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Proiectul: ”Educatie pentru Viitor - Scoala Comunitatii Inteligente (STEAM, educatie
digitala, ecologica si civism in comunitati rurale)”, cofinantat de Consiliul Judetean Bacau
prin Programul finantarilor nerambursabile din bugetul propriu pentru anul 2025, conform
Legii nr. 350/2005, in baza Contractului de finantare nerambursabild cu numarul:
24526/01.09.2025

ASOCIATIA LIBRA a semnat, cu Consiliul Judetean Bacau, contractul cu numarul:
24526/01.09.2025 prin Programul privind finantarile nerambursabile acordate de Consiliul
Judetean Bacau pentru activitati nonprofit de interes public judetean, pentru anul 2025,
domeniul Educatie.

Proiectul ,Educatie pentru Viitor - Scoala Comunitatii Inteligente (STEAM, educatie
digitala ecologica si civism in comunitati rurale)”, urmareste dezvoltarea competentelor
STEAM, ecologice si civice in randul copiilor, adolescentilor sitinerilor din comuna Oituz,
si municipiul Onesti, din judetul Bacau.

Scopul este formarea unei generatii capabile sa contribuie activ la transformarea comunitatii
intr-una inteligenta, sustenabila si participativa.

Beneficiarii directi sunt: 120 de elevi din ciclul primar si gimnazial, 90 de elevi din
invatamantul liceal si 10 voluntariiar beneficiari indirecti sunt peste 120 de membirii ai
comunitatilor din care fac parte elevii participanti la activitatile proiectului si anume parinti,
profesori, autoritatile publice locale, actori principali ai comunitatilor locale, reprezentanti ai
autoritatii publice judetene —invitati sa participe la evenimentul final al proiectului.

in vederea atingerii obiectivelor propuse in proiect, sunt realizate urmétoarele activitati
relevante:
= managementul proiectului;
= G ateliere STEAM (proiecte tehnice- robotica, stiinte aplicate) ;
= 4 workshopuri de educatie ecologica (reciclare, biodiversitate, economie circulara) ;
= 3 ateliere de educatie civica (drepturi si responsabilitati, participare activa) ;
= 2 expeditii / excursii verzi opentru promovarea diversitatii si importanta conservarii
mediului
= organizarea unui eveniment comunitar de educatie si inovatie ,,Festivalul Educatiei
pentru Viitor” ;



= promovarea si diseminarea proiectului.

Proiectul “Educatie pentru Viitor - Scoala Comunitatii Inteligente (STEAM, educatie
digitala, ecologica si civism in comunitati rurale)”, se desfasoara in perioada 02
septembrie — 14 noiembrie 2025 in Comuna Oituz si Municipiul Onesti.

Bugetul total al proiectului este de 74.409,30 lei din care contributia Asociatiei Libra este de
7.440,93 lei iar suma solicitata si aprobata de Consiliul Judetean Bacau este in valoare de
66.968,37 lei.

Prin realizarea si implementarea cu succes a tuturor activitatilor mentionate, proiectul Tsi
propune rezultate care sa genereze un impact major in zona rurala vizata, prin activarea si
stimularea potentialului educational, civic si ecologic al copiilor si tinerilor, in lipsa aproape
totala a unor oportunitati extracurriculare si non-formale.

Valoarea sa se reflecta atat in dezvoltarea competentelor de baza si transversale, cat si in
activarea comunitatii ca ecosistem de sprijin pentru educatie.

Acest proiect aduce in mediul rural o abordare cu adevarat inovatoare, in care:

e Conceptul STEM* este introdus prin metode prietenoase, adaptate véarstei si
contextului socio-educational,;

e ecologia este abordata ca o responsabilitate civica practica, nu doar teoretica;

e cetatenia activa este promovata prin implicarea directa a copiilor in ateliere si
festivaluri, in care ei sunt actori principali, nu spectatori;

e evenimentele de tip festival, expozitii si prezentari publice transforma educatia intr-un
spectacol comunitar care implica toate categoriile sociale.

Astfel, impactul estimat al proiectului consta in reducerea decalajului educationalintre rural
si urban si cresterea capitalului educational si social al comunitatii.

Prin promovarea Tnvatarii prin experienta, proiectul genereaza o schimbare de paradigma in
raport cu educatia non-formala, crednd modele replicabile si resurse umane locale
valoroase, capabile sa sustina procesul educational si dupa finalizarea finantarii.

»Continutul acestui material nu reprezintd in mod obligatoriu pozitia oficiala a Consiliului
Judetean Bacau”

STEAM* reprezinta o abordare educationala a invatarii care foloseste Stiinta, Tehnologia, Ingineria, Arte si Matematica ca
puncte de acces pentru ghidarea anchetei, dialogului si gandirii critice a elevilor.Rezultatele finale sunt elevi care isi asuma
riscuri, se implica in Tnvatarea experientiald, persista in rezolvarea problemelor, imbratiseaza colaborarea si lucreaza prin
procesul creativ.



