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o Acreditare Erasmus + pentru mobilitati in domeniul ,Educatie Scolara”
Beneficiar: Liceul Tehnologic Special nr. 3
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Acreditarea Erasmus+ in domeniul Educatie Scolara, a Liceului Tehnologic Special nr. 3,
cu nr. 2022-1-RO01-KA120-SCH-000108529, vizeaza urmatoarele obiective:

O1. Dezvoltarea competentelor-cheie, in special ale celor digitale si lingvistice, la elevii cu
deficiente de auz in vederea integrarii optime in viata scolara, sociala si, mai tarziu,
profesionala.

0O2. Dezvoltarea cunostintelor, aptitudinilor si atitudinilor responsabile fata de mediu si
resursele naturale de cdtre elevii cu deficiente de auz, in vederea adoptarii unui stil de
viata durabil.

O3. Dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice care predau in scoala
pentru elevii cu deficiente de auz.

O4. Dezvoltarea competentelor psihopedagogice ale cadrelor didactice prin sprijinirea
formarii profesionale continue a specialistilor care lucreaza cu elevii deficienti de auz.
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Principiile de baza ale programului Erasmus+

Programul Erasmus+ reprezinta cel mai important instrument al Uniunii
Europene pentru sprijinirea educatiei, formarii, tineretului si sportului in
Europa. Pentru institutii de invatamant de elita in domeniul incluziunii, asa
cum este Liceul Tehnologic Special Nr. 3, Erasmus+ nu este doar o sursa
de finantare, ci o filozofie educationala transpusa in practica. Programele
de mobilitate ofera elevilor cu cerinte educationale speciale si cadrelor
didactice oportunitatea unica de a se dezvolta intr-un spatiu european
comun, ghidati de o serie de principii fundamentale.
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1. Incluziunea si diversitatea

Acesta este pilonul central al intregului program Erasmus+. Europa isi
propune sa ofere sanse egale tuturor cetatenilor sai, acordand o atentie
deosebita persoanelor cu oportunitati reduse, inclusiv celor cu dizabilitati
sau cerinte educationale speciale (precum deficientele de auz si asociate).
Prin mecanisme adaptate si bugete suplimentare pentru suport, programul
elimina barierele fizice, sociale si de comunicare. Proiectele derulate
demonstreaza ca stagiile de formare profesionala internationala (VET) si
mobilitatile scolare devin instrumente puternice de integrare sociala si
dezvoltare a autonomiei personale.
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2. Transformarea digitala
Erasmus+ promoveaza utilizarea intensiva a instrumentelor digitale pentru a
extinde si imbunatati procesul de invatare. Fie ca este vorba despre specializari de
varf, cum ar fi stagiile in domeniul informaticii pentru nivelul postliceal, fie de
utilizarea platformelor europene de cooperare (precum European School Education
Platform), tehnologia este utilizata ca un liant. Ea faciliteazd comunicarea dincolo de
granite si accesibilizeaza continutul educational pentru toti participantii.

3. Participarea la viata democratica si angajamentul civic

Programul isi propune sa dezvolte competente sociale si interculturale,
transformand tinerii in cetdteni europeni activi si responsabili. Prin vizitele culturale,
activitatile recreative cu rol terapeutic si interactiunea directd cu parteneri
internationali, elevii inteleg importanta coeziunii sociale, a tolerantei si a valorilor
democratice europene. Ei invata sa isi exprime identitatea si sa colaboreze eficient
intr-un mediu multicultural.
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4. Sustenabilitatea si responsabilitatea fata de mediu (,,Erasmus Verde”)

Educatia ecologica si comportamentul responsabil fata de naturd reprezinta o alta
prioritate majora. Participantii sunt incurajati sa foloseasca mijloace de transport sustenabile
si sa adopte practici prietenoase cu mediul pe parcursul mobilitatilor lor (gestionareca
responsabilda a resurselor, reducerea amprentei de carbon). Acest principiu cultivd o
mentalitate axata pe protejarea viitorului planetei.

5. Invitarea pe tot parcursul vietii si recunoasterea competentelor

Erasmus+ acopera toate etapele educationale — de la invatamantul scolar elementar,
trecand prin cel liceal si profesional (VET), pana la cel postliceal si al adultilor. Un principiu
tehnic esential este validarea formald a rezultatelor invatarii obtinute in straindtate. Prin
instrumente precum ,,Documentul de mobilitate Europass” si certificatele de participare,
competentele practice dobandite de elevi la agenti economici internationali (in restaurante,
companii IT sau ateliere de prelucrare a lemnului) sunt recunoscute oficial, sporindu-le
considerabil sansele de insertie pe piata muncii.

In concluzie, programul Erasmus+
reuseste sa  unifice standardele
educationale europene sub cupola
solidaritatii. Implementarea acestor
principii  la nivelul comunitatilor
scolare speciale asigura transformarea
educatiei intr-un proces deschis,

flexibil si cu adevarat incluziv.
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DIGITAL EDUCATION & INNOVATION - ICT i1n all subjects
Institutie de formare ICT INTERNATIONAL TRAINING CENTER
Perioada 29.03.2026- 04.04.2026
Locatia Praga, Cehia

Obiectivele acestui curs au fost:

O1: Integrarea instrumentelor digitale si a pedagogiilor inovatoare pentru a crea medii
de invatare captivante, centrate pe elev si pregatite pentru viitor.

O2: Proiectarea de lectii mixte si imbunatatite din punct de vedere tehnologic, care sa
sustina diferentierea, accesibilitatea si participarea activa.

O3: Aplicarea principiilor utilizarii responsabile a tehnologiei digitale si ale bunastarii
pentru a promova utilizarea sigura, responsabila si echilibrata a tehnologiei in educatie.

O4: Utilizarea inteligentei artificiale, a codarii si a instrumentelor media creative pentru
a inspira rezolvarea de probleme, creativitatea si colaborarea in sala de clasa.

O5: Reflectarea critica asupra tendintelor emergente in educatia digitala si adaptarea
practicilor de predare la tehnologiile aflate in evolutie.

0O6: Colaborarea la nivel interdisciplinar si intercultural pentru a conduce transformarea
digitala in scolile si contextele de formare europene
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Programul Erasmus+ desfasurat la Praga, in cadrul cursului ,,Digital Education &
Innovation — ICT in All Subjects”, a vizat dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor
didactice prin explorarea unor tehnologii moderne si metode pedagogice inovatoare. Pe
parcursul celor cinci zile de formare, temele abordate au fost structurate pentru a facilita
tranzitia de la teoria educatiei digitale la aplicarea practica in sala de clasa si in afara
acesteia.

I. Fundamentele educatiei digitale si inteligenta artificiala
Primele activitati s-au concentrat pe intelegerea contextului actual al digitalizarii si a
noilor tehnologii:
. clasa digitala: s-au analizat oportunitatile si provocarile pe care le aduce tehnologia in
mediul scolar.
- competentele secolului XXI: dezvoltarea gandirii critice, colaborarii si creativitatii intr-un
mediu dominat de digital.
. inteligenta artificiala (IA): participantii au explorat rolul IA 1in personalizarea
materialelor didactice si eficientizarea pregatirii lectiilor. Activitatile practice au vizat
modul in care algoritmii pot sustine procesul educational.

II. Integrarea tehnologiei si bunastarea digitala
Formarea a pus un accent deosebit pe utilizarea responsabild si strategica a
instrumentelor digitale:

. cadre de integrare (SAMR & TPACK): cadrele didactice au invatat cum sa selecteze
tehnologia astfel incat sa aduca valoare reala lectiei, evitand utilizarea ecranelor fara un
scop pedagogic clar.

. instrumente TIC pentru invitare activa: testarea unor aplicatii care transforma elevii din
receptori pasivi in creatori de continut.

- media literacy si digital well-being: o temd cruciala a fost protectia elevilor in mediul
online, combaterea dezinformarii si mentinerea unui echilibru intre viata virtuala si cea
reala.

9
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IT1. Modele pedagogice inovatoare
Activitatile din mijlocul programului au vizat restructurarea modului de predare:

- flipped classroom si blended learning: conceptul presupune ca elevii sa studieze teoria
acasa, utilizand resurse online, pentru ca timpul petrecut la scoala sa fie dedicat exclusiv
activitatilor practice si colaborative.

. station rotation (rotatia pe statii): metoda de personalizare a Invatarii prin care clasa este
organizata pe centre de activitate, permitand fiecarui elev sa parcurga materialele in
ritmul propriu.

- gandire computationala: dezvoltarea logicii prin descompunerea problemelor complexe in
pasi simpli, folosind algoritmi si notiuni de programare.

IV. Creativitate si invatare in aer liber
Spre finalul stagiului, formarea s-a concentrat pe productia de continut si mobilitate:

. crearea de website-uri educationale: dezvoltarea unor hub-uri interactive pentru resurse si
proiecte scolare.

. visual storytelling: utilizarea infograficelor si a instrumentelor precum ,,Story Dice” sau
»StoryJumper” pentru a transforma lectiile in povesti vizuale captivante.

. outdoor learning cu coduri QR: activitate inedita desfasurata in spatiile verzi din Praga,
unde mediul natural a fost explorat prin intermediul tehnologiei. Codurile QR au
transformat monumentele si natura in surse interactive de informatie, facilitand
,,vanatori de comori” digitale.
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V. Concluzii si planificarea viitorului
Programul s-a incheiat cu o etapa de reflectie si aplicare concreta a celor invatate:
.- workshop de planificare: participantii au creat planuri de lectie concrete care integreaza
IA, storytelling-ul digital si codurile QR.
. plan de actiune: stabilirea pasilor pentru implementarea noilor metode pedagogice in
scolile de provenienta.
. reflectie finala: evaluarea progresului si primirea certificatelor care atestd noile

competente dobandite in domeniul inovatiei digitale.

11
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In urma evaludrii finale, cele 3 cadre didactice de la Liceul Tehnologic Special Nr. 3 care

au participat la acest program de formare au obtinut certificatele de absolvire si documentele
Europass Mobility.

Ulterior finalizarii cursului, competentele dobandite au fost valorificate si integrate la
nivelul institutiei prin intermediul urmatoarelor activitati:

. diseminarea rezultatelor: organizarea de sesiuni de informare si transfer de bune practici
catre celelalte cadre didactice din scoala;

. lectii demonstrative: sustinerea unor activititi didactice deschise, axate pe aplicarea
directa a metodelor si abilitatilor digitale insusite in cadrul stagiului;

. integrarea noilor tehnologii la clasa: utilizarea curenta in procesul de predare-invatare a
aplicatiilor si platformelor educationale explorate pe parcursul formarii;

. dezvoltarea de resurse moderne: crearea si implementarea de continut educational digital

original, adaptat nevoilor elevilor.

Goimg Digital im an nnovative
Clasergam

i g iy
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Mobilitate proiect Erasmus+
Acreditare EDUCATIE SCOLARA

29.03.2026- 04.04.2026
Praga, Cehia

Ziua 1: Erasmus+
Dupa o zi lunga de calatorie, am ajuns la destinatie in jurul orei 03:00 AM, pregatite sa

incepem aceasta experientd frumoasa de invatare si descoperire.

ajutat sa ne conectam si sa cream o atmosfera deschlsa si prietenoasa.
Curs: Digital Education & Innovation — ICT in All Subjects
Programul zilei:
* Module 01: The Digital Classroom — Opportunities and Challenges
* Module 02: 21st-Century Skills in a Digital World
* Module 03: Artificial Intelligence in Education
Am explorat concepte actuale despre educatia digitala, competentele secoluluir XXI si
rolul inteligentei artificiale in procesul educational, prin activitati practice si colaborative.
Pe langa partea academica, am iInceput si explorarea orasului Praga, un loc absolut
superb, plin de istorie si energie.

13
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% Ziua 2: tehnologia intilneste natura
Cine spune ca tehnologia ne tine departe de mediul inconjurator? Astazi, in cadrul
cursului Erasmus+, am demonstrat exact contrariul!

Am explorat trei piloni esentiali pentru scoala viitorului:

1. Frameworks for technology integration — am invatat cum sa alegem tehnologia potrivita
pentru a aduce valoare reala lectiilor, nu doar de dragul de a folosi un ecran.

2.ICT tools for active learning — am testat instrumente interactive care transforma elevii
din receptori pasivi in creatori de continut. Abia astept sa le aplicam la clasa!

3. Media literacy & digital well-being — poate cel mai important subiect: cum ne protejam
elevii in mediul online, cum combatem dezinformarea si cum mentinem un echilibru
sanatos Intre viata reala si cea virtuala.

Dupa ce am explorat cadrele teoretice de integrare a tehnologiei (SAMR & TPACK), am
trecut la actiune intr-un mod inedit. Trainerul nostru ne-a provocat sa transformam
interactiunea cu natura intr-o veritabila descoperire digitala.

Cum am facut asta?

Am explorat spatiul verde folosind coduri QR strategic plasate, care au transformat
fiecare copac sau monument intr-o sursd interactiva de informatii.
Am imbinat ICT Tools cu mediul natural, invatand cum sa cream ,,vanatori de comori”
digitale pentru elevii nostri.
Am discutat despre digital well-being chiar in mijlocul naturii, intelegand cum tehnologia
poate fi un aliat al miscarii in aer liber, nu un obstacol.

A fost o experientd revelatoare sa vedem cum ecranul telefonului devine o ,,Jlupa” prin
care mediul inconjurator prinde viata intr-un mod activ.

Ne intoarcem cu idei proaspete: educatia viitorului nu are granite intre sala de clasa si

parcul orasului!




Erfasmus+

- Erasmus+ nfl 'ﬁ] rq}'

Commission

LTS3

Ziua 3: viitorul educatiei
Am explorat noi metode prin care putem face Invatarea mai interactiva, personalizata si
adaptata erei digitale.
Iata principalele directii pe care le-am abordat in modulele de azi:
1. Inversam rolurile cu flipped classroom & blended learning
Am discutat despre cum putem imbina predarea clasica cu resursele online. Ideca e
simpla, dar de impact: elevii studiaza teoria acasa, in ritmul lor, iar la scoald ne concentram
pe practica, proiecte si colaborare.
2. Invitare personalizata prin rotatia pe statii (Station Rotation)

Individualitatea fiecarui cursant este respectata prin utilizarea metodologiei ,,Playlist”, o
strategie ce faciliteaza asimilarea cunostintelor intr-o maniera adaptata nevoilor specifice ale
fiecaruia. Am invatat cum sa organizam clasa pe centre de activitate, astfel incat nicio
secunda sa nu fie pierduta si fiecare copil sa primeasca atentia necesara.

3. Coding & computational thinking

Programarea nu este doar despre calculatoare, ci despre logica! Am explorat cum i1 putem
ajuta pe elevi sa descompuna problemele complexe in pasi simpli si sd isi dezvolte
creativitatea prin algoritmi.

15
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Ziua 4: tehnologie si creativitate in actiune
Astazi am explorat instrumente digitale care transforma modul in care predam si
invatam.
1. Creating a website for educational purposes
Am exersat construirea de platforme online dedicate invatarii, transformand spatiul de
invatare intr-un hub interactiv pentru proiecte si resurse.
2. Visual storytelling & infographics
Am descoperit puterea imaginilor in educatie. Folosind instrumente precum Story Dice,
am invatat sa transformam lectiile in povesti vizuale captivante.
3. Mobile & outdoor learning with QR Codes
Am explorat cum putem scoate elevii din banci. Prin coduri QR, orice spatiu devine o
oportunitate de explorare, combinand miscarea cu resursele digitale.
* Use of Al in education
Am analizat cum inteligenta artificiala ne poate ajuta sa personalizam materialele didactice

si sa eficientizam pregatirea lectiilor.

16
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Ziua 5: inovatie, reflectie si noi orizonturi!

Ultima zi a fost despre concluzii, planuri de viitor si celebrarea parcursului nostru de
invatare. Plecam cu bateriile incarcate si cu o viziune clara asupra transformarii educatiei in
era digitala!

Iata principalele directii din aceasta zi:
1. Innovation & future trends in Digital Education

Am discutat despre tendintele ce vor modela scoala de maine si despre cum putem ramane
relevanti intr-o lume in continua schimbare. Inovatia nu mai este o optiune, ci 0 necesitate.
2. Lesson planning & final workshop

Am creat planuri de lectie concrete, integrand toate instrumentele digitale invatate
saptamana aceasta (Al, StoryJumper, coduri QR). Suntem gata sa aducem magia digitala in
fata elevilor nostri!

3. Final reflection, Action plan, Certificates & farewell

Ziua s-a incheiat intr-o notd emotionanta. Am stabilit un plan de actiune pentru
implementarea noilor metode la clasa. Plecam cu dorinta de a inspira si de a transforma
fiecare lectie intr-o aventura digitala!




- Erasmus+
LTS3

l. Edpuzzle

Edpuzzle este o platforma educationala
online care permite profesorilor sa
transforme videoclipurile obisnuite in lectii
interactive. Prin intermediul acesteia,
cadrele didactice pot insera intrebari,
comentarii audio, explicatii suplimentare si
note direct in videoclipuri, monitorizand in
acelasi timp progresul si nivelul de intelegere
al elevilor.

Platforma este utilizata pe scara larga in
invatarea online, hibridd si1 fata in fata,
deoarece faciliteaza implicarea activa a
elevilor si ofera profesorilor informatii

detaliate despre participarea si performanta

' Edpuzzle '

acestora.
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edpuzzle

Transformarea videoclipurilor in lectii

interactive cu intrebari mtmdu se de
profesor. Progres monitorizat in timp real.

#Lectiiinteractive

18
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Folosirea Edpuzzle implica cateva etape principale:
1. Crearea unui cont — Inregistreazi-te pe platforma Edpuzzle ca profesor sau elev.
2.Explorarea bibliotecii video — Poti utiliza videoclipuri din surse precum YouTube sau
alte biblioteci educationale disponibile pe platforma.
3.Selectarea unui videoclip — Alege un videoclip relevant pentru lectia sau activitatea ta.
4. Editarea videoclipului — Decupeaza sectiunile necesare si elimina partile care nu sunt
relevante.
5. Adaugarea elementelor interactive — Insereaza:
o Intrebari cu raspuns multiplu;
o intrebari deschise;
o comentarii text;
o explicatii audio.
6. Configurarea lectiei — Stabileste daca elevii pot sari peste anumite sectiuni si
configureaza modul de evaluare.
7. Distribuirea catre elevi — Partajeaza lectia prin link direct sau prin integrarea cu
platforme precum Google Classroom, Microsoft Teams sau Moodle.
8. Monitorizarea progresului — Profesorul poate urmari:

o timpul petrecut de elevi vizionand videoclipul;
o raspunsurile oferite;
o scorurile obtinute;
o gradul de finalizare a activitatii.
9. Analiza rezultatelor — Utilizeaza rapoartele generate pentru a identifica dificultatile
elevilor si pentru a adapta procesul de predare.
10. Actualizarea si reutilizarea lectiilor — Lectiile pot fi modificate si utilizate in mai multe
clase sau in anii scolari urmatori.

e s L s e e
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Avantajele Edpuzzle in educatie

« Transforma vizionarea pasiva in invatare
activa.

. Creste implicarea si atentia elevilor

« Permite verificarea imediata a intelegerii
continutului

. Ofera feedback si evaluare continua.

. Faciliteaza invatarea in ritm propriu

« Sustine modelul clasei inversate (Flipped
Classroom).

. Furnizeaza rapoarte detaliate despre
progresul elevilor.

Cat costa Edpuzzle?

Edpuzzle ofera o versiune gratuita destinata profesorilor, care include functiile
esentiale pentru crearea si distribuirea lectiilor video interactive.
De asemenea, sunt disponibile planuri premium pentru profesori individuali, scoli
s institutii educationale, care ofera:
. spatiu suplimentar de stocare;
. acces la functii avansate de raportare;
- administrare centralizata pentru scoli;
. integrare extinsa cu platforme educationale;

« suport tehnic prioritar.

Pentru informatii actualizate privind abonamentele si costurile, poate fi consultata
pagina oficiala: Edpuzzle Pricing,

Edpuzzle este una dintre cele mai populare platforme pentru crearea lectiilor video
interactive, fiind deosebit de utila pentru predarea online, evaluarea formativa si

dezvoltarea unor experiente educationale atractive si personalizate

20


https://edpuzzle.com/pricing

Er%smus+
-Erasmus+ E T h'; e{
Commission nl Ef y
LTS3

Il. StorydJumper ‘s, storyjumper

StoryJumper este o platforma educationala online care permite crearea de
carti digitale interactive. Prin intermediul acesteia, utilizatorii pot realiza
povesti ilustrate, combinand text, imagini, personaje si elemente audio intr-un
format de tip carte digitald. Platforma este utilizata frecvent in educatie
pentru dezvoltarea creativitatii, a competentelor de scriere si a exprimarii
narative.

In context educational, StoryJumper sprijind invatarea prin povestire,
incurajand elevii sa isi exprime ideile intr-un mod vizual si structurat. De
asemenea, permite publicarea si partajarea cartilor create, ceea ce stimuleaza
motivatia si implicarea.

StnryJumper

Elevii creeaza propriile povesti
digitale, combinand text si imagini.

21
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Folosirea StoryJumper implica cateva etape principale:

1. Crearea unui cont — Inregistreazi-te pe platforma StoryJumper ca profesor sau elev.
2. Alegerea unui proiect — Selecteaza crearea unei carti noi sau utilizeaza un sablon
existent.
3. Construirea povestii — Adauga textul narativ pe paginile cartii.
4.Inserarea elementelor vizuale — Integreaza imagini, personaje, fundaluri si obiecte
din biblioteca platformei.
5. Personalizarea paginilor — Aranjeaza continutul pentru a crea o structura coerenta
a povestil.
6. Adaugarea elementelor audio (optional) — Inregistreaza vocea pentru a crea o
experienta mai interactiva.
7. Previzualizarea cartii — Verifica modul in care arata si functioneaza proiectul final.
8. Publicarea cartii — Salveaza si publica povestea in format digital.
9. Distribuirea catre alti utilizatori — Ofera acces prin link elevilor, colegilor sau
profesorilor.

10. Revizuirea si actualizarea continutului — Modifica si imbunatateste cartea in functie
de feedback.
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Avantajele StoryJumper in educatie " s
- Dezvolta creativitatea si imaginatia.
. Imbunititeste competentele de scriere si lectura.
- Sprijind exprimarea narativa si vizuala.
. Incurajeaza invitarea prin proiecte.
Permite colaborarea intre elevi.

Creste motivatia prin publicarea lucrarilor. g

Cat costa StoryJumper?
StoryJumper ofera o versiune gratuita
pentru crearea de carti digitale. Exista si
optiuni premium care includ tiparirea cartilor

si functii avansate de personalizare.
Pentru informatii actualizate privind
abonamentele, poate fi consultata pagina

oficiala: StoryJumper Pricing.
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lll. Story Dice

Generare de imaginl prin aruncarea
zarurilor pentru crearea de povesti

Er%smus+

Commission

nfl cPa rqty

Story Dice este un instrument educational
care utilizeaza zaruri pentru a stimula
creativitatea si dezvoltarea povestilor.

Fiecare fata a zarului contine un simbol
diferit, iar utilizatorii trebuie sa creeze o
naratiune pornind de la imaginile obtinute la
intamplare.

In educatie, Story Dice este folosit pentru
dezvoltarea competentelor de exprimare
orald s1 scrisd, stimularea imaginatiei,
imbogadtirea vocabularului s1  exersarea
gandirii creative. Este o metoda frecvent
utilizatd 1n activitati de storytelling, limbi
straine si educatie timpurie.

Folosirea Story Dice implica cateva etape principale:

« Accesarea platforme1 Story Dice.

Generarea zarurilor virtuale.
Observarea imaginilor afisate.
Selectarea elementelor pentru poveste.
Crearea unei naratiuni coerente.
Prezentarea povestii in fata clasel.
Discutii si feedback din partea colegilor.
Repetarea activitatii cu noi combinatii.

Avantajele Story Dice in educatie

. Stimuleaza creativitatea si imaginatia.

Dezvolta vocabularul si exprimarea verbala.
Incurajeaza gandirea libera.
Sustine activitatile de storytelling.
Poate f1 utilizat la diverse discipline.

Cat costa Story Dice?

« Aplicatia Story Dice este gratuita.
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1V. AutoDraw

AutoDraw este un instrument online gratuit
dezvoltat de Google, care utilizeaza inteligenta
artificiald pentru a transforma schitele simple in
desene clare si sugestive. Platforma recunoaste
formele desenate de utilizator si propune automat
variante grafice profesionale, usor de utilizat in
proiecte educationale.

In educatie, AutoDraw este utilizat pentru

dezvoltarea creativitatii vizuale, realizarea de
materiale grafice si sustinerea exprimdrii prin
desen, fara a necesita abilitati artistice avansate.
Este un instrument eficient pentru activitati
interdisciplinare, proiecte si prezentari.

AutoDraw
Before & After

0 schitd simpla Wand Un desen clar

Utilizarea inteligentei artificiale pentru
realizarea de materiale vizuale, excelent
pentru elevii fara abilitati artistice.

rificiald J #Incluziune
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Folosirea AutoDraw implica cateva etape principale:
1. Accesarea platformei — Se intra pe site-ul AutoDraw din browser.
2.Realizarea unei schite — Utilizatorul deseneaza liber pe spatiul de lucru.
3.Recunoasterea AI — Platforma sugereaza automat imagini corecte sau similare.
4.Selectarea desenului final — Se alege varianta dorita din sugestii.
5. Personalizarea imaginii — Se pot adauga culori, forme si detalii suplimentare.
6.Salvarea lucrarii — Desenul final poate f1 descarcat sau partajat.
7. Utilizarea in activititi educationale — Materialul creat este integrat in proiecte, lectii sau
prezentari.
Avantajele AutoDraw in educatie
- Nu necesita abilitati de desen.
. Stimuleaza creativitatea vizuala.
. Ofera rezultate rapide si usor de utilizat.
. Sprijina invatarea prin reprezentare grafica.
. Poate fi utilizat la orice disciplina.
Cat costa AutoDraw?
AutoDraw este complet gratuit si poate f1 utilizat direct din browser, fara inregistrare.
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V. Goosechase

GooseChase este o platforma educationald online

si mobila care permite crearca de activitati
interactive de tip ,,vanatoare de comori” (scavenger
hunt). Prin intermediul acesteia, profesorii pot
proiecta misiuni, iar elevii sau participantii trebuie
sa le indeplineasca prin rezolvarea de sarcini,
realizarea de fotografii, videoclipuri sau raspunsuri
text.

Platforma este utilizata pe scara larga in educatie,
training si activitati de tip team-building, deoarece
transforma 1Invatarea intr-o experienta activa,
colaborativa si motivanta. GooseChase poate fi

utilizat atat in interior, cat si in exterior, In activitati
fata in fata sau hibride.

Goosechase
. Creeaza sarcini

(Vén&toare de comari)

(] |

Rezolva individual
gau in echipd

&

Incarcd dovezi foto
sau video

0@

[ #E;l;agrm'e

#lmplicareActiva
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Folosirea GooseChase implica cateva etape principale:

European
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1. Crearea unui cont — Inregistreaza-te pe platforma GooseChase ca organizator sau

educator.

2.Crearea unei activitati (Mission) — Se defineste o noud vanatoare de comori cu un titlu,

descriere si obiective.

3. Adaugarea misiunilor — Se introduc sarcini precum intrebari, provocari foto/video sau

exercitil practice.

4.Setarea punctajului si regulilor — Se stabilesc criteriile de evaluare, timpul si modul de

5.Invitarea participantilor — Elevii sunt invitati prin cod de acces sau link.

desfasurare.

6. Desfasurarea activitatii — Participantii rezolva misiunile folosind aplicatia mobila.

7. Monitorizarea in timp real — Profesorul poate urmari progresul echipelor in timpul

activitatii.

8. Analiza rezultatelor — La final, se analizeaza punctajele, raspunsurile si implicarea

participantilor.

Avantajele GooseChase in educatie

Creste motivatia si implicarea elevilor.

Incurajeaza invitarea activa si experientiala.
Dezvolta colaborarea si lucrul in echipa.

Poate fi utilizat atat indoor, cat si outdoor.
Transforma continutul educational in activitati ludice.
Sprijina dezvoltarea competentelor practice si sociale.

GooseChase ofera o versiune gratuita cu functionalitati limitate s1 planuri

premium pentru scoli si organizatii, care includ:

numar mai mare de participanti
functii avansate de administrare
rapoarte detaliate

optiuni extinse de personalizare
suport tehnic dedicat

Pentru detalii despre abonamente, vizitati pagina oficiala: GooseChase Pricing.
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Vi. CODE

Code.org este o platforma educationala
online dedicata 1invatarii programarii si

dezvoltarii gandirii computationale. Aceasta
ofera lectii interactive bazate pe blocuri de cod,
jocuri educationale si cursuri structurate pentru
diferite niveluri de varsta, de la incepatori pana
la nivel avansat.

In educatie, Code.org este utilizat pentru
introducerea conceptelor de informatica,
dezvoltarea logicii, rezolvarea de probleme si
familiarizarea elevilor cu principiile
programarii intr-un mod accesibil si atractiv.

Code.org

Lectii interactive de programare.

Rezolvarea sarcinilor folosind
blocuri de cod vizuale,

#GandireL ogics
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Folosirea Code.org implica cateva etape principale:
1. Crearea unui cont — profesorul sau elevul isi creeaza un cont pe platforma.

2.Selectarea cursului — se alege un curs in functie de nivelul de varsta si competente.

3. Parcurgerea lectiilor interactive — elevii urmeaza lectii structurate pas cu pas.

4.Rezolvarea puzzle-urilor de codare — se utilizeaza blocuri de cod pentru a rezolva
sarcini.

5. Construirea proiectelor — elevii creeaza jocuri sau animatii simple.

6. Testarea solutiilor — se verificd functionarea codului creat.

7. Monitorizarea progresului — profesorul poate urmari evolutia fiecarui elev.

8. Evaluarea competentelor — se analizeaza rezultatele si nivelul de invatare.

Avantajele Code.org in educatie
. Dezvolta gandirea logica si algoritmica.

Introduce programarea intr-un mod accesibil si intuitiv.
. Ofera invatare interactiva prin joc (code with Anna & Elsa)
Este gratuit si usor de utilizat.

Sprijina dezvoltarea competentelor digitale esentiale.

Cat costa Code.org?
Code.org este complet gratuit pentru elevi si profesori, fiind sustinut ca initiativa

educationala globala.

