapanul in a apara mieii,
devenind un erou uman, neinfricat. in timp ce ma odihneam si stiteam singur cu oile, deoarece
stdpanul avea o incredere deosebitd in mine, am observat cd oile aveau o neliniste. Nu am avut
timp de reactie, ca deodata aud un zgomot puternic. Toate oile au daramat gardul si au luat-o la
goana spre padurea fermecatd. Am inceput a lua urma rapid, insa in zadar, deoarece ele au disparut
in Intunericul imens al padurii fermecate.

Am Iinceput cdutarea oilor, dar deodatd padurea fermecata despre care credeam cd e
blestemata, s-a transformat intr-un rai ca din basmele copilariei. Copacii simpli s-au transformat
in cristale, cerul parea mai senin, iarba era de un verde smarald placut si florile scoteau un cantec
inviorator.

O zana mi-a aparut in cale si a inceput a vorbi cu mine despre visul meu. Am inceput a
vorbi cu ea, dar nu am avut timp sa termin, deoarece din ................ am devenit om.

Faptul cd eram mai inalt, m-a ajutat sa-mi gasesc prietenii care nici ei nu erau precum
stiam. Erau colorate si miroseau a dulciuri, ceva nemaipomenit. Am vrut sa-mi ghidez prietenii
spre casd, Insa viteza pe care o aveam nu era la fel. Pentru ca am devenit om, aspectul fizic nu-mi
permitea sa ajut oile. Imi doream enorm s fiu la fel ca inainte.

Am iesit din padure si puterile umane mi-au disparut. Eram catel normal.

Am considerat ca viata de catel este mai palpitanta si folositoare pentru a-mi ajuta oile la
disparitia raului, ce le va aparea in cale. Viata de om este mai simpld decat credeam in care nu
sunt abilitati ca in cele de catel.

Am ajuns acasa impreuna cu toate oile, normali, fericit ca visul meu s-a schimbat si aparent
il traiesc 1n fiecare zi: mi-am dorit sa rdman catel, prieten cu oile pentru totdeauna.
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Fotografii din timpul concursului
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