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REGULAMENTUL CONCURSULUI 
INTERJUDEȚEAN INTERDISCIPLINAR
„RELIGIA ÎN DIMENSIUNE VIRTUALĂ”
EDIŢIA A XIX-A

2026
Condiţii de participare, grup țintă
Participarea elevilor la concursul interdisciplinar „RELIGIA ÎN DIMENSIUNE VIRTUALĂ” ediţia a XIX-a se face pe baza opţiunilor elevilor de gimnaziu și liceu de a participa la acest concurs, organizați în echipe de doi până la patru elevi, coordonați de către un profesor de religie şi un profesor de informatică sau TIC. 
La această etapă interjudețeană participă echipele care au avut cele mai bune proiecte la faza pe școală. 
 Probe de concurs


TEMELE de religie pentru toate cele patru secţiuni ale concursului sunt, la alegere:

1. Respectul față de natură – semn al credinței și al iubirii de viață

2. Destine biblice: oameni prin care a lucrat Dumnezeu

3. Învățături creștine - între valori autentice și false valori 
4. Religia din perspectivă interdisciplinară


O echipă de la o şcoală poate participa cu un singur proiect la una din temele anunţate mai sus, în prezentul regulament. Echipa va fi formată de 2 profesori coordonatori: unul de religie și celălalt de informatică și 2-4 elevi, în funcție de complexitatea materialului creat.
Secțiunea a I-a: Concurs de exerciții interactive în aplicații precum LearningApps, Wordwall și altele similare. Grup țintă: gimnaziu.
Crearea de exerciții interactive îi învață pe elevi să gândească în mod structurat, să adapteze informațiile pentru a le face ușor de înțeles și să creeze activități captivante pentru colegii lor. De asemenea, participanții sunt încurajați să aprofundeze subiectul, să înțeleagă mai bine informațiile și să învețe să le prezinte într-o formă interactivă. Astfel, învățarea devine mai profundă și mai aplicată.
Secţiunea a II-a: Concurs de Proiecte Power Point și Canva. Grup țintă: gimnaziu și liceu.
PowerPoint și Canva sunt platforme flexibile care permit crearea de prezentări pe orice subiect, permițându-le participanților să-și demonstreze cunoștințele într-un mod vizual. Realizarea unui asemenea proiect presupune cunoștințe de design, organizarea informației și alegerea celor mai bune elemente vizuale pentru a transmite mesajul. Participanții își dezvoltă astfel simțul estetic și abilitățile de organizare vizuală.
Secţiunea a III-a: Concurs de film și interviu. Grup țintă: liceu.
Participanții își dezvoltă competențele digitale, inclusiv programare web, editare video și utilizarea aplicațiilor de design și media. Aceste abilități sunt extrem de utile, deoarece le permit elevilor să se familiarizeze cu instrumente tehnologice și să exerseze crearea de conținut multimedia.
Secţiunea a IV-a: Concurs de pagini web. Grup țintă: liceu.

Elevii pot combina noțiuni de informatică, TIC, design, comunicare și religie în pagini web cu conținut relevant. elevii învață să caute, să selecteze și să sintetizeze informații corecte și relevante. Participanții își dezvoltă gândirea logică, creativitatea, limbajul vizual și competențe digitale (HTML, CSS, JavaScript, UX). 

Secțiunea a V-a: Produse realizate cu sprijin AI. Grup țintă: liceu.
Elevii învață să folosească instrumente AI pentru proiecte practice. Folosirea AI nu înlocuiește gândirea, creativitatea și deciziile elevului, ci le sprijină. Prin realizarea acestor proiecte elevii sunt invitați să utilizeaze AI în mod responsabil, și să dobândească abilități utile pentru viitoarele cariere în tehnologie și STEM.
Precizări finale 

 La aceast concurs nu se percep taxe de participare la concurs. De asemenea, nu se percep taxe pentru publicarea în volumul electronic cu ISSN al concursului.

 La acest concurs nu se primesc contestații.

 Participanţii la concurs pot solicita informaţii suplimentare, pot veni cu sugestii, propuneri şi       observații pe forumul de discuții al website-ului concursului.
Pentru informații suplimentare:
Prof.  Violeta-Marilena Țuțui, tel 0752621497; e-mail: tutuivioleta@gmail.com 

Vă așteptăm cu drag!

