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1. Descrierea Programului
1.1.  Conceptia formirii

Programul de educatie generald ,,Competente digitale/Robotica/Al si Automatiziri” este conceput
pentru a oferi o pregdtire aprofundata, sprijinind dezvoltarea si completarea cunostintelor, abilitatilor si
competentelor esentiale in domeniul tehnologiilor digitale si automatizarilor. Acest program urmireste si
indeplineasca obiective specifice de invatare si s defineascd conditiile fundamentale pentru dobandirea
competentelor intr-un cadru tehnologic complex.

Adaptandu-se continuu la cerintele pietei educationale, programul formeazi persoane competente,
capabile sa aplice cunostintele si abilitatile dobandite in diverse contexte economice si sociale. Este destinat
‘persoanelor care doresc si-si dezvolte competentele in domeniul tehnologiilor digitale, oferind o abordare
didacticd ce informeaza corect despre conceptele fundamentale si sistemul de competente necesare viitorilor
specialisti in robotica, inteligenta artificiald si automatiziri.

In plus, programul subliniaz importanta valorilor profesionale in modelarea procesului de invitare al
participantilor, pregatindu-i astfel pentru provocarile si oportunitatile dintr-un mediu tehnologic dinamic si
diversificat. Prin aceastd formare, absolventii sunt pregatiti sd faca fatd cu succes cerintelor specifice ale
industriei digitale, asigurind o integrare eficientd si inovatoare a tehnologiilor de varf in toate aspectele
profesionale si sociale.

1.2.  Obiectivele

Programul de educatie generald ,,Competente digitale/Robotici/Al si Automatizari” este conceput
pentru a oferi participantilor o pregitire aprofundati, necesari pentru a dezvolta competente esentiale in
domeniul tehnologiilor digitale si al automatizarilor. Acest program se concentreazi pe:

Dezvoltarea abilitatilor de evaluare si interventie tehnologica.

Utilizarea eficienta a tehnicilor si metodologiilor specifice roboticii si inteligentei artificiale.
Colaborarea interprofesionald in diverse proiecte tehnologice.

Incurajarea invatarii continue si a actualizarii cunostintelor in domeniul tehnologic.

Programul este destinat atat adultilor cat si elevilor care au finalizat minim 9 clase gimnaziale si detin
diplome de studii gimnaziale. Obiectivul principal al acestui program este de a dezvolta o persoani pregatita
cu competente in IT, robotica si automatiziri, necesare pentru activitatea profesionald moderna. Participantii
vor dobandi abilitéti esentiale pentru a se adapta si a rezista schimbarilor tehnologice rapide, sprijinind
tranzitia catre economia digitala prin implementarea de solutii tehnologice avansate in diverse sectoare
industriale.

Scopul programului de educatie ,,Competente esentiale in IT/Robotica/Al si Automatiziri” este de a
pregati elevii si adultii pentru utilizarea corectd a inteligentei artificiale, programarea robotilor, crearea
Jocurilor 2D, modelarea 3D si alte cunostinte legate de platformele digitale noi. Prin aceastd instruire,
participantii sunt motivati si-si continue dezvoltarea profesionald si si se mentini la curent cu cele mai




recente cercetdri si practici in domeniul tehnologic, contribuind astfel la succesul acestora in mediile
economice si sociale.

1.3.  Destinatia/grupuri-tinta

Programul de educatie generald ,,Competente digitale/Roboticd/Al si Automatiziri” este destinat
elevilor si adultilor care doresc sd dobandeasca competentele necesare pentru utilizarea corectd a inteligentei
artificiale, programarea robotilor, crearea jocurilor 2D, modelarea 3D si alte cunostinte legate de platformele
digitale moderne. Acest program pregiteste participantii pentru a aplica aceste competente atat in cadrul
profesional, cat si in cel educational.

De asemenea, programul este deschis celor interesati sa se perfectioneze in anumite module specifice,
oferindu-le oportunitatea de a acumula cunostinte si abilitati noi intr-un domeniu particular.

1.4. Conditii de acces

Conditiile de acces la Programul de educatie generald ,.Competente digitale/Robotica/Al si
Automatiziri” presupun posedarea a competentelor de a citi si a calcula.

Programul abordeaza complexitatea activitatilor prin solutionarea sarcinilor practice tipice, unde
participantii aleg modalitatea de realizare a sarcinilor pe baza procedeelor bine cunoscute, dobandite prin
instruire teoretica si practica. Actiunile intreprinse sunt ajustate in functie de conditiile de realizare, asigurand
astfel adaptabilitatea si eficienta in aplicarea cunostintelor si abilitatilor dobandite.

1.5. Acte relevante in domeniul de formare

Programul de educatie generald generald ,,Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari” valorifica
strategiile nationale, din domeniu in conformitate cu necesitatile in domeniu. Necesitatea instruirii a fost
determinatd de actele legislative si normative nationale, care sunt coordonate si racordate la cerinfele
europene, ce promoveaza calitatea serviciilor educationale pentru adulti acordate:

1. Codul educatiei al Republicii Moldova, Cod Nr. 152 din 17.05.2014 (cu actualizari: 2014, 2016, 2017,
2018, 2019, 2020);

2. Codul Muncii al Republicii Moldova, Cod Nr. 154 din 28.03.2003 (cu actualizari: 2013, 2014, 2015,
2016, 2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022);

3. Clasificatorul Ocupatiilor din Republica Moldova, 2021, aprobat prin Hotdrarea Guvernului Nr. 208 din
30.09.2021; in Monitorul Oficial, 2021, nr. 239-248, art. 463;

4. DigComp 2.2: Cadrul european al competentelor digitale pentru cetdateni;

5. Regulamentul privind educatia adultilor, aprobat prin Hotararea Guvernului nr. 222/2024;

6. Metodologia de elaborare a programelor de formare profesionald continud si curriculum-ului in cadrul
invatarii pe tot parcursul vietii, aprobata prin Ordinul MEC nr. 93/2023.

2. Finalitatile de studii
2.1.  Cunostinte

Introducere in programare si algoritmi
Baze de programare
e Algoritmi si logica de programare




Dezvoltarea jocurilor 2D Arcade

Roboticd cu LEGO

Utilizarea LEGO Spike Prime

Proiecte practice cu LEGO WeDo 2.0

Programarea robotilor pentru sarcini specifice
Automatiziri cu ARDUINO

Introducere in platforma ARDUINO

Dezvoltarea solutiilor de automatizare

Utilizarea senzorilor in proiecte practice

Inteligentd Artificiald (Al)

Notiuni de baza despre Al

Utilizarea ChatGPT si DALLE 2

Aplicatii Al in diverse domenii

Modelare 3D si design digital

Introducere in modelare 3D cu Blender

Proiecte practice cu Magica Voxel

Exportarea si utilizarea modelelor 3D

Editare video si creare de animatii

Utilizarea Photopea pentru design grafic

Editare video cu Clipchamp

Crearea de animatii cu Microsoft Design

Gestionarea proiectelor si documentelor

Utilizarea platformei Trello pentru managementul proiectelor
Functii avansate ale Pachetului Microsoft Office
Colaborare si partajare de documente

Aplicatii practice ale roboticii

Constructia si programarea robotilor pentru diverse sarcini
Proiecte de robotica educationala

Competitii si demonstratii de roboti

Inovatie si creativitate digitala

Dezvoltarea de solutii tehnologice avansate
Implementarea proiectelor inovative in diverse sectoare
Explorarea noilor tehnologii si tendinte in domeniul digital

22.  Aptitudini

a utiliza algoritmi si logica de programare pentru a crea si dezvolta jocuri 2D Arcade.

a utiliza tehnologia LEGO Spike Prime si LEGO WeDo 2.0 in proiecte practice de robotica.

a programa si controla robotii pentru diverse sarcini specifice.

a utiliza placa ARDUINO pentru dezvoltarea si implementarea solutiilor de automatizare.

a utiliza senzori si integrarea acestora in proiectele bazate pe ARDUINO.

a utiliza platforme de inteligenta artificiald, cum ar fi ChatGPT si DALL-E 2, pentru diverse aplicatii.
a intelege conceptele de baza ale inteligentei artificiale si aplicatiile practice ale acesteia.

a utiliza software-uri de modelare 3D, cum ar fi Blender si Magica Voxel.

a proiecta si crea modele tridimensionale si exportarea acestora pentru utilizdri diverse.




a edita video cu Clipchamp si creare de animatii cu Microsoft Design.

a utiliza platforme de design, cum ar fi Photopea, pentru producerea continutului multimedia.
a utiliza platforma Trello pentru gestionarea eficientd a proiectelor.

a utiliza Pachetul Microsoft Office pentru colaborare si partajare de documente.

a utiliza diversele tipuri de senzori in proiectele bazate pe ARDUINO.

integrarea senzorilor in solutiile de automatizare.

a dezvolta si implementa solutii tehnologice avansate in diverse sectoare industriale.

explorare si adaptare la noile tehnologii si tendinte in domeniul digital.

a se adapta la schimbrile tehnologice rapide si de a utiliza noile tehnologii in mod eficient.
asigurarea unei tranzitii eficiente cétre economia digitald prin dobandirea de abilitéti relevante.

2.3. Competente dezvoltate in cadrul programului

Competente-cheie in conformitate cu art. 11, CODUL EDUCATIEI: Competente digitale

Utilizarea limbajelor de programare Scratch si Python pentru implementarea algoritmilor in dezvoltarea
jocurilor 2D si a proiectelor LEGO.

Aplicarea principiilor fizicii si mecanicii in designul si dezvoltarea jocurilor arcade 2D.
Configurarea mediului de dezvoltare ARDUINO IDE pentru incepatori §i avansati.

Construirea si programarea de circuite simple cu LED-uri, butoane si intrerupdtoare folosind
ARDUINO.

Utilizarea senzorilor de temperatura, umiditate si lumind pentru proiecte practice si citirea datelor
relevante.

Utilizarea software-urilor Photopea, Clipchamp, Microsoft Design pentru editare foto, video, creare de
animatii si design grafic.

Organizarea eficienta a sarcinilor si echipelor prin intermediul platformei Trello.

Monitorizarea progresului proiectelor si facilitarea colaborarii intre membrii echipei intr-un mod
structurat si eficient.

Dezvoltarea si implementarea proiectelor de roboti inteligenti, integrand principii avansate de IA.
Aplicatii practice ale inteligentei artificiale in navigatie si control robotic.
Crearea de animatii 3D utilizand tehnici de rigging, keyframes si timeline in software-urile dedicate.

Cunoasterea detaliatd a formatelor de fisiere si a setérilor necesare pentru optimizarea modelelor pentru
imprimare 3D.

Utilizarea diferitelor tipuri de imprimante 3D si materiale, gestionand procesul complet de imprimare.




3. Relevanta programului de educatie

Programul de educatie generala ,,Competente digitale/Roboticd/Al si Automatiziri” joaca un rol crucial
in pregitirea participantilor pentru cerintele pietei muncii moderne. Intr-o lume in care tehnologia evolueaza
rapid, acest program oferd cunostintele si abilitatile necesare pentru a naviga si a excela in diverse domenii
profesionale.

Adaptabilitate la tehnologiile moderne: Intr-o economie digitali aflati in continud schimbare, programul
nostru asigurd cd participantii sunt la curent cu cele mai recente inovatii tehnologice. Fie cd este vorba de
inteligenta artificiald, robotica sau automatizari, cursantii nostri dobandesc competente esentiale care i fac
indispensabili in diverse industrii.

Pregitirea pentru diverse domenii profesionale: Una dintre marile valori ale acestui program este
versatilitatea pe care o oferd. Absolventii sunt echipati pentru a-si aplica cunostintele si abilitdtile in
numeroase sectoare, de la IT si inginerie, pana la educatie si productie. Acest lucru nu doar ca le creste
sansele de angajare, dar le si deschide noi orizonturi pentru cariere in domenii tehnologice de varf.

Cresterea sanselor de angajare: Cu o pregatire solida in utilizarea tehnologiilor de varf, absolventii nostri
se bucurd de un avantaj competitiv pe piata muncii. Competentele lor digitale si tehnice sunt extrem de
cautate, ceea ce le asigurd nu doar o integrare rapida in campul muncii, ci si posibilitatea de a avansa rapid
in cariera.

Imbunatitirea Competentelor Digitale: Programul nostru pune un accent deosebit pe dezvoltarea
competentelor digitale fundamentale. Participantii invatd programare, modelare 3D, editare video si
utilizarea platformelor de management al proiectelor, abilitati care sunt din ce in ce mai solicitate in toate
sectoarele economiei.

Inovatie si creativitate: Incurajim creativitatea si spiritul inovator. Utilizand tehnologii precum
ARDUINO si platforme de inteligentd artificiald, participantii nostri dezvoltd solutii inovatoare pentru
probleme reale. Acest mediu de invatare stimuleaza gandirea criticd si capacitatea de rezolvare a problemelor,
esentiale in orice carierd tehnologica.

Contributia la dezvoltarea economiei digitale: Pe méasura ce economia globald se indreapta tot mai mult
catre digitalizare, programul nostru sprijind aceastd tranzitie pregitind lucratorii pentru a se adapta si a
contribui activ la implementarea solutiilor tehnologice avansate. Astfel, absolventii nostri devin actori
principali in dezvoltarea si transformarea digitald a diverselor industrii.

Suport pentru invitarea continud: Programul nostru nu se limiteaza doar la transmiterea de cunostinte,
ci si incurajeazd dezvoltarea profesionald continua. Participantii sunt motivati s rimana la curent cu cele
mai recente cercetdri si practici in domeniul tehnologiilor digitale, asigurand astfel o educatie continud si o
adaptare constanta la noile cerinte ale pietei muncii.

Dezvoltarea de abilitati practice: in cadrul programului, accentul este pus pe instruirea practicd.
Participantii au oportunitatea de a aplica imediat cunostintele teoretice in contexte reale, ceea ce asigurd o
pregitire practica si relevantd. Aceasta nu doar ca le consolideazi cunostintele, dar le si oferd increderea
necesard pentru a aborda cu succes provocirile profesionale.




in concluzie, programul ,, Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari” oferd o pregatire
cuprinzitoare si actualizata, care raspunde cerintelor si provocarilor pietei muncii moderne. Prin dezvoltarea
ompetentelor necesare pentru a excela intr-un mediu tehnologic dinamic si competitiv, participantii nostri
sunt pregatiti sa facd fatd cu succes provocarilor viitorului.

4. Conditii de realizare a Programului
4.1. Mijloace de formare:

intreprinderea Sociald Vibe Academy S.R.L. dispune de o infrastructurd materiald si didactica bine pusa
la punct, menitd si sprijine formarea tinerilor si adultilor in domeniul IT.

in cadrul programului educational, sunt puse la dispozitie diverse echipamente tehnologice pentru a
sustine invitarea si dezvoltarea participantilor. Printre acestea se numara calculatoare si laptopuri
performante, echipamente de robotica precum seturile LEGO WeDo 2.0 si LEGO Spike Prime, si placi
ARDUINO pentru proiecte de automatizare.

De asemenea, programul include acces la imprimante 3D pentru prototipare, ochelari VR pentru
experiente de realitate virtuala, iPad-uri pentru interactivitate si KUBO pentru lectii de programare. Alte
facilitati disponibile includ imprimante multifunctionale, casti audio, televizoare, proiectoare si o tabld
interactiva, toate contribuind la o experientd educationald moderna si interactiva.

in cadrul programului, sunt disponibile urmitoarele echipamente si specificatii tehnice:

Calculatoare/Laptopuri — 56 buciti

- Procesor: Intel i5 sau echivalent

-RAM: 8 GB

- Stocare: 256 GB SSD

- Sistem de operare: Windows 10 sau mai nou

- Ecran: 15.6 inch, Full HD

Seturi de roboticda WE DO 2.0 - 60 bucati

- Module programabile, motoare si senzori inclusi

- Compatibilitate cu software-ul LEGO Education WeDo 2.0
- Ghiduri de proiecte si activititi educationale integrate
LEGO Spike Prime — 21 buciti

- Hub programabil, senzori, motoare si piese LEGO diverse
- Software: Aplicatia LEGO Education SPIKE

- Activititi: Proiecte STEM si competitii de robotica
ARDUINO - 32 bucati

- Model: Arduino UNO R3

- Microcontroler: ATmega328P

- Conectori: USB, pinii I/O digitali si analogici

- Compatibilitate: Arduino IDE

Imprimantd 3D — 1 bucata

- Tehnologie de imprimare: FDM (Fused Deposition Modeling)
- Dimensiuni de imprimare: 220 x 220 x 250 mm

- Materiale suportate: PLA, ABS, PETG

- Software: Cura, Simplify3D

Ochelari VR — 1 bucata

- Rezolutie: 2160 x 1200




- Conectivitate: HDMI, USB

- Compatibilitate: PC cu specificatii VR-ready
- Controlere incluse pentru interactiune in VR
iPad - 18 bucati

- Ecran: 10.2 inch, Retina Display

- Capacitate de stocare: 64 GB

- Conectivitate: Wi-Fi, Bluetooth

- Sistem de operare: iPadOS

Robotici KUBO — 6 buciti

- Robot KUBO si piese TagTiles pentru programare incluse
- Functii: Programare prin miscare si plasare de piese
- Activitati: Lectii si ghiduri educationale integrate
Imprimante color/alb-negru - 8 buciti

- Tip: Laser/Inkjet

- Functii: Imprimare, scanare, copiere

- Conectivitate: USB, Wi-Fi

Casti — 10 buciti

- Tip: Over-ear

- Conectivitate: Jack 3.5mm sau USB

- Functii: Anulare a zgomotului (optional)

TV — 15 buciti

- Diagonala: 55 inch

- Rezolutie: 4K UHD

- Conectivitate: HDMI, USB, Wi-Fi

Proiector - 2 buciti

- Rezolutie: Full HD

- Luminozitate: 3000 lumeni

- Conectivitate: HDMI, VGA, USB

Tabla Interactivd — 1 bucata

- Dimensiuni: 77 inch

- Rezolutie: Full HD

- Functii: Touchscreen, suport pentru stilus

- Conectivitate: USB, HDMI, Wi-Fi

Aceste echipamente sunt disponibile pentru a sprijini procesul educational si pentru a oferi
participantilor acces la tehnologii moderne si diverse pentru invatare si dezvoltare.

4.2. Metode de formare:

Programul de educatie generala ,,Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari” utilizeaza o
varietate de metode de formare pentru a asigura o invatare eficienta si completd a participantilor in domeniul
tehnologiilor digitale avansate. Printre metodele specifice se numara:

1. Instruire practicd si proiecte aplicative: Participantii sunt implicati in proiecte practice care implica
utilizarea directd a competentelor in programare, robotica si automatizari. Aceste proiecte sunt concepute
pentru a oferi o intelegere profunda si pentru a dezvolta abilitati practice in domeniu.

2. Utilizarea echipamentelor tehnologice avansate: Programul pune la dispozitie echipamente precum
LEGO WeDo 2.0, LEGO Spike Prime, plici ARDUINO, imprimante 3D si ochelari VR, pe care participantii
le utilizeaza pentru a experimenta si aplica cunostintele dobandite in diverse scenarii practice.




3. Sesiuni de formare teoretica si workshop-uri interactive: In paralel cu instruirea practic, participantii
sunt instruiti teoretic in domeniul algoritmilor, logicii de programare, tehnologiilor Al si metodologiilor de
roboticd. Workshop-urile interactive permit explorarea profunda a conceptelor si rezolvarea problemelor

practice.

4. Colaborare si lucrul in echipd: Activitatile si proiectele sunt adesea concepute pentru a incuraja
colaborarea si lucrul in echipa, reflectdnd practicile din industria tehnologica actuald unde colaborarea este
esentiald pentru inovatie si succes.

5. Feedback si evaluare continui: Participantii beneficiaza de feedback constant si evaluari periodice
pentru a monitoriza progresul si pentru a ajusta invatarea in functie de nevoile individuale si de grup.

Aceste metode de formare sunt concepute pentru a asigura ca participantii nu doar invata tehnologiile
digitale si robotica, dar si s dobandeascéd competente practice si s fie pregititi pentru a face fata cerintelor
complexe ale pietei actuale a muncii.

4.3. Resurse de timp (recomandat)

sidptimana 1 saptamana 2 saptamana 3 siptamana 4 siptamaina 5

Numdr total de ore | Numadr total de ore | Numdr total de ore | Numir total de ore | Numar total de ore

30 ore 30 ore 30 ore 30 ore 30 ore

4.4. Forme si modalititi de evaluare:

Programul de educatie generala ,,Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari” utilizeazi diverse
forme si modalititi de evaluare pentru a méisura competentele dobandite si progresul participantilor in
invatarea tehnologiilor digitale avansate si robotica. Printre acestea se numara:

1. Proiecte si lucrari practice: Participantii sunt evaluati pe baza proiectelor si lucririlor practice realizate
in cadrul programului. Acestea pot include dezvoltarea de aplicatii software, proiecte de robotica, simulari
de inteligenta artificiala sau alte solutii tehnologice inovative. Evaluarea se concentreaza pe implementarea
corectd a conceptelor in practicé si pe rezultatele obtinute.

