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TERMENII DE REFERINTA PRIVIND SELECTAREA
unei Companii IT pentru dezvoltarea tehnica a unui eCurs de instruire on-line.

Organizatia: Consiliul pentru prevenirea si eliminarea discriminarii si asigurarea egalitatii (CPEDAE)
si Institutul de Reforme Penale (IRP).

Tipul serviciilor prestate: dezvoltarea tehnica a unui eCurs de instruire on-line, in domeniul
nediscriminarii.

Contextul: Acest proiect este organizatd de catre CPEDAE in parteneriat cu IRP, cu sprijinul
Programului de finantare a initiativelor/proiectelor de schimbare in domeniul drepturilor omului. Programul
dat este realizat de IRP in cadrul Proiectului “Consolidarea capacitatilor tehnice ale institutiilor
nationale pentru promovarea si protectia drepturilor omului”, finantat de Ministerul Afacerilor Externe al
Danemarcei si implementat de Programul Natiunilor Unite pentru Dezvoltare.
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Descrierea spectrului de servicii

Scopul general si obiectivele proiectului:

eCursul va permite instruirea on-line a tuturor persoanelor interesate sa se documenteze in
domeniul egalitatii si nediscriminarii. Utilitatea cursurilor de instruire on-line fiind deja demonstrata, este
practic necesar, oportun si pentru Consiliu sa aplice un astfel de instrument in vederea cresterii culturii
juridice a populatiei, ceea ce va duce indirect la scaderea numarului de plangeri ce sunt declarate
inadmisibile.

eCursul va contine module de invatare care se vor completa cu o testare a cunostintelor. Astfel, cei
ce vor aplica la aceasta platforma vor avea posibilitatea sa verifice cat de bine au inteles tema descrisa si in
cazul in care se vor confrunta cu o situatie discriminatorie sa aiba posibilitatea sa depuna o plangere
argumentata la Consiliu.

eCursul va fi prezentat si promovat in cadrul campaniei de informare pe care o va desfasura
Consiliul Tn teritoriu.

Proiectul initiat de CPEDAE in parteneriat cu IRP are urmatoarele etape:

1. Etapa de selectare a unui Instructional designer (LOT 1) — activitate incheiata.

2. Etapa de design a eCursului, realizatd de un instructional designer (ID) impreuna cu experti in
domeniul eliminarea discriminarii si asigurarea egalitati, desemnati de Consiliu, in care se dezvolta
scenariile pentru cele doua module — activitate in desfasurare.

3. Etapa de selectarea unei _companii, din _domeniul IT, specializatd in _elLearning, pentru a
transforma temele teoretice desfasurate de CPEDAE pentru instruirea publicului larg, intr-un eCurs, distribuit
on-line, flexibil si accesibil tuturor. (Lot 2) — activitatea prezenta.

4. Etapa de dezvoltare tehnica a eCursului, realizatd de compania selectata, pe baza scenariilor
propuse de ID si experti, testare si upload pe site-ul oficial CPEDAE. — activitatea licitata in LOT 2.

Grafica si dezvoltarea tehnicd a eCursului trebuie sa corespunda necesitatilor grupului tinta al
proiectului si anume:

1. persoane care nu au, in general, pregatire juridica si pe care Consiliul isi propune sa fi abiliteze
juridic in ceea ce priveste revendicarea dreptului la nediscriminare.
2. persoane care au abilitati computeriale minime, adica navigare pe internet, in browser.

Etapa 4 presupune realizarea urmatoarelor sarcini:

Dezvoltarea eCursului dupa design-ul propus.

Testarea eCursului.

Integrarea eCursului pe pagina oficiald a CPEDAE.

Predarea eCursului catre CPEDAE in format SCORM, off-line si editabil.
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In vederea dezvoltarii tehnice a eCursului, compania selectatd va tine cont de urmatoarele
elemente:

1. Implicare. Se va implica activ la realizarea tuturor sarcinilor stabilite in termenii de referinta.

2. Coordonare. Va coordona aspectele pedagogice, conceptuale, de grafica si cele tehnice cu
echipa CPEDAE.

3. Acuratete. Va depune toata diligenta pentru calitatea materialelor dezvoltate.

4. Respectarea termenilor. Va respecta termenii de realizare a sarcinilor stabilite in termenii

de referinta si de prezentare a produsului final.
5. Prezentarea versiunii finale. Va preda toate formatele convenite, la finalul proiectului.



Sarcini specifice/Rezultate asteptate

Nr Sarcini specifice Rezultate Nr zile lucratoare/per Termen
serviciu limita

1 | Dezvoltarea eCursului dupa | eCurs dezvoltat 40 zile August 2018
design-ul propus.

2 | Testarea eCursului. eCurs testat de CPEDAE si | 5 zile August 2018

ajustat la necesitate

3 | Integrarea  eCursului  pe | eCurs functional integrat pe | 2 zile August 2018
pagina oficialda a CPEDAE. pagina web a CPEDAE

4 | Predarea eCursului catre | eCurs predat CPEDAE prin | 1 zi August 2018
CPEDAE act de primire-predare

Termeni de referinta (plan, metodologii)

Tabell: Termeni si abrevieri

Design pedagogic | Utilizarea profesionald a unei metode de proiectare pedagogica si a principiilor de

(Instructional instruire a adultilor pentru a se asigura ca utilizatorii dobandesc abilitdtile,

Design) competentele si cunostintele esentiale pentru indeplinirea cu succes a obiectivelor de
performantd specificate stabilite de beneficiar si / sau client. ID dezvoltd cadrul
pedagogic al eCurs-ului.

Curriculum O serie de subiecte conexe cu obiectivele instructive respective si indicatiile
pedagogice care constituie baza teoretica a unui curs. Curriculum-ul este livrat de
client.

Scenariu  sau | O schitd a unui proiect multimedia in care fiecare ecran, care urmeaza a fi proiectat

Storyboard grafic si dezvoltat din punct de vedere tehnic, este descris pe larg. Folosit extensiv in
crearea de cursuri, este un document cu cerinte tehnice. Scenariile vor fi livrate de
client si constituie documentul obligatoriu de dezvoltare a fiecarui Obiect de Invatare.

Curs Termen utilizat pentru a descrie colectarea elementelor care formeaza formarea pe un
anumit subiect / subiect.

eCurs Produsul final de eLearning (cursul construit) livrat pe o platforma, site, LMS sau offline

pe CD/DVD / USB.

Un ecran/pagind web este echivalentul interactiv si multimedia al unui pagini
digitalizate.

Un ecran poate avea mai multe straturi=pagini web. Un ecran este compatibil cu o
activitate de invatare. Acesta include mai multe componente, cum ar fi un titlu, o bara
de navigare si obiecte multimedia (sau resurse). Obiectele multimedia sunt utilizate
pentru a afisa texte, liste de text, imagini, animatii, imagini video, diagrame si intrebari
cu sau fara feedback. Orice tip de obiect multimedia poate fi folosit pentru a agrega un
ecran. Cantitatea de continut care poate fi afisata pe ecran este limitata de factori cum
ar fi: disponibilitatea spatiului, lizibilitatea, sublinierea punctelor-cheie, principiile de
utilizare a obiectelor grafice. Informatiile secundare pot fi afisate in ferestre pop-up,
hyperlink-uri etc. ale paginii principale.

Ecran/pagina/
pagina web




Obiect de Invétare
(sau obiect de
invatare reutilizabil)

Obiectul de Tnvétare (Ol) este o impartire obligatorie a unui curs. Aceasta corespunde
cu Sharable Content Object din terminologia SCORM. Sharable Content Object (SCO)
reprezintd un obiect de invatare (resursa) care poate fi lansat si comunica cu mediul de
functionare care I-a lansat. Un SCO trebuie proiectat astfel incat sa poata fi lansat intr-
o fereastra web autonoma sau intr-un frame dintr-un frameset HTML. Este un program
de instruire autonom. Un Ol este agregat dintr-o serie de ecrane legate prin navigare si
contine o activitate de Tnvatare. Un Ol se asteapta, in general, sa fie finalizat in 15-20
de minute.

Ol

Obiectul de Invétare

O ora de invatare

Se asteapta, in general, sa se termine 2 pana la 3 Ol in timpul unei ore de invatare
traditionale (50 de minute)

Modul / submodul

O divizare optionala a unui eCurs care contine mai multe obiecte de invatare (activitati
de invatare). Poate fi in concordanta cu o diviziune de capitol / subcapitol a unui curs.

GUI (doc) GUI - Interfata graficd a utilizatorilor - permite utilizatorilor s& interactioneze cu
dispozitivele electronice prin intermediul unor pictograme grafice si al unor indicatori
vizuali.

GUI doc. - Un document care descrie elementele interfetei.
Animatie Spre deosebire de o ilustratie, animatia se refera la procesul de creare a miscarii si a

iluziei schimbarii formei

Interactiune

Un schimb de informatii bidirectional intre student si calculator.

Interactivitate

Interactivitatea ofera sansa ca cursantul sa se angajeze cu subiectul intelectual si intr-
un mod activ si ofera raspunsuri automate de la computer la actiunile cursantului.
Scopul final al interactivitatii este de a stimula reflectia studentilor asupra subiectului de
invatare, de a mentine interesul cursantului, de a stimula creativitatea si, in final, de a
spori intelegerea si memorarea.

Multimedia

Continut care integreaza diferite media intr-un ecran, inclusiv text, grafica, audio,
animatie, video, hiperlink, interactivitate etc.

Informatii despre desfasurarea proiectului

eCurs se va conforma exact si fidel cerintele urmatoare:

a) va fi elaborat pe scenariile furnizate de contractant;

b) va fi dezvoltat ca o secventa de obiecte de invatare (Ol) independente;

c) va fi conceput grafic, dezvoltat din punct de vedere tehnic, testat, validat in conformitate cu
specificatiile si indeplinind criteriile de calitate stabilite de acest document.

d) va fi dezvoltat tehnic, obligatoriu, folosind Articulate Storyline/ https://articulate.com/360/storyline

Subsectiunea Cerinte cantitative prezintd continutul tematic care urmeazéa sa fie dezvoltat si ofera
o descriere exacta a structurii eCurs, care va fi utilizatd de céatre ofertant pentru a agrega oferta financiara.

eCursul va fi livrat Tn diferite formate: on-line pentru site-uri, LMS-uri si platforme de invatare; offline

pe CD-uri / DVD-uri.

eCursul va functiona pe toate tehnologiile utilizate Tn piatd de educatie.
Contractorul va livra, de asemenea, fiecare Ol in formatul editabil oferit de Articulate Story.

Cerinte specifice ale obiectelor de invatare

eCursul cuprinde mai multe module. Fiecare modul este structurat in obiecte de invatare (Ol) care
au fiecare un anumit nivel de interactivitate, dupa cum se descrie in tabelul urmator.

Modulul este o partitie pedagogica; Ol sunt obiecte independente din punct de vedere tehnic
(aplicatii sau software).

Acest document descrie 3 tipuri distincte de obiecte dupa nivelul de interactivitate.




Tabel 2: Nivele de interactivitate si complexitate design

Interactivitate | Cursantul are la dispozitie resurse multimedia de tipul | 4 ecrane (slide) fiecare
redusa texte, imagini, animatii, harti etc., pregatite de experti in | cu cel putin 4 pagini.
Prezentare de | Stilul prezentérii. Este o comunicare simpla, de cele mai | 19-16 imagini
informatii - prin multe_ ori fintr-un singur sens. (IIDr.ezentarl pe ecran, | , . atii sau video
navigare materiale video si audio, animatie, fisiere externe, imagini o ]
etc.). 4 harti sau diagrame
statice.
Quiz formativ: 4
2. Interactivitate | Elementele de interactivitate de nivel 1 plus elementele | 4 ecrane (slide) fiecare
medie care permit cursantului sa interactioneze, sa testeze sau s& | cu cel putin 4 pagini.
Interactivitate | @plice ce a invatat si sa primeasca feedback (exemple: | 10.16 imagini
cursant- proceduri profesionale, analize sau evaluari ale unei situatii 1 animatie cu
computer. legate de munca, chestionare, diagrame interactive sau interactivitate
harti etc.).
2 harti sau diagrame
interactive
Quiz formativ: 4
3. Interactivitate | Elementele de interactivitate de nivel 2 plus: posibilitatea ca | 2 ecrane (slide) fiecare
mare cursantul sa interactioneze cu calculatorul folosind o logica | cu cel putin 4 pagini.
Interactivitate | arborescenta mai complexa si decizii cu feedback. | 2 narti sau diagrame
cursant- Cursantul va avea raspunsuri din mediul de finvatare | inieractive
computer cu | depinzadnd de cunostintele, abilitatile si deciziile sale.
posibilitatea Exemple - studii de caz cu diferite rezultate posibile bazate _ 5
de a varia | Pe decizii sau simulari ale unor activititi din real (inclusiv | O simulare  complexa,
parametrii invatarea imersiva sustinuta 3D). cu logica arborescenta
si design 3D.

Tabel 3: Cerinte generale

de utilizare

1. Meniu de ajutor/ instructiuni

etc.

Furnizarea unei informatii integrate privind regulile de navigatie in eCurs,
descrierea interfetei, Dos & Don'ts si alte recomandari, ajutor contextual,

2. Buton de navigare standard

care va fi decisa in timpul configurarii.

Pagina anterioara, Pagina urmatoare, Mergeti la pagina x - lista completa

3. Bara de meniu

(By default) care ofera functii de navigatie standard in cadrul unui eCurs

4. Butoane

avansate de

Pauza, Replay si bara de meniuri similare (By default), care ofera functii

navigare de navigare avansate si functii similare intr-un eCurs. Lista completa care
va fi decisa in timpul configurarii.
5. Logo-ul Beneficiarului | Designul unui concept de design generic pentru eCurs care urmeazd
Branding + tendinte moderne, creative si inovatoare. Conceptul de design generic
permite un grad inalt de flexibilitate pentru adaptarea la cerintele specifice
de proiectare pe fiecare proiect / disciplina eCurs.
6. Suport tehnic gratuit pentru | Serviciu gratuit furnizat la instalarea pe site/portal/ sistemele LMS

echipa beneficiara pentru | convenite.

upload pe site/portal
7. SCORM 2004 - Compliant

Standardul de interoperabilitate tehnica pentru LMS.




8. Obiecte de invatare | Designul pedagogic si tehnic al continutului sub forma de obiecte care pot
reutilizabile fi folosite Tn orice ordine in cadrul cursului si reutilizate pentru alte cursuri
noi si care permit intretinerea eficienta si actualizarea.
9. Obiecte de finvatare si | Continutul de invatare si evaluarile oferite intr-o experientd de invatare
evaluare intr-un  singur | unica.
pachet
10. Interoperabilitate Este necesar ca, in masura in care este posibil din punct de vedere tehnic,

continutul de invatare si instrumentele si serviciile IT produse in temeiul
prezentului contract sa respecte standardele si recomandarile UE
corespunzatoare in ceea ce priveste interoperabilitatea.

11. Drepturi de proprietate | Contractorul va asigura ca niciunul dintre materialele dezvoltate nu incalca
intelectuala drepturile (proprietatea intelectuald, drepturile de autor etc.) ale oricarei
terte parti. Toate resursele se vor afla intr-una din urmatoarele situatii:

1. dezvoltat de contractant

sau
2. drepturile care vor fi utilizate vor fi dobandite in timpul
fazei de proiectare a instruirii
sau
3. proprietatea CPEDAE
Utilizarea materialelor Tn cadrul structurii de licentiere Creative Commons
se va face numai cu permisiunea clientului  (consultati
https://creativecommons.org/)

Contractantul va depune un document care prezinta statutul de copyright
pentru fiecare element care va fi inclus in eCurs.

Tabel 4: Cerinte functionale

1. Solutia trebuie proiectata evitand utilizarea Flash, dezvoltarea trebuie sa fie in HTML5 bazata pe
JavaScript si CSS3.
2. Cerinte tehnice pentru resursele multimedia

Video File Format

QuickTime.mov file. Mp4 and .mpg formats. Altele daca ofera o solutie mai buna pentru o situatie
specifica

Frame Rates

Nu mai putin de 23.98,

Rezolutie

e HD, dar SD poate fi acceptat.

Codecs

Urmatoarele codecuri sunt preferate, dar altele vor fi acceptate daca ofera o solutie mai buna pentru o
anumita situatie:PhotoJPEG, MotiondJPEG, DVCPro

e H.264 - If encoding to this format use the “best” quality.

e PNG - Only use for footage (animation) requiring an alpha channel.
Rezolutia imaginilor

e Cel putin 72 ppi, preferabil 109 ppi

3. Solutia ar trebui sa fie pe deplin compatibild cu browser-ele obisnuite, cum ar fi: Internet Explorer v.9 si
mai nou, Firefox v. 29 si mai nou, Safari v. 7 si mai nou, Chrome 32 si mai nou.
4, Solutia va fi pe deplin compatibila cu versiunea iOS 7 sau mai noud, Android 4.4 si versiuni mai noi,

Windows 7 sau mai noi, Windows Phone 8.




5. Solutia trebuie sa fie pe deplin utilizabild indiferent de dispozitivul utilizat (desktop sau mobil) in mod
egal.

6. Solutia se bazeaza pe designul user experience (UX), crednd un produs care ofera utilizatorilor
experiente semnificative si folositoare. Aceasta implica proiectarea intregului proces de dezvoltare si
integrare a produsului, inclusiv aspecte legate de branding, design, utilizare si functionalitate.

7. Solutia trebuie conceputa tindnd seama de principiile web si cele mai bune practici din tehnologiile
actuale.

8. Pentru navigare se utilizeaza termeni simpli, care sunt usor de intuit sau cei consacrati, in limba
romana, de aplicatii importante.

9. Se va utiliza acelasi model de navigare in toate paginile. Fara un design consistent, un utilizator poate
crede ca se afla pe un alt modul / curs.

10. Utilizatorul trebuie sa stie, in permanenta, unde se gaseste in aplicatie.

11. Se utilizeaza navigare a site-ului web pe care va fi urcat.

12. Link-urile sunt subliniate (dar nu si butoanele) si intr-o culoare diferita de text.

13. Navigarea iese in evidenta si este consecventa pe intreg site-ul

14. Campurile de selectare (click) pe mobil sunt suficient de mari si bine centrate.

15. | eCursul si fiecare obiect trebuie sa implementeze o varietate de metode de testare:

e Completeaza cuvintele dintr-un text prin glisare dintr-o lista

e Adevarat/fals

e Simple choice

e Multiple choice

e Selectati un raspuns din lista in casete derulante. Doar o optiune este raspunsul corect.

e Selectati, glisati si reordonati casetele de text dintr-o coloana si potriviti-le una cu una cu
campurile de text dintr-o a doua coloana.

e Se potrivesc casetele de imagini cu casetele cu descrieri de text prin selectarea, tragerea si
reordonarea acestora.

Tabel 5: Cerinte specifice

Ajutor (Help)
Va exista un sistem de ajutor local standardizat pentru fiecare ecran in curs.
Se ofera doua tipuri de ajutor:

» Ajutor pentru navigarea cursului - care ofera sugestii sub forma unor texte standard,
consecvente, scurte si unice pentru a ajuta cursantul sa se orienteze in ecranul / Ol,

* Ajutor contextual - ofera sugestii despre cum sa se realizeze sarcinile de instruire.

Cerinte pentru textele eCurs

Instructional designer-ul contractantului va contribui pe tot parcursul fazei de dezvoltare pentru a
indeplini urmatoarele cerinte:

Toate textele (inclusiv textele de ajutor - contextuale si navigare) ar trebui sa indeplineasca
urmatoarele criterii:

1. Folosirea limbii roméanesc standard, fara erori de ortografie si gramatica.

2. Constructie de Tnalta calitate a frazelor care exprima ih mod clar si precis sensul.
5. Textele trebuie corectate de o persoana a carei limba materna este roména.

7. Trebuie explicate termenii sau abrevierile, definiti termenii mai putin utilizati.

8. Continutul textelor trebuie sa fie pe deplin compatibil cu alte materiale rcursantante cunoscute
(publicatii, cursuri, etc.).




9. Textele sunt pe deplin adecvate audientei si contextului vizat.

10. Textul respecta legislatia si cultura nationala.

In eCurs si in fiecare modul se pot utiliza maximum patru fonturi.

Tn eCurs si in fiecare modul exista o singura formula de navigare.

Se dezvolta o harta conceptuala despre modul de navigare prin curs.

Calitatea cursului trebuie constant imbunatatita prin interactivitate: este necesara o interactiune
frecventa intre cursanti si computer pentru a sustine atentia si pentru a promova invatarea.

ol M~ w

Tabel 6: GUI si cerinte grafice

Interfata cu utilizatorul trebuie sa fie usor de utilizat (adica densitatea elementelor ecranului,
aspectul si fluxul, culorile, metaforele Ul trebuie sa ofere o expereintd de invatare placuta si
folositoare). Un cursant cu cunostinte de baza despre computer si abilitatea de a utiliza MS Office
la nivel incepator trebui sa poata utiliza aplicatia fara probleme, in intregime.

8. Ecranul nu se deruleaza.
9. Se vor folosi tehnici consacrate (in pagini web) de redare a textului, cum ar fi:
» afisarea intregului text pe ecran pentru a oferi cea mai buna lizibilitate si claritate;

» sa utilizeze in mod consecvent conventiile grafice; de exemplu, stilul italic trebuie folosit
intotdeauna Tn acelasi scop;

+ sa utilizeze liste sau spatii goale pentru a separa elemente dintr-o listd sau pentru a focaliza
atentia asupra acestora;

+ luati in considerare spatiile ntre cuvinte si randuri pentru a imbunatati lizibilitatea textului.
10. Folositi imagini animate ca sa creati context realist, sugerand analogii cu situatiile din viata reala.

11. O animatie cu interactivitate poate fi utilizata pentru a arata o situatie specifica.

12. O matrice, o harta conceptuald sau o diagrama arbore poate afisa relatii intre continuturi.

13. Permiteti cursantilor sa se concentreze pe un singur obiect la un moment dat.

14. Limitati utilizarea efectelor de animatie asupra textului, deoarece acestea nu au nicio functie de

instruire si pot irita cursantii.

Cerinte cantitative
In prezentul capitol, se gasesc cerintele cantitative ale proiectului.

eCursul va fi obligatoriu structurat in aplicatii independente denumite Obiecte de Invatare (Ol), asa
cum sunt descrise In prezentul document. Ol este unitatea la care trebuie sa se raporteze ofertantul atunci
cand compune oferta financiara. Se considera ca 3 Ol sunt echivalente cu o ora traditionald de studiu.

Reamintim ca: Obiectul de Invatare (Ol) este agregat dintr-o serie de ecrane / pagini web legate
tematic si care contine o activitate de invatare. Un Ol se asteapta, in general, sa se finalizeze in 5-20
minute.

Obiectele de invatare vor consta din resursele multimedia convenite (text, imagini, video, hyperlink-
uri, animatii, simulari, harti si diagrame active si interactive, teste, etc.)

Obiectele de continut vor avea urmatoarele caracteristici:

« sunt etichetate cu metadata - fiecare obiect de invatare contine, in fisierul sdu XML, informatiile
descriptive care permit identificarea usoara si cautarea eficienta in cadrul diferitelor grupuri de termeni.

+ sunt produse pentru a fi utilizate in mai multe medii virtuale de invatare, pe LMS, LCMS (in pachete
SCORM 2004), cu diferite browser-e sau pe DC / DVD-uri.

* sunt usor de modificat si actualizati (XLM, texte externe, casete de text proiectate cu indeménare)
si pot fi localizate automat in orice limba atunci cand sunt furnizate traducerile.



* respecta cu strictete politicile de instruire ale beneficiarului.

Referinte pentru oferta financiara

Agregati-va oferta financiara utilizand urmatoarele referinte:
eCursul care urmeaza sa fie elaborata in cadrul prezentului contract va fi format, cu titlu provizoriu,

din 11 obiecte de invatare:
10 obiecte de invatare ca in tabelul de mai jos:

Tabel 7: Numarul de Ol si ore de invatare

NIVELUL DE INTERACTIVITATE NUMARUL DE OBIECTE DE
INVATARE
Nivel 1 5(2 ore)
Nivel 2 3 (1 ora)
Nivel 3 2 (1 ora)
TOTAL 10 (4 ore)

1 obiect de testare care va colecta testele / evaluarile, elaborate si incluse in cele 12 Ol-uri, intr-un grup de
testare, dezvoltat separat.

Tabel 8: Continutul tematic pe module si Ol

1 Pagina de Scurta descriere a fiecarui modul Pagina web independenta
acces Si cu intrare directa in module,
prezentare cu contor de evidenta a

utilizatorilor unici

2 Conceptul 1. Introducere 4 obiecte de invatare
discriminarii 2. Criterii protejate

3. Comportamente interzise
4.  Exceptii justificate

3 Domenii de 5. Céampul muncii 4 obiecte de invatare
aplicare 6.  Acces la bunuri si servicii disponibile

publicului
7. Educatie
8. Alte domenii

4 Aplicatie 9. Sunt discriminat, ce fac? Se exemplifica 1 obiect de invatare

drumul de parcurs spre o rezolvare

5 Teste Baterie de 15-25 teste: 1 obiect de testare

Single choice, multiple choice, drag and match,
completare text cu cuvinte cheie.

Aranjamente institutionale

Compania selectata va incheia un contract de prestari servicii cu IRP, beneficiar direct al serviciilor
prestate va fi CPEDAE, conform conditiilor indicate Tn termenii de referinta.

In procesul de prestare a serviciilor, compania desemnatd va comunica direct cu persoana
responsabila din cadrul CPEDAE.

Plata va fi efectuat dupa realizarea tuturor sarcinilor conform Termenilor de referinta. Prestatorul va
emite factura cu TVA 0.



Scrisoarea privind scutirea de TVA va fi prezentata prestatorului dupa emiterea facturii cu cota TVA
0. (Scrisoarea privind scutirea de TVA se intocmeste in baza facturii si urmeaza sa contina informatie cu
privire la numarul facturii emise si agentul economic emitent).

Cerintele fata de compania IT

Entitatile eligibile pentru a participa la acest concurs sunt companii specializate in prestarea
serviciilor solicitate. Candidatji trebuie sa demonstreze experienta anterioara in domeniu.

Astfel, cerintele fata de companie sunt:

o experienta dovedita Tn organizarea dezvoltarii si dezvoltarea eCursurilor bazate pe obiecte
de invatare (Ol), pentru adulti (se va indica in CV-ul companiei echipa si experienta acestora);

. sa dispuna de o echipa de profesionisti cu experienta in domeniu;

. abilitatea de a lucra in termeni de timp restransi;

. respectarea termenului executarii si livrarii produselor solicitate conform Termenilor de
referinta.

Criteriile de evaluare tehnica

Puncte
Sectiunea 1. Calificarea, capacitatea si experienta ofertantului care pot fi
obtinute
1.1 Capacitatea generala de organizare care contribuie la punerea in aplicare a 25
proiectului:
- ani de activitate (3 ani - 10 puncte, mai mult de 3 ani —15 puncte)
- stabilitatea financiara si capacitatea de finantare a proiectelor: (cifra de afaceri
anuala pentru ultimii 3 ani depaseste 60.000 USD: da - 10 puncte; nu - O puncte)
1.2 Relevanta cunostintelor si experientei de specialitate privind misiunile similare 45
realizate n regiune / tara:
-Experienta in proiectarea si dezvoltarea de eCursuri pentru adulti (3 proiecte de
natura si marime asemanatoare - 15 pct., Mai mult de 3 proiecte — 5 puncte pentru
fiecare proiect pana la 20 puncte adaugatoare);
Experienta anterioara de colaborare cu organizatii internationale / agentii de
dezvoltare (inclusiv Agentiile ONU) privind dezvoltarea unor ecursuri la distanta (nu -
0 puncte, da - 10 puncte);
Total Sectiunea 1 70
Puncte
Sectiunea 2. Metodologie propusa, plan de dezvoltare si implementare care pot fi
obtinute
21 In ce masurd Ofertantul intelege si aplica planul de dezvoltare si metodologia 30
prezentate in Termeni de referinta?
2.2 In ce masura principile de design grafic contribuie la claritatea, usurinta n 25
exploatare si accesibilitatea produsului final?
2.3 In ce masura dezvoltarea tehnici atinge toate cerintele din Termenii de referinta? 25

2.4 In ce masura metodologia si procedurile de management de proiect si de asigurare a 25



calitatii asigura calitatea produsului final ?

