FISA DE PROIECT

l. INFORMATII GENERALE DESPRE PROIECT

1.1 Titlul proiectului: Sa fie DIGITALIZAREA PROCESULUI EDUCATIONAL DIN CADRUL
concis si sa se refere preferabil COLEGIULUI NATIONAL DE INFORMATICA “MATEI
la. Un anumit rezultat cheie al BASARAB” PENTRU DEZVOLTAREA COMUNITATII LOCALE
proiectului.

1.2 Domeniul In care se inscrie DIGITALIZARE
proiectul: Specificati domeniul
in care se Tnscrie proiectul.

1.3 Localizarea proiectului/zona | COLEGIUL NATIONAL DE INFORMATICA “MATEI BASARAB
din municipiu: Prin adresa, ZONA NORD <

STR. HENRI COANDA, NR 21
harta, zonare. Se pot incarca RAMNICU VALCEA
hérti google, poze, etc.
(platforma va stabili fiabilitatea
formatarii acestor date).

I.4 | Consultare comunitati: Dat fiind numarul foarte mare de elevi de la Colegiul National de
Descrieti cum au fost implicati | Informatica “Matei Basarab”, peste 2050, a existat in permanenta aceasta
membrii comunitatii in problema semnalata de parintii acestora la sedinte, prin referate trimise
identificarea ideii de proiect. catre conducerea scolii si prin adrese catre Consiliul de Adminstratie al

colegiului. De asemenea, profesorii si elevii au semnalat lista tehnologiei
in salile de clasa. Pandemia a dus la acutizarea acestei probleme. Tn
cadrul fiecarei sedinte a Comitetului de parinti pe scoala, cu participarea
a peste 200 de parinti, acestia au semnalat aceasta problema.

1.5 Durata proiectului: Estimati Durata de implementare este de 6 luni.
durata de implementare a
proiectului.

1.6 | Beneficiarii proiectului: BENEFICIARI DIRECTI

Specificati beneficiarii

proiectului.

- 2050 elevi din ciclurile primar, gimnazial, liceal de la Colegiul
National de Informatica “Matei Basarab”

- 130 cadre didactice, personal didactic auxiliar de la Colegiul
National de Informatica “Matei Basarab”

- Peste 3500 de parinti ai elevilor de la Colegiul National de
Informatica “Matei Basarab”

- 500 locuitori din zona




BENEFICIARI INDIRECTI

- Membri ai comunitatii locale din municipiul Ramnicu Valcea

.7 | Initiatorul proiectului: ASOCIATIA MICUL GATES
Denumire ONG Grecea Violeta-Marilena
Nume, Prenume reprezentant
legal al ONG.
1.8 Datele de contact ale 0744787695
initiatorului: telefon, email. violeta.grecea@yahoo.com
.9 | Modul in care doriti sa va Implicarea Tn proiect a mea si a Asociatiei Micul Gates: initierea unor
implicati in calitatea activitati de formare pentru utilizarea tehnologiei digitale la clasa, initierea
dumneavoastra de initiator- unor activitati extrascolare prin care sa fie valorificatd tehnologia (ziar al
daca este cazul. CNIMB adresat comunitatii locale, club de robotica pentru copiii de la
CNIMB, oferirea de suport tehnic pentru instalarea dispozitivelor in salile
de clasa si in laboratoare, sponsorizarea unor activitati extrascolare cum
ar fi tiparirea ziarului, participarea la concursuri de robotica, achizitionarea
unor carti in format electronic pentru biblioteca scolii.
Il DESCRIEREA PROIECTULUI
II.1 | Utilitatea proiectului: Proiectul de digitalizare a COLEGIULUI NATIONAL DE INFORMATICA

“‘MATEI BASARAB” este o oportunitate de formare a unor viitori cetateni,
de dezvoltare a comunitatii dat fiind faptul ca viitorul este stréns legat de
calitatea fortei de munca pe care noi o pregatim, de abilitatile pe care le
formam. Prin folosirea tehnicii moderne, elevilor li se dezvolta
competentele digitale, abilitatile tehnice, curiozitatea, spiritul de initiativa,
gandirea analitica, spiritul antreprenorial — toate necesare pentru
integrarea pe piata muncii. Dotarea scolii cu o retea informatica intr-un
sistem centralizat inchis care sa permita accesul si diseminarea de date
si informatii are ca obiectiv cresterea eficientei educative si manageriale
si este imperios necesara. Viitorul educatiei implica utilizarea de softuri si
programe educationale, de manualele digitale, nsd lipsa unei
infrastructuri digitalizate diminueaza/anuleaza calitatea utilizarii lor si a
efortului pe care elevii si cadrele didactice sunt dispusi sa-I depuna.
Tehnologia imbunatateste experienta de Tnvatare, astfel incat elevii pot
sa retind cu mai multd usurintd si pot face conexiuni intre informatii.
Acomodarea inca din scoala cu tehnica de calcul influenteaza formarea

intelectuala a elevilor.



mailto:violeta.grecea@yahoo.com

SCOPUL PROIECTULUIL: Dezvoltarea comunitatii locale prin

cresterea calitatii actului educational ca urmare a digitalizarii

procesului de invataméant desfasurat in cadrul Colegiului National de

Informatica “Matei Basarab”, la toate ciclurile de invatamant (primar,

gimnazial, liceal).

OBIECTIVELE GENERALE ALE PROIECTULUI:

Formarea tanarului absolvent pentru cerintele actuale de pe piata
muncii si in conformitate cu profilul absolventului de ciclu primar,
gimnazial sau liceal

Dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor de la Colegiului
National de Informatica “Matei Basarab”, ale membrilor familiilor
acestora, ale cadrelor didactice, ale personalului didactic auxiliar
Modernizarea procesul de predare, invatare, evaluare prin
utilizarii tehnologiei digitale la nivelul primar, gimnazial si liceal din
cadrul Colegiului National de Informatica “Matei Basarab”
Specializarea resurselor umane implicate Tn domeniul educatiei in
cadrul Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” in
utilizarea tehnologiei digitale in procesul de predare, evaluare
Cresterea interactiunii dintre profesori si elevi, respectiv intre
scoala, parinti si comunitatea locala

Cresterea atractivitatii procesului educational de la Colegiul
National de Informatica “Matei Basarab” prin utilizarea tehnicilor

moderne de predare, invatare, evaluare.

OBIECTIVELE SPECIFICE ALE PROIECTULUI:

Cresterea performantelor scolare ale elevilor din cadrul Colegiului
National de Informatica “Matei Basarab” ca urmare a extinderii
utilizarii tehnologiei digitale in procesul educational

Reducerea numarului de absente prin desfasurarea unor activitati
scolare si extrascolare moderne, prin utilizarea tehnologiilor
digitale

Specializarea resurselor umane implicate in domeniul educatiei
preuniversitare, din cadrul municipiului R&mnicu Valcea prin
organizarea de activitati de formare privind utilizarea tehnologiei
digitale in sélile de clasa si laboratoare, atat in cadrul activitatilor
scolare cét si extrascolare

Dotarea salilor de clasa, a laboratoarelor, a bibliotecii de la




Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” cu tehnica
inovativa in domeniul invatamantului

Desfasurarea activitatilor didactice de tip integrat si comprehensiv
cu ajutorul tehnologiei digitale

Desfasurarea unor activitati specifice, scolare si extrascolare in
folosul elevilor, parintilor, a locuitorilor din zona

Crearea unei retele informatice intr-un sistem centralizat inchis
care sa permitd accesul si diseminarea de date si informatii a
caror scop sa fie cresterea eficientei educative si manageriale
Utilizarea de softuri si programe educationale, de exemplu
manualele digitale, platforme educationale care duc la cresterea
calitatii actului educational

BENEFICII(REZULTATE ASTEPTATE):

Acomodarea incd din scoald cu tehnologia influenteaza formarea

intelectuala a elevilor, prin:

Stimularea interesului fata de nou. Legea de baza ce guverneaza
educatia prin folosirea tehnologiei o reprezinta implicarea
interactiva a elevului in actiunea de prezentare de cunostinte,
captandu-i atentia subiectului si eliminand riscul plictiselii sau
rutinei.

Stimularea imaginatiei. De la jocurile pe calculator care dezvolta
abilitati de utilizare, imaginatie si viteza de reactie intr-o
prezentare grafica atractiva, elevul incepe sa creeze propriile
produse soft.

Fomarea unei gandiri logice. Descompunerea unei teme in etape
de elaborare organizate secvential, organizarea logica a
rationamentului reprezintd demersuri cognitive ce aduc castig in

profunzimea si rapiditatea judecarii unei probleme.

Reteaua de calculatoare:

va permite centralizarea rapida si eficienta a datelor statistice

va Tmbunatdti comunicarea dintre cadrele didactice,
managementul scolii si parinti

va oferi posibilitatea realizarii unei evaluarii interne obiective ceea
ce va duce la decizii manageriale eficiente si punctuale

va reduce costurile: rapoartele, planificarile si statisticile

(documentele) vor fi in format electronic.

Calculatoarele aferente fiecarei sali de clasa:




e vor permite utilizarea manualelor electronice, a platformelor
digitale a resurselor digitale in timpul orelor de curs
o vor oferi in mod egal tuturor elevilor sansa de a-si dezvolta abilitati
tehnice
e vorinclude noi metode de predare pentru profesori si de invatare
pentru elevi
Tablele/ecranele interactive:
« vor oferi flexibilitate in munca si gandire
e vor face Invatarea va fi mai dinamica datorita diferitelor moduri de
a prezenta o informatie
¢ vorinclude noi metode de predare pentru profesori si de invatare
pentru elevi
e vor implica cadrele didactice in formarea continua prin cursuri de
utilizare a tablelor interactive, a softurilor educationale si de creare
a lectiilor digitale
e vor creste nivelul de implicare al elevilor, interactivitatea dintre
elevi si spiritul colaborarii, stimulénd creativitatea, participarea si
gandirea analitica
e vor reduce cheltuielile cu consumabilele
e vor permite un mediu sanatos de lucru
e vor permite accesul la un invatdmant modern, eficient si placut
Realizarea unei biblioteci virtuale Tn cadrul bibliotecii colegiului ar permite
studiul individual, sustinerea unor lectii interactive, a unor activitati in
cadrul proiectelor si activitatilor extragcolare, ar creste nivelul de
cunostinte al elevilor si adaptarea stilului de viata al acestora la cerintele
societatii digitale.
Ca urmare a acestor investitii, estimam un impact major direct si indirect
asupra pietei muncii in municipiul R&mnicu Valcea. Principalul beneficiu
al proiectului asupra comunitatii locale il reprezinta cresterea atractivitatii
actului educational, ca urmare a cresterii atractivitatii orelor, ceea ce va
duce pe termen lung (pentru comunitate) la reducerea ratelor de somaj,
asistenta sociald, infractiuni, dezvoltarea unor afaceri locale, atragerea de
investitori, cresterea nivelului de educatie, de cultura si spirit

antreprenorial al locuitorilor orasului.

a)Formularea problemei
locale pe care proiectul isi

propune sa o solutioneze.

La Colegiul National de Informatica Matei Basarab din Ramnicu
Valcea invata peste 2050 de elevi, in doua schimburi. Tn unele séli de
clasa exista calculatoare, dar sunt foarte vechi si nu pot fi utilizate pentru

un proces instructiv-educativ de calitate. n laboratoare nu exista laptopuri




sau table interactive care ar face foarte atractiv si modern actul
educational. De asemenea, nici biblioteca scolii nu este dotatd cu
calculator. Pentru activitatile desfasurate in cadrul orelor de robotica sau
in cadrul activitatilor extrascolare cu aceasta tematica nu exista partea
fizica necesara (doar aplicatii online care sunt folosite pentru simularea
lucrului cu roboti si eventual un kit pentru intreaga clasa). Multe dintre
activitatile specifice dirigintilor se desfasoara prin utilizarea dispozitivelor
electronice personale, inclusiv intocmirea de situatii statistice necesare
sau pentru comunicarea cu parintii.

Actul educational desfasurat la Colegiul National de Informatica
Matei Basarab din Ramnicu Vélcea este incontestabil de o calitate
remarcabild, dovedita de rezultatele deosebite la examenele de sfarsit de
ciclu (examenele de Evaluare Nationala — clasa a Vlll-a si Examenul de
Bacalaureat — clasa a Xll-a), de rezultatele la Olimpiade si concursuri
scolare, de numarul foarte mare de elevi care beneficiazd de bursa de
merit si de bursa de performanta, de calitatea proiectelor europene in care
este implicata scoala.

Din pacate, lipsa tehnologiei in sélile de clasa si laboratoare fi
dezavantajeaza foarte mult pe elevii si dascalii din cadrul colegiului, dar
si pe parinti. Desfasurarea orelor doar cu tabla si manualul nu mai poate
fi privitd ca o metoda moderna si in niciun caz nu este atractiva pentru

elevi.

Actiunile necesare pentru
implementarea proiectului:
Descrieti actiunile pe care le
considerati necesare n scopul
implementarii proiectului de
catre municipalitate.

a) Actiunea1....

b) Actiunea 2...

c) Actiunea 3...

Al) Achizitionarea dispozitivelor informatice necesare:
o pentru fiecare sala de clasa, a cate unui calculator si a unui
video proiector
e achizitionarea, pentru fiecare laborator, a cate unui sistem
audio-video cu laptop si ecran/tabla interactiva
e achizitionarea pentru fiecare arie curriculara a cate unui laptop
pentru realizarea activitatilor specifice
e achizitionarea unui calculator pentru biblioteca scolara de la
Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” si a unor carti
in format electronic
A2) Asociatia Micul Gates, coducerea Colegiului National de
Informatica Matei Basarab vor asigura:
o formarea cadrelor didactice pentru utilizarea tehnologiei
achizitionate, sustinerea lectiilor online, a manualelor electronice
in timpul lectiilor in sala de clasa si laboratoare, a platformelor

moderne de Tnvatare si evaluare




Realizarea unei retele interne pentru o comunicare eficienta

elevi, profesori, manageri, parinti

A3) Asociatia Micul Gates, conducerea Colegiului National de
Informatica Matei Basarab, cadrele didactice, elevii si parintii vor

asigura:

Realizarea unui club de robotica cu acces larg din partea copiilor
Realizarea unui ziar pentru scoala si comunitate, cu aparitie
periodica

Realizarea unui club STEAM cu participarea cadrelor didactice
de la Colegiul National de Informatica “Matei Basarab”
Desfasurarea activitatilor educationale scolare si extrascolare cu
sprijjinul tehnologiei.

Desfasurarea unui targ de stiinta si tehnologie in fiecare an

BUGETUL ESTIMATIV AL PROIECTULUI

.1

Costul total al proiectului:
Estimati valoarea totala a
proiectului. Important: Suma
maxima/proiectul nu poate

depasi ........... lei, inclusiv

BUGETUL TOTAL: 250 000 lei (cu TVA)

58 calculatoare si video-proiectoare 130 000 lei (58 sali de
clasa)

6 sisteme audio-video cu laptop si ecran/tabla interactiva (60
000 lei — 6 laboratoare)

15 laptopuri pentru ariile curriculare (30000 lei- 15 laptopuri)

1 calculator pentru biblioteca si a unor carti in format electronic
(5000 lei)

realizarea unei retele interne pentru o comunicare eficienta
elevi, profesori, manageri, parinti (10000 lei)

achizitionarea unur kituri pentru clubul de robotica si pentru
clubul STEAM cu acces larg din partea copiilor (15000 lei — 20
kituri arduino, 5 kituri Lego Mindstorm EV3, 20 kituri pentru

fncepatori)




