REGULAMENTUL CONCURSULUI

Concursul de creativitate in IT ,,Severin Bumbaru” se adreseaza elevilor din ciclul

gimnazial si liceal care au aptitudini deosebite de informatica si doresc performante inalte in
domeniul IT. Acesta isi propune sa dezvolte elevilor, pe langa competentele din domeniul IT si
competentele transversale, de comunicare intra si interpersonale, competentele de relationare si
cele psihosociale si sa pregateasca elevii pentru viitoarele examene §i concursuri.
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l. Prezentare generala

In cadrul acestui concurs pot participa elevi de gimnaziu, la sectiunea Animatii Scratch; elevi
de liceu, la sectiunile Programare si Web Design.

Participarea la concurs este pe echipe de maximum trei membri la sectiunile dedicate elevilor.
Concursul se va desfasurala Colegiul National ,Alexandru Ioan Cuza”, 1n
format HACKATHON de 4 ore pentru elevii de gimnaziu si de 8 ore pentru elevii de liceu, in
data de 28 martie 2026, cu tematica propusa de organizatori.

Tema si criteriile de jurizare vor fi prezentate elevilor in data de 28 martie 2026, la ora 8.00.
Participarea la concurs se face prin completarea unui formular electronic aflat pe site-ul
concursului, de catre profesorul indrumator.

Prezentarea proiectelor, pentru elevii de gimnaziu, se va face in sedinta publicd, in data de
28.03.2026 Tncepand cu ora 12.30.

Prezentarea proiectelor, pentru elevii de liceu, se va face in sedintd publica, in data de
28.03.2026 Tncepand cu ora 16.30.

Institutiile coordonatoare vor emite si transmite semnate si stampilate diplomele elevilor si
studentilor premiati/ profesorilor coordonatori.

1. SECTIUNILE CONCURSULUI
Sectiunea pentru elevi Animatii Scratch

Se adreseaza elevilor din ciclul gimnazial, iar participarea este pe echipe de maxim 3 elevi din
aceeasi clasa (aceeasi scoald/ scoli diferite).

Fiecare echipa va avea la dispozitie 4 ore, pentru a realiza o singurda animatie in aplicatia
Scratch pe 0 tema data.

Animatia creatd va contine personaje si decoruri in concordanta cu tema propusa. Personajele
vor fi programate astfel incat sa transmitd mesaje si sa primeasca raspunsuri in timpul actiunii.
Dupa salvarea proiectului in Scratch, concurentii vor scrie la ,,Instructiuni” detalii despre
programul elaborat.

Tema si criteriile de jurizare vor fi prezentate elevilor, in data de 28.03.2026, la ora 8.00.
Concursul se va desfasura la Colegiul National ,,Alexandru loan Cuza”, proiectele fiind postate
direct pe site-ul

Crearea unui cont pe platforma Scratch se realizeaza parcurgand urmatorii pasi:
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Se acceseaza platforma Scratch (

Se schimba limba din englezéa in romana (din centrul paginii, ultimul element de jos)

Se apasa butonul ,, ” (partea dreapta sus a paginii).

Se seteaza datele de autentificare

Se confirma contul dumneavoastra, apasand pe linkul din email care este trimis automat de Scratch pe
adresa de email pe care ati folosit-o pentru crearea contului

Salvarea proiectului in Scratch se realizeaza astfel.

1.
2.
3.

Autentificati-va in contul dumneavoastra personal de pe platforma Scratch;
Creati un proiect nou in Scratch (folosind butonul ,Creeaza”);
Lucrati proiectul Scratch respectand tema.
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http://www.scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/join
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Redenumiti proiectul din ,Untitled” (nume care apare implicit cadnd creati un proiect Scratch) cu un nume, la
alegere.

Dati click pe butonul ,Partajeaza” situat deasupra spatiului de lucru din Scratch si proiectul se va salva
automat.

Vi se va deschide automat o noud paginda, cu programul vostru creat.

Salvati URL-ul de sus (adica textul complet din bara de adrese a browserului; URL-ul trebuie sé fie intr-

un format asemanator cu: Ihttps://scratch. mit.edu/projects/2436580/) ]
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Trimiteti acest URL la adresa mentionata de organizatorii concursului.

Sectiunea pentru elevi Programare

Grupati in echipe de maximum trei elevi de liceu, din aceeasi clasa (aceeasi scoala/ scoli
diferite), participantii vor avea la dispozitie 8 ore pentru a concepe si implementa n solutii
software pe o tema data.

Tema si criteriile de jurizare vor fi prezentate elevilor, in data de 28 martie 2026, la ora 8.00.
Concursul se va desfasura la Colegiul National ,,Alexandru Ioan Cuza”.

Cerintele proiectului vor avea in vedere cu prioritate urmatoarele:

» Utilizarea unui mediu de programare vizual, operatii si unelte specifice ale acestuia

= Utilizarea unor elemente de programare orientate pe obiecte in context vizual

» Construirea interfetei grafice (ferestre, controale, meniuri, bare de unelte, obiecte grafice)
= Accesarea si prelucrarea datelor stocate n diverse formate

Sectiunea pentru elevi Web Design

Fiecare echipa formata din maximum trei elevi de liceu, din aceeasi clasa (aceeasi scoald/ scoli
diferite), vor avea de realizat un site/ o aplicatic web pe o tema propusa de catre organizator.
Participantii trebuie sa aibd cunostinte de web design.