Total Sectiunea 2

Sectiunea 3. Structura de conducere si personalul cheie

3.1  Calificarile propuse ale personalului cheie

3.1a Manager de proiect / Manager de calitate

Experienta in managementul proiectelor, activitati de planificare (5 ani - 15
5 puncte, mai mult de 5 ani - 15 puncte)

Experienta anterioara Tn proiectele de eLearning (3 proiecte - 5 puncte, 15
mai mult de 3 proiecte - 15 puncte)

3.1b Instructional Designer/Content Manager

Experienta anterioara Tn proiectele de eLearning (3 proiecte - 5 puncte, 15
mai mult de 3 proiecte - 15 puncte)

Educatie/formare specializata in pedagogie/ Instructional Design 15

3.1c Grafic Designer

Diploma universitara in grafica, web design sau alt domeniu conex 15
(licenta - 5 pct., Masterat - 15 pct.)

Cel putin 3 ani de experienta profesionala recenta in e-learning sau in 15
alte experiente profesionale conexe (3 ani - 5 puncte, mai mult de 3 ani -

15 puncte)

Pozitia designerului grafic realizatd de o femeie sau de o persoana 10

apartindnd unei minoritati, unui grup vulnerabil sau marginalizat
3.1d | Dezvoltator tehnic

Diploma universitara in IT sau alt domeniu conex (licenta - 5 pct., 10
Masterat - 10 pct.)

Cel putin 3 ani de experienta profesionala recenta in e-learning sau in 10
alte experiente profesionale conexe (3 ani - 5 puncte, mai mult de 3 ani -

10 puncte)

Pozitia designerului grafic realizatd de o femeie sau de o persoana 5

apartindnd unei minoritati, unui grup vulnerabil sau marginalizat

Total Sectiunea 3

105

Puncte
care pot fi
obtinute

30

30

40

25

125

N.B. Pentru evaluarea tehnica, de catre ofertant se va indica informatia relevanta pentru in

CV-ul companiei, precum si CV-ul personalului cheie care va contribui a realizarea sarcinilor conform

ToR.

Doar candidatii care au acumulat minim 210 puncte la evaluarea tehnica sunt admisi pentru

evaluarea financiara.

Il. Evaluare financiara:



Evaluarea financiara:

Evaluarea financiara se va face in baza urmatoarei formule: 200
S=Fmin/F *200

S — scorul obtinut in baza evaluérii financiare;

Fmin — oferta financiara cea mai mica din toate ofertele prezentate calificate in runda evaluarii
tehnice;

F — oferta financiara supusa examinarii.

Candidatul castigator:

Candidatul castigator va fi candidatul, care a acumulat cel mai mare scor agregat (scorul
tehnic + scorul financiar).

Continutul dosarului de participare la concurs

1. Portofoliul companiei aplicante - CV-ul si o listéa cu referinte (link-uri) la produse realizate
anterior (inclusiv CV-urile membrilor de echipa care vor fi implicati in implementarea sarcinilor si descrierea
experientei in dezvoltarea proiectelor asemanatoare);

2. Extrasul din Registrul de stat al persoanelor juridice, eliberat de Camera inregistrarii de
Stat;

3. Date de contact ale companiei si rechizitele bancare;

4. Oferta tehnica, care va descrie viziunea aplicantului cu privire la realizarea sarcinilor;

5. Oferta financiara detaliata in MDL (lei) cu TVA 0.

Modul de prezentare a dosarului

Dosarul va fi depus in mod electronic la adresa tender@irp.md cu atasarea setului de
documente scanate, indicandu-se in titlul mesajului: CPEDAE/e-curs

Termenul limita pentru depunerea dosarului este 22 iunie 2018, ora 17.00
Ofertele intarziate vor fi respinse.
Doar céstigatorul va fi contactati pana la data de 26 iunie 2018.
Relatii de contact:
Rodica Jereghi, tel. 076700331, email: jereghirodi@gmail.com
sau

Olga Rabei-Secrieru, Institutul de Reforme Penale, tel. 079005253, email:
rabei.olga@yahoo.com



