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1. DescriereaProgramului

1.1. Concep{iaformlrii

Programul de educafie generald ,,Competenfe digitale/RoboticS/Al qi Automatizdn" este conceput
pentru a oferi o pregitire aprofundatd, sprijinind dezvoltarea qi completarea cuno;tinfelor, abilitafilor qi

competen,telor esentiale in domeniul tehnologiilor digitale qi automatizdilor. Acest program urmlreqte sd
indeplineasci obiective specifice de invi{are gi si defineascd conditiile fundamentale pentru dobindirea
competenfelor intr-un cadru tehnologic complex.

Adaptdndu-se continuu la cerin{ele piefei educafionale, programul formeazd persoane competente,
capabile sd aplice cunoqtinfele Ei abilit5lile dobdndite in diverse contexte economice qi sociale. Este destinat
persoanelor care doresc si-qi dezvolte competenfele in domeniul tehnologiilor digitale, oferind o abordare
didactici ce informeazd corect despre conceptele fundamentale qi sistemul de competente necesare viitorilor
specialiqti in roboticd, inteligenfi artificial[, ;i automatiziri.

in plus, programul subliniazi importanfa valorilor profesionale in modelarea procesului de invilare al
participanfilor, pregltindu-i astfel penku provocirile gi oportunitdfile dintr-un mediu tehnologic dinamic ;i
diversificat. Prin aceasti formare, absolvenfii sunt pregititi s[ fac[ fafi cu succes cerinlelor specifice ale
industriei digitale, asigurdnd o integrare eficient[ qi inovatoare a tehnologiilor de vdrf in toate aspectele
profesionale si sociale.

1.2. Obiectivele

Programul de educafie generald ,,Competenle digitale/Robotic5/Al qi Automatizlri" este conceput
pentru a oferi participanlilor o pregdtire aprofundatd, necesard pentru a dezvolta competen{e esen}iale in
domeniul tehnologiilor digitale qi al automatizdnlor. Acest program se concentreazd, pe;

. Dezvoltarea abilitlfilor de evaluare ;i intervenfie tehnologicd.

. Utilizarea eficientd a tehnicilor qi metodologiilor specifice roboticii qi inteligenfei artificiale.

. Colaborarea interprofesionald in diverse proiecte tehnologice.

. incurajarea invijirii continue qi a actualizirii cuno;tinfelor in domeniul tehnologic.

Programul este destinat atit adu{ilor c6t qi elevilor care au finalizat minim 9 clase gimnaziale qi defin
diplome de studii gimnaziale. Obiectivul principal al acestui program este de a dezvoltao persoani pregatitd
cu competenfe in IT, robotic5;i automatizlri, necesare pentru activitatea profesional[ modemd. Participanfii
vor dobindi abilitifi esenfiale pentru a se adapta ;i a rezista schimb[rilor tehnologice rapide, sprijinind
trarui[ia cdtre economia digitald prin implementarea de solulii tehnologice avansate in diverse sectoare
industriale.

Scopul programului de educa{ie ,,Competente esentiale in IT/RoboticI/AI qi Automatizlri" este de a
pregiti elevii gi adulfii pentru utillzarea corecti a inteligenlei artificiale, programarea robofilor, crearea
jocurilor 2D, modelarea 3D qi alte cunoqtin{e Iegate de platformele digitale noi. Prin aceasti instruire,
paticipanfii sunt motivali si-qi contimre dezvoltarea profesional[ qi sn se menfinl la curent cu cele mai
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recente cercetari ;i practici in domeniul tehnologic, contribuind astfel la succesul acestora in mediile

economice qi sociale.

1.3. Destinafia/grupuri'fintI

Programul de educafie generald ,,Competen{e digitaleiRoboticd/Al qi Automatizdi" este destinat

elevilor qi adulgilor care doresc si dobindeasci competenfele necesare pentru utilizarea corecti a inteligenfei

artificiale, programarea robo{ilor, crearea jocurilor 2D, modelarea 3D qi alte cunogtin}e legate de platformele

digitale moderne. Acest program pregiteqte participant'i pentru a aplica aceste competenfe atit in cadrul

profesional, cdt qi in cel educafional.

De asemenea, programul este deschis celor interesafi s[ se perfecfioneze in anumite module specifice,

oferindu-le oportunitatea de a acumula cunoqtinle qi abilitd{i noi intr-un domeniu particular.

1.4. Condi{ii de acces

Condiliile de acces la Programul de educafie generald ,,Competen{e digitale/Robotic#Al qi

Automatiziri" presupun posedarea a competenfelor de a citi gi a calcula.

Programul abordeazd complexitatea activitifilor prin solufionarea sarcinilor practice tipice, unde

participanfii aleg modalitatea de realizare a sarcinilor pebaza procedeelor bine cunoscute, dobdndite prin

instruire teoretici qi practici. Acfiunile intreprinse sunt ajustate in func{ie de condiliile de realizare, asigurind

astfel adaptabilitatea qi eficien{a in aplicarea cunoqtin{elor gi abilitdfilor dobtndite.

1.5. Acte relevante in domeniul de formare

Programul de educafie general[ generalI,,Competen{e digitale/RoboticS/Al gi Automatizdri" valorificd

strategiile nafionale, din domeniu in conformitate cu necesitdlile in domeniu. Necesitatea instruirii a fost

determinatd de actele legislative gi normative na,tionale, care sunt coordonate qi racordate la cerinfele

europene, ce promoveazd calitatea serviciilor educafionale pentru adulfi acordate:

l. Codul educaliei al Republicii Moldova, CodNr. 152 din 17.05.2014 (cu actualizdri:2014,2016,2017,
2018, 2019,2020);

2. Codul Muncii al Republicii Moldova, Cod Nr. 154 din 28.03.2003 (cu actualizdri: 2013,2A14,2015,

2016, 2017, 20 I 8, 2A19, 2020, 2021, 2022);

3. Clasificatontl Ocupaliilor din Republica Moldova, 202l,,aprobat prin Hotdrflrea Guvernului Nr. 208 din

30.09.202 I ; in Monitorul Oficial, 2021, nr. 239-248, art. 463;

4. DigComp 2.2: Cadntl european al competenlelor digitale pentru cetdleni;

5. Regulanrenhtl privind educalia adul;ilor, aprobat prin Hotdrdrea Guvernului nr. 22212024;

6. Metodalogia de elaborare a programelor deformare profesionald continud Si cutiailum-ului tn cadrul

invdtdrii pe tot parcur.sul vielii, aprobati prin Ordinul MEC nr.9312023.

2. Finalitnfile de studii

2.L Cuno$tinte

. Introducere in programare qi algoritmi

. Baze de programare

. Algoritmi ;i logic[ de programare

3



o Dezvoltareajocurilot 2DArcade

o Robotici cu LEGO

. Utilizarea LEGO SPike Prime

. Proiecte practice cu LEGO WeDo 2'0

o Programarea robolilor pentru sarcini specifice

. Automatiz6ri cu ARDUINO

. Introducere in platforma ARDUINO

. Dezvoltarea solu(iilor de automatizare

. Utilizarea senzorilor in proiecte practice

. Inteligen![ Artificiale (AI)

. Noliuni de bazl desPre AI

. Utilizarea ChatGPT;i DALL'E 2

. Aplicafii AI in diverse domenii

. Modelare 3D Ei design digital

. Introducere in modelare 3D cu Blender

. Proiecte practice cu Magica Voxel

. Exportarea qi utilizarea modelelor 3D

. Editare video gi creare de animafii

. UtilizarcaPhotopea pentru design grafic

. Editare video cu CliPchamP

. Crearea de animafii cu Microsoft Design

. Gestionarea proiectelor gi documentelor

. Utilizarea platformei Trello pentru managementul proiectelor

. Funclii avansate ale Pachetului Microsoft Office

. Colaborare 9i partajare de documente

. Aplicalii practice ale roboticii

.Construcliaqiprogramarearobolilorpentrudiversesarcini

. Proiecte de roboticd educa{ionald

. Competilii;i demonstralii de robofi

. Inovalie;icreativitatedigital[

. Dezvoltarea de solulii tehnologice avansate

. Implementarea proiectelor inovative in diverse sectoare

.Explorareanoilortehnologiiqitendinleindomeniuldigital

2.2. APtitudini

. a utiliza algoritmi Ei logica de programare penfru a crea gi dezvolta jocuri 2D Arcade'

. a utiliza tehnologia LEGO Spike Prime ;i LEGO WeDo 2'0 in proiecte practice de robotic['

.aprogramagicontrolarobo,tiipenkudiversesarcinispecifice'

. a utiliza placa ARDUINO pentru dezvoltarea Ei implementarea solu{iilor de automatizare.

. a utiliza senzori qi integrarea acestora in proiectelebazate pe ARDUINO'

. a utiliza platforme de intetigenp artificiald, cum ar fi chatGpr ;i DALL'E 2, pentrudiverse aplicafii'

. a inlelege conceptele debazdale inteligenfei artificiale qi aplicaliile practice ale acesteia'

e a utiliza software-uri de modelare 3D, cum ar fi Blender qi Magica voxel'

. a proiecta qi crea modele tridimensionale qi exportarea acestora pentru utilizdri diverse'
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o a edita video cu Clipchamp qi creare de animalii cu Microsoft Design.

o a utiliza platforme de design, cum ar fi Photopea, pentru producerea confinutului multimedia.

o a utiliza platforma Trello pentru gestionarea eficientl a proiectelor.

o a utiliza Pachetul Microsoft Office pentru colaborare qi partajare de documente.

t autrliza diversele tipuri de senzori in proiectelebazate pe ARDUINO.
o integrarea senzorilor in solufiile de automatizare.