2. Teste si examene teoretice: Pentru a evalua intelegerea teoretica a participantilor, programul include
teste si examene care acopera cunostintele fundamentale in domeniul algoritmilor, programarii, tehnologiilor
Al si automatizarilor. Aceste evaludri sunt concepute pentru a masura capacitatea participantilor de a aplica
conceptele in diverse scenarii si de a rezolva probleme tehnologice.

3. Prezentdri si demonstratii: Participantii sunt solicitati sd prezinte si s demonstreze proiectele si
solutiile tehnologice pe care le-au dezvoltat. Evaluarea se axeaza pe capacitatea de comunicare, pe claritatea
prezentarii si pe demonstrarea competentelor practice in fata unui public sau a unui juriu format din experti
in domeniu.

4. Evaluare continud si feedback: Pe parcursul programului, participantii beneficiazd de evaluari
continue si de feedback din partea formatorilor si a colegilor. Acest feedback ajuta la identificarea punctelor
tari si a aspectelor care necesitd imbunatatire, facilitind astfel ajustarea procesului de invatare in timp real.
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5. Autoevaluare si evaluare peer-to-peer: Participantii sunt incurajati s se autoevalueze si sa se evalueze
==ciproc in cadrul activitatilor de grup sau in colaborare. Acest tip de evaluare promoveaza autocunoasterea,
r=sponsabilitatea personald si colaborarea in echipa.

Prin utilizarea acestor forme si modalititi de evaluare, programul asigura ci participantii nu doar invata
s=hnologiile digitale si robotica, dar si dezvolta competente practice esentiale si sunt pregatiti pentru a face
fata cerintelor dinamice ale pietei actuale a muncii in domeniul tehnologic.

4.5. Echipa de formare:

Un program de formare in Competente digitale/Robotica/Al si Automatiziri pentru elevi si adulti se
bazeaza pe suportul unei echipe de formare extrem de competente si bine pregitite. Acesti formatori joaca
un rol crucial in asigurarea unei experiente de invatare de inalta calitate pentru participanti, contribuind la
dezvoltarea competentelor necesare pentru progresul in cariera si realizarea obiectivelor profesionale.

Membrii echipei de formare au o educatie solidd in domeniul Competentelor digitale/Robotica/Al si
Automatiziri, cu diplome universitare sau postuniversitare in aceste domenii sau in discipline conexe.
Experienta lor practicd vastd in domeniul respectiv este esentiald, permitandu-le sd impartaseasca cunostinte
si perspective practice valoroase in timpul sesiunilor de formare.

Intelegerea profundi a subiectelor pe care le predau este fundamentald pentru membrii echipei de
formare, facilitind explicarea clari si accesibild a conceptelor complexe pentru elevii si adultii participanti.
Fiind mereu actualizati cu cele mai recente tendinte si cercetari in domeniul lor de specializare, acestia se
asiguri ci informatiile livrate sunt relevante si actualizate.

Pe langa competentele academice, membrii echipei se remarca prin abilititi excelente de comunicare si
prezentare, empatie fati de nevoile cursantilor si capacitatea de a motiva si inspira invétarea continua.
Capacitatea lor de a adapta metodele de predare pentru a rispunde nevoilor individuale ale elevilor si adultilor
participanti si de a evalua si monitoriza progresul sunt esentiale pentru succesul in programul de formare.

In concluzie, o echipa bine pregitita in Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari pentru elevi si
adulti este educatd, experimentatd si poseda abilitati puternice in facilitarea invatarii. Astfel, se asigura ca
programul nu doar oferd o educatie de calitate, dar si incurajeazi cursantii si atingd excelenta in cariera lor
in domeniul respectiv.

In cadrul programului de educatie in Competente digitale/Robotica/Al si Automatiziri pentru elevi si
adulti, se remarca contributia esentiald a unor specialisti cu o educatie solida si o experientd vasta in domeniul
lor. Maria Pasat, cu studii in stiinte exacte la Facultatea de Informatica, Calculatoare si Microelectronica,
UTM, aduce o intelegere profundi a nevoilor educationale diverse, demonstrata prin rolul sau de invatator
la Colegiul Iulia Hajdeu din Cahul si ca metodist grad didactic 2 la Centrul Republican pentru Copii si
Tineret.

