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PREFATA

Existda DIDACTICA COMPETENTELOR. Adica, ceea ce stie elevul si ce poate sa faca la
finalul unui ciclu de invatdmant. Un invatamant modern, ancorat in realitate nu poate fi decat
centrat pe competente si pe rezultate.

Principiile de mai sus sunt aplicate cu foarte mare succes si sustenabilitate prin programele
ERASMUS+VET.

Liceul Tehnologic ELECTROMURE din Targu Mures este scoali ACREDITATA
ERASMUS , pentru perioada 2021 — 2027.

In cadrul Acreditare Erasmus+ nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, domeniul
invatamant profesional si tehnic, ale perioadei 2021-2027, la Liceul Tehnologic Electromures din
Téargu Mures, in anul scolar 2021-2022 s-a derulat proiectul nr. 2021-1-RO01-KA121-VET-
000008765. Prin acest proiect au avut oportunitatea de a-si dezvoltat competentele personale si
profesionale in mobilitati transnationale 12 profesori In context european, astfel: au participat la
activititi de job shadowing profesorii Kosa-Raksi Géza si Nagy Attila la partenerul Vitalis
GmbH Schkeuditz-Germania intre 21-25.03.2022, profesorii Cozma lonut-Ciprian si Selyem
Zoltan- El6d la partenerul ESMOVIA, Valencia-Spania intre 04-08.04.2022, prof. Samaj Imola
la partenerul Békéscsabai Szakképzési Centrum-Ungaria intre 23-27.05.2022, si intre 21-
25.11.2022 va participa Selyem Zoltan El6d la partenerul Istituto Tecnico Per il Turismo “Livia
Bottardi”, Roma — Italia. La activitati de formare profesionala-cursuri au fost: profesorii Bretean
Monica si Sardi Aliz la partenerul Executive Training Institute, Malta intre 11-15.07.2022,
profesorii Ceusan Sorina si Ormenisan Sanda la partenerul L.E.A.R.N. Institute Chantilly-Franta
intre 18-22.07.2022, profesorii Francu Monica si Pintea Mihaela la partenerul ITC International
Training Center, Praga-Republica Ceha. Deasemenea in perioada 29-30 septembrie 2022 la
Liceul Tