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Dosar depus pentru includere in Calendarul Competitiilor Ministerului Educatiei

PREZENTARE GENERALA

Art. 1. ARGUMENT: Jocul, ca activitate recreativd esentiald, contribuie in mod semnificativ la
dezvoltarea armonioasd a copiilor si adolescentilor, stimuland creativitatea, interactiunea sociald si gandirea
logica.

Concursul National ,,CGame — Poveste si Provocare” reprezintd o initiativd educationala de impact,
dedicata elevilor pasionati de programare creativd. Acesta isi propune sd Incurajeze creativitatea si sa
dezvolte gandirea algoritmica prin proiectarea si realizarea de aplicatii software sau jocuri interactive,
avand ca punct de plecare o tema narativa prestabilita.

Evenimentul este organizat de Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu” din Bucuresti, Centrul
Educational ITLevel si Asociatia Excelenta Vasluiana, fiind recunoscut pentru continuitatea si relevanta
sa educationald, ajuns acum la cea de-a cincea editie. Concursul beneficiaza de sprijinul unei comisii
stiintifice formate din profesori de informaticd cu rezultate remarcabile in pregatirea elevilor pentru
competitii si olimpiade nationale si internationale.

Promovand un model educational inovator In Roméania — ,,learning by doing”, concursul transforma
procesul de invatare Intr-o experientd interactiva si aplicativa. Prin utilizarea programarii drept instrument
central, elevii au oportunitatea de a-si valorifica cunostintele si de a-si dezvolta competentele intr-un mod
practic si atractiv.

Adresandu-se elevilor din clasele V-XII pasionati de limbajele de programare C++ si/sau Python,
competitia oferd un cadru stimulativ pentru explorarea si dezvoltarea abilitétilor tehnice Intr-un context
extrascolar.

Participarea la concurs este gratuita, promovand accesul egal pentru toti elevii, indiferent de mediul lor de
provenienta. Aceasta abordare sprijind principiul educatiei accesibile si incluzive, consolidand sansele de
succes pentru toti participantii.

Art. 2. SCOP: Concursul are ca scop dezvoltarea competentelor tehnice si creative ale participantilor prin
realizarea unui proiect software sau joc utilizand limbajele de programare C++ si/sau Python. La etapa
nationald, proiectele vor fi elaborate individual, intr-un interval de 4 ore, pe baza unei teme narative
prestabilite, respectand cerintele tehnice si de continut stabilite de organizatori. Aceasta abordare asigura
conformitatea cu standardele de calitate si relevanta educationald a evenimentului.

Art. 3. GRUPUL TINTA: Concursul este destinat elevilor din clasele V-XII din Romania si Republica
Moldova, care manifesta aptitudini i pasiune pentru programarea creativa in limbajele C++ si/sau Python.

Art. 4. OBIECTIVE SPECIFICE:

e Realizarea de proiecte sau jocuri educationale pe o tema prestabilitd, cu potential de integrare in
activitatile didactice, contribuind la consolidarea cunostintelor teoretice si practice ale elevilor;

e Cresterea interesului elevilor fata de domeniul IT, prin prezentarea tehnologiei computerelor si
a procesului de dezvoltare a aplicatiilor intr-un mod inovativ, practic si creativ, care depaseste
aborddrile traditionale de invatare;

e Promovarea importantei domeniului IT, stimuland elevii sa aplice concepte de programare si
dezvoltare de aplicatii Intr-un cadru interactiv, care sustine dezvoltarea competentelor lor tehnice.




DREPTUL DE PARTICIPARE SI CONDITII

Art. 5.

DREPTUL DE PARTICIPARE: Concursul este deschis tuturor elevilor din clasele V-XII din

Romania si Republica Moldova, care detin cunostinte in limbajele de programare C++ si/sau Python, si

carc S¢€

incadreaza in termenul limita de Inscriere, respectiv 22 ianuarie 2026.

CONDITII DE PARTICIPARE:

Art. 6.

Participantii se pot inscrie individual si vor primi toate informatiile relevante privind desfasurarea
concursului prin intermediul site-ului oficial al competitiei www.itlevel.ro si al adresei de e-mail
furnizate in formularul de Inscriere.
Inscrierea la etapa judeteani se realizeazi in perioada 8-22 ianuarie 2026, prin completarea
formularului disponibil pe www.itlevel.ro si prin transmiterea proiectului pentru etapa judeteana.
Pentru aceastd etapd (cu caracter eliminatoriu), fiecare participant va realiza si va transmite un
proiect original in C++/Python, avand tema ,,Algoritmi in viata de zi cu zi”, constand intr-o
prezentare de maximum 20 de slide-uri despre un algoritm utilizat de participant la o alta
disciplind decat informatica/TIC sau intr-o situatie din afara scolii.Documentele arhivate
(ZIP/RAR/7z) vor include urmatoarele materiale:
o fisierul sursd cu extensia .cpp sau .py, toate resursele/sursele utilizate, precum si

instructiuni de configurare si utilizare;

o prezentare de maximum 20 de slide-uri;

un videoclip de prezentare al proiectului, in format .mp4, cu durata de maximum 45 de

secunde, care sd evidentieze functionalitatea aplicatiei;

o declaratia de onestitate, completatd si semnata, disponibila pe site.

Proiectele vor fi transmise prin e-mail la adresa concurs@itlevel.ro, in perioada 8 - 22 ianuarie
2026 (inclusiv), folosind formularul disponibil pe site. Arhiva (ZIP/RAR/7z) va fi denumita astfel
incat sd includd numele si prenumele concurentului, precum si clasa (exemplu: Popescu
Laur_7.zip).
Jurizarea proiectelor si afisarea rezultatelor la etapa judeteand se vor realiza in perioada 23-30
ianuarie 2026, iar lista participantilor calificati la etapa nationala va fi publicatd la data de 30
ianuarie 2026.
Link-ul de acces la concurs va fi transmis participantilor la etapa nationala, pe e-mail pe data de 6
februarie 2026.
Participantii vor fi informati in detaliu despre regulamentul si desfasurarea concursului prin
intermediul site-ului oficial al competitiei, www.itlevel.ro, administrat de Centrul Educational
ITLevel.
Este necesar ca participantii sd detind un computer functional, cu conexiune stabild la internet,
camerd web si microfon.
Pentru programarea in C++, se va utiliza Code::Blocks/MinGW, iar pentru Python, mediul de
dezvoltare Visual Studio Code.

DESFASURAREA CONCURSULUI

inscrierea in concurs: Inscrierea in concurs se va realiza online, prin completarea formularului
disponibil pe site-ul oficial al concursului, www.itlevel.ro si prin trimiterea unui proiect in
C++/Python cu tema ,Algoritmi in viata de zi cu zi”, pentru etapa judeteand. In cadrul
formularului, participantii vor furniza urmatoarele informatii: numele si prenumele elevului,
unitatea de invatamant, localitatea, judetul, numarul de telefon de contact si adresa de e-mail
activa. De asemenea, participantii 1si exprima acordul pentru realizarea de fotografii sau materiale
video care pot fi tiparire sau partajare pe site si/sau pe retelele de socializare.
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= Calendarul concursului:

inscrierea si trimiterea proiectelor: 8 ianuarie — 22 ianuarie 2026
Publicarea listei participantilor la etapa nationala: 30 ianuarie 2026
Proba de concurs: 7 februarie 2026, intre orele 08:30 - 13:00
Festivitatea de premiere: 18 martie 2026, intre orele 19:45 - 20:45
Desemnarea castigitorului premiului de popularitate: 29 mai 2026
Emiterea diplomelor si a premiilor: 20 martie — 31 mai 2026

O O O O O

= PASII DESFASURARII PROBEI DE CONCURS, ETAPA NATIONALA, ONLINE (7
februarie 2026):
Proba administrativa (orele 08:30 — 09:00):

o

o

Concursul se va desfasura online, pe platforma Cisco Webex. Participantii se vor
conecta utilizand linkul transmis de Organizatori prin e-mail si se vor autentifica
folosind codul GDPR primit anterior, urmat de numele complet si clasa (exemplu:
ITL25 Popescu Laur 7).

Verificarea identitatii participantilor va fi realizata pe baza documentelor oficiale
(carnet de elev, carte de identitate sau pasaport).

Participantii vor introduce Codul GDPR in chat-ul platformei Webex.

Se vor comunica regulile de desfasurare a probei de programare.

Proba de programare (orele 09:00 — 13:00):

La ora 09:00, va fi anuntata problema concursului si va Incepe realizarea proiectului
software sau a jocului, folosind limbajele de programare C++ sau Python, conform
temei narative stabilite.

Participantii pot utiliza resurse online si biblioteci de Python/C++, cu conditia ca
acestia sa specifice pasii de configurare si instalare.

Proiectul realizat nu trebuie sd contind materiale protejate prin drepturi de autor
(muzica, personaje, fundaluri, etc.).

Proiectul nu va contine cuvinte, simboluri sau imagini indecente, antisemite,
antirasiale, xenofobe, instigatoare la violenta sau cu alte continuturi ddundtoare.
Proiectul va include indicatii pentru parcurgerea jocului s$i comentarii pentru
secventele relevante ale programului.

Concurentii trebuie sa fie prezenti pe toata durata concursului, cu camera activa.
Monitorizarea va fi realizata continuu pe platforma Cisco Webex. Microfonul va fi
inchis, iar participantii vor fi descalificati in caz de tentative de frauda.

Trimiterea lucrarilor: Pana la ora 13:00, participantii vor transmite la adresa
concurs@itlevel.ro, urmatoarele fisiere arhivate (ZIP/RAR/7z):

e Proiectul original, care va include fisierul sursa cu extensia .cpp sau .py,
toate sursele utilizate, precum si instructiuni de configurare si utilizare.

e Un videoclip de prezentare a proiectului, in format .mp4, cu o duratd de
maximum 45 de secunde, care sd evidentieze functionalitatea acestuia.

o Declaratia de onestitate, completata si semnatd, disponibild pe site.

Arhiva (ZIP/RAR/7z) va fi denumita astfel incat sa includa codul GDPR,

numele si prenumele concurentului, precum si clasa (exemplu:
ITL25 Popescu Laur_7.zip).

3/8



Proiectele transmise dupa termenul-limita, ora 13:00, nu vor fi luate in
considerare.

= Descalificarea participantilor: Participantii vor fi descalificati automat 1in
urmatoarele situatii:

o Parasesc scaunul de la calculator pentru mai mult de doud minute inainte de
finalizarea si trimiterea proiectului, fard a anunta acest lucru in prealabil prin
chat-ul conferintei.

o Nu au camera web activa pe Intreaga durata a concursului.

o In incaperea in care se afld participantul se afld alte persoane in afara de
participant.

o Comunicarea cu alte persoane prin orice mijloace este interzisa.

o Utilizarea altor dispozitive electronice decat cel folosit pentru realizarea
proiectului (de exemplu, casti audio, telefon, etc.) este interzisa.

Art. 7. JURIZAREA: Jurizarea se va realiza conform baremului de evaluare prevazut in ANEXA 1.

Art. 8. DESCRIEREA PREMIILOR $1 DESEMNAREA CASTIGATORILOR LA ETAPA
NATIONALA
e Premii pentru proiectele castigiatoare:

(@)

O

O

In cadrul Concursului ,,CGame — Poveste si Provocare”, vor fi desemnate, prin jurizare
internd si de specialitate, realizata de Comisia Stiintificdi a concursului, 3 proiecte
castigatoare la nivel gimnazial si 3 proiecte castigatoare la nivel liceal.

Jurizarea va avea loc intre 9 februarie - 17 martie 2026, iar premiile vor fi acordate pe baza
evaluarii proiectelor in conformitate cu criteriile stabilite.

Organizatorul nu isi asumad responsabilitatea pentru cazurile in care premiile nu pot fi
acordate din cauza furnizarii unor informatii incorecte sau incomplete de catre participanti.

e Anuntarea castigatorilor si validarea premiilor:

(@)

Conform reglementarilor in vigoare, numele castigatorilor si premiile acordate vor fi

publicate pe site-ul oficial al concursului www.itlevel.ro, pe 18 martie 2026, in cadrul

festivitatii de premiere, programata intre orele 19:45 - 20:45.

Proiectele castigatoare vor fi valide Tn urma jurizarii si vor fi premiate astfel:

= 3 premii pentru gimnaziu (Premiul I, Premiul II, Premiul III)
= 3 premii pentru liceu (Premiul I, Premiul II, Premiul III)

Premii suplimentare: Vor fi acordate premii suplimentare pentru cel mai bine clasat

concurent din fiecare sectiune (gimnaziu si liceu), care este pregatit intr-un Centru Judetean

de Excelenta si care a obtinut un scor de peste 50 de puncte in cadrul concursului.

Informatiile privind castigatorii si proiectele premiate vor fi publicate pe site-ul oficial

www.itlevel.ro si pe retelele de socializare asociate concursului.

Premiul de Popularitate: Premiul de Popularitate va fi acordat concurentului al carui

proiect va obtine cele mai multe ,like-uri” pe retelele de socializare ale Centrului

Educational ITLevel, in perioada 20 martie — 28 mai 2026.

Contactarea castigatorilor: Castigatorii vor fi contactati prin telefon sau e-mail, in termen

de 7 zile de la publicarea listei castigatorilor, pentru a furniza detalii privind modalitatea de

ridicare a premiilor. In cazul participantilor minori, contactul va fi realizat prin intermediul

reprezentantului legal/parinte/tutore.

Responsabilitatea privind datele inscrise: Participantii sunt responsabili exclusiv pentru

corectitudinea datelor furnizate in formularul de inscriere. Organizatorul nu isi asuma
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responsabilitatea pentru imposibilitatea acordarii premiilor din cauza furnizarii de informatii
false sau incomplete.

= Diplome de participare: Castigatorii la etapa judetena si nationald vor primi diploma de in
format electronic.

Art. 9. ERORI, COMUNICARI PUBLICITARE NECORESPUNZATOARE, LIMITAREA
RASPUNDERII
Organizatorul nu va fi responsabil pentru:
o Imposibilitatea de contactare a castigatorilor din motive independente de vointa sa.
e Defectiuni tehnice la inscriere sau intdrzieri cauzate de probleme ale conexiunii internet a
participantului.
¢ Revendicarea drepturilor de autor asupra materialelor prezentate sau incalcarea acestora.
e Accesul la formularul de inscriere din motive independente de organizator.
e Nerespectarea conditiilor concursului de catre participanti sau castigatori.
e Prejudicii suferite de castigtori in legdturd cu premiile, cu exceptia situatiilor prevazute de lege.
¢ Frauda sau abuzuri care ar afecta integritatea concursului si imaginea organizatorului.

Art. 10. RESPONSABILITATEA OGANIZATORULUI

Organizatorul concursului va acorda premiul castigatorului in conformitate cu prevederile acestui
regulament. Orice decizie luatd de Comisia de organizare a concursului este definitivda si nu poate fi
contestata.

Art. 11. ANGAJAMENTE, CONFIDENTIALITATEA DATELOR

e Prin furnizarea datelor personale conform modalitatilor precizate in prezentul Regulament,
participantii isi exprima acordul explicit si neechivoc ca informatiile lor sa fie incluse in baza de
date a Organizatorului, in scopul deliberarii, validarii si atribuirii premiilor.

e In conformitate cu Legea nr. 677/2001 privind protectia persoanelor fati de prelucrarea datelor cu
caracter personal si libera circulatie a acestora, participantii beneficiazd de drepturile stabilite de
lege, inclusiv dreptul la informare, dreptul de acces la datele personale, dreptul de interventie asupra
acestora si dreptul de opozitie.

e Scopul prelucrarii datelor este validarea proiectelor castigitoare si acordarea premiilor.

Art.12. FORTA MAJORA

In contextul acestui Regulament, Forta Majord se defineste ca orice eveniment extern, imprevizibil,
irevocabil si independent de vointa Organizatorului, care face imposibila indeplinirea obligatiilor acestuia
conform prezentului Regulament, in conformitate cu dispozitiile art. 1351 din Codul Civil.

In cazul in care Forta Majora este invocati, Organizatorul are obligatia de a informa participantii la concurs
despre aparitia acestui eveniment, in termen de 5 (cinci) zile de la constatarea sa.

Art. 13. REGULAMENTUL CONCURSULUI

Regulamentul concursului este disponibil in mod gratuit pe pagina dedicatd concursului, www.itlevel.ro
gazduita pe site-ul Centrului Educational ITLevel. Prin participarea la acest concurs, participantii confirma
ca sunt de acord sd respecte termenii si conditiile acestui regulament. Organizatorul 1si rezerva dreptul de
a modifica si actualiza regulamentul ori de cate ori este necesar, in functie de evolutia desfasurarii
concursului.
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Inspector Scolar pentru Activitati Extrascolare
Nume si semnatura

Coordonatori,
Conf.univ.dr. Nicoleta Iacob Prof. Nusa Dumitriu-Lupan
Director General, Director,
Centrul ej?ational [TLevel Asociatia Excelenta Vasluiana

Prof. Claudia-Emilia Anghel
Director,
Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu”, Bucuresti
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ANEXA 1
Baremul de evaluare pentru Concursul National ,,CGame — Poveste si Provocare”

Evaluarea proiectelor va fi realizatd de comisia stiintifici pe baza unor criterii clare si obiective, iar
punctajul va fi acordat in functie de gradul de indeplinire al fiecdrui criteriu stabilit:

1. Originalitate si Creativitate (30 puncte). Se va aprecia gradul de inovatie si originalitate al proiectului,
inclusiv modul 1n care participantul abordeaza tema narativa si implementeaza solutii creative.

e 25-30 puncte (Exceptional): Proiectul este extrem de inovator, cu o abordare unica a temei si solutii
tehnice neconventionale. Ideea de baza si executia sunt originale, iar proiectul demonstreaza o
gandire creativa si inovativa.

o 18-24 puncte (Bine-realizat): Proiectul este creativ si original, dar cu unele influente externe sau
utilizarea unor solutii deja intalnite. Totusi, ideile si executia sunt bine realizate si indeplinesc
asteptarile temei.

e 10-17 puncte (Satisfacator): Proiectul prezintd elemente de originalitate, dar este mai putin
inovativ, cu o executie mai putin inspirata si idei mai conventionale.

e 1-9 puncte (Insuficient): Proiectul nu este original si nu aduce solutii inovative. Executia este
simplistd si nu respecta cerintele de creativitate ale concursului.

2. Functionalitate si Complexitate (40 puncte). Evaluarea va lua in considerare gradul in care proiectul
indeplineste cerintele tehnice si de continut, precum si complexitatea implementarii.

e 35-40 puncte (Exceptional): Proiectul este complet functional, stabil si interactiv. Utilizarea
tehnologiilor avansate si solutiile tehnice implementate sunt remarcabile. Complexitatea proiectului
este de nivel inalt, demonstrand abilitatea de a implementa solutii tehnice complexe.

e 25-34 puncte (Bine-realizat): Proiectul este stabil si functional, cu o complexitate tehnica ridicata,
dar cu mici imbunatatiri posibile in ceea ce priveste stabilitatea sau interactivitatea.

e 15-24 puncte (Satisfiacitor): Proiectul functioneaza intr-o masura satisfacitoare, dar prezintd
deficiente in stabilitate, interactivitate sau utilizarea tehnologiilor avansate. Complexitatea este
moderata.

e 1-14 puncte (Insuficient): Proiectul nu functioneazd corespunzator, cu multiple erori tehnice,
instabilitate si lipsa de interactivitate. Complexitatea solutiei este scazuta sau inexistenta.

3. Respectarea Cerintelor Tehnice (20 puncte). Se va evalua cat de bine respectd proiectul cerintele
tehnice impuse de organizatori, inclusiv limbajul de programare, structura si standardele de dezvoltare
software.

o 18-20 puncte (Exceptional): Proiectul respecta cu exactitate toate cerintele tehnice si instructiunile
oferite. Codul sursd este bine structurat si foloseste tehnici de programare eficiente.

e 14-17 puncte (Bine-realizat): Proiectul respecta majoritatea cerintelor tehnice, dar exista mici
abateri de la instructiunile oferite. Codul sursd este clar, dar ar putea beneficia de imbunatatiri.

e 8-13 puncte (Satisfacator): Proiectul respecta partial cerintele tehnice. Codul sursd este incomplet
sau mai putin eficient.

e 1-7 puncte (Insuficient): Proiectul nu respecta cerintele tehnice stabilite de organizatori. Codul
sursd este dezorganizat sau necorespunzator.

4. Documentare si Prezentare (10 puncte). Se va evalua calitatea documentatiei tehnice si a prezentarii
proiectului. Este importanta claritatea explicatiilor, structura codului sursa si modul in care proiectul este
prezentat.

e 9-10 puncte (Exceptional): Documentatia este completa, clara si bine structurata. Instructiunile de
utilizare sunt foarte clare si usor de inteles. Prezentarea video este profesionist realizata, iar codul
sursd este bine comentat si organizat.
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organizare. Prezentarea video este corespunzdtoare, iar codul sursa este partial comentat.
e 3-5puncte (Satisfacator): Documentatia este partiald si poate fi dificil de inteles. Prezentarea video
este simpla si nu transmite toate informatiile relevante. Codul sursd nu este bine comentat.
e 1-2 puncte (Insuficient): Documentatia este incompleta si neorganizatd. Prezentarea video este
inexistenta sau de calitate scazuta, iar codul sursa nu contine comentarii explicative.
Punctaj Total: 100 puncte

Comisia de organizare, monitorizare, elaborare a subiectelor si evaluare a proiectelor

e Conf.univ.dr. Nicoleta Iacob — Director General, ITLevel

e Prof. Nusa Dumitriu-Lupan — Director, Asociatia Excelenta Vasluiana

e Prof. Laura Ungureanu — Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu”, Bucuresti
o Prof. Alina Boca — Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu”, Bucuresti

e Prof. Corina Vint — Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu”, Bucuresti

e Prof. Elena Predesel — Colegiul National Militar ,,Tudor Vladimirescu”

e Diana Tolu — Olimpic International / Trainer la ITLevel

e Razvan Mihai Iacob — Locul I, Olimpiada Nationala de Securitate Cibernetica

Inspector scolar pentru activitatile extrascolare

Nume
Semnatura
Coordonatori,
Conf.univ.dr. Nicoleta Iacob Prof. Nusa Dumitriu-Lupan
Director General, Director,
Centrul educational ITLevel Asociatia Excelenta Vasluiana

Prof. Claudia-Emilia Anghel
Director,
Colegiul National de Informatica ,,Tudor Vianu”, Bucuresti
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