Pavel Gheorghita, tot specialist in stiinte exacte la UTM, se distinge prin contributia sa semnificativa
in dezvoltarea instructiunilor si programelor de formare la Intreprinderea Sociald Vibe Academy S.R.L.,
concentrandu-se pe adaptarea curriculumului pentru a rispunde provocarilor actuale ale educatiei digitale si
roboticii.

Petrici Malicic, de asemenea absolvent al Facultitii de Informatica, Calculatoare si Microelectronicd
de la UTM, este recunoscut pentru contributia sa in elaborarea instructiunilor pe platforma internationala
Tracedu.COM, punand in aplicare cunostintele sale in automatizari si inteligenta artificiald pentru a imbogati
experienta de invitare in cadrul programului.
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Acesti specialisti aduc nu doar expertizé tehnica, ci si abilitati avansate de comunicare si empatie,
-sentiale pentru facilitarea invatarii active si adaptative in domeniul Competentelor digitale/Robotica/Al si

4 sromatizari.
4.6. Spatii educationale:

intreprinderea Sociald Vibe Academy S.R.L. pune la dispozitie spatii educationale bine echipate si sigure
pentru desfasurarea programului sdu de formare in Competente digitale/Robotica/Al si Automatizari
destinate adultilor. Aceste spatii sunt dotate cu banci, scaune si fotolii, asigurand un mediu confortabil si
propice pentru invitare. Iluminarea adecvatd este garantatd pentru a sprijini procesul didactic eficient si
interactiv.

Toate spatiile de instruire respectd cu strictete reglementirile de sanatate si sigurantd, precum si normele
de prevenire a incendiilor din Republica Moldova. Acest fapt este confirmat prin detinerea Autorizatiei
sanitare de functionare si a Autorizatiei de securitate la incendiu, asigurand un mediu sigur si adecvat in care
elevii si adultii pot invata si se pot dezvolta profesional in domeniul Competentelor digitale/Robotica/Al s
Automatizari.

Toate spatiile intreprinderii Sociale Vibe Academy S.R.L. beneficiaza de iluminare naturald si artificiala
adecvatd pentru activitatile didactice. De asemenea, toate silile sunt dotate cu aer conditionat pentru a asigura
un confort optim in timpul utilizarii salilor de calculatoare.

- Chisindu, Sectorul Buiucani, str. Alba Iulia 77/15 (180 m2)

- Chisindu, Sectorul Ciocana, str. Mircea cel Bétran 34/6 (240 m2)
- Cahul, str. Prospectul Republicii 15/11 (220 m2)

- Orhei, str. Stefan cel Mare 1A (45 m2)

- Criuleni, str. Nistrului 1 (24 m2)

- Hincesti, str. Mihalcea Hincu 132 (45 m2)

5. Planul de inviitimant

Nr. Unitati de curs Numirul de ore Forma de | Nrde
ord evaluare | credite
Total | Contact Studiul Contact direct
direct | individual
JActivititi Teoretice | Practice/
practice seminare
1. Fundamente Algoritmi si 30 15 15 5 10 Proba | |
Jocuri 2D cu LEGO Robotics practica sl
Proba
. teoretica va
2, Automatizarea proceselor cu 30 15 15 5 10 fiselectatd | |
ARDUINO in
dependenta
3. | Design si Multimedia Digitald | 30 15 15 5 1o |despecificull
fiecarui
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Nr. Unititi de curs Numiirul de ore Forma de | Nrde
ol evaluare |credite
Total | Contact Studiul Contact direct
direct | individual
[Activititi | Teoretice | Practice/
practice seminare
2 Introducere in Inteligenta 30 15 15 5 10 modul 1
Artificiala
5. Modelare si imprimare 3D 30 15 15 5 10 1
Total 150 78) 75 25 50 5
Examen de competenta 4 -+ - 2 2 -

Modulul 1. Fundamente Algoritmi si Jocuri 2D cu LEGO Robotics:

Acest modul exploreazi conceptele fundamentale ale algoritmilor in contextul credrii jocurilor 2D
folosind tehnologii LEGO Robotics. Participantii vor invita si programeze si sd implementeze algoritmi
simpli pentru a crea jocuri interactive si educative.

