MUNICIPIUL BUCURESTI
CONSILIUL LOCALAL SECTORULUI 1

HOTARARE
privind aprobarea implementarii Programului
»Huburi Educationale Digitale in Scoli”
la nivelul unitétilor de invatimant preuniversitar de stat de pe raza Sectorului 1 al Municipiului
Bucuresti

Viazéand proiectul de hotarare nr. K2-176/14.05.2026;

Avand in vedere Referatul de aprobare nr. 2112/14.05.2026 al Primarului Sectorului 1 al
Municipiului Bucuresti;

Tinand seama de Raportul de specialitate nr. 2113/14.05.2026 intocmit de catre Serviciul Educatie
si Séndtate, Raportul de specialitate nr. M/4073/12.05.2026 al Directiei Generale Management si
Operatiuni — Directia Juridica - Serviciul Juridic, Legislatie, Contencios si Raportul de specialitate nr.
1315/14.05.2026 al Directiei Generale Management si Operatiuni — Directia Economici - Serviciul
Buget, Executie Bugetara, Financiar si Salarizare, din cadrul aparatului de specialitate al Primarului
Sectorului 1;

Avand 1n vedere Avizul nr. 509/21.05.2026 al Comisiei pentru activititi economico-financiare,
buget si finante, fonduri europene, mediul de afaceri si transparentd financiard, Avizul nr.
166/21.05.2026 al Comisiei de administratie publicd locald, juridica, apararea ordinii publice,
respectarea drepturilor si libertatilor cetatenilor si patrimoniu si Avizul nr. 192/21.05.2026 al Comisiei
de culturd, Invatamant, sport, sdnatate si culte, ale Consiliului Local al Sectorului 1;

In virtutea prevederilor Constitutiei Romaniei;

Tindnd seama de prevederile art. 3 alin (2), din Legea 24/2000 privind normele de tehnica
legislativa pentru elaborarea actelor normative, republicata, cu modificarile si completarile ulterioare;

Avand in vedere prevederile Legii nr. 273/2006 privind finantele publice locale, cu modificarile
si completarile ulterioare;

In conformitate cu prevederile Legii nr. 287/2009 privind Codul civil, republicata, cu modificarile
si completarile ulterioare;

Avand in vedere prevederile art. 5 alin. (3) din Legea nr. 272/2004 privind protectia si promovarea
drepturilor copilului, republicata, cu modificarile si completarile ulterioare;

Luénd in considerare prevederile art.29 alin.(1), (2) si (3), Art.140 alin.(1) si (2), Art.146 alin.(3)
si (5) din Legea invatamantului preuniversitar nr. 198 din 4 iulie 2023, cu modificarile si completarile
ulterioare;

In conformitate cu Legea educatiei fizice si a sportului nr.69/2000, cu modificarile si completarile
ulterioare;



Conform art.51 din Regulamentul privind organizarea si functionarea palatelor si cluburilor
copiilor si a Regulamentului de organizare si functionare a cluburilor sportive scolare, aprobat prin
Ordinul Ministrului Educatiei nr. 6.224 din 4 septembrie 2023, cu modificarile si completarile ulterioare;

Hotararii Consiliului General al Municipiului Bucuresti nr. 151/2001 privind trecerea unitatilor
de Invatamant preuniversitar de stat in administrarea consiliilor locale ale sectoarelor 1-6;

In temeiul prevederilor art.5 lit.cc), art. 139 alin. (3) lit. g), art. 166 alin. (2) lit. 1), art. 196 alin.
(1) lit. a) din Ordonanta de Urgenta a Guvernului nr. 57/2019 privind Codul administrativ, cu
modificarile si completédrile ulterioare;

CONSILIUL LOCALAL SECTORULUI 1
intrunit in sedinta ordinara
HOTARASTE:

Art. 1 - Se aprobd implementarea Programului ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli” la nivelul
unitdtilor de invatamant preuniversitar de stat de pe raza Sectorului 1 al Municipiului Bucuresti.

Art. 2 - Programul are ca obiectiv dezvoltarea infrastructurii educationale digitale si crearea unor
huburi educationale dedicate activitdtilor STEAM, roboticii, realitdtii virtuale si augmentate, productiei
multimedia si utilizarii tehnologiilor emergente in procesul educational.

Art. 3 - Se aproba ,,Programul Huburi Educationale Digitale in Scoli”, conform Anexei care este
parte integrantd din prezenta hotarare.

Art. 4 - Programul se implementeazd etapizat, in functie de necesarul identificat la nivelul
unitatilor de invatamant si de resursele bugetare aprobate.

Art. 5 - Finantarea programului se asigurd din bugetul local al Sectorului 1 al Municipiului
Bucuresti, precum si din alte surse legal constituite, in conditiile legii.

Art. 6 - Programul poate include urmétoarele categorii de investitii:

e laboratoare STEAM si robotica;

e laboratoare de realitate virtuala si augmentatda (VR/AR);

e huburi multimedia si productie digitala;

e infrastructurd IT complementara;

e software educational specializat;

e cchipamente digitale pentru educatie speciala si accesibilitate digitala.



Art. 7 - Implementarea programului se va realiza cu respectarea principiului evitarii dublei
finantdri, investitiile finantate in cadrul prezentului program avand caracter complementar fata de
dotarile realizate prin Planul National de Redresare si Rezilienta.

Art. 8 - Se mandateaza Primarul Sectorului 1 al Municipiului Bucuresti sd semneze protocolul
de colaborare.

Art. 9 — (1) Primarul Sectorului 1 al Municipiului Bucuresti, Serviciul Educatie si Sanatate,
Directia Generald Management si Operatiuni si unitatile de invatdmant preuniversitar de stat vor duce
la indeplinire prevederile prezentei hotérari, conform competentelor legale.

(2) Serviciul Tehnica Legislativa, Secretariat, Arhiva, Evidenta Electorald va asigura
comunicarea prezentei hotarari cdtre compartimentele din cadrul aparatului de specialitate al Primarului
Sectorului 1, unitdtile de invatamant beneficiare si Institutia Prefectului Municipiului Bucuresti.

Aceastd hotdrare a fost adoptata cu 25 de voturi pentru si 1 abtinere inregistratd la voturi
impotriva, iIn momentul votului fiind prezenti 26 de consilieri locali din 26 de consilieri locali in functie,
astazi, 21.05.2026, in sedinta ordinara a Consiliului Local al Sectorului 1, convocata in temeiul art. 133
alin. (1) din Ordonanta de Urgentd nr. 57/2019 privind Codul administrativ, cu modificarile si
completarile ulterioare.
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ANEXA LA HOTARAREA CONSILIULUI
LOCALALSECTORULUIT

/5?’ 2 4 MAY 20

GHIDUL SOLICITANTULU

Programul ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli”
Autoritatea finantatoare: Primiria Sectorului 1

1. Informatii generale despre program
1.1 Context

Transformarea digitald si incluzivd a educatiei reprezinta o prioritate strategica atat la nivel
national, cat si european, fiind esentiald pentru dezvoltarea competentelor necesare intr-o societate bazata
pe cunoastere si tehnologie. La nivelul Comisiei Europene, strategia este sustinuta prin initiative precum
Planul de actiune pentru educatia digitala 2021-2027, care promoveazd dezvoltarea competentelor
digitale, utilizarea tehnologiilor emergente si crearea unor ecosisteme educationale digitale performante
si incluzive.

In acelasi timp, politicile europene pun un accent deosebit pe incluziunea digitald, in vederea
reducerii decalajelor dintre diferitele categorii de elevi si asigurarii accesului echitabil la educatie de
calitate, indiferent de mediul socio-economic sau nivelul de dezvoltare al infrastructurii.

La nivel national, aceste obiective sunt reflectate in cadrul strategic si legislativ din domeniul
educatiei, inclusiv prin Legea invatamantului preuniversitar nr. 198/2023, care subliniazd importanta
dezvoltarii competentelor digitale si a utilizarii tehnologiei in procesul educational, precum si prin strategii
si programe finantate din fonduri europene, cum ar fi PNRR — Componenta C15: Educatie, orientate spre
digitalizarea unitatilor de invatdmant si modernizarea infrastructurii educationale.

In acest context, Programul ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli” se inscrie in directiile
strategice europene si nationale, avand ca obiectiv sprijinirea unitatilor de invatamant in dezvoltarea de
spatii educationale moderne si in consolidarea infrastructurii digitale, contribuind la crearea unui sistem
educational inovator, accesibil si adaptat cerintelor societatii digitale.

1.2 Obiectivele programului

modernizarea infrastructurii digitale din unitatile de invatamant

dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor si profesorilor

crearea de huburi educationale digitale (STEAM, programare, robotica, multimedia)
cresterea accesului la tehnologii educationale moderne

reducerea decalajului digital

2. Bugetul programului

Buget total: 10.000.000 lei (buget local).




Pilon Tip investitie Buget

Pilonul 1 Huburi educationale 4.150.000 lei
digitale

Pilonul 2 Modernizarea 5.850.000 lei
infrastructurii digitale

3. Beneficiari eligibili

Unitatile de invatdmant eligibile in cadrul programului sunt institutiile de invatdmant
preuniversitar de stat — scoli, licee, colegii si gradinite — care demonstreaza capacitatea de integrare a
tehnologiei in procesul educational si de valorificare a investitiilor propuse in beneficiul elevilor.

Acestea trebuie sd dispund de spatii adecvate pentru implementarea proiectului, care si permit
desfasurarea activitatilor didactice intr-un mediu modern si interactiv, s desemneze o echipi de
implementare responsabild, capabila sd coordoneze utilizarea resurselor digitale si sd asigure
sustenabilitatea interventiei, precum si s elaboreze un plan educational coerent, care sd evidentieze modul
in care echipamentele si infrastructura digitala vor fi integrate in activitatile de predare, invatare si
evaluare.

Prin aceste conditii, programul urmareste nu doar dotarea tehnica a unitatilor de invatamant, ci si
transformarea acestora in medii educationale inovatoare, in care tehnologia devine un instrument activ de
dezvoltare a competentelor digitale, a creativitatii si a gandirii critice a elevilor. Programul incurajeaza
utilizarea tehnologiilor emergente, inclusiv inteligenta artificiala, in scop educational.

In cadrul Pilonului 2 sunt eligible cu prioritate unititile care nu au beneficiat de finantare prin
PNRR — Componenta C15.

4. Tipuri de proiecte finantate

Pilonul 1 — Huburi educationale digitale

Pilonul 1 vizeaza dezvoltarea unor spatii educationale inovatoare — huburi digitale —in care elevii
pot invdta prin experimente, colaborare si proiecte aplicate. Aceste huburi sunt concepute ca medii
flexibile, orientate spre dezvoltarea competentelor viitorului, in care tehnologia devine un instrument activ
de invatare.

In cadrul acestui pilon, activititile educationale pot include domenii precum programarea, robotica
si educatia STEAM, oferind elevilor oportunitatea de a intelege concepte tehnologice prin practica. De
asemenea, sunt incurajate activitdtile de productie multimedia, utilizarea tehnologiilor de realitate virtuala
si augmentatd (VR/AR), precum si dezvoltarea de proiecte interdisciplinare care integreaza cunostinte din
mai multe arii curriculare.

Prin aceste interventii, huburile educationale digitale devin centre de inovare la nivelul scolii,
contribuind la dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si a competentelor digitale avansate ale elevilor.



Pilonul 2 — Modernizarea infrastructurii digitale

Pilonul 2 are ca obiectiv asigurarea unei infrastructuri digitale moderne si functionale la nivelul
unitatilor de Invatdmant, necesara pentru integrarea eficienta a tehnologiei in procesul educational. Acest
pilon creeaza baza tehnica esentiala pentru desfasurarea activitatilor didactice digitale, atat in clasa, cat si
in contexte hibride sau online.