Tema si criteriile de jurizare vor fi prezentate elevilor in data de 28 martie 2026 la ora 8.00.
Concursul se va desfasura la Colegiul National ,,Alexandru Ioan Cuza”.

Cerintele proiectului vor avea in vedere cu prioritate urmatoarele:

= Design-ul: echilibru vizual, eleganta estetica si simetrie; Combinarea adecvata a culorilor
st armonia paginilor; Interfata grafica prietenoasa.

= Programarea: structurarea si documentarea codului sursd; tehnici de programare,
algoritmi; utilizarea unor tehnici de management al informatiei (baze de date); impartirea
facilitatilor intre mai multi utilizatori (interactiv).

»  Functionalitate si utilitate: utilitatea lucrarii in contextul temei proiectului; calitatea,
originalitatea si concordanta cu tema propusa.

= Originalitate: originalitatea ideii si a implementarii tehnice; inovatii si diferentierea
lucrarii fata de alte abordari.

= Utilizabilitate, Accesibilitate, Portabilitate: informatia trebuie sa fie usor accesibila si usor
de gasit, continutul lizibil si informatia clara si concisa; site-ul trebuie sa fie usor accesibil;
timpul de incarcare rezonabil.

= Securitate: protectie impotriva vulnerabilitatilor de diferite tipuri.

» Continut: calitatea, cantitatea, utilitatea si corectitudinea continutului.

» Prezentare: modul de prezentare al proiectului; documentatia proiectului; precizarea
rolului fiecarui membru al echipei; descrierea clara a proiectului, explicarea obiectivelor
urmadrite prin care au atins finalizarea proiectului, explicarea utilitatii proiectului si gradului
de atingere a scopului propus.



Fiecare profesor poate si inscrie in concurs maxim 3 echipe de elevi.

Observatii:

= Nu vor fi punctate acele parti ale proiectului care nu sunt concepute de autor. in cazul in care
autorul 1si asuma realizarea unor parti care apoi se dovedesc a nu fi de conceptie
proprie, lucrarea va fi descalificata.

= Folosirea Al-urilor este acceptata, dar se va tine cont la jurizare in functie de rezultatul testului
de plagiat.

= Sunt permise doar folosirea proiectelor open-source care nu presupun plati adiacente.

» Este interzisa folosirea oricarui CMS (Joomla, Drupal, Wordpress, Magento, etc) care nu este
dezvoltat de echipa de proiect.

111. Evaluarea lucrarilor

= Temele proiectelor si criteriile de jurizare, pentru toate sectiunile Concursului de creativitate
in IT ,,Severin Bumbaru”, vor fi elaborate de catre un grup de lucru format din cadre didactice
de specialitate atat din unitatea de Tnvatamant organizatoare, Colegiul National ,,Alexandru loan
Cuza”, din unitatile de invatamant participante cat si de specialisti in IT.

= Evaluarea se va face respectandu-se urmatoarele conditii: lucrarea va fi realizata conform
temei impuse; lucrarile care nu respecta tema impusa vor fi respinse automat.

= Proiectele participante la concurs nu vor promova violenta, sexul, discriminarea etnica sau
sociala. Lucrarile care vor incdlca aceasta conditie vor fi respinse automat.

= Concurentii poartd Intreaga rdspundere asupra lucrdrilor prezentate la concurs. Acestia
trebuie sd se asigure cd lucrarile lor nu incalca dreptul persoanelor la proprietate fizica sau
intelectuald, la propria imagine sau la intimitate. Organizatorul nu 1si asuma raspunderea pentru
astfel de lucrari si nu poate fi, sub nici o forma facut responsabil pentru aceste consecinte.
Participantii care realizeaza proiecte Tn concurs trebuie sa fie autorii lucrarilor. Orice lucrare
insusitd in mod ilegal va fi respinsa din concurs.

= Tn cadrul fiecarei probe, clasamentul se face in ordinea descrescitoare a punctajelor obtinute.

IV. Nu se admit contestatii.

V. Premierea

= Numarul total de premii nu va depasi 30% din numarul de concurenti pentru fiecare sectiune
de concurs.
VI.  Coordonatorii isi asuma responsabilitatea pentru eventualele erori survenite in
desfasurarea concursului.

Calendarul Concursului de creativitate in IT ,, Severin Bumbaru ;

Inscrierea participantilor

1-20 Martie 2026

Afisarea listei finale pentru participantii la Concursul de creativitate in IT ,, Severin
Bumbaru ”;

22 Martie 2026

Elaborarea temelor si a criteriilor de jurizare pentru toate sectiunile Concursului de creativitate
in IT ,,Severin Bumbaru”;

27-28 Martie 2026

Desfasurarea Concursul de creativitate in IT ,, Severin Bumbaru ”

28 Martie 2026

Festivitatea de premiere a Concursului de creativitate in IT ,, Severin Bumbaru”

24 Aprilie 2026