Modulul 2. Automatizarea proceselor cu ARDUINO:

Modulul se concentreaza pe utilizarea placii ARDUINO pentru automatizarea proceselor. Cursantii vor
invita si proiecteze si s implementeze sisteme automate folosind senzori si actuatori controlati digital,
explorand potentialul tehnologiei in diverse aplicatii practice.

Modulul 3. Design si Multimedia Digitala:

Acest modul acoperi platformele si instrumentele esentiale pentru design grafic, editare video, creare de
animatii si ilustratii digitale. Participantii vor dobandi competente in Photopea, Clipchamp, Microsoft
Design, Trello si alte aplicatii relevante pentru productia de continut multimedia.

Modulul 4. Introducere in Inteligenta Artificiala:

Modulul oferi o introducere in conceptele fundamentale ale inteligentei artificiale (IA). Cursantii vor
explora tehnici de bazi in machine learning, prelucrarea limbajului natural si alte domenii relevante, invatand
cum si aplici solutii bazate pe IA in diverse contexte profesionale si educationale.

Modulul 5. Modelare si Imprimare 3D:

Acest modul introduce participantii in lumea modelarii tridimensionale si a imprimarii 3D. Cursantii vor
invita sa utilizeze software-urile Blender si Magica Voxel pentru proiectarea si crearea de modele complexe,
explorand aplicatiile practice ale tehnologiei de imprimare 3D in diverse industrii si proiecte creative.




6. Model de certificat

Absolventii programului de educatie generala ,,Competente digitale/Robotica/Al si Automatiziri” vor
s un certificat de participare de modelul de mai jos:

gF
VIBE

Acadery

CERTIFICAT

se ofera
Dnei/Dlui  Cérdus Anastasia

pentru abosolvirea programului ,,Competente digitale/Robotnci/Al si
Automatiziri”, organizat I.S. , Vibe Academy” in perioada 1.04-06.04.2024
Program coordonat de Ministerul Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova

Numiirul de credite: 5

Seria certificatului: 2590

Data emiterii: 19.06.2024
Verificd valabilitatea certificatului

Director LS. ,,Vibe Academy” Maria Pasat

Chisindu, 2024

Competente dezvoltate in cadrul modulelor:

Modulul 1. Fundamente Algoritmi si Jocuri 2D cu LEGO Robotics:

-Utilizarea limbajelor de programare Scratch si Python pentru implementarea algoritmilor in dezvoltara jocurilor 2D si
a proiectelor LEGO.

-Aplicarca principiilor fizicii si mecanicii in designul si dezvoltarea jocurilor arcade 2D.

Modulul 2. Automatizarea proceselor cu ARDUINO:

-Configurarea mediului de dezvoltare ARDUINO IDE pentru incepétori i avansati

-Construirea si programarea de circuite simple cu LED-uri, butoane si ﬁmerupatoare folosind ARDUINO.
-Utilizarea senzorilor de temperaturd, umiditate si lumini pentru proiecte practice si citirea datelor relevante.

Modulul 3. Design si Multimedia Digitali:

-Utilizarea software-urilor Photopea, Clipchamp, Microsoft Design pentru editare foto, video. creare de animaii si
design gralic.

-Organizarea eficient a sarcinilor si echipelor prin intermediul platformei Trello,

-Monitorizarea progresului proiectelor si facilitarea colabordirii intre membrii echipei intr-un mod structurat si eficient.

Modulul 4. Introducere in Inteligenta Artificiali:
-Dezvollarca i implementarea proicetelor de roboti inteli d principii e de TA.
-Aplicatii practice ale inteligentei artificiale in navigatie si i control robotic.

Modulul 5. Modclare si Imprimare 3D:

~Crearea de animatii 3D utilizind tchnici de rigging, keyframes §i timeline in software-urile dedicate.
-Cunoasterea detaliati a formatelor de figiere si a setdrilor pentru of modelelor pentru imprimare 3D,
-Utilizarea diferitelor tipuri de imprimante 3D si materiale, gestionind pmcesul complet de imprimare.

Validitatea Certificatului poate fi verificatd pe https://adcp.md/verificare/.
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