Er%smus+
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FILE DE JURNAL DIN PRAGA
Printre turnuri si istorie
Praga nu este doar un oras, ci o poveste vie scrisa in piatra, vitralii si unghere secrete.
Parcurgand strazile sale incarcate de istorie, fiecare zi devine o pagina dintr-un jurnal de
calatorie in care vechiul si noul se impletesc la fiecare pas.

Panorama orasului si maiestuoasa Catedrala Sfantul Vit

Inci din primele momente ale explorarii, Praga te cucereste prin arhitectura sa densa si
acoperisurile sale din tigla rosie care par ca nu se mai termina. Privit de la inaltime, orasul
isi dezvaluie farmecul medieval, dominat in departare de turnurile ascutite si intunecate ale
Bisericii Maicii Domnului din Tyn, care strapung cerul innorat.

Mergand mai departe catre Complexul Castelului din
Praga, ne-am gasit la picioarele impresionantei Catedrale
Sfantul Vit. Privind de jos in sus, fatada sa gotica pur si
simplu iti taie rasuflarea. Detaliile sculptate cu o precizie
chirurgicald in piatra, uriasa rozasa centrala (fereastra
circulara cu vitralii) si turnurile monumentale care par sa
atinga cerul senin ofera o lectie vie de istorie si maretie arhitecturala.
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Ceasul astronomic din piata orasului vechi

Nicio vizitd in Praga nu este completa fara o
oprire in piata orasului vechi. Turnul Primariei
Vechi gazduieste faimosul Ceas astronomic

(Orloj), o capodopera medievala ce dateaza din
secolul al XV-lea. Am avut sansa sa surprindem

turnul atat din departare, cat si de aproape, in
mijlocul unei multimi animate de turisti veniti
pentru a admira ,,spectacolul” celor 12 apostoli.
Mecanismul complex, cadranele astronomice si
culorile vibrante ale ceasului contrasteaza
puternic cu piatra veche a turnului.

Er%smus+
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Detalii care fascineaza:

jocuri de lumini mestesuguri locale

Praga exceleaza la capitolul detalii. Intrand intr-una dintre

bisericile sale baroce, am ramas uimite de opulenta si
stralucirea unui candelabru urias din cristal, ale carui lumini
calde se reflectau spectaculos pe peretii albi si pe frescele de
pe tavan. Momentul a fost perfect pentru a testa integrarea
tehnologiei in explorarea noastra, capturand reflexia
arhitecturii direct prin ecranul smartphone-ului.

La nivelul strazii, orasul pastreaza vii traditiile
mestesugaresti. lar daca vorbim de detalii urbane, stilul Art
Nouveau isi face simtitd prezenta in cele mai neasteptate
locuri.
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De la eleganta Palatului Troja la misterele subterane

Pentru o schimbare de peisaj, am vizitat Palatul Troja

este flancata de o

nobiliar.

Intorcandu-ne spre centru, pe o ulitd ingustd, am
descoperit sculptura ,,Omul agatat” a artistului
David Cerny, care il reprezinti pe Sigmund Freud
atarnand cu o mana de o bard metalica intre doua
cladiri. Aceasta simbolizeaza spiritul liber si
nonconformist al orasului.

experienta captivanta,

sau in subteran.

(Castelul Troja), o bijuterie in stil baroc de o simetrie
perfectd. Cladirea, in nuante elegante de alb si caramiziu,
scara exterioara monumentala,
impodobita cu statui ce infatiseaza scene mitologice.
Gradinile geometrice din fatda si copacii proaspat infloriti
in nuante de roz adauga o nota de poveste acestui domeniu

Transportul public din Praga are o
estetica unicd, cu un metrou futurist si
un tunel lung cu tavan arcuit. Scarile
rulante luminate de neon ofera o
surprinzandu-te
constant, indiferent daca esti la suprafata
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Curs de formare
https://www.itc-international.eu/course/going-digital-in-an-innovative-classroom

Platforme educationale
Edpuzzle — https://edpuzzle.com

StoryJumper — https://www.storyjumper.com

Story Dice — https://davebirss.com/storydice/

AutoDraw — https://www.autodraw.com

Code.org — https://code.org

GooseChase — https://[www.goosechase.com
skribbl.io — https://skribbl.io

Site-uri institutionale

LTS3 — Acreditare Erasmus+ Educatie scolard, Pagina oficiala Facebook —
https://www.facebook.com/share/18vAGwK I to/

LTS3 - site oficial — https://1ts3.ro/
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