Apelul vizeaza dotarea salilor de clasd cu echipamente digitale adecvate, furnizarea de
echipamente IT pentru elevi si cadre didactice, dezvoltarea infrastructurii de retea care sa asigure
conectivitate stabila si securizata, precum si implementarea sistemelor de videoconferinta care faciliteaza
comunicarea si colaborarea educationala.

Prin acest pilon, se urmareste crearea unui mediu educational digital coerent, in care tehnologia
sprijina predarea si invatarea, contribuind la cresterea calitatii actului educational si la adaptarea acestuia
la cerintele societatii digitale.

5. Activitati eligibile

In cadrul programului sunt considerate eligibile activitatile necesare implementarii proiectelor
finantate, in masura in care acestea contribuie in mod direct la atingerea obiectivelor programului si sunt
corelate cu categoriile de cheltuieli eligibile prevazute la Capitolul 6.

Activitdtile propuse trebuie sa aibad un caracter educational clar, sa sustind integrarea tehnologiei
in procesul de predare, invatare si evaluare si sa fie fundamentate prin necesititile reale ale unitatii de
invatdmant. Totodatd, acestea trebuie sd fie sustinute de cheltuieli eligibile corespunzitoare si si
demonstreze coerentd intre investitiile propuse si rezultatele educationale urmarite.

5.1 Activitati eligibile — Pilonul 1: Huburi educationale digitale

In cadrul acestui pilon sunt eligibile activitatile care contribuie la crearea si functionarea unor spatii
educationale inovatoare, orientate spre invatarea practica si interdisciplinara.

Sunt eligibile, in principal, urmatoarele tipuri de activitati:

e amenajarea si organizarea spatiilor educationale digitale (huburi STEAM), astfel incat acestea
sa permita desfasurarea de activitati interactive si colaborative;

e instalarea, configurarea si punerea in functiune a echipamentelor IT si STEAM, in vederea
utilizdrii acestora in activitati educationale;

e dezvoltarea si implementarea de activitati educationale interdisciplinare (STEAM), care sa
integreze cunostinte din domenii precum stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica;

e organizarea de activitdti de programare, robotica si prototipare, prin care elevii sa dobandeasca
competente tehnice si digitale aplicate;

o realizarea de proiecte multimedia si digitale, care sa stimuleze creativitatea si capacitatea de
comunicare a elevilor;



o utilizarea tehnologiilor de realitate virtuald si augmentatd (VR/AR) in procesul educational,
pentru facilitarea invatéarii experientiale;

e implementarea de proiecte educationale inovatoare, bazate pe invdtare prin proiecte si
colaborare interdisciplinara.

Prin aceste activitati, huburile educationale digitale devin spatii de experimentare $i inovare,
contribuind la dezvoltarea competentelor digitale avansate si la cresterea relevantei actului educational.

5.2 Activitati de formare si dezvoltare a competentelor

Sunt eligibile activitatile de formare si dezvoltare a competentelor digitale, destinate atat elevilor,
cat si cadrelor didactice, in vederea utilizérii eficiente a echipamentelor si tehnologiilor implementate prin
proiect.

Acestea pot include:

o servicii de formare pentru cadre didactice si elevi privind utilizarea tehnologiilor digitale si a
instrumentelor de inteligenta artificiala in context educational, inclusiv integrarea acestora in
activitati STEAM;

e sesiuni de instruire pentru utilizarea echipamentelor IT si a aplicatiilor educationale;

e organizarea de ateliere practice pentru elevi in domenii precum robotica, programare si productie
multimedia;

o activitdti de mentorat, facilitare si suport tehnologic, menite sa sprijine implementarea activitatilor
educationale in huburi.

Aceste activitati sunt eligibile in limita a 15% din valoarea totala a proiectului, contribuind la
asigurarea utilizarii eficiente si sustenabile a investitiilor realizate.

5.3 Activitati eligibile — Pilonul 2: Infrastructura digitala

In cadrul acestui pilon sunt eligibile activitdtile care vizeaza dezvoltarea si functionarea
infrastructurii digitale necesare desfasurarii procesului educational.

Sunt eligibile urmatoarele tipuri de activitati:
e instalarea si punerea in functiune a echipamentelor IT achizitionate;

e configurarea si optimizarea infrastructurii de retea, in vederea asigurdrii conectivitatii si
securitatii digitale;

e integrarea echipamentelor si a solutiilor digitale in procesul educational;
o utilizarea tehnologiilor digitale in activitatile de predare, invatare si evaluare;
o desfasurarea de activitati educationale asistate digital, inclusiv in format hibrid sau online.

Prin aceste interventii se urmdreste crearea unui mediu educational digital functional si coerent,
care sa sustind modernizarea procesului didactic.



5.4 Activitati neeligibile

Nu sunt eligibile activitatile care:

e nu au legatura directd cu obiectivele proiectului sau ale programului;

e vizeaza activitati administrative, de functionare curenta sau care nu au caracter educational;
» sunt finantate din alte surse publice, conducand la situatii de dubla finantare.

6. Cheltuieli eligibile

in cadrul programului ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli” sunt eligibile cheltuielile care
contribuie In mod direct la realizarea obiectivelor proiectelor finantate si la integrarea tehnologiei in
procesul educational.

Cheltuielile trebuie sa fie:

e necesare si justificate din punct de vedere educational;

« corelate cu activitatile propuse in cadrul proiectului;

o proportionale cu rezultatele urmarite;

« realizate in conformitate cu legislatia in vigoare privind achizitiile publice;
e sa nu genereze situatii de dubla finantare.

6.1 Cheltuieli eligibile — Pilonul 1

Huburi educationale digitale

In cadrul Pilonului 1 sunt eligibile cheltuielile care vizeazi dezvoltarea unor spatii educationale
inovatoare (huburi digitale), destinate invatarii aplicate, interdisciplinare si colaborative.

a) Echipamente pentru huburi educationale

Sunt eligibile cheltuielile pentru achizitia de echipamente necesare desfasurarii activititilor
STEAM si digitale, precum:

o calculatoare si laptopuri pentru activititi de programare si dezvoltare digitala;
 statii de lucru pentru activitati multimedia si design;

e kituri de robotica educationala;

e microcontrolere (Arduino, Raspberry Pi sau echivalent);

e imprimante 3D si echipamente de prototipare;

e cchipamente pentru realitate virtuala si augmentata (VR/AR);

e cechipamente multimedia (camere video, microfoane, sisteme de iluminare).



b) Software educational specializat

Sunt eligibile cheltuielile pentru achizitia de software necesar utilizarii echipamentelor si
desfasurarii activitatilor educationale, precum:

e aplicatii pentru programare si dezvoltare digitala;

e software pentru robotica si simulari tehnice;

e aplicatii pentru editare multimedia;

o aplicatii pentru realitate virtuala si augmentatd (VR/AR);
e platforme educationale pentru invatare colaborativa.

Software-ul contribuie la utilizarea eficientd a echipamentelor si la diversificarea metodelor de
predare.

¢) Servicii educationale si resursd umana specializata

Sunt eligibile cheltuielile aferente serviciilor educationale si implicarii resursei umane specializate,
necesare pentru utilizarea echipamentelor si integrarea tehnologiei in procesul educational.

Acestea pot include:

e programe de formare pentru elevi in domenii precum programare, roboticda, multimedia si
inteligenta artificiala ((IA).

e sesiuni de instruire pentru cadrele didactice privind utilizarea tehnologiilor digitale si
integrarea acestora in activitatile didactice;

e organizarea de ateliere practice, cluburi tehnologice si competitii educationale (ex.
hackathoane);

e activitdti de mentorat si suport tehnologic pentru aplicarea practica a competentelor dobandite.
Aceste servicii asigura valorificarea investitiilor si obtinerea unor rezultate educationale concrete.
Limitd: maximum 15% din valoarea totald a proiectului

d) Servicii de instalare si punere in functiune

Sunt eligibile cheltuielile pentru:

e instalarea si configurarea echipamentelor;

e integrarea solutiilor software;

e testarea si punerea in functiune a huburilor;

Aceste servicii asigura functionalitatea completd a echipamentelor si utilizarea lor imediata.

6.2 Cheltuieli eligibile — Pilonul 2 Modernizarea infrastructurii digitale



In cadrul Pilonului 2 sunt eligibile cheltuielile care vizeazi dezvoltarea infrastructurii digitale de
baza, necesara desfasurdrii activitatilor educationale in format digital.

a) Dotarea salilor de clasa

Sunt eligibile cheltuielile pentru dotarea spatiilor educationale cu echipamente digitale, precum:
» table interactive si sisteme de proiectie;

o sisteme audio pentru activitati didactice;

e camere video pentru predare digitala;

Aceste dotdri contribuie la desfasurarea unui proces educational interactiv si modern.

b) Echipamente IT pentru elevi si cadre didactice

Sunt eligibile cheltuielile pentru achizitia de echipamente IT, precum:

» laptopuri pentru cadre didactice;

e calculatoare pentru laboratoare IT;

» tablete educationale pentru activitati didactice;

Aceste echipamente asigura accesul la resurse digitale si sprijina procesul de predare si invatare.
¢) Sisteme de videoconferinta

Sunt eligibile cheltuielile pentru:

o echipamente de videoconferinta (camere, microfoane);

o sisteme audio dedicate comunicarii online;

« solutii integrate pentru desfdsurarea activitatilor educationale in format hibrid sau online;
Acestea permit flexibilitatea procesului educational.

d) Infrastructurd IT si retea

Sunt eligibile cheltuielile pentru dezvoltarea infrastructurii digitale, precum:

» routere, switch-uri si access point-uri;

e infrastructura Wi-Fi;

e cablare structurati;

e servere locale sau solutii cloud;

Aceste investitii asigurd conectivitatea si functionarea optima a echipamentelor.

e) Servicii tehnice de instalare



Sunt eligibile cheltuielile pentru:

e instalarea echipamentelor IT;

o configurarea infrastructurii de retea;

e integrarea echipamentelor in sistemele existente;

Aceste servicii asigurd functionalitatea si utilizarea eficientd a infrastructurii digitale.
6.3 Conditii generale aplicabile ambilor piloni

Pentru a fi considerate eligibile, cheltuielile trebuie sa:

 fie realizate in perioada de implementare a proiectului;

» fie direct legate de activitatile proiectului;

 fie justificate prin documente legale si financiare;

o respecte principiile eficientei, economicitatii si eficacitatii utilizarii fondurilor publice;
e nu conduci la dubla finantare;

o nu dubleze echipamente sau servicii finantate prin alte programe (ex. PNRR).

6.4 Valoarea finantarii

Valoarea maxima a finantarii acordate in cadrul Pilonului 1 — Huburi educationale digitale este
de maximum 500.000 lei / proiect. Valoarea finantarii se stabileste in functie de complexitatea
proiectului, tipul echipamentelor propuse si impactul educational estimat, fira a depasi plafonul maxim
stabilit

Valoarea maxima a finantarii acordate in cadrul Pilonului 2 — Modernizarea infrastructurii
digitale este de maximum 320.000 lei/proiect pentru unitatile de invatamant de tip scoala, liceu si
colegiu, respectiv de maximum 274.000 lei/proiect pentru unitatile de invatamant prescolar (gradinite).

Alocarea financiara se realizeaza diferentiat, in functie de nivelul de invatamant, complexitatea
interventiilor propuse, necesarul de dotéri si numarul estimat de beneficiari, in vederea utilizarii
eficiente a fondurilor $i maximizarii impactului educational al programului.

7. Cheltuieli neeligibile

7.1 Cheltuieli administrative si de functionare - costuri administrative curente ale unitatii de
invatamant, cheltuieli de intretinere si functionare (utilitati, consumabile generale), salarii ale personalului
propriu al unitatii de invatamant, cheltuieli de deplasare sau alte costuri operationale care nu sunt direct
legate de implementarea proiectului;

7.2 Cheltuieli pentru lucrari de constructii - lucrdri de constructie sau extindere a cladirilor,
lucrari de renovare structural, interventii majore asupra infrastructurii fizice a unitatii de invatdmant.



7.3 Cheltuieli care conduc la dubla finantare
Nu sunt eligibile:
« achizitia de echipamente sau servicii deja finantate din alte surse publice;

o finantarea acelorasi tipuri de investitii realizate prin programe precum PNRR sau alte fonduri
nerambursabile;

Nu sunt eligibile cheltuielile care dubleaza investitii finantate anterior prin PNRR — Componenta
C15 sau alte programe similare.

8. Procedura de evaluare si selectie a proiectelor

Evaluarea proiectelor depuse in cadrul programului ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli” se
realizeaza in mod transparent, obiectiv si competitiv, in vederea selectrii acelor proiecte care contribuie
in mod eficient la atingerea obiectivelor programului.

Procesul de evaluare urmareste atat calitatea tehnica si financiard a proiectelor, cat si impactul
educational al acestora, precum si capacitatea unitdtilor de invatimant de a implementa investitiile
propuse.

8.1 Etapele procesului de evaluare

Procesul de evaluare se desfasoara in urmatoarele etape:

Etapa 1 — Verificarea conformitatii administrative si a eligibilitatii
In aceasta etapa se verifica:

e depunerea completd a documentatiei;

e respectarea conditiilor de eligibilitate;

e incadrarea in limitele maxime de finantare;

e respectarea regulilor privind evitarea dublei finantari;

- A

Proiectele care nu indeplinesc aceste conditii sunt respinse si nu intra in etapa de evaluare tehnico-
financiara.

Etapa 2 — Evaluarea tehnico-financiara

Proiectele eligibile sunt evaluate din punct de vedere calitativ, in baza criteriilor stabilite in
prezentul ghid.

Evaluarea vizeaza:
o relevanta proiectului in raport cu obiectivele programului;
» coerenta activitatilor si corelarea acestora cu bugetul;

e adecvarea echipamentelor si a investitiilor propuse;
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» impactul estimat asupra elevilor si cadrelor didactice;
e capacitatea de implementare a unitatii de invatamant;
o sustenabilitatea proiectului;

Fiecare proiect este evaluat de minimum doi evaluatori independenti, care acordd punctaje si
formuleaza observatii justificative.

Etapa 3 — lerarhizarea proiectelor

Proiectele sunt clasificate in ordinea descrescatoare a punctajului obtinut.
Finantarea se acorda in limita bugetului disponibil, in functie de:

e punctajul final obtinut;

e tipul proiectului (Pilonul 1/ Pilonul 2).

e asigurarea unei distributii echilibrate a fondurilor;

Etapa 4 — Aprobarea si publicarea rezultatelor

Lista proiectelor propuse spre finantare este supusa aprobarii autoritatii finantatoare.
Rezultatele evaludrii sunt publicate si comunicate unitétilor de invatdamant solicitante.
8.2 Criterii de evaluare

Evaluarea proiectelor se realizeaza pe baza unei grile de punctaj care analizeaza:

« relevanta proiectului pentru dezvoltarea competentelor digitale;

o numadrul de elevi beneficiari si impactul educational;

o calitatea si coerenta planului educational;

e capacitatea institutionald de implementare;

o sustenabilitatea investitiei;

o gradul de inovare educationala;

e colaborarea cu comunitatea si partenerii.

Punctajul maxim este de: 100 de puncte

8.3 Pragul minim de finantare

Pentru a fi selectat in vederea finantarii, un proiect trebuie sd obtina un punctaj minim de: 60 de
puncte

Proiectele care nu ating acest prag sunt respinse.
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8.4 Reguli de departajare
In cazul proiectelor cu punctaj egal, departajarea se realizeaza in urmatoarea ordine:

1. punctajul obtinut la criteriul privind impactul educational (numarul de elevi beneficiari);

N

punctajul obtinut la criteriul privind calitatea planului educational;

3. gradul de necesitate al investitiei, raportat la nivelul de dotare existent;
4. ordinea depunerii aplicatiilor.

8.5 Contestatii

Unitatile de invatdmant pot depune contestatii privind rezultatele evaludrii in termen de 3 zile
lucratoare de la data publicarii rezultatelor.

Contestatiile vor fi analizate de o comisie distinctd, desemnata de autoritatea finantatoare, iar
rezultatele solutiondrii acestora vor fi comunicate in termenul stabilit prin procedura interna.

8.6 Conflictul de interese

Persoanele implicate in procesul de evaluare au obligatia de a respecta principiile impartialitatii si
integritatii.

Evaluatorii trebuie sd declare orice situatie de conflict de interese si sa se abtinad de la evaluarea
proiectelor in care existd un interes direct sau indirect.

8.7 Instructiuni pentru completarea documentatiei de finantare

Anexa bugetara reprezintd documentul principal utilizat pentru estimarea valorii proiectului si
analiza eligibilitatii investitiilor propuse.

Fisierul Excel este structurat pe piloni si categorii de investitii.
Coloana A — Categoria investitiei. Este precompletata si nu se modifica.

Coloana B — Denumirea echipamentului / investitiei. Se completeaza doar in situatiile in care exista
pozitii dedicate completarii libere (,,alte echipamente™).

Coloana C — Descriere / specificatii. Se va completa succint cu:

 tipul echipamentului;

e destinatia acestuia;

e caracteristicile minimale relevante.

Coloana D — Justificarea necesitatii. Se va descrie necesitatea investitiei, cu indicarea:
o activitatilor educationale vizate;

e numarului estimat de beneficiari;
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e modului de integrare in activitdtile didactice.

Coloana E — Spatiul de utilizare. Se va mentiona spatiul unde va fi utilizat echipamentul:
e laborator STEAM;

e laborator IT;

e hub multimedia;

e cabinet educatie speciala;

o sald de clasa etc.

Coloana F — Cantitate. Se completeaza manual cu numarul de echipamente solicitate.
Coloana G — Pret unitar estimate. Se completeaza manual pe baza:

o ofertelor orientative;

e preturilor existente pe piatd;

e achizitiilor similare.

Coloana H — Valoare totala. Aceasta coloana este calculata automat prin formula:
Cantitate x Pret unitar

Unitétile de invatdmant nu vor modifica formulele existente.

8.7.3 Reguli privind evitarea dublei finantari

In conformitate cu principiile utilizarii eficiente a fondurilor publice, investitiile propuse nu trebuie
sa dubleze echipamente sau servicii deja finantate prin alte programe publice, inclusiv prin PNRR —
Componenta C15.

Nu sunt eligibile:

e echipamente deja achizitionate prin PNRR;

e solicitdri care vizeaza aceleasi tipuri de investitii finantate anterior;

o cheltuieli pentru aceeasi infrastructurad deja finantata din alte surse publice.

In cadrul Pilonului 2, finantarea se acorda cu prioritate investitiilor care nu dubleazi dotarile
realizate prin PNRR — Componenta C15.

Unitdtile de invatamant au obligatia de a verifica investitiile deja implementate si de a evita
includerea in proiect a unor echipamente identice finantate anterior.

9. Contractarea si implementarea proiectelor
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Dupa aprobarea proiectelor, unitdtile de invatamant selectate vor incheia un contract de finantare
cu autoritatea finantatoare, care stabileste drepturile si obligatiile partilor, valoarea finantarii, activitatile
asumate, perioada de implementare si conditiile de plata.

Implementarea proiectelor se realizeaza de catre beneficiari, cu respectarea prevederilor ghidului
si a contractului de finantare, precum si a legislatiei aplicabile, inclusiv in domeniul achizitiilor publice.

Beneficiarii au responsabilitatea de a:

o realiza achizitiile necesare proiectului;

e asigura instalarea si punerea in functiune a echipamentelor;

o desfasura activitatile educationale asumate;

o utiliza echipamentele exclusiv in scop educational;

Durata de implementare a proiectelor este de maximum 12 luni de la semnarea contractului.

Finantarea se acorda pe baza de decont, in urma prezentarii documentelor justificative, in conditiile
stabilite prin contract.

Autoritatea finantatoare monitorizeazd implementarea proiectelor si poate solicita documente
justificative sau efectua verificari la fata locului.

Orice modificare a proiectului trebuie notificata si aprobata in prealabil. Nerespectarea obligatiilor
poate conduce la suspendarea finantarii, recuperarea sumelor sau rezilierea contractului.

10. Obligatii privind sustenabilitatea

Unitéatile de invatamant beneficiare au obligatia de a asigura sustenabilitatea investitiilor realizate
pe o perioadd de minimum: 3 ani de la finalizarea proiectului

In acest sens, beneficiarii trebuie si:

o utilizeze echipamentele in mod constant in activitati educationale;

e mentind functionalitatea echipamentelor si a infrastructurii IT;

o asigure integrarea tehnologiei in activitatile didactice curente;

» cvite Instrdinarea sau utilizarea necorespunzatoare a echipamentelor;
11. Diseminarea rezultatelor

Beneficiarii sunt incurajati s promoveze rezultatele proiectelor si sa contribuie la diseminarea
bunelor practici.

Activitatile de diseminare pot include:
e organizarea de evenimente educationale;

e prezentarea proiectelor in cadrul comunitatii scolare;
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e schimburi de experientd intre unitdti de invatamant;

Aceste activitdti contribuie la multiplicarea impactului programului.
12. Anexe

Prezentul ghid este insotit de urmatoarele anexe:

e Anexanr. | — Model cerere de finantare;

e Anexa nr. 2 — Model buget proiect;

e Anexanr. 3 — Grila de evaluare;

13. Dispozitii finale

Autoritatea finantatoare isi rezerva dreptul de a solicita clarificari si documente suplimentare pe
parcursul procesului de evaluare si implementare.

Orice situatie neprevazuta in prezentul ghid se solutioneaza de citre autoritatea finantatoare, cu
respectarea legislatiei aplicabile si a principiilor transparentei, tratamentului egal si utilizarii eficiente a
fondurilor publice.



ANEXA 1
Formular de aplicatie

Programul ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli”

Sectiunea 1 — Informatii generale despre unitatea de inviatamant
Denumirea unitatii de InVAtAMANL: .........ccoveeevieeiereieeecieeeeeee e

BATCHA. ... ciocismsissrinssmiseismismnsisnimissessosn

FORALIARE. ... ccn cvon ncn oo cavenssnenasanasmposings pamoscassmns

Telefon: ...ccoooveeieiiieeeceecee e,

Email: .ooooiiiiiiiiec

Website (dacd eXiSta): .....cceevvveevreeeiereeieeeeineeereeeeneeeennees

INECEIOE: . oo tosnsimmminsros e

Persoanil de contact penti PIOIBOL ...ocicwinmsmsenmmmsrmiismss simsisaes
5T e e e

TEIBHOM s ccnsenereenesoscsaseras soensmmemsnntasotsnsuens

Email: e

Sectiunea 2 — Tipul proiectului propus
Bifati tipul de proiect pentru care aplicati:

O Pilonul 1 — Hub educational digital
O Pilonul 2 — Modernizarea infrastructurii digitale

0 Ambele componente

Sectiunea 3 — Descrierea proiectului

Titlul proiectului:

Descrierea proiectului (max. 1 pagind):



e scopul proiectului
e activitdtile propuse
e modul de utilizare a echipamentelor

Sectiunea 4 — Spatiul disponibil pentru implementare
Tipul spatiului:

[ sala de clasa
[ laborator existent
0 spatiu multifunctional

[ alt tip de spatiu

Numar de profesori implicati: ....................

Sectiunea 5 — Activititi educationale propuse
Descrieti activitdtile care vor fi desfasurate in hub:

O programare

U robotica

O multimedia

U proiecte STEAM
O cluburi tehnologice

[ alte activitati

DIESCIIETE: . eeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e e e ae e e e e aaaeeeeeeeeeeaanaaaaeaaeaeeaaeaes

Sectiunea 6 — Impactul proiectului
Numar estimat de elevi beneficiari anual: ....................
Clasele implicate: ..........c.cec...

Numar profesori implicati: ....................



Beneficiile proiectului pentru elevi:

Sectiunea 7 — Echipa de implementare
Responsabil PrO1eet: . ousonassssssmpsmmsronimmssssssssrivess

Profesori implicati:

Sectiunea 8 — Declaratie privind finantirile anterioare

Unitatea de invatamant declara ca:

O a beneficiat de finantare pentru dotéri digitale prin PNRR
0] nu a beneficiat de finantare pentru dotari digitale prin PNRR

Detalii (daca este cazul): .......ccccooveeviuieeeiieiiiieceiecceecee e

Sectiunea 9 — Declaratie

SUBSEMNATUL woirvisiinsiivsmmmmmsmassesnsasas , in calitate de director al unitatii de invatamant
.................................................. , declar ca informatiile furnizate in prezentul formular sunt

Data:

Stampila unitatii de invatdmant



ANEXA 2 — Model de buget proiect pe piloni

Scop Anexa se completeaza de aplicant si constituie instrument de evaluare, verificare si monitorizare financiara a proiectului.
1) Fiecare cheltuiala se incadreaza intr-un singur pilon.
Reguli generale 2) Nu se dubleaza aceleasi echipamente/servicii intre piloni.

3) Se completeaza doar celulele marcate ca input (fundal galben).
Pilonul 1: maximum 500.000 lei / proiect.

Fisineny Pilonul 2: maximum 320.000 lei / proiect.

Regula speciala Cheltuielile pentru servicii educationale si training din Pilonul 1 pot reprezenta maximum 15% din valoarea Pilonului 1.
Completare Introduceti cantitatea si pretul unitar pentru fiecare linie relevanta. Lasati necompletate liniile neutilizate.

Verificari automate Fisierul semnaleaza automat daca este depasit plafonul pe pilon sau limita de training.

, 'egéhdé

Input aplicant Valoare calculatd ~ Verificare OK o o



Rezumat proiect si verificari automate

Unitatea de invatamant
Denumirea proiectului

Pilon aplicat

e e

Componenta Valoare | Plafon -! Status
Total Pilon 1 - 500,000 lei N/A
din care training P1 -imax. 15.0% N/A
Total Pilon 2 -1320,000 lei N/A
TOTAL PROIECT < OK
Pondere training in P1 0.0% max. 15.0% OK

Observatii si declaratii

Cheltuielile se incadreaza intr-un singur
O pilon.

Nu exista dubla finantare pentru aceleasi
O echipamente / servicii.

Bugetul se completeaza cu denumiri
orientative; specificatiile finale se
stabilesc in documentatia de achizitie.



Buget detaliat — Pilonul uburi educationale digitale

Unitatea de invatamant Verificari
Denumirea proiectului Total pilon -
Pilon Plafon
Plafon maxim Status plafon N/A
Training / total P1 0.0%
Status training

OK
Nr. crt. | Categoria de cheltuiala Subcategoria Denumire echipament / serviciu um Cantitate Pret unitar Valoare totala

= OB
g J N .
3 : at A IC e
AM 1€
4 d ybotica educatic a
Echipamente STEAM si de
5 Microcontrolere A nt
prototipare
Echipamente STEAM si de
c : 5
Se ri \atori Kit se sia set
prototipare
Echipan EAM si de
4 ol ompo € I Jle 10! St comg 1ente electroni =
yrototipe
Echipamente de atie
e Imp np
digitala
Echip snte de
hit nente e tal e
N €
Echipamer ti c
1 /i Came educa
tin
A o 3 tem nragictra
5 [ t i1t i F
timed E S
digital
4 Echipamente VR/AR asca (
15 Echipamente VR/AR Software VR/AR Software educational VR/AR
16 Software educational Licente Licente sof ationale
7 p - ratinnal Anrlir + CTEA A nlirat CTEARMNA Himer
17 Software educational Aplicatii STEANV Aplicatii STEAM / multimedia
18 Software educational Pl 1e digitale Platforma digi onala [
ervicii educationa
narep < F . b i e
training
training
€ cii ed t a3
EAM n
VI [
air .
c
r
p L | f :
G [s
; y
'\\L C Dk € »,j C c I S Jlgic g al I
Mobi tet specific t el th ae u penti par
24 Mobihier tennic sg ep are D tare L

TOTAL =



GRILA DE EVALUARE AUTOMATIZATA - Programul ,,Huburi Educationale Digitale in Scoli”

Cum se utilizeaza fisierul:

1. Completati datele proiectului in foaia «Centralizare».

2. Fiecare evaluator completeaza doar foaia proprie: «Evaluator_1», «Evaluator_2» sau «Evaluator_3».

3. Punctajele se introduc doar in coloana «Punctaj acordat», fara a depasi punctajul maxim pe criteriu.

4. Daca diferenta dintre punctajele totale ale evaluatorilor 1 si 2 depaseste 20 de puncte, este necesara evaluarea de catre al treilea evaluator.

5. Punctajul final se calculeaza automat: media evaluatorilor 1 si 2 sau, dupa caz, media celor doua punctaje totale cele mai apropiate dintre cei 3
evaluatori.

6. Statusul proiectului este automat: ADMIS daca punctajul final este cel putin 60 de puncte; RESPINS in caz contrar.

Reguli cheie:

e Evaluatorii trebuie sa semneze declaratii de confidentialitate si de evitare a conflictului de interese.

« In situatia unei diferente de peste 20 de puncte intre evaluatorii 1 si 2, foaia «Evaluator_3» devine obligatorie.
¢ Rezultatele finale se consulta exclusiv in foaia «Centralizare».



Buget detaliat — Pilonul 2: Modernizarea infrastructurii digitale

Unitatea de invatamant Verificari
Denumirea proiectului Total pilon -
Pilon 1 | 2 Plafon
Plafon maxim Status plafon N/A
Observatie
Nr. crt. Categoria de cheltuiala I Subcategoria Denumire echipament / serviciu m Cantitate Pret unitar Valoare totala Observatii
1 Dotarea salilor de clasa Table interactive Tabla interactiva buc
2 Dotarea salilor de clasa Proiectie Sistem de proiectie buc
3 Dotarea salilor de clasa Audio Sistem audio clasa set
4 Dotarea salilor de clasa Video Camera video educationala buc
: Echipamente pentru _
5 X : Laptopuri Laptop profesor buc
profesori
= Echipamente pentru x5 3 | : . X
6 Tablete Tableta educationala buc
profesori
Echipamente pentru k )
7 Software Software educational pentru profesori lic
profesori ‘
8 Echipamente pentru elevi Calculatoare Calculator laborator IT buc
9 Echipamente pentru elevi Laptopuri Laptop elev buc
h Echipamente pentru o o : :
10 & ot Camera videoconferinta buc
videoconferinta
Echipamente pentru ‘ - ‘
11 : ) Audio Microfon / sistem audio set
videoconferinta
12 Infrastructura IT si retea Router I
13 Infrastructura IT si retea Switch-uri Switch buc
14 Infrastructura IT si retea Wi-Fi Access point / echipament Wi-Fi buc
15 Infrastructura IT si retea Cablare Cablare structurata mi
16 Infrastructura IT si retea Instalare si configurare Servicii instalare / configurare retea serv
17 Software educational Licente Licente software educationale lic
18 Software educational Platforme di Platforma digitala de predare si invatare | lic




FISA DE EVALUARE - Evaluator 1

Titlul proiectului: 0 Cod proiect: 0

Unitatea de invatamant: 0 Data evaludrii:
Pilon: 0 Nume evaluator:
Nr. Criteriu Descriere Punctaj maxim Punctaj acordat Observatii
1 Relevanta proiectului Contributia la dezvoltarea competentelor 20
digitale
2 Numarul de elevi beneficiari Impactul asupra comunitatii scolare 15
3 Calitatea planului educational Modul de utilizare a echipamentelor 20
4 Capacitatea de implementare Echipa de proiect si resursele disponibile 15
5 Sustenabilitatea proiectului Utilizarea pe termen lung 15
6 Inovatie educationala Activitati STEAM si interdisciplinare 10
7 Colaborare siimplicare Parteneriate si activitati comunitare 5
comunitara
TOTAL 100 0

Nota: Punctajele se acorda pe fiecare criteriu, fara a depasi punctajul maxim.



FISA DE EVALUARE - Evaluator 2

Titlul pr 0 Cod proiect: 0
Unitate 0 Data evaluarii:
Pilon: 0 Nume evaluator:
Nr. Criteriu Descriere Punctaj maxim Punctaj acordat Observatii
1 Relevanta proiectului Contributia la dezvoltarea competentelor 20
digitale
3 Calitatea planului educational Modul de utilizare a echipamentelor 20
4 Capacitatea de implementare Echipa de proiect si resursele disponibile 15
5 Sustenabilitatea proiectului Utilizarea pe termen lung 15
6 Inovatie educationala Activitati STEAM si interdisciplinare 10
7 Colaborare si implicare Parteneriate si activitati comunitare 5
comunitara
TOTAL 85 0

Notd: Punctajele se acorda pe fiecare criteriu, fara a depasi punctajul maxim.



FISA DE EVALUARE - Evaluator 3

Titlul pr 0 Cod proiect: 0
Unitate 0 Data evaluarii:
Pilon: 0 Nume evaluator:
Nr. Criteriu Descriere Punctaj maxim Punctaj acordat Observatii
1 Relevanta proiectului Contributia la dezvoltarea competentelor 20
digitale
2 Numarul de elevi beneficiari Impactul asupra comunitatii scolare 15
3 Calitatea planului educational Modul de utilizare a echipamentelor 20
4 Capacitatea de implementare Echipa de proiect si resursele disponibile 15
5 Sustenabilitatea proiectului Utilizarea pe termen lung 15
6 Inovatie educationala Activitati STEAM si interdisciplinare 10
7 Colaborare si implicare Parteneriate si activitati comunitare 5

S v
ronmiuinitara

TOTAL 100 0

Noti: Completati aceasta fisa doar daca in «Centralizare» apare necesitatea celui de-al 3-lea evaluator.



CENTRALIZARE EVALUARE PROIECT

Titlul proiectului
Unitatea de invatamant
Pilon

Cod proiect

Rezultate evaluare

Indicator Valoare
Punctaj total evaluator 1 0
Punctaj total evaluator 2 0
Diferentad totald E1 vs E2 0
Necesita evaluator 3? NU

Punctaj total evaluator 3

Calcul punctaj final

Diferentd E1-E2 0
Diferentd E1-E3

Diferentd E2-E3

Punctaj final 0
Status proiect RESPINS

Observatii comisie
Spatiu pentru observatiile finale ale comisiei.



DASHBOARD EVALUARE

Titlul proiectului 0 Evaluator Punctaj total
Unitatea de invatamant 0 Evaluator 1 0
Pilon 0 Evaluator 2 0

Evaluator 3 0
Punctaj final 0
Status RESPINS

Comparatie punctaje evaluatori

Evaluator 3 necesar NU

® Evaluator 1

® Evaluator 2

Pu r]ctaj

Evaluator 3

Evaluator