. a dezvolta Ei implementa solufii tehnologice avansate in diverse sectoare industriale.

. explorare gi adaptare la noile tehnologii qi tendin"te in domeniul digital.

. a se adapta la schimbirile tehnologice rapide qi de a utiliza noile tehnologii in mod eficient.

. asigurarea unei tranzilii eficiente c[tre economia digitaH prin dobindirea de abilit[fi relevante.

2.3. Competenfe dezvoltate in cadrul programului

Competente-cheie in conformitate cu afi.

Utilizarea limbajelor de programare Scratch Ei Python pentru implementarea algoritmilor in dezvoltarea

jocurilor 2D Ei a proiectelor LEGO.

Aplicarea principiilor fizicii qi mecanicii in designul qi dezvoltarea jocurilor arcade 2D.

Configurarea mediului de dezvoltare ARDUINO IDE pentru incepitori;i avansa{i.

Construirea qi programarea de circuite simple cu LED-uri, butoane gi intrerupdtoare folosind

ARDUINO.

Utilizarea senzorilor de temperatur[, umiditate gi lumind pentru proiecte practice qi citirea datelor

relevante.

Utilizarea software-urilor Photopea, Clipchamp, Microsoft Design pentru editare foto, video, creare de

animafii qi design grafic.

Organizarea eficientd a sarcinilor qi echipelor prin intermediul platformei Trello.

Monitorizarea progresului proiectelor Ei facilitarea colaborlrii intre membrii echipei intr-un mod

structurat qi eficient.

Dezvoltarea gi implementarea proiectelor de robofi inteligenli, integrind principii avansate de IA.

Aplicafii practice ale inteligenfei artificiale in naviga{ie qi control robotic.

Crearea de animafii 3D utilizdnd tehnici de rigging, keyframes qi timeline in software-urile dedicate.

Cunoaqterea detaliat[ a formatelor de figiere qi a setirilor necesare pentru optimizarea modelelor pentru

imprimare 3D.

Utilizarea diferitelor tipuri de imprimante 3D gi materiale, gestionind procesul complet de imprimare.
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3. Relevan{a programului de educa(ie

programul de educalie generala,,Competenfe digitale/Roboticd/Al qi Automatizili," joacd,un rol crucial

.: pregatirea participanlilor pentru cerinfele pielei muncii moderne. intr-o lume in care tehnologia evolueazd

:apid- acest program oferl cunoqtin{ele gi abilitdfile necesare pentru a naviga qi a excela in diverse domenii

:rofesionale.

Adaptabilitate la tehnologiile moderne: intr-o economie digitala aflat5 in continu[ schimbare, programul

nostru asigurl c[ participanfii sunt la curent cu cele mai recente inovalii tehnologice. Fie ci este vorba de

inteligenfa artificial6, robotic[ sau automatizdri, cursanlii noqtri dobdndesc competenle esenfiale care ii fac

indispensabili in diverse industrii.

pregltirea pentru diverse domenii profesionale: Una dintre marile valori ale acestui program este

versatilitatea pe care o ofer6. Absolvenfii sunt echipali pentru a-;i aplica cunoqtinfele gi abilitalile in

numeroase sectoare, de la IT gi inginerie, p6n6 la educafie gi produc{ie. Acest lucru nu doar ci le creste

qansele de angajare, dar le Ei deschide noi orizonturi pentru cariere in domenii tehnologice de v6rf.

Creqterea qanselor de angajare: Cu o preg[tire solidi in utilizarea tehnologiilor de v6rf, absolvenSi noqtri

se bucurl de un avantaj competitiv pe piala muncii. Competenlele lor digitale ;i tehnice sunt extrem de

ciutate, ceea ce le asigurd nu doar o integrare rapidl in cimpul muncii, ci qi posibilitatea de a avansa rapid

in carier[.

imbundt[firea Competenfelor Digitale: Programul nostru pune un accent deosebit pe dezvoltarea

competenlelor digitale fundamentale. Participanf;i invafn programare, modelare 3D, editare video qi

utilizarea platformelor de management al proiectelor, abilit[li care sunt din ce in ce mai solicitate ?n toate

sectoarele economiei.

Inovafie gi creativitate: incurajdm creativitatea qi spiritul inovator. Utilizind tehnologii precum

ARDUINO qi platforme de inteligenp artificiald, participanfii noqtri dezvolti solufii inovatoare pentru

probleme reale. Acest mediu de inv[{are stimuleazf, gandirea criticl qi capacitatea de rezolvare a problemelor,

esenfiale in orice carierl tehnologicd.

Contribu{ia la dezvoltarea economiei digitale: Pe mdsurd ce economia global[ se indreapt[ tot mai mult

cdtre digitalizare, programul nostru sprijinl aceastd tranzilie pregdtind lucrdtorii pentru a se adapta Ei a

contribui activ la implementarea soluliilor tehnologice avansate. Astfel, absolvenlii nogtri devin actori

principali in dezvoltarea qi transformarea digitalI a diverselor industrii.

Suport pentru inv[farea continu[: Programul nostru nu se limiteazd doar la transmiterea de cunoqtinfe,

ci Ei incuraj eazd dezvoltarea profesionala continu[. Participanfii sunt motivafi sE r5mdnI la curent cu cele

mai recente cercet[ri qi practici in domeniul tehnologiilor digitale, asigurdnd astfel o educafie continul qi o

adaptare constanti la noile cerinfe ale pie{ei muncii.

Dezvoltarea de abilit6fi practice: tn cadrul programului, accentul este pus pe instruirea practici'

participanfii au oportunitatea de a aplica imediat cuno;tinfele teoretice in contexte reale, ceea ce asigurf, o

preg[tire practicl qi relevantd. Aceasta nu doar c[ le consolideazd cunogtin{ele, dar le qi ofer[ increderea

necesarl pentru a aborda cu succes provoc[rile profesionale'
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-:- ;,-.rnciuzie, programul ,,competenle digitale/Roboticd/Al gi Automatiziri" oferd o pregrtire

: -:.--- i::.rare $i actuali zatd, cateraspunde cerinlelor ;i provocSrilor pie{ei mtmcii moderne' Prin dezvoltarea

: ,:_:3ien!elor necesare pentru a excela intr-un mediu tehnologic dinamic gi competitiv, participanfii nogtri

i -:: :regatili s[ fac[ fafa cu succes provocirilor viitorului'

4. Condi{ii de realizare a Programului

4.1. Mijtoace de formare:

intreprinderea Social[ vibe Academy S.R.L. dispune de o infrastructuri materiala qi didacticd bine pusd

..: punct. menitS s5 sprijine formarea tinerilor qi adu[ilor in domeniul IT.

in cadrul programului educafional, sunt puse la dispozilie diverse echipamente tehnologice pentru a

sustine inv[larea qi dezvoltarea participanfilor. Printre acestea se numrr[ calculatoare ;i laptopuri

performante, echipamente de roboticd precum seturile LEGO WeDo 2.0 qi LEGO Spike Prime' qi pl5ci

.\RDUINO pentru proiecte de automatizare'

De asemenea, pfogramul include acces la imprimante 3D pentru prototipare, ochelari vR pentru

experienfe de realitate virtuala, iPad-uri pentru interactivitate qi KUBO pentru leclii de programare' Alte

facilit6li disponibile includ imprimante multifuncfionale, cdqti audio, televizoare, proiectoare Ei o tabla

interactivd, toate contribuind la o experienld educa{ionalS modernd ;i interactiv['

in cadrul programului, sunt disponibile urmdtoarele echipamente qi specifica,tii tehnice:

Calculatoar eLaptopuri - 56 bucflli
- Procesor: Intel i5 sau echivalent

- RAM: 8 GB
- Stoc are: 256 GB SSD

- Sistem de operare: Windows 10 sau mai nou

- Ecran: 15.6 inch, Full HD
Seturi de robotic[ WE DO 2.0 - 60 bucSli

- Module programabile, motoare Ei senzori inclu$i

- Compatibilitate cu software-ul LEGO Education WeDo 2.0

- Ghiduri de proiecte qi activit5ti educafionale integrate

LEGO Spike Prime - 2l buc6{i

- Hub programabil, senzori, motoare qi piese LEGO diverse

- Softw are: Apli ca[ta LEGO Education SPIKE

- Activitafi: pioiecte STEM qi competilii de robotic[

ARDUNO -3}bucafi
- Model: Arduino I-NO R3

- Microcontroler: ATmega32SP

- Conectori: USB, pinii IIO digitali qi analogici

- Compatibilitate: Arduino IDE

ImprimantS3D-lbucat6
- Tehnologie de imprimare: FDM (Fused Deposition Modeling)

- Dimensiuni de imprimare: 22A x220 x250 mm

- Materiale suPortate: PLA, ABS, PETG

- Software: Cura, SimPlifY3I)
Ochelari VR- 1 bucatb

- Rezolu{ie: 2160 x 1200

*
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- Cmectivitate: HDMI, USB

- Cmpatibilitate: PC cu specifica$i VR-ready

- Controlere incluse pentnr interac,tiune in VR

iPad - 18 buc6fi
- Ecrdn: 10.2 inch, Retina DisPlaY

- Capacitate de stocare: 64 GB

- Conectivitate: Wi-Fi, Bluetooth
- Sistem de oPerare: iPadOS

RoboticdKUBO-6bucifi
- Robot KUBO Ei piese TagTiles penfuprogramarc incluse

- Funcfii: Programare prin miqcare 9i 
plasare de piese

- Activitd{i: Lec{ii;i ghiduri educalionale integrate

Imprimante color/alb-negru - 8 bucdfi

- Tip: Laser/Inkjet
- Funclii: Imprimare, scanare, ccipiere

- Conectivitate: USB, Wi-Fi
CIs.ti - l0 buc6[i
- Tip: Over-ear
- Conectivitate: Jack 3.5mm sau USB

- Funcfii: Anulare a zgomotului (op$onal)

TV - 15 buc6li
- Diagonald: 55 inch
- Rezolulie: 4K UHD
- Conectivitate: HDMI, USB, Wi-Fi
Proiector - 2 bucdfi
- Rezolulie: Full HD
- Luminozitate: 3000 lumeni
- Conectivitate: HDMI, VGA, USB

Tabl6 Interactivd- I bucatii
-Dimensiuni:77 lrnich

- Rezolufie: Full IID
- Funcfii: Touchscreen, suport pentru stilus

- Conectivitate: USB,IIDMI, Wi-Fi

Aceste echipamente sunt disponibile pentru a sprijini procesul educaSonal ;i pentru a oferi

participan$lor acces la tehnologii moderne qi diverse pentnr invdfare ;i dezvoltare'

4.2. Metode de formare:

Programul de educalie generalE ,pompetenfe digitale/Robotica/Al Ei Automatizdrr utrl1g;eaz[ o

varietate de metode de formare pentru a asigura o invifare eficient6 qi completii a participan$lor in domeniul

tehnologiilor digitale avansate. Printe metodele specifice se num[r6:

l. Instruire practic6 qi proiecte aplicative: Participansi sunt implicali in proiecte practice care implica

utilizarea direct6 a competenlelor in programare, roboticd qi automatiziri- Aceste proiecte sunt concepute

pentru a oferi o intelegere profundn;i pentru a dezvolta abilit5s practice in domeniu'

Z.lJtilfzarea echipamentelor tehnologice avansate: Programul pune la dispozi$e echipamente precun

LEGS weDo 2.0, LEao spike prime, pl6ci ARDUINO, imprimante 3D gi ochetari vR, pe care participan{ii

lettrhzeazii pentru a experimenta qi aplica cunoEtinfele dobindite tn diverse scenarii practice'

8
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3- S€siuni de formare teoretic6 qi workshop-uri interactive: in paratet cu instruire apractied,participanfii

rr iffiuif; teoretic in domeniul algoritmilor, logicii de lnogramare, tehnologiilor AI gi metodologiilor de

mtofice Workshop-urile interactive permit explorarea profundE a conceptelor qi rezolvarea problemelor

f.dice.
-1. Colaborare qi lucrul in echip6: Activitdlile qi proiectele sunt adesea concepute pentru a incuraja

:r-rlaborarea qi lucrul in echip6, reflectind practicile din industria tehnologicd actualI unde colaborarea este

esenliald pentru inovalie qi succes.

5. Feedback qi evaluare continud: Participanfii beneficiazd, de feedback constant qi evalulri periodice
pentru a monitoriza progresul ;i pentru a ajusta invdlarea in funclie de nevoile individuale ;i de grup.

Aceste metode de formare sunt concepute pentru a asigura ci participanlii nu doar invafi tehnologiile
digitale qi robotici, dar qi si dobflndeascd competenfe practice Ei s[ fie preglti{i pentru a face fa{5 cerinfelor
complexe ale piefei actuale a muncii.

4.3. Resurse de timp (recomandat)

sIptImflna 1 slptimflna 2 sf,ptImf,na 3 sIptImffna 4 sf,ptf,mf,na 5

Num6r total de ore

30 ore

Numflr total de ore

30 ore

Numir total de ore

30 ore

Numdr total de ore

30 ore

Num6r total de ore

30 ore

4.4. Forme $i modalitlfi de evaluare:

Programul de educafie generalS,,Competenfe digitale/Robotic5/Al ;i Automatizdri" atllizeazi diverse

forme qi modalitdfi de evaluare pentru a mlsura competenfele dobindite qi progresul participanfilor in
inv[farea tehnologiilor digitale avansate qi roboticS. Printre acestea se num6r6:

l. Proiecte ;i lucrdri practice: Participanfii sunt evalua[ipebazaproiectelor gi lucr[rilor practice realizate
in cadrul programului. Acestea pot include dezvoltarea de aplicafii soffware, proiecte de roboticd, simullri
de inteligenfd artificiald sau alte solulii tehnologice inovative. Evaluarea se concenkeazdpe implementarea

corecti a conceptelor in practicd Ei pe reniltatele ob{inute.

2. Teste qi examene teoretice: Pentru a evalua infelegerea teoreticd a participan{ilor, programul include

teste qi examene care acoperd cunogtinfele fundamentale in domeniul algoritmilor, program[rii, tehnologiilor
AI qi automatizdrilor. Aceste evalulri sunt concepute pentru a mdsura capacitatea participanfilor de a aplica

conceptele in diverse scenarii gi de a rezolva probleme tehnologice.

3. Prezentdri qi demonstrafii: Participanfii sunt solicitali sd prezinte qi sd demonstreze proiectele qi

solufiile tehnologice pe care le-au dezvoltat. Evaluarea se axeazi pe capacitatea de comunicare, pe claritatea

prezentdrii gi pe demonstrarea competenfelor practice in fa{a unui public sau a unui juriu format din experli

in domeniu.

4. Evaluare continu[ qi feedback: Pe parcursul programului, participanfii beneficiazi de evalulri
continue Ei de feedback din partea formatorilor gi a colegilor. Acest feedback ajutl la identificarea punctelor

tari ;i a aspectelor care necesiti imbundtSfire, facilitdnd astfel ajustarea procesului de invdfare in timp real.
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j .\utoevaluare qi evaluare peer-to-peer: Participan{ii sunt incuraja{i sd se autoevalueze ;i sd se evalueze

-:..-L\: in cadrul activitdfilor de grup sau in colaborare. Acest tip de evaluare promoveaz[ autocunoagterea,

--:.: r'abilitatea personali qi colaborarea in echip[.

Prin utilizarea acestor forme qi modalitdli de evaluare, programul asigurl cd participan{ii nu doar inva!5

:=::.'.i,cgiile digitale qi robotic[, dar Ei dezvolti competenfe practice esenfiale qi sunt pregltifi pentru aface

:=:i cerinlelor dinamice ale pie{ei actuale a muncii in domeniul tehnologic.

4.5. Echipa de formare:

Un program de formare in Competenle digitale/RoboticS/Al ;i Automatizfuri pentru elevi qi adulli se

bazeazd pe suportul unei echipe de formare extrem de competente qi bine pregdtite. Acegti formatori joacd

un rol crucial in asigurarea unei experien,te de inv[lare de inalte calitate pentru participanfi, contribuind la

dezvoltarea competenlelor necesare pentru progresul in carierd qi realizarea obiectivelor profesionale.

Membrii echipei de formare au o educalie solidi in domeniul Competenlelor digitale/Robotic[/Al gi

Automatizlri, cu diplome universitare sau postuniversitare in aceste domenii sau in discipline conexe.

Experienla lor practicd vastd in domeniul respectiv este esenfiald, permilindu-le sd imp[rt[geascl cunoqtinfe

gi perspective practice valoroase in timpul sesiunilor de formare.

inlelegerea profundl a subiectelor pe care le predau este fundamentald pentru membrii echipei de

formare, facilitind explicarea clard qi accesibil5 a conceptelor complexe pentru elevii Ei adulfii participanfi.

Fiind mereu actualizali cu cele mai recente tendinle qi cercetdri in domeniul lor de specializare, ace;tia se

asigurl c[ informa(iile livrate sunt relevante;i actualizate.

Pe l6ngd competenlele academice, membrii echipei se remarcd prin abilitdfi excelente de comunicare gi

prezentare, empatie faf[ de nevoile cursanfilor qi capacitatea de a motiva qi inspira invlfarea continud.

Capacitatea lor de a adapta metodele de predare pentru a rlspunde nevoilor individuale ale elevilor qi adullilor
participanfi qi de a evalua ;i monitoriza progresul sunt esenliale pentru succesul in programul de formare.

in concluzie, o echipd bine pregdtitd in Competenfe digitale/Robotic5/Al qi Automatiziri pentru elevi Ei

adulli este educatd, experimentatl qi posedi abilit{i puternice in facilitarea invdlirii. Astfel, se asigurd cd

programul nu doar ofer[ o educafie de calitate, dar gi incurajeazi cursanfii sd atingi excelenfa in cariera lor

in domeniul respectiv.

in cadrul programului de educalie in Competenfe digitale/Robotic[/Al ;i Automatizdi pentru elevi Ei

adulli, se remarcd contribu$a esenfial[ a unor specialiqti cu o educalie solidi qi o experienld vasti in domeniul

lor. Maria Pasat, cu studii in gtiinfe exacte la Facultatea de Informaticd, Calculatoare qi Microelectronicd,

UTM, aduce o infelegere profundd a nevoilor educafionale diverse, demonstrati prin rolul sdu de invlfitor
la Colegiul Iulia Hajdeu din Cahul qi ca metodist grad didactic 2 la Centrul Republican pentru Copii 9i

Tineret.

Pavel Gheorghifa, tot specialist in ;tiinfe exacte la UTM, se distinge prin contribulia sa semnificativl

in dezvoltarea instruc{iunilor gi programelor de forrnare la intreprinderea SociaH Vibe Academy S.R.L.,

concentrdndu-se pe adaptarea curriculumului pentru a rispunde provoc6rilor actuale ale educa{iei digitale qi

roboticii.

Petricl Malicic, de asemenea absolvent al Facultlfii de Informaticd, Calculatoare ;i Microelectronicd

de la UTM, este recunoscut pentru conkibu{ia sa in elaborarea instrucfiunilor pe platforma internafionald

Tracedu.COM, pundnd in aplicare cunoEtinlele sale in automati zdir;i inteligenlI artificiald pentru a imbog5li

experienla de invSlare in cadrul programului.
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Aceqti specialiEti aduc nu doar expertiz[ tehnic[, ci qi abilitE{i avansate de comunicare qi empatie'

cr4ble pentru facilitarea invafdrii actir" ii aauptatir" m ao-*iot competenlelor digitale/Robotice/Al Ei

-- -:'-,matizari.

4.6. SPaliieduca{ionale:

intreprinderea social' Vibe Academy S.R.L. pune ra dispozifie spalii educasonare bine echipate qi sigure

Fnrru desffisprareu-o*rurorrrui s6u 
-de 

formar" in co*p"i.n1. digitut"/Roboticd/Al qi Automat\zdri

:estinate adu$ilor. Aceste spalii sunt dotate cu bdnci, scaune qi iotolii, asigurind un mediu confortabil qi

propice pentru inv[lare. Iruminarea adecvat[ este garantata pentru a sprijini procesul didactic eficient qi

interactiv' , .--v.^r^ ^r ^i. rmele

Toate spaliile de instruire respect, cu sffictefe regrementdr,e de sindtate qi siguran![' precum qt no

de prevenire a incendiilor din Republica Moldova. Acest fapt este confirmat prin delinerea Autorizaliei

sanitare de funclionare qi a Autorizaliei de securitate ra incendiu, asigurand un mediu sigur Ei adecvat in care

erevii qi adulfii pot invala gi se pot a"^ottu profesionar in domeniul competenfelor digitale/RoboticaiAl qi

Automatizlri.

Toate spafiile intreprinderii sociale vibe Academy S.R.L. beneficiazi de iluminare natural[ qi artifrcial[

adecvat[ pentru activit[tile didactice. f)e asemenea, toate s,rile sunt dotate cu aer condilionat pentru a asigura

un confort optim in timpul utilizlrii s61i1or de calculatoare'

- Chiqin6u, Sectorul Buiucani' str' Alba Iulia 77115 (180 m2)

-Chigin[u,SectorulCiocana,str.MirceacelB[tr6n3416(240rr12)
- Cahul, str' Prospectul Republicii 15/11 (220 m2)

- Orhei, str. $tefan cel Mare lA (45 m2)

- Criuleni' str' Nistrului | (24m2)

- Hinceqti, str' Mihalcea Hincu 82$5m2)

5. Planul de invi{Imflnt

Numlrul de ore

Contact direct

Nr de

credite
Forma de

evaluane

Practice/

seminare
Teoretice

Studiul
individual
/Activitn{i
pmctice

Contact
direct

Total

Unitlfi de cursNr.
ord

1105151530
Fundamente Algoritmi qi

Jocuri 7D cu LEGO Robotics
t

1t05151530
Autom attzarea Proceselor cu

ARDUNO
)

1

Proba
practici;i

Proba
teoreticl
fi selectati

in
dependenle

fiecirui
de

105151530
Design Ei Multimedia Digital[3.
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tr\lumirul de ore

Contact direct

Teoretice Practice/

seminare

Nr de

credite

Total Contact
direct

Studiul
individual
lActtvitiltt
practice

10 130 15 15 5Introducere in Inteligenfa

Artificial5

10

Forma de

evaluare

modul

130 15 15 5Modelare qi imprimare 3D

s0 5150 75 25Total

24 4 2Examen de competenfl

\-
11tn:i

Unitl{i de curs

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

Acest modul exploreazi conceptele fundamentale ale algoritmilor in contextul credrii jocurilor 2D

folosind tehnologii LEGO Robotics. Participanfii vor invlfa sI programeze ;i si implementeze algoritmi

simpli pentru a crea jocuri interactive Ei educative.

Modulul 2. Automati zarea proceselor cu ARDUINO:

Modulul se concentreazd pe utilizarea pl[cii ARDUINO pentru automatizarea proceselor. Cursanfii vor

invdla s[ proiecteze qi sI implementeze sisteme automate folosind senzori qi actuatori controla(i digital,

explordnd potenfialul tehnologiei in diverse aplicalii practice.

Modulul3. Design gi Multimedia Digital6:

Acest modul acoperi platformele qi instrumentele esenliale pentru design grafic, editare video, creare de

animalii gi ilustrafii digitale. Participanfii vor dobindi competenle in Photopea, Clipchamp, Microsoft

Design, Trello qi alte aplicafii relevante pentru producfia de con(inut multimedia.

Modulul 4. Introducere in Inteligenfa Artificial[:
Modulul ofera o introducere in conceptele fundamentale ale inteligenfei artificiale (IA). Cursanlii vor

explora tehnici debazdin machine learning, prelucrarea limbajului natural qi alte domenii relevante, inv6!6nd

cum si aplici solufii bazate pe IA in diverse contexte profesionale ;i educa{ionale.

Modulul 5. Modelare qi Imprimare 3D:

Acest modul introduce participanlii in lumea modellrii tridimensionale qi a imprimdrii 3D. Cursanlii vor

invlfa sdutilizeze software-urile Blender;i Magica Voxel pentru proiectarea gi crearea de modele complexe,

explorind aplicaliile practice ale tehnologiei de imprimare 3D in diverse industrii ;i proiecte creative.
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6. Model de certificat

Abotven$i programului de educa{ie generald,,Competenfe digitale/Roboticd/Al qi Automatiziri" vor
ril n ertificat de participare de modelul de mai jos:

CERTIFICAT
se oferd

Ilnei/Illui Cf,rfiu$ Anastasia
pentru abosolvirea progremul ui rrCornpetente d igitale/Robotic#A I +iAutomaftzilrit', organizati.S. ,,Vibe Academt'' in perioada 1.04-06 .M.ZfZ4

Prugram coordonat de Ministerul Educa{iei;i Cercetdrii al Republicii Moldova

l\unrfrrul dc crcrlitc: 5
Stria certilicatului: l59tl
I ):rtx rnriterii I I t).(K.l{}?-l
\tri tici r.' a lah i I itat..l ct'rti lirtrtui u r

ffi

Direcfor i.S. *f ilre Academ-v'* llaria llasat

Chisinau,203+

Cornpetenfe dszvultate in cadrul modulelor:
Horlulul l. Fuorlsmene.tkoritrni gi Jocuri 2I) cu l.EGO Rrfrtxks:
-{.-:tilizarca linlhajclor dc trmrgralrtare Scratch ;i Pvthon Jrnuu implemenmrea algrrritrnllor in dr.zvoltareaiocurilor !l} fi
a prniectelor LE(it)-
'Aplicarea principiilor tizir":ii si m*rnnicii hr tlcsigrul 5i tlczr.oltann jocurikrr arcatlc !D.

Ilodu lul 2. Autornatftmrea prooeselor c u A R Dtl I \0:
-('ontigurarea rnediuhidedez;roltarer\ltDt.llN() ll)H frenmr lncepfrrrri 5iavansari.
-Con:tnrirea 5i prugramarea th ciurite sirnple cu LEI)-uri. biltoane ;i inerempatoarx folosind ARIILNO.
-[.tilizarca scnzr.rrikxrlc rcnrprcratufi" umitlitatc;i iunrini [nrrrtrxr prr*rutc pra*;ticc sicitirur datclor n:lcrautc.

llodulul 3. llesign qi ltultimerlia lligital{:
-Utiliarea solhvarc*uiltr trrhotoprea, Clli1,,,-lramp. Micnrsolt L}*ign pentru etlitare lbto. r'idt,(). crEilre tlc animatii si
tlcsign gralic.
-( )r1rurizarca r.'ficietttil a xur--inilor ;i cchipclor prirr irtcnnediul p&ulhrrrrr"i Trt'llo.
-N'Ionitt:rizarea prrlerest lui pnriectelor 6i flicilitnrca u'olalxrrf,rii intrc mtenrhrii echipei intr-urr rrrod stn.,*mrat 5i eficielrr.

\Iodulul .1. Introduture in
-I)r'nolttrca 5i a\"alrialr dc lA.
-..\plicalii pmcdcr artificiale

d
-\Iotlulul 5. -\ftxldam gi lmprimart 3D:
-('rritrca tli: aninralii iD uliliriintl tchnici dc riggirrg, kcylhuncs 6i lim+cliar ir.l solirvarc-urilr; dctliculc.
-('r-itio,tlSterea detaliatit a firnnatekrr de t'iSiere si a setf,rilor neLtesflre F*ntru opirrriz-area nrodelelor pentru imtrrrinrare 3l).
-t,tilizarea ditbritelol'tigxwi tle imprinnnte 3D qr trtaterialq gestionarxd Jxrrr-esu! cornplet de irnpririrare.

validitatea certificatului poate fi verificatti pe https://adcp.md/verificare/.

1,3

hffid
vlFE
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