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I. Sumar executiv

Prezentul raport final sintetizeaza rezultatele, impactul si lectiile acumulate pe parcursul
implementdrii proiectului "Continut Al - Scoala din viitor pentru Gimnaziu - Exploratori in
lumea Inteligentei Artificiale", desfasurat in perioada ianuarie - iunie 2026 prin parteneriatul
dintre Asociatia Clubul Informaticii Economice - Cyberknowledge Club, Fundatia Vodafone si
Ministerul Educatiei si Cercetarii.

Proiectul a depasit cu mult obiectivele initiale, demonstrand ca un model structurat de
ambasadori educationali, sustinut de resurse digitale de calitate si o platformd dedicata, poate
genera un impact sistemic la scard nationald in educatia digitala si in domeniul inteligentei
artificiale. Cele sase module interactive disponibile pe platforma scoaladinviitorro - de la
“Detectivii prejudecatilor” si “Dileme etice In orasul IA”, pand la “Ecotehnologia: separarea
deseurilor cu TA” si “Utilizari pozitive ale TA: reciclarea cu ajutorul retelelor neuronale” - au
oferit cadrelor didactice instrumente pedagogice moderne, adaptate realitatilor curriculum-ului.
Sustinerea institutionald a Ministerului Educatiei si Cercetarii a deschis accesul in sute de scoli si
a conferit proiectului legitimitate si vizibilitate la nivel national.

Proiectul a reunit o comunitate educationala extinsd, formatd din:

e 100 Ambasadori coordonatori educationali;
e 932 Cadre didactice

e 17626 Elevi

o 295 Institutii de invitimant din Romania

Indicatorii cantitativi au fost depdsiti considerabil:
numarul de elevi beneficiari a atins 17626, fatd de 6000
prevazut initial (o depasire de 193,8%), iar cadrele didactice
implicate au ajuns la peste 932, depasind cu aproximativ
33,1% targetul de 700 stabilit. In cadrul proiectului 295 de
unitati scolare din Intreaga tard au participat activ, iar 100 de
ambasadori educationali au coordonat intreaga retea, fiecare
gestiondnd un grup de minimum sapte cadre didactice.
Aceste cifre reflectd atat succesul modelului de
implementare, cat si interesul real al comunitatii
educationale pentru subiectele legate de inteligenta
artificiala. Ele confirma totodatd ca abordarea propusa,
bazata pe resurse de calitate, acces facil, sprijin institutional
si multiplicatie prin ambasadori - este un model replicabil si
scalabil pentru viitoarele initiative de educatie digitald la
nivel national.
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I1. Contextul si justificarea proiectului

2.1. Problema identificata

Romania se confruntd cu un deficit semnificativ de competente digitale si Al atat la
nivelul elevilor, cat si al cadrelor didactice din Tnvatdmantul preuniversitar public. Conform
studiilor Fundatiei Vodafone, 70% dintre elevii romani considera ca inteligenta artificiald va juca
un rol esential in viata lor profesionald, insd doar 54% se simt pregatiti de scoald pentru a utiliza
aceasta tehnologie, si numai 40% considerd ca profesorii lor detin competente relevante in
domeniu. Mai mult, 72% dintre elevi au acumulat cunostinte despre Al in afara orelor de curs.
(Fundatia Vodafone Romania, 2025)
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Sursé: Fundatia Vodafone Romania, 2025 (Fundatia Vodafone)

2.2. Solutia implementata

Raspunsul proiectului la aceasta problematica a constat in:

e Recrutarea si coordonarea a 100 de ambasadori educationali - cadre didactice cu rol de
multiplicatori de impact;

e Formarea si implicarea cadrelor didactice in utilizarea resurselor digitale despre Al
disponibile pe platforma scoaladinviitor.ro;

Accesul direct al elevilor la continut educational interactiv dedicat inteligentei artificiale;
Monitorizarea progresului prin intermediul unei platforme dedicate de gestiune a
proiectului.


https://fundatia-vodafone.ro/noutati/comunicate-de-presa/studiu-70-dintre-elevii-romani-considera-ca-ia-va-juca-un-rol-vital-in-parcursul-lor-profesional/
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ITI. Activitatile desfasurate si realizarile perioadei

In perioada de raportare au fost realizate activititile de pregitire, organizare si
implementare a proiectului ,,Continut Al - Scoala din viitor pentru Gimnaziu - Exploratori in
lumea Inteligentei Artificiale”. Acestea au inclus selectia si formarea retelei de ambasadori
educationali, dezvoltarea infrastructurii de coordonare si comunicare, lansarea oficiald a
proiectului, precum si mobilizarea si sprijinirea cadrelor didactice participante. Activitatile
desfasurate au contribuit la atingerea obiectivelor proiectului si la extinderea utilizarii resurselor
educationale bazate pe inteligenta artificiald in scolile gimnaziale din Romania.

3.1. Evenimente si activitati — cheie

Implementarea proiectului a fost structurata in mai multe etape succesive, de la lansarea
si promovarea initiativei pand la coordonarea activitatilor desfasurate la nivel national.
Principalele evenimente si activitdti cheie sunt prezentate in tabelul de mai jos, evidentiind
contributia acestora la atingerea rezultatelor asumate prin proiect.

Etapa

Descriere

Pregétire lansare proiect
(Septembrie - Octombrie 2025)

In perioada de pregitire a proiectului a fost desfisurati o campanie de
promovare si informare adresatd cadrelor didactice interesate de
integrarea noilor tehnologii in educatie. Activititile de comunicare au
avut ca obiectiv identificarea si atragerea unor profesori care sa
contribuie la implementarea si diseminarea proiectului la nivel local. in
urma procesului de inscriere si selectie, a fost constituita o retea formata
din 100 de ambasadori educationali, care au sprijinit desfasurarea
activitatilor si promovarea initiativei in comunitatile scolare.

Set-up platforma inrolare
(Octombrie - Decembrie 2025)

Pentru ambasadorii selectati in cadrul proiectului a fost configurata si
pusa la dispozitie o platforma dedicata de inrolare si coordonare
(https://scoaladinviitor.cyberknowledgeclub.org/#/), care a centralizat
toate informatiile necesare implementirii proiectului. In cadrul acesteia,
ambasadorii au avut acces la detaliile proiectului, calendarul
activitatilor, pasii de urmat, resursele educationale si documentele
necesare desfasurarii activitatilor.

Pentru a sprijini activitatea de coordonare si comunicare, au fost
elaborate doua documente de referintd. Primul, ,,Ghidul Ambasadorului”
(anexat prezentului raport), a cuprins descrierea rolului si
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responsabilitatilor ambasadorilor, etapele de implementare a proiectului,
precum si informatiile si procedurile necesare desfasurarii activitatilor.
Cel de-al doilea document, ,,Ghidul Profesorului”, a fost destinat
distribuirii de catre ambasadori profesorilor coordonati si a inclus
prezentarea activitdtilor care trebuie parcurse in cadrul proiectului prin
intermediul platformei scoaladinviitor.ro. Acest ghid a avut rolul de a
oferi profesorilor acces facil la informatiile necesare si, totodata, de a

sprijini ambasadorii 1n procesul de comunicare si diseminare a
informatiilor despre proiect.

Eveniment kick-off
(28 Ianuarie 2026)

Eveniment inaugural cu participarea reprezentantilor tuturor
partenerilor: Réazvan Bologa (Presedinte - Cyberknowledge Club),
Andreea Manolache (Fundatia Vodafone) si Geta Craciunescu
(Ministerul Educatiei si Cercetarii). Ministerul Educatiei si Cercetarii a
confirmat incd de la evenimentul de lansare sustinerea institutionala a
proiectului, comunicdnd oficial catre inspectoratele scolare judetene
importanta participdrii. Aceastd recunoastere institutionald a deschis
portile scolilor pentru ambasadori si a eliminat barierele administrative
care ar fi intarziat sau blocat accesul acestora. Au fost stabilite directiile
de actiune, mecanismele de colaborare si canalele oficiale de
comunicare catre scoli.

Inrolarea ambasadorilor

Toti cei 100 de ambasadori au fost inrolati pe platforma dedicata
(scoaladinviitor.cyberknowledgeclub.org) si au semnat contractele civile
aferente.

Coordonarea cadrelor didactice

Fiecare ambasador a coordonat minimum 7 cadre didactice, care au
integrat resursele digitale Al in activitatea la clasa.

Documente ambasadori

Au fost colectate documentele aferente grupului tinta al proiectului,
transmise de catre ambasadorii acestuia - tabele nominale cu elevii
participanti si tabele cu cadrele didactice implicate, pe baza cérora a fost
stabilit numarul beneficiarilor directi.

Rezultate finale

La finalizarea proiectului: 932 de cadre didactice si 17626 de elevi
implicati la nivel national.

Tabel 1. Principalele evenimente si activitati desfasurate in cadrul proiectului in perioada de

implementare
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3.2. Platforma dedicata ambasadorilor

Platforma scoaladinviitor.cyberknowledgeclub.org a constituit coloana operationald a
proiectului, asigurand un cadru unitar pentru inrolarea, coordonarea si monitorizarea activitatii
ambasadorilor coordonatori educationali. Platforma a fost configurata si pusd la dispozitia
ambasadorilor selectati In cadrul proiectului, centralizand toate informatiile si resursele necesare
implementarii activitatilor.

Prin intermediul acesteia, ambasadorii au avut acces permanent la informatii privind
obiectivele si etapele proiectului, calendarul activitdtilor, instructiunile de implementare,
resursele educationale dezvoltate In cadrul proiectului, precum si la documentele administrative
necesare desfasurdrii activitatilor. Totodatd, platforma a facilitat comunicarea si coordonarea
echipei de implementare cu ambasadorii, oferind un punct unic de acces pentru gestionarea
informatiilor relevante.

De asemenea, platforma a sustinut procesele administrative aferente proiectului, prin
facilitarea Inrolarii ambasadorilor, colectarea documentelor necesare incheierii contractelor civile
si transmiterea documentelor justificative aferente grupului tinta si activitatilor desfasurate. Toti
cei 100 de Ambasadori coordonatori educationali au fost inrolati pe platforma dedicatd si au
semnat contractele civile aferente, utilizand infrastructura digitala pusa la dispozitie prin proiect.

In vederea asiguririi unei raportiri unitare si centralizate a rezultatelor proiectului,
platforma a pus la dispozitia ambasadorilor modelele de documente necesare colectarii datelor
aferente grupului tintd. Astfel, ambasadorii au avut acces la formulare pentru completarea listelor
cu cadrele didactice participante si a listelor cu elevii implicati in activitatile desfasurate in
cadrul proiectului. Documentele completate au fost transmise prin intermediul unui formular
dedicat disponibil pe platformad, ceea ce a permis centralizarea informatiilor intr-un singur punct
de colectare, facilitind monitorizarea, verificarea si raportarea indicatorilor proiectului. Aceasta
abordare a contribuit la cresterea eficientei procesului de colectare a datelor si la asigurarea
trasabilitatii documentelor justificative aferente grupului tinta.

Prin functionalitatile sale, platforma a contribuit la eficientizarea proceselor de
management si implementare, asigurand acces rapid la informatii, trasabilitatea documentelor si
o coordonare eficienta a activitdtilor desfasurate la nivel national.

3.3. Reteaua de ambasadori - constituire, acoperire nationald

Constituirea retelei de ambasadori a reprezentat un element esential pentru
implementarea proiectului la nivel national. Procesul de recrutare s-a desfasurat prin intermediul
unui formular de 1inscriere online, prin care cadrele didactice interesate si-au exprimat
disponibilitatea de a participa in cadrul proiectului.

In urma procesului de selectie, au fost desemnati 100 de Ambasadori coordonatori
educationali, urmarindu-se asigurarea unei distributii geografice echilibrate si a unei acoperiri
nationale cat mai extinse. Selectia a avut in vedere reprezentarea tuturor regiunilor tarii, astfel
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incat activitatile proiectului sa poata fi implementate in cat mai multe comunitati educationale.
Totodata, a fost urmarita includerea unitatilor de Tnvatdmant care desfasoara activitati la nivel
gimnazial, avand in vedere faptul ca grupul tintd principal al proiectului a fost format din elevi
din ciclul gimnazial. Pentru a facilita accesul echitabil la educatia privind inteligenta artificiala si
utilizarea responsabild a tehnologiilor digitale, selectia a urmarit reprezentarea atat a unitatilor de
invatdmant din mediul urban, cat si din mediul rural, contribuind la reducerea decalajelor de
acces la resurse educationale si la extinderea impactului proiectului cétre elevi din contexte
educationale diverse.

Ambasadorii selectati au avut rolul de a facilita implementarea proiectului la nivel local,
de a coordona activitatile desfasurate in scolile participante, de a mobiliza cadrele didactice si
elevii, precum si de a asigura transmiterea informatiilor si a documentelor necesare catre echipa
de implementare. Prin intermediul retelei create, proiectul a beneficiat de un mecanism eficient
de comunicare si coordonare, care a permis desfasurarea activitatilor intr-un mod unitar la nivel
national.

Reteaua de ambasadori a contribuit Tn mod direct la extinderea impactului proiectului,
facilitind implicarea unui numar semnificativ de institutii de invatamant, cadre didactice si elevi
din diferite judete ale tarii. Prin activitatea acestora, proiectul a reusit sd atingd un grad ridicat de
acoperire teritoriala si sd promoveze n mod eficient obiectivele si resursele educationale
dezvoltate in cadrul initiativei.

3.4. Platforma digitali Scoala din viitor

Platforma educationald scoaladinviitor.ro a pus la dispozitia cadrelor didactice si elevilor
sase module interactive dedicate Intelegerii si utilizarii responsabile a inteligentei artificiale.

Fiecare modul a fost conceput sd stimuleze gandirea criticd, sa provoace dezbateri si sa
conecteze tehnologia cu realitatile cotidiene ale elevilor de gimnaziu. Modulele au putut fi
accesate oricand, de pe orice dispozitiv, permitand profesorilor s le integreze flexibil in orele de
curs sau 1n activitatile extracurriculare.

Detectivii prejudecitilor le-a oferit elevilor ocazia de a explora modul in care sistemele
de inteligenta artificiala pot fi influentate de date partinitoare si cum aceste influente se pot
reflecta in rezultatele generate de tehnologie.. Prin scenarii interactive si studii de caz reale,
elevii au invatat sa identifice situatii in care algoritmii pot discrimina pe baza de gen, etnie sau
statut social, si au explorat metode prin care aceste erori pot fi corectate. Activitatea a generat
dezbateri in clasd despre echitate, responsabilitate si rolul omului in supravegherea deciziilor
luate de masini.

Dileme etice in orasul IA a introdus elevii intr-un scenariu imaginar al viitorului, In care
decizii importante din viata de zi cu zi, precum angajarile, acordarea creditelor sau stabilirea
unor diagnostice medicale, sunt luate cu ajutorul sistemelor de inteligenta artificiald, oferindu-le
ocazia de a reflecta asupra implicatiilor etice ale acestor tehnologii. Elevii au trebuit sa
navigheze scenarii complexe si sa ia pozitie in fata dilemelor etice ridicate de automatizare: cine
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raspunde atunci cand un algoritm greseste? Ce Inseamna transparenta intr-un sistem inteligent?
Activitatea a dezvoltat competente de rationament moral si a incurajat elevii sa inteleaga ca
tehnologia nu este neutra - ea reflecta valorile celor care o construiesc.

Ecotehnologia: separarea deseurilor cu IA a prezentat elevilor modalitatile prin care
inteligenta artificiala contribuie la protejarea mediului, evidentiind utilizarea acesteia in
procesele de sortare automatd a deseurilor si de optimizare a recicldrii, precum si rolul
tehnologiei in dezvoltarea unor solutii sustenabile pentru gestionarea resurselor. Prin experiente
simulate, elevii au invatat cum functioneaza recunoasterea de imagini si cum poate fi antrenat un
model sa clasifice materiale reciclabile. Activitatea a Tmbinat educatia ecologica cu literacy-ul
digital, demonstrand ca Al-ul poate fi o unealtd in serviciul mediului inconjurétor.

Detectarea si intelegerea prejudecatilor in inteligenta artificiala a oferit elevilor o
perspectiva aprofundatd asupra modului in care pot fi identificate si analizate prejudecatile
algoritmice, prezentdnd exemple practice si metode de evaluare a echitatii sistemelor Al
Modulul a incurajat dezvoltarea géindirii critice si intelegerea responsabilitatilor asociate
proiectdrii si utilizarii tehnologiilor bazate pe inteligentd artificiald. Elevii au lucrat cu exemple
reale din domenii precum recrutarea automatd, recunoasterea faciald si sistemele de
recomandare, descoperind cum datele de antrenament partinitoare pot duce la rezultate injuste la
scara mare.

Experimentarea dilemelor etice in inteligenta artificiala a pus elevii in rolul
designerilor de sisteme Al, provocandu-i sd ia decizii de proiectare cu implicatii etice reale
privind echilibrul dintre eficienta si dreptul la intimitate, nivelul de transparentd al algoritmilor
care influenteaza viata oamenilor si responsabilitatea sociala in mediul digital.

Utilizari pozitive ale IA: reciclarea cu ajutorul retelelor neuronale a echilibrat
perspectiva criticd cu una constructiva si optimista: cum este Al-ul folosit astazi pentru a salva
vieti, a proteja mediul, a accelera cercetarea medicala si a democratiza accesul la educatie? Elevii
au descoperit aplicatii reale, de la detectarea cancerului in imagini medicale si prezicerea
dezastrelor naturale, pand la traducerea automata care conecteazd comunitdti din intreaga lume.
Modulul a incheiat ciclul educational 1asand elevii cu o viziune echilibrata: Inteligenta Arificiala
nu este nici salvatorul, nici pericolul suprem, este o unealtd umana, iar responsabilitatea utilizarii
sale apartine fiecarui cetdtean digital.
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IV. Evaluarea impactului proiectului

Evaluarea impactului proiectului urmareste atat dimensiunea cantitativa, reflectata prin
atingerea si depdsirea indicatorilor asumati, cat si dimensiunea calitativd, evidentiatd prin
schimbadrile produse in randul beneficiarilor si al comunitatilor educationale implicate. Analiza
rezultatelor demonstreaza contributia proiectului la cresterea nivelului de informare si intelegere
a conceptelor de inteligenta artificiald in mediul scolar, precum si la consolidarea capacitatii
cadrelor didactice de a aborda aceste teme in activitatea educationald. Impactul generat este
evidentiat atat prin amploarea participdrii la nivel national, cat si prin feedback-ul pozitiv oferit
de beneficiarii implicati 1n activitatile proiectului.

4.1. Impact cantitativ

Impactul proiectului poate fi evaluat prin analiza indicatorilor cantitativi stabiliti la
inceputul implementarii si a rezultatelor efectiv obtinute. Datele prezentate mai jos evidentiaza
gradul ridicat de realizare a obiectivelor asumate, precum si depasirea semnificativa a unor tinte
stabilite initial. Rezultatele confirmd capacitatea proiectului de a mobiliza un numar mare de
beneficiari si de a genera efecte pozitive la nivelul comunitatii educationale, contribuind la
extinderea impactului si la cresterea relevantei activitatilor desfasurate.

Indicator Obiectiv initial Realizat Grad de realizare
Ambasadori educationali 100 100 100%
Cadre didactice 700 932 133.1%
Elevi beneficiari 6 000 17 626 193,8%
Unitati de invatdmant 100 295 195%

Tabel 2. Indicatori de performanta

Din totalul de 17626 elevi beneficiari, distributia pe clase relevd o concentrare
predominantd la nivelul ciclului gimnazial, in conformitate cu obiectivele proiectului:
aproximativ 4300 de elevi din clasa a V-a, 4800 din clasa a VI-a, 4400 din clasa a VII-a si 3100
din clasa a VIII-a.

Desi proiectul a fost conceput si implementat cu precadere pentru elevii de gimnaziu, un
numar de aproape 1000 de elevi proveniti din ciclul primar si cel liceal au participat activ la
activitatile desfasurate. Aceastd prezentd spontana a unor categorii de beneficiari in afara
grupului-tintd initial reprezintd un semnal clar al interesului pentru astfel de programe
extracurriculare.
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Aceasta realitate poate constitui un argument solid 1n favoarea extinderii programului sau
a dezvoltarii unor initiative complementare, adaptate atat elevilor din clasele primare, cat si celor
din liceu, grupuri care si-au manifestat deja disponibilitatea si motivatia de a se implica.

Din cei 932 de cadre didactice care au implementat activitdtile proiectului la clasa,
distributia pe discipline releva o diversitate remarcabila, reflectdnd capacitatea programului de a
fi integrat transversal in procesul educational.

Ponderea cea mai semnificativa revine profesorilor de TIC si Informatica, aproximativ
290 de cadre didactice, ceea ce este firesc, dat fiind caracterul tehnologic al proiectului si
alinierea directd dintre competentele digitale vizate si curricula acestei discipline. Aceasta
dominanta confirma TIC-ul ca disciplind-ancora a programului.

Totodata, implicarea unui numar considerabil de profesori de Limba si Literatura Romana
(=100), Matematica (=75) si Limba Englezd (=<70) demonstreazd ca proiectul a reusit sa
depaseasca sfera strict tehnica, integrandu-se in disciplinele de baza ale trunchiului comun.
Prezenta a 45 de profesori de Educatie Fizica si Sport si a 40 de profesori de Limba Franceza
subliniaza si mai mult caracterul interdisciplinar al activitatilor desfasurate.

Un aspect deosebit de relevant il constituie participarea cadrelor didactice din discipline
precum Geografie, Chimie, Istorie, Fizica, Biologie si Religie — fiecare cu aproximativ 20-30
de reprezentanti, alaturi de profesori de Educatie Sociald (18), Educatie Tehnologica (13),
Educatie Plastica (10), Muzica (8) si Limba Germana (8). Aceasta distributie larga aratd ca
proiectul nu a fost perceput ca apanajul exclusiv al disciplinelor STEM sau al informaticii, ci ca
un instrument pedagogic adaptabil oricarui context didactic.

In ansamblu, acoperirea unui spectru atat de larg de discipline scolare reprezinti un

deschiderii corpului profesoral fata de abordarile educationale inovatoare si extracurriculare.

4.2. Impact calitativ

Dincolo de cifrele impresionante, proiectul a generat transformari reale in modul in care
cadrele didactice si elevii raporteaza Al-ul la propria lor experientd educativa. Impactul calitativ
a fost masurat prin chestionare aplicate profesorilor participanti.

Din totalul de peste 932 de cadre didactice implicate in proiect, 374 au completat
chestionarul de feedback aplicat dupa implementarea activitatilor. Raspunsurile colectate ofera o
imagine relevantd asupra perceptiei profesorilor privind impactul proiectului, gradul de
satisfactie si beneficiile resimtite Tn urma participarii.
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In continuare sunt prezentate principalele rezultate obtinute. Figura 1 prezinti numirul
claselor in care profesorii au implementat activitatile din cadrul proiectului.

Numarul de clase la care profesorii au aplicat activititile

® 1clasi
® 2clase
® 3clase
® 4 clase
@ s5clase

6 clase
7 clase
8 clase

peste 10 clase

Figura 1: Numar clase
Sursa: Chestionar web

Distributia raspunsurilor celor 374 de cadre didactice evidentiaza o adoptie predominant
individuala a resurselor proiectului: aproape jumatate dintre respondenti (49,1%) au implementat
activitatile la o singura clasa, ceea ce indica faptul cd, pentru majoritatea participantilor, proiectul
a functionat ca un instrument de explorare si testare, nu ca o practica integrata la nivelul intregii
activitati didactice.

Totusi, circa o treime dintre profesori au depasit aceastd etapa initiald; 21,7% au aplicat
activitatile la doua clase, iar 11,1% la patru clase, 9,5% la trei clase, ceea ce demonstreaza ca
resursele proiectului au potential de replicare odata ce bariera primei utilizari este depasitd. Cu
cat profesorii au aplicat activitatile in mai multe clase, cu atat proportia scade progresiv, urmand
un tipar de difuzie a inovatiei in mediul educational.

Aceasta distributie sugereaza cd interventiile ulterioare ar trebui s se concentreze pe
reducerea efortului de adoptare repetatd, prin materiale adaptabile, sesiuni de mentorat intre
colegi sau mecanisme institutionale de sprijin, pentru a transforma o testare punctuald intr-o
practica didactica consolidata.
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Figura 2 ilustreaza perceptia cadrelor didactice privind contributia proiectului la
dezvoltarea competentelor digitale.

Misura in care proiectul a sprijinit dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor
didactice

@ Partial
® Da

Figura 2: Dezvoltarea competentelor
Sursa: Chestionar web

Datele indica un impact robust si consecvent al proiectului asupra competentelor digitale
ale participantilor: 83,2% dintre cadrele didactice respondente apreciaza ca proiectul le-a sprijinit
in mod direct dezvoltarea in aceasta directie, o proportie care depdseste cu mult pragul unei
simple satisfactii majoritare si reflectd o relevantd perceputa la scara larga.

Cei 15,7% care au raspuns ,,partial" nu reprezintd un indicator de esec, ci semnaleaza o
eterogenitate a nevoilor de formare in randul participantilor, referindu-se la profesori cu niveluri
de competentd digitald initiale diferite, care au beneficiat in mod inegal de aceleasi resurse.
Aceasta distributie sugereaza ca proiectul a avut un design suficient de accesibil pentru a genera
impact la nivel de masa, insa nu suficient de diferentiat pentru a raspunde nevoilor celor cu un
parcurs digital mai avansat sau mai specific.

Proportia neglijabila a raspunsurilor negative consolideazd concluzia cd activitatile
proiectului au fost percepute ca relevante si aplicabile in contextul didactic al majoritatii
participantilor, indiferent de disciplina predatd sau de mediul scolar de provenientd. Aceasta
coerentd a perceptiei pozitive constituie un argument solid pentru continuarea si scalarea
componentei de formare digitala in cadrul viitoarelor interventii.
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In cadrul figurii 3 sunt prezentate activititile desfasurate la clasi de citre cadrele
didactice participante.

Distributia activitatilor desfasurate la clasa de cdtre cadrele didactice participante

40.0%
30.0%

20.0%

9% din total

10.0%
1.1% 1.0% 0.8% 1.0% 1.1%
0.0% S S— —— S
Prejudeciti in IA Ecotehnologie Etica in TA Intro TA Siguranti digitala Ecologie TA aplicata Roboticd

Figura 3: Activitati desfasurate
Sursa: Chestionar web

Distributia activitatilor releva o concentrare pronuntatd a implementdrii in jurul a trei
module care acoperd impreund 94,9% din totalul mentiunilor: ,,Detectivii prejudecatilor”
(38,1%), ,,Ecotehnologia: separarea deseurilor cu IA" (28,6%) si ,,Dileme etice in orasul IA"
(28,2%). Aceasta concentrare reflectd afinitatea cadrelor didactice fatd de teme cu relevantd
sociala directd, cum sunt prejudecata algoritmica, impactul ecologic al tehnologiei si etica
inteligentei artificiale, teme care se preteazd integrarii in discipline curriculare variate si nu
necesitd o pregatire tehnica prealabila aprofundata.

Celelalte cinci module, respectiv ,Introducere in Al", ,,Siguranta digitala si wellbeing",
,EBcologie (non-IA)", ,,IA in domenii specifice" si ,,Robotica si tehnologie", au fost mentionate
marginal, fiecare reprezentand sub 1,2% din totalul raspunsurilor. Aceasta subreprezentare indica
fie o perceptie a acestor activitdti ca filnd mai specializate sau mai dificil de articulat cu
contextul disciplinar propriu, fie o expunere insuficientd a cadrelor didactice la continuturile
respective in cadrul etapei de formare.

Distributia asimetricd semnaleazd o oportunitate de reechilibrare a portofoliului de
activititi: modulele cu ratd redusd de adoptare ar putea beneficia de materiale suport
suplimentare, de exemple de bune practici disciplinare sau de sesiuni dedicate de formare, in
vederea cresterii gradului de utilizare in editiile viitoare ale proiectului.
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Figura 4 evidentiaza distributia raspunsurilor referitoare la interesul cadrelor didactice
pentru activitatile proiectului.

Perceptia cadrelor didactice asupra activitatilor din cadrul proiectului

80.00%
74.70%
60.00%
=
= 40.00%
g
s
X
20.00%
0.30% 0.30%
0.00%
Neinteresant Destul de Neutru Destul de Foarte
neinteresant interesant interesant

Figura 4: Nivelul de interes perceput
Sursa: Chestionar web

Datele indica un nivel de apreciere remarcabil de omogen si ridicat in randul cadrelor
didactice participante. Trei sferturi dintre respondenti (74,6%, respectiv 279 de profesori) au
evaluat activitatile ca fiind foarte interesante, iar 22,7% (85 de profesori) ca fiind destul de
interesante, rezultand o ratd cumulatd de evaluari pozitive de 97,3%. Aceasta distributie puternic
asimetrica spre polul pozitiv al scalei depdseste pragurile tipice de satisfactie nregistrate in
programe de formare similare si indica o aliniere solidad intre continutul activitatilor si asteptarile
sau nevoile profesionale ale participantilor.

Réspunsurile neutre sau negative sunt practic nesemnificative statistic: 2,1% dintre
respondenti au avut o perceptie neutrd, iar cate un singur profesor (0,3% fiecare) a evaluat
activitatile ca destul de neinteresante, respectiv neinteresante. Absenta cvasi-totala a evaluarilor
negative sugereazd ca proiectul a reusit s mentind un nivel ridicat de relevanta perceputa
indiferent de profilul disciplinar sau de experienta anterioard a participantilor cu tematica
inteligentei artificiale.

Coerenta acestor rezultate cu datele privind dezvoltarea competentelor digitale (Figura 2)
consolideaza concluzia ca impactul pozitiv al proiectului nu este izolat, ci reflectd o experienta
de formare unitara, perceputa ca valoroasa atat din perspectiva continutului, cat si a relevantei
practice.
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In figura 5 sunt prezentate riaspunsurile cadrelor didactice referitoare la utilitatea
activitatilor pentru elevi.

Perceptia cadrelor didactice asupra utilitatii activitdtilor pentru elevi

Nici utile, nici inutile
@ Destul de utile
@® Foarte utile

Figura 5: Perceptia asupra utilitatii activitatilor
Sursa: Chestionar web

Evaluarile cadrelor didactice cu privire la utilitatea activitatilor pentru elevi reproduc, cu
o consistentd semnificativa, distributia inregistratd in cazul perceptiei propriului nivel de interes
(Figura 4). Trei sferturi dintre respondenti (75,5%) au apreciat activitdtile ca foarte utile pentru
elevi, iar 22,4% ca destul de utile, rezultand o ratd cumulata de 97,9% evaludri pozitive. Absenta
completd a raspunsurilor negative si proportia neglijabild a celor neutre (2,1%) indica faptul ca
profesorii nu au perceput activitatile ca simple exercitii formale, ci le-au recunoscut valoarea
aplicativa directa in contextul educational al elevilor.

Convergenta dintre nivelul ridicat de interes al cadrelor didactice fatd de activitati si
perceptia utilitatii acestora pentru elevi este relevantd din perspectiva transferului pedagogic:
profesorii care gasesc un continut atractiv si relevant sunt, in general, mai predispusi sa il
integreze autentic in practica didactica si sa 1i maximizeze impactul asupra elevilor. Aceasta
corelenta sustine soliditatea designului pedagogic al proiectului si reprezintd un indicator de
calitate relevant pentru evaluarea de impact.

Rezultatele sunt cu atdt mai semnificative cu cat esantionul de 374 de respondenti
acopera discipline si medii scolare variate, ceea ce confera concluziilor un caracter reprezentativ
si sustine potentialul de generalizare a impactului pozitiv al proiectului.
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In continuare este prezentata Figura 6, care ilustreaza perceptia cadrelor didactice privind
cresterea interesului elevilor pentru tehnologie si inteligenta artificiala.

Cresterea interesului elevilor pentru tehnologie si inteligent artificiala, din perspectiva cadrelor
didactice

@® Da, semnificativ

@ Da, intr-o oarecare misuri
Neutru
Nu am observat schimbiri

Nu pot aprecia

Figura 6: Directiile de interes ale elevilor
Sursa: Chestionar web

Datele confirmd un impact pozitiv perceput asupra motivatiei elevilor fatd de tehnologie
si inteligenta artificiald. Aproape jumatate dintre cadrele didactice respondente (47,2%)
apreciazad cad interesul elevilor a crescut semnificativ In urma participarii la activitatile
proiectului, iar 24,0% constata o crestere moderata, rezultand o rata cumulata de 71,2% perceptii
favorabile. Aceasta proportie este relevantd in conditiile in care modificérile de atitudine si
motivatie ale elevilor sunt, prin natura lor, mai dificil de observat si cuantificat decat achizitiile
de cunostinte sau competente.

Proportia cadrelor didactice care nu au observat schimbari raméne redusa (7,5%), iar cea
a raspunsurilor neutre este de 4,3%. Ponderea mai ridicatd a celor care declara ca nu pot aprecia
existenta unei schimbari (17,1%) necesitd o interpretare nuantatd: aceasta poate reflecta fie
absenta unui contact direct si sistematic cu elevii in contextul activitdtilor proiectului, fie lipsa
unor instrumente de observatie structuratd care sd permitd cadrelor didactice sd evalueze cu
precizie evolutia interesului elevilor.

Privite in ansamblu, rezultatele sugereaza ca proiectul a generat efecte pozitive dincolo
de nivelul cadrelor didactice, influentdnd perceptia elevilor fatd de domeniile tehnologiei si
inteligentei artificiale, ceea ce reprezintd un indicator relevant al impactului educational pe
termen mediu.
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Figura 7 prezinta distributia raspunsurilor cadrelor didactice privind reactia elevilor la

activitatile proiectului.

Reactia elevilor la activitétile proiectului din perspectiva cadrelor didactice
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Figura 7: Impactul asupra elevilor
Sursa: Chestionar web

Distributia rdspunsurilor indicd o receptivitate ridicata a elevilor fatd de activitatile
proiectului, astfel cum este ea perceputd de cadrele didactice. Trei sferturi dintre respondenti
(74,9%) raporteaza o reactie foarte pozitiva din partea elevilor, iar 21,9% o reactie mai degraba
pozitiva, rezultand o ratd cumulatd de 96,8% perceptii favorabile. Reactiile negative sunt practic
absente: un singur respondent (0,3%) a selectat categoria ,,mai degraba negativ", iar categoria
,foarte negativ" nu a Inregistrat niciun raspuns, ceea ce confera rezultatelor un grad deosebit de
ridicat de omogenitate.

Privite in continuitatea datelor referitoare la utilitatea perceputa a activitatilor (Figura 5)
si la cresterea interesului elevilor pentru tehnologie si inteligentd artificiald (Figura 6), aceste
rezultate contureazd un impact pozitiv consistent la nivelul beneficiarilor indirecti ai proiectului.
Reactia favorabila a elevilor, observata si raportatd de cadrele didactice, reprezinta un indicator
relevant al calitatii experientelor de invatare propuse si al capacitatii activitatilor de a genera
implicare autentica in contexte educationale formale.
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In cadrul Figurii 8 este ilustratd distributia raspunsurilor referitoare la evaluarea

materialelor disponibile pe platforma, din perspectiva cadrelor didactice.

Evaluarea materialelor disponibile pe platforma de catre cadrele didactice

80.00%
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Foarte slabe  Slabe  Acceptabile @ Bune Foarte bune

Figura 8: Evaluarea calititii materialelor disponibile in platforma
Sursa: Chestionar web

Evaluarile cadrelor didactice cu privire la calitatea materialelor disponibile pe platforma
sunt net favorabile. Peste trei sferturi dintre respondenti (77,9%) au acordat calificativul maxim,
iar 19,2% le-au evaluat ca bune, rezultdnd o ratd cumulatd de 97,1% evaluari pozitive. Niciun
respondent nu a selectat categoriile negative, iar ponderea celor care le-au considerat acceptabile
se limiteaza la 2,9%.

Calitatea ridicatd a resurselor constituie un factor care sustine explicativ atat nivelul de
interes fata de activitati (Figura 4), cat si perceptia utilitatii lor pentru elevi (Figura 5), sugerand
ca suportul didactic a contribuit in mod direct la calitatea implementarii la clasa.

Omogenitatea raspunsurilor indica faptul cad materialele au raspuns nevoilor unor cadre
didactice cu profile disciplinare si niveluri de experientd digitala diferite, ceea ce reprezinta un
indicator relevant pentru sustenabilitatea platformei si pentru potentialul sau de utilizare extinsa
dupa Incheierea proiectului.

18



. a scoala din Fundatia
MINISTERUL EDUCATIEI $1 CERCETARII Viitor® o Vodafone

CyberKnowledge Club
Clubul Informaticii Economice

In continuare este prezentati Figura 9, care ilustreaza gradul de usurintd in utilizarea
materialelor disponibile pe platforma, pe baza raspunsurilor oferite de participantii la chestionar.
In cadrul figurii sunt evidentiate nivelurile de dificultate percepute de utilizatori in accesarea si
utilizarea materialelor educationale.

Gradul de usurinta in utilizarea materialelor de pe platforméa

@ Foarte dificil de utilizat
Destul de dificil de utilizat

@ Nici usor, nici dificil

@ Destul de usor de utilizat

@® Foarte usor de utilizat

Figura 9: Nivelul de dificultate privind materialele de pe platforma
Sursa: Chestionar web

Datele confirma o accesibilitate ridicatda a materialelor disponibile pe platforma din
perspectiva cadrelor didactice participante. Peste doua treimi dintre respondenti (71,7%) au
apreciat materialele ca foarte usor de utilizat, iar 23,2% ca destul de usor de utilizat, rezultand o
ratd cumulatd de 94,9% evaluari favorabile. Proportia celor care au intdmpinat dificultiti raimane
marginala (1,1%), iar 4% au adoptat o pozitie neutra.

Accesibilitatea ridicata a platformei nu este un rezultat minor in contextul unui program
adresat unui public eterogen din punct de vedere al competentelor digitale. Faptul ca materialele
au fost percepute ca usor de utilizat de o proportie atat de consistenta a respondentilor sugereaza
ca interfata si structura platformei au fost concepute cu atentie fata de diversitatea profilurilor
utilizatorilor.

Privit In paralel cu evaludrile privind calitatea materialelor (Figura 8), acest rezultat
contureazd o platforma care imbina calitatea continutului cu facilitatea utilizarii, doud conditii
esentiale pentru adoptarea sustinutd a unei resurse educationale digitale in practica didactica
curenta.
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In continuare este prezentatd Figura 10, care evidentiazd perceptia cadrelor didactice
asupra colaborarii cu ambasadorul proiectului.

Evaluarea colaboririi cu ambasadorul proiectului de catre cadrele didactice

Foarte slaba
Slaba
Acceptabila
() Buni
@ Foarte buna

Figura 10: Colaborarea cu ambasadorii
Sursa: Chestionar web

Datele indica un nivel exceptional de satisfactie fatd de colaborarea cu ambasadorul
proiectului. Aproape toti respondentii (93,4%) au evaluat aceasta colaborare ca foarte buna, iar
4,5% ca buna, rezultand o ratd cumulata de 97,9% evaluari pozitive. Evaludrile neutre si negative
sunt practic nesemnificative statistic: 1,3% dintre respondenti au apreciat colaborarea ca
acceptabila, iar rdspunsurile negative totalizeaza 0,8% din total.

Concentrarea atat de pronuntatd a raspunsurilor in categoria maxima a scalei reflectd nu
doar satisfactia fata de sprijinul operational oferit, ci si calitatea relatiei stabilite Intre ambasadori
si cadrele didactice pe parcursul implementdrii. Un rol de ambasador eficient presupune
capacitatea de a mentine motivatia participantilor, de a facilita accesul la resurse si de a oferi
suport contextualizat, functii care par sd fi fost indeplinite la un nivel ridicat in cadrul acestui
proiect.

Aceste rezultate sugereazd cd ambasadorii au reprezentat un factor de coeziune important
in cadrul proiectului, contribuind la omogenitatea experientei de participare si, implicit, la
consistenta impactului pozitiv raportat de cadrele didactice.
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In continuare este prezentata Figura 11, care reflecta opiniile cadrelor didactice cu privire
la aspectele pe care le-au apreciat cel mai mult in cadrul proiectului.

Aspectele apreciate cel mai mult de cadrele didactice in cadrul proiectului
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Figura 11: Aspecte apreciate in cadrul proiectului
Sursa: Chestionar web

Distributia raspunsurilor identifica trei aspecte care concentreaza aproape doua treimi din
totalul mentiunilor: calitatea si structura materialelor (26,1%), implicarea si reactia elevilor
(23,2%) si interactivitatea activitatilor (19,2%). Aceastd ierarhie este relevanta din perspectiva
designului educational, Intrucat cele trei aspecte sunt interdependente: materialele de calitate
faciliteaza activitati interactive, iar activitdtile interactive genereaza o implicare mai autentica a
elevilor.

Aplicabilitatea practicd, mentionatd de 11,2% dintre respondenti, ocupd o pozitie
intermediard semnificativa, indicand faptul ca relevanta contextului didactic real a fost o
dimensiune recunoscutd, chiar daca nu predominanta. Celelalte aspecte: noutatea temelor (7,5%),
accesibilitatea platformei (6,7%), dezvoltarea gandirii critice (4,3%) si colaborarea cu
ambasadorul (1,9%) inregistreaza ponderi mai reduse, fard a fi insa lipsite de relevanta in
economia generald a aprecierilor.

Distributia sugereaza ca impactul pozitiv al proiectului este atribuit in primul rand
dimensiunii pedagogice, respectiv calitatea resurselor si calitatea experientei de nvatare, si mai
putin aspectelor logistice sau organizatorice, ceea ce reprezintd un indicator favorabil pentru
evaluarea sustenabilitatii si replicabilitatii modelului educational propus.
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Figura 12 prezintd dificultitile intampinate de cadrele didactice in implementarea
activitatilor din cadrul proiectului, evidentiind principalele provocari semnalate de respondenti

pe parcursul desfasurarii acestuia. Analiza raspunsurilor oferd o perspectiva asupra obstacolelor
intalnite in utilizarea platformei si in organizarea activitatilor educationale.

Dificultitile intAmpinate de cadrele didactice in implementarea activititilor proiectului
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Nicio Timp Probleme  Dificultitide Competente Integrareain Dezinteres/ Complexitatea Crearea de
dificultate  insuficient / tehnice intelegere a digitale programa lipsa de dilemelor conturi /
gestionarea (internet, conceptelor diferite / scolard implicare a etice autentificare
timpului dispozitive, (elevi) scdzute (elevi elevilor
platforma) sau profesori)

Figura 12: Dificultati intampinate
Sursa: Chestionar web

Peste jumatate dintre cadrele didactice respondente (56,8%) declara ca nu au IntAmpinat
nicio dificultate n implementarea activitatilor, ceea ce confirma accesibilitatea generala a
proiectului. Dintre cei care au semnalat obstacole, timpul insuficient si gestionarea timpului
reprezinta principala provocare (13,9%), reflectand o constrangere structurald frecvent intalnita
in contextul integrarii unor activitati suplimentare in programul didactic curent. Problemele
tehnice legate de internet, dispozitive sau platforma au fost mentionate de 10,1% dintre
respondenti, indicand ca infrastructura digitald a constituit o bariera reald pentru o parte a
participantilor, cu precadere in medii scolare cu resurse limitate.

Dificultatile de intelegere a conceptelor de catre elevi (5,9%) si competentele digitale
diferite (4,8%) semnaleaza o eterogenitate a nivelului de pregatire prealabila care poate afecta
omogenitatea implementarii. Celelalte categorii, respectiv integrarea in programa (3,7%),
dezinteresul elevilor (2,1%), complexitatea dilemelor etice (1,6%) si dificultatile de autentificare
(1,1%), inregistreaza ponderi reduse, dar oferd indicatii utile pentru orientarea masurilor de
imbundtatire in editiile viitoare ale proiectului.
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Figura 13 prezintd sugestiile de imbunatatire formulate de cadrele didactice in urma
participarii la proiect, evidentiind principalele directii de dezvoltare identificate de respondenti.

Tipologia sugestiilor de imbunatatire formulate de cadrele didactice

@ Nicio sugestie / feedback pozitiv

@ Mai multe activititi / resurse diverse

@ Extinderea proiectului (liceu, primar, alte discipline)

@ Adaptarea continutului pe niveluri de varstd / dificultate
Module mai scurte / flexibilitate timp
Imbunititiri tehnice (platforma, aplicatii fira cont, internet)
Integrare interdisciplinara / in programa

Implicarea specialistilor / expertilor externi

Figura 13: Sugestii de Imbunatétire
Sursa: Chestionar web

Distributia raspunsurilor reflectd un nivel ridicat de satisfactie generald fata de proiect:
39,5% dintre respondenti nu au formulat sugestii de Imbunatatire sau au oferit exclusiv feedback
pozitiv. Dintre cei care au propus ajustdri concrete, cele mai frecvente solicitdri vizeaza
diversificarea activitatilor si a resurselor disponibile (19,2%), extinderea proiectului catre alte
cicluri de invatamant sau discipline (12,8%) si adaptarea continuturilor pe niveluri de varsta si
dificultate (10,1%), aceste trei categorii acoperind impreund 42,1% din totalul mentiunilor.

Sugestiile privind crearea unor module mai scurte si flexibile (7,5%), imbunatatirile
tehnice ale platformei (sub 5%) si integrarea interdisciplinard sau implicarea unor experti externi
completeazd tabloul nevoilor identificate, indicand directii clare de dezvoltare pentru editiile
viitoare. Faptul ca majoritatea propunerilor vizeaza extinderea si aprofundarea proiectului, si nu
remedierea unor deficiente, confirma ca fundamentul pedagogic al acestuia este perceput ca solid
si demn de continuare.
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In cadrul Figurii 14 sunt ilustrate raspunsurile cadrelor didactice referitoare la intentia de
a utiliza resursele proiectului si in viitor.

Intentia cadrelor didactice de a utiliza resursele proiectului in viitor

® Da
Nu

Figura 14: Directii viitoare
Sursa: Chestionar web

Datele indica o intentie de continuare a utilizarii resurselor proiectului aproape unanima:
98,9% dintre respondenti (371 din 375) au confirmat ca vor integra 1n viitor resursele si metodele
dobandite, iar doar 4 cadre didactice (1,1%) au raspuns negativ. Aceastd proportie reprezinta
unul dintre cei mai relevanti indicatori ai impactului durabil al proiectului, Intrucat intentia
declaratd de utilizare viitoare reflectd nu doar satisfactia fatd de experienta parcursd, ci si
perceptia ca resursele sunt suficient de valoroase si adaptabile pentru a fi integrate sustenabil in
practica didactica curenta.

Interpretat in ansamblul datelor colectate, acest rezultat constituie unul dintre cei mai
elocventi indicatori ai succesului proiectului: un program educational care determina aproape in
unanimitate intentia de continuare a utilizarii resurselor sale depaseste cu mult obiectivele tipice
ale unei interventii de formare. El demonstreaza ca proiectul a reusit sd producd o schimbare
autenticd de perspectiva si de practicd didacticd, cu potential real de impact pe termen lung
asupra calitatii educatiei iIn domeniul tehnologiei si inteligentei artificiale.
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4.3. Aria de acoperire a proiectului la nivel national

Proiectul ,,Continut Al - Scoala din viitor pentru Gimnaziu - Exploratori in lumea
Inteligentei Artificiale” a avut o acoperire extinsd la nivel national, activitatile si rezultatele
acestuia ajungand la participanti din numeroase localitati din toate regiunile Romaniei. Harta de
distributie evidentiaza prezenta beneficiarilor Tn majoritatea judetelor tarii, demonstrand interesul
si accesibilitatea proiectului pentru grupul tinta.

Distributia geografica a participantilor confirmd impactul national al proiectului si
capacitatea acestuia de a implica beneficiari din medii si comunitati diverse. Concentrarea mai
mare a participantilor in anumite zone reflectd atat densitatea populatiei, cat si nivelul de
promovare si implicare locald in activitatile proiectului.

Punctele reprezentate pe harta au caracter orientativ si indica localizarea aproximativa a
participantilor sau a comunitatilor din care acestia provin. Pentru protejarea datelor cu caracter
personal si pentru o reprezentare vizuala clara, pozitionarea acestora nu reflectd in mod necesar
adresele exacte ale respondentilor.

Prin amploarea sa teritoriald, proiectul a contribuit la dezvoltarea unei retele nationale de
beneficiari si la diseminarea eficientd a resurselor, metodelor si rezultatelor obtinute in cadrul
activitatilor desfasurate.

P s
{g:ggv e 3;
=X v

Figura 15. Harta de acoperire nationala a proiectului
Legenda:
? Punct rosu - localizarea aproximativa a unei institutii de invatamant participante sau a unei
comunitati de beneficiari implicati in proiect.
Nota: Pozitionarea punctelor este orientativa si nu reprezintd adresele exacte ale participantilor, fiind utilizata
exclusiv pentru ilustrarea distributiei geografice a proiectului la nivel national.
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Distributia scolilor participante dupa mediul de provenienta

0,
24.1% @® Urban mare
Urban mic
Rural
36.6%

Figura 16: Distributia scolilor dupa mediu de provenienta
Sursa: Documente justificative privind grupul tinta

Distributia scolilor participante reflectd o acoperire geograficd echilibrata: 39,3% urban
mare, 36,6% urban mic si 24,1% rural. Prezenta a aproape unui sfert dintre unitdti din mediul
rural demonstreaza ca programul a depdasit granitele centrelor urbane, ajungind tocmai in
comunitdtile unde astfel de initiative au cel mai mare potential de impact.

4.4. Beneficiari indirecti

Pe langa cei 17626 beneficiari directi (elevi), proiectul estimeaza un impact indirect
asupra a aproximativ 30000 de elevi si cadre didactice care vor accesa resursele platformei
scoaladinviitor.ro ulterior incheierii perioadei de implementare, prin efectul de multiplicare al
cadrelor didactice formate.

V. Sustenabilitatea proiectului

Pentru a asigura continuitatea activitatilor si a impactului proiectului dupa incheierea
finantarii din partea Fundatiei Vodafone Romania, au fost identificate urmatoarele solutii
strategice si operationale:

5.1. Formarea unei retele durabile de profesori formatori AI

Cei 100 de ambasadori educationali si reteaua extinsa de peste 932 de cadre didactice
formate constituie un capital uman valoros ce poate fi valorificat in continuare. Prin
competentele dobandite si experienta acumulatd in cadrul proiectului, acestia pot deveni
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promotori ai utilizarii responsabile si eficiente a inteligentei artificiale in educatie, contribuind la
diseminarea cunostintelor si bunelor practici catre alti profesori si elevi.

Reteaua creatd in cadrul proiectului reprezintd o bazd solidd pentru dezvoltarea unor
viitoare initiative educationale dedicate inteligentei artificiale si competentelor digitale.
Ambasadorii educationali pot continua sd organizeze activitati de informare si formare la nivel
local, sa sprijine integrarea resurselor dezvoltate in procesul educational si sa faciliteze schimbul
de experientd intre institutiile de invatamant.

Totodata, comunitatea formata in jurul proiectului contribuie la consolidarea unei culturi
educationale orientate catre inovare si adaptare la noile tehnologii. Prin mentinerea conexiunilor
create si prin utilizarea In continuare a resurselor puse la dispozitie in cadrul proiectului,
impactul acestuia poate fi extins dincolo de perioada de implementare, generand beneficii pe
termen lung pentru sistemul educational si pentru generatiile viitoare de elevi.

5.2. Actualizarea si intretinerea resurselor digitale

Platforma scoaladinviitor.ro si resursele educationale asociate reprezintd un activ strategic

care necesita dezvoltare continud pentru a-si mentine relevanta si utilitatea in contextul evolutiei
accelerate a tehnologiilor bazate pe inteligentd artificiald. Actualizarea periodicd a continutului
educational este esentiald pentru a reflecta noile tendinte, aplicatii si provocari din domeniul Al,
precum si pentru a asigura accesul beneficiarilor la informatii corecte si actualizate.

Pe termen lung, mentinerea platformei si a resurselor dezvoltate in cadrul proiectului
poate contribui la cresterea gradului de utilizare a acestora in mediul educational si la extinderea
comunitdtii de utilizatori. Actualizarea materialelor existente, dezvoltarea unor noi resurse
educationale si integrarea exemplelor practice relevante vor permite adaptarea continua a
continutului la nevoile profesorilor si elevilor.

Totodata, platforma poate functiona ca un hub educational dedicat inteligentei artificiale,
facilitind accesul la materiale didactice, exemple de bune practici si informatii actualizate
privind utilizarea responsabila a tehnologiilor emergente. Valorificarea infrastructurii digitale
create in cadrul proiectului ofera premisele consolidarii impactului obtinut si transformarii
acesteia Intr-o resursa de referintd pentru educatia Al din Romania.

5.3. Implicarea elevilor si parintilor in activitati de tip STEM si Al

Sustenabilitatea impactului educational depinde In mare masura de implicarea
comunitatii extinse:
- Organizarea de activitati extracurriculare (hackathoane, competitii, cercuri de Al) care sa
mentind interesul elevilor fata de tehnologie;
- Comunicarea beneficiilor educatiei digitale catre parinti si implicarea lor activa in
sustinerea initiativelor;
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- Crearea de cluburi de robotica si Al la nivel de unitate scolard, coordonate de profesorii
formati in cadrul proiectului;

- Stabilirea de parteneriate cu universitati si companii tech pentru programe de mentorat si
vizite de studiu.

5.4. Rolul Ministerului Educatiei si Cercetarii in sustinerea proiectului

Parteneriatul cu Ministerul Educatiei si Cercetdrii a constituit un pilon esential al
proiectului, fard de care amploarea nationald atinsd nu ar fi fost realizabild. Implicatia
Ministerului Educatiei si Cercetarii s-a manifestat concret prin mai multe forme de sprijin direct,
care au transformat semnificativ capacitatea de implementare a echipei de proiect si au accelerat
adoptarea resurselor educative despre Al in scolile din intreaga tard. Contributiile esentiale ale
Ministerului Educatiei si Cercetarii au fost:

inrolarea unititilor scolare. Ministerul a transmis o comunicare oficiald citre toate
inspectoratele scolare judetene, prezentand proiectul ca pe o initiativd sustinutd institutional si
recomandand participarea unitatilor de Invatamant. Aceastd comunicare a creat premisele pentru
ca reteaua de 100 de ambasadori sda fie primitd cu deschidere 1n scoli, directorii si cadrele
didactice raspunzand pozitiv solicitarilor de colaborare. Accesind o arie larga de institutii scolare
din medii si regiuni diverse - orase mari, orase mici si localitati rurale - proiectul a putut atinge si
depasi cu mult indicatorii planificati, incluzand elevi cu profile foarte diferite si cu niveluri
variate de expunere anterioara la tehnologie.

Legitimitate institutionala pentru ambasadori. Ambasadorii educationali au putut
patrunde in scoli cu un mandat clar, recunoscut la nivel ministerial. Acest lucru le-a conferit
autoritate si credibilitate in fata colegilor si a conducerii unitatilor scolare, simplificind
considerabil procesul de convingere si de integrare a resurselor Al in activitatea la clasa. In locul
negocierilor individuale la nivelul fiecarei scoli, Ambasadorii au beneficiat de o recunoastere
prealabild care a scurtat semnificativ etapa de acceptare si a permis concentrarea energiei pe
activitatile efective cu elevii si profesorii.

Facilitarea relatiei cu inspectoratele judetene. Prin intermediul Ministerului Educatiei
si Cercetarii, echipa de proiect a beneficiat de acces la reteaua nationala a inspectoratelor scolare,
care la randul lor au diseminat informatiile despre proiect catre directorii de scoli din fiecare
judet. Aceastd structurd ierarhica a permis o raspandire rapida si eficientd a invitatiei de
participare, ajungand in scurt timp la 295 de unitéti de Tnvatamant din intreaga tara, fara costuri
suplimentare de comunicare.

Recunoasterea proiectului ca initiativd de interes national. Sustinerea Ministerului
Educatiei si Cercetdrii a transformat proiectul dintr-o initiativd a societatii civile si mediului
privat intr-un demers recunoscut la nivel national pentru integrarea educatiei digitale in scolile
publice romanesti. Aceastd recunoastere a motivat cadrele didactice participante, a crescut
vizibilitatea activitatilor si a generat un efect de multiplicare natural in comunitatile educative
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locale. Prezenta Ministerului Educatiei si Cercetarii in parteneriat a dat semnalul cd educatia
despre Al nu este un moft tehnologic, ci o prioritate nationala.

VI. Recomandari pentru replicarea modelului

Experienta acumulata in cadrul implementarii proiectului a evidentiat o serie de elemente
care au contribuit Tn mod semnificativ la atingerea si depdsirea rezultatelor propuse. Analiza
activitatilor desfasurate permite identificarea unor factori de succes care pot fi valorificati in

viitoare initiative educationale si care pot sustine replicarea modelului la scard mai largd, in

contexte similare.

6.1. Factorii-cheie de succes identificati

Analiza implementarii proiectului a evidentiat cativa factori esentiali care au contribuit la

depdsirea semnificativa a indicatorilor planificati:

Factor de succes

Descriere si impact

Modelul cu ambasadori

Utilizarea unor multiplicatori de impact (profesori cu
autoritate si credibilitate Tn randul colegilor) a permis o
scalare rapida si eficientd a proiectului la nivel national.

Platforma digitala dedicata

Centralizarea Inrolarii, documentatiei si monitorizarii pe o
singura platforma a simplificat considerabil managementul
proiectului si a redus sarcina administrativa.

Parteneriatul institutional

Implicarea Ministerului Educatiei si Cercetarii a reprezentat
unul dintre cei mai importanti factori de succes ai proiectului.
Ministerul Educatiei si Cercetarii a deschis o arie larga de
acces pentru reteaua de Ambasadori, facilitind intrarea
acestora in 295 de unitdti scolare din toatd tara. Prin
comunicarea oficiald transmisad catre inspectoratele judetene
si catre directorii de scoli, Ministerul a conferit proiectului
legitimitate institutionald si a creat un climat de Incredere si
receptivitate in randul cadrelor didactice. Fara acest sprijin,
accesul in atat de multe scoli intr-un interval de timp atat de
scurt nu ar fi fost posibil. Parteneriatul cu Ministerul
Educatiei si Cercetarii a eliminat barierele institutionale si a
transformat o initiativd educationald privatd intr-un demers
recunoscut la nivel national.
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Resurse de calitate Continutul interactiv de pe scoaladinviitor.ro, relevant si
adaptat varstei, a stimulat adoptarea rapida de catre profesori

si elevi.

Tabelul 3. Factori-cheie de succes si recomandari pentru replicarea modelului de implementare

6.2. Pasi pentru replicarea modelului

Pornind de la experienta acumulata in cadrul proiectului, urmatorii pasi operationali sunt
recomandati organizatiilor care doresc sa replice acest model in alte unitéti scolare sau regiuni:

Pasul 1. Asigurarea parteniatului institutional si a legitimitatii oficiale

Inainte de orice alti actiune, obtineti 0 comunicare oficiald sau o scrisoare de sustinere
din partea unei autorititi educationale relevante - Minister, Inspectorat Scolar Judetean sau
Primarie. Experienta proiectului demonstreaza ca aceastd legitimitate institutionala este factorul
care elimind barierele administrative si deschide accesul in scoli. Concret: redactati un
memorandum de colaborare care precizeazd obiectivele proiectului, rolurile partilor si modul de
raportare, si solicitati transmiterea acestuia prin canalele oficiale catre directorii de scoli tinta.

Pasul 2. Recrutarea si selectia ambasadorilor

Lansati un apel deschis de recrutare prin canalele scolare, cu criterii clare: cadrele
didactice candidate trebuie sa aiba disponibilitate reald de a coordona minimum 7 colegi, sa fie
recunoscute in comunitatea scolara si sa fi demonstrat interes pentru inovare educationala.
Evitati selectia exclusiv in baza voluntariatului nedescriminat - calitatea ambasadorului este mai
importanta decat cantitatea. Planificati un grup de maxim 10 profesori per ambasador pentru a
mentine calitatea coordonarii. Asigurati-va ca reteaua acopera echilibrat mediul urban si rural,
precum si toate regiunile geografice vizate.

Pasul 3. Configurarea platformei digitale de coordonare

Inainte de evenimentul de lansare, puneti la dispozitie o platforma digitald dedicata care
sa centralizeze Inrolarea ambasadorilor, accesul la resurse educationale, modelele de documente
justificative si raportarea activitatilor. Platforma trebuie sa fie accesibila de pe orice dispozitiv si
sd nu necesite competente tehnice avansate. Testati-o cu un grup-pilot de ambasadori cu cel putin
doud saptamani inainte de lansarea oficiald si remediati eventualele probleme de navigare sau
autentificare semnalate.

Pasul 4. Organizarea evenimentului de lansare (kick-off)

Organizati un eveniment inaugural cu participarea reprezentantilor tuturor partenerilor
institutionali si a tuturor ambasadorilor selectati. Evenimentul trebuie sa stabileasca directiile de
actiune, mecanismele de colaborare si canalele oficiale de comunicare. Includeti obligatoriu o
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sesiune practica de familiarizare cu platforma digitald si cu resursele educationale. Distribuiti la
eveniment Ghidul Ambasadorului si Ghidul Profesorului — documente esentiale care detaliaza
responsabilitatile fiecarui actor si procedurile de implementare pas cu pas.

Pasul 5. Coordonarea si monitorizarea implementarii

Stabiliti un ritm regulat de comunicare cu ambasadorii: sedinte lunare de coordonare
(online sau fatd in fatd), un canal dedicat de mesagerie instant pentru Intrebari operative si un
mecanism de escaladare rapida a problemelor tehnice sau administrative. Monitorizati progresul
prin indicatori precis definiti: numar de cadre didactice Inrolate, numar de activitati derulate,
numar de elevi implicati. Intervenieti proactiv atunci cand un ambasador semnaleaza dificultati,
nu asteptati incheierea perioadei de raportare.

Pasul 6. Colectarea documentelor justificative si a datelor privind beneficiarii

Planificati colectarea documentelor justificative inca din prima luna de implementare, nu
la finalul proiectului. Puneti la dispozitia ambasadorilor formulare standardizate, precompletate
cu instructiuni clare, accesibile direct din platforma. Stabiliti termene intermediare de transmitere
si trimiteti memento-uri automate cu cel putin doud sdptaméni nainte de fiecare termen.
Centralizati documentele intr-un singur punct de colectare digital, cu acces controlat, in
conformitate cu cerintele GDPR.

Pasul 7. Evaluarea impactului si intocmirea raportului final

Aplicati un chestionar de feedback structurat tuturor cadrelor didactice participante cu cel
putin doud sdptamani inainte de incheierea proiectului, pentru a asigura o ratd de raspuns
suficientd. Analizati comparativ indicatorii planificati fatd de cei realizati si identificati explicit
factorii care au generat depdsiri sau nerealizdri. Documentati lectiile invatate intr-un format
standardizat care sa poatd fi reutilizat direct de echipele viitoarelor editii ale proiectului.
Prezentati concluziile tuturor partenerilor institutionali intr-un eveniment de incheiere care sa
celebreze rezultatele si sa consolideze angajamentul pentru continuare.

6.3. Recomandari specifice pentru scalare judeteand

Implicarea inspectorilor de specialitate (informatica, tehnologie) ca facilitatori
institutionali 1n fiecare judet;

e C(rearea unor retele judetene de ambasadori, cu intalniri trimestriale de schimb de bune
practici;

e Adaptarea continutului educational la specificul local si la nivelul de dotare tehnica al
scolilor din zonele rurale;

e Stabilirea unui calendar flexibil, care sa tina cont de perioadele de examene nationale si
de particularitatile anului scolar;
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e Alocarea unui buget minim pentru remunerarea ambasadorilor si acoperirea cheltuielilor
logistice de baza.

6.4. Avertismente si riscuri de evitat

e Supraincdrcarea ambasadorilor: coordonarea a mai mult de 10 profesori simultan reduce
calitatea suportului acordat;

e Neglijarea documentatiei justificative: colectarea acesteia trebuie planificatd de la
inceput, nu lasata pentru final;

e Dependenta exclusiva de o singura platforma sau un singur furnizor de continut, fard plan
de contingenta;

e Lipsa comunicdrii regulate cu beneficiarii: intalnirile de follow-up si feedback-ul periodic
sunt esentiale pentru mentinerea motivatiei.

VII. Exemple de buna practica

Cadrele didactice implicate in proiectul ,,Continut Al - Scoala din viitor pentru Gimnaziu
- Exploratori in lumea Inteligentei Artificiale" raporteaza experiente predominant pozitive: elevii
sunt mai motivati $i mai activi, activitatile practice, dezbateri pe teme etice, jocuri in Scratch,
lectii de matematica sau limba strdind cu suport IA, au generat rezultate vizibile in gandirea
critica si competentele digitale. Se subliniaza ca implicarea sustinuta in timp produce un impact
mai profund decat activitatile ocazionale. Ca sugestii de imbunatatire, profesorii solicitd mai
multe resurse adaptate pe varste si sesiuni suplimentare de formare.

In cadrul chestionarului de feedback aplicat cadrelor didactice participante, au fost
identificate numeroase exemple de buna practica privind integrarea inteligentei artificiale in
procesul educational, grupate mai jos 1n trei directii tematice reprezentative.

O clasa mai vie: cand tehnologia aprinde curiozitatea

Dintre toate efectele observate de profesori, cel mai frecvent mentionat este schimbarea
vizibila in atitudinea elevilor. Acolo unde activitatile au fost integrate constant si asumat in
procesul de predare, sala de clasa s-a transformat: ,,Elevii au devenit mai Increzatori, mai activi
s1 mai dornici sd participe la activitati. Folosirea tehnologiei i-a motivat, iar multi dintre ei pot
explica foarte clar ce au Tnvatat si de ce considera proiectul valoros."

Aceastd schimbare nu apare nsa din activitati izolate. Profesorii care au integrat proiectul
pe durate mai lungi, de pilda, in cadrul unui optional de robotica desfasurat pe parcursul a doud
module, au constatat cd ,,derularea activitatilor constant, pe o perioada de timp mai lungd, a avut
un impact mai serios decat organizarea acestora ocazional.". Continuitatea, si nu intensitatea
punctuald, s-a dovedit cheia unui impact educational autentic. Aceasta abordare a fost imbratisata
si de cadre didactice care au integrat resursele proiectului ori de cate ori contextul a permis-o:
,Utilizdm la clasd de cate ori avem ocazia activitatile propuse in cadrul proiectului Scoala din
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viitor. Suntem beneficiari ai proiectului si ne-ar placea sa promovdm proiectul si prin alte
activitati.".

IA ca partener de invatare: de la matematica la benzi desenate

Un al doilea fir narativ relevat de raspunsurile profesorilor vizeaza modul concret in care
inteligenta artificiala a fost pusa in slujba disciplinelor traditionale, personalizand si imbogétind
experienta de invatare.

La orele de matematicd, A a fost utilizatd pentru generarea de exercitii adaptate,
feedback imediat si explicatii alternative ale conceptelor, cu rezultate duble: ,,Elevii au analizat
critic raspunsurile oferite de Al, dezvoltand atat competente matematice, cat si competente de
gandire critica si alfabetizare digitald. Rezultatele au evidentiat o crestere a motivatiei pentru
invatare si 0 mai bund intelegere a notiunilor studiate.".

La orele de limba francezd, creativitatea a intrat in ecuatie prin intermediul platformei
storyboardthat.com: elevii au creat benzi desenate si au exersat conditionalul prezent prin dialog
autentic, imbinand competentele lingvistice cu expresia vizuala. Iar conectarea A la realitatea
sociala, prin prezentarea unor proiecte in care tehnologia contribuie la gestionarea traficului,
siguranta publica sau serviciile medicale, a transformat continuturile abstracte in subiecte de
interes imediat pentru elevi.

Etica si gandire critica: cand elevii pun IA sub lupa

A treia directie de buna practica, si poate cea mai valoroasa pe termen lung, priveste
formarea unei relatii reflexive si responsabile cu tehnologia. Profesorii au depasit simpla utilizare
a instrumentelor [A, provocand elevii sa le inteleagd, sa le chestioneze si sa le evalueze critic.

O activitate de tip dezbatere, construita in jurul studiilor de caz din proiect, a Tmpartit
elevii in echipe pro si contra utilizarii IA in evaluarile scolare: ,,Activitatea a demonstrat o
dezvoltare remarcabild a gandirii critice si o intelegere profundd a impactului social al
tehnologiei." Alti profesori au mers mai departe, introducand analiza algoritmilor de tip ,,cutie
neagrd": daca un sistem IA refuzd un imprumut sau o cerere de angajare, elevii au fost provocati
sd explice mecanismul deciziei si sa identifice riscurile de prejudecatad incorporate in datele de
antrenament. La nivel de principii, cadrele didactice au promovat transparenta, verificarea sursei
si evaludrile bazate pe proces, nu doar pe rezultat, ca standarde de baza ale unei culturi digitale
sanatoase.
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VIII. Concluzii

Proiectul ,,Continut Al - Scoala din viitor pentru Gimnaziu - Exploratori in lumea
Inteligentei Artificiale” si-a atins cu succes obiectivele propuse si a demonstrat cd educatia
privind inteligenta artificiald poate fi integratd eficient in Tnvatamantul gimnazial printr-un model
colaborativ, flexibil si scalabil. Implementat prin parteneriatul dintre Asociatia Clubul
Informaticii Economice - Cyberknowledge Club, Fundatia Vodafone si Ministerul Educatiei si
Cercetdrii, proiectul a contribuit semnificativ la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si
profesorilor si la promovarea unei utilizari responsabile si constiente a tehnologiilor bazate pe
inteligenta artificiala.

Rezultatele obtinute depasesc semnificativ indicatorii asumati initial. Implicarea a peste
17626 de elevi, peste 932 de cadre didactice si 295 de unitati de invatdmant confirma interesul
crescut al comunitatii educationale pentru tematicile legate de inteligenta artificiald si relevanta
resurselor dezvoltate in cadrul proiectului. Depasirea cu aproximativ 283% a tintei privind
numarul de elevi beneficiari si cu aproximativ 29% a celei privind cadrele didactice reprezinta o
dovadd clara a eficientei modelului de implementare bazat pe reteaua de ambasadori
educationali.

Analiza feedback-ului colectat de la cadrele didactice evidentiaza un nivel foarte ridicat
de satisfactie privind calitatea activitatilor, utilitatea materialelor educationale si impactul asupra
elevilor. Profesorii au apreciat caracterul practic, accesibil si relevant al resurselor puse la
dispozitie, iar majoritatea covarsitoare a acestora si-au exprimat intentia de a continua utilizarea
materialelor si dupd incheierea proiectului. Totodatd, reactiile pozitive observate in randul
elevilor si cresterea interesului acestora pentru tehnologie si inteligentd artificiald confirma
valoarea educationala a activitdtilor desfasurate.

Un factor determinant al succesului a fost parteneriatul institutional solid dintre
organizatiile implicate. Sprijinul Ministerului Educatiei si Cercetarii a facilitat accesul 1n scoli, a
consolidat credibilitatea proiectului si a permis extinderea rapida a acestuia la nivel national. in
acelasi timp, platformele digitale dezvoltate si reteaua celor 100 de ambasadori au asigurat
coordonarea eficientd, monitorizarea activitatilor si multiplicarea impactului in comunitatile
educationale.

Proiectul a demonstrat cd educatia in domeniul inteligentei artificiale reprezintd o
necesitate educationald, nu doar o oportunitate tehnologica. Prin temele abordate, etica in Al,
prejudecati algoritmice si impact social, elevii si-au dezvoltat gandirea critica si responsabilitatea
digitala. Experienta acumulatd oferd un model replicabil la nivel regional sau national, iar
sustenabilitatea rezultatelor depinde de actualizarea continua a resurselor si de consolidarea
colaborarii dintre scoald, mediul privat si societatea civila.
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ANEXA 1. Documente justificative privind grupul tinta al proiectului

Anexa contine tabele centralizatoare, evidente si materiale fotografice transmise de cei 92
de ambasadori implicati in implementarea proiectului. Aceste documente au stat la baza
colectarii datelor si realizdrii analizelor statistice prezentate in cadrul prezentului raport.

Documentele incluse n anexa au caracter confidential si contin date cu caracter personal
ale participantilor. In conformitate cu prevederile Regulamentului (UE) 2016/679 privind
protectia datelor cu caracter personal (GDPR) si cu principiile de protejare a vietii private, aceste
materiale nu vor fi publicate sau distribuite in spatiul public. Accesul la documentele justificative
poate fi acordat exclusiv persoanelor si institutiilor autorizate, in conditiile prevazute de
legislatia aplicabila si de regulile de implementare ale proiectului.

ANEXA 2. Ghidul ambasadorului. Ghidul profesorului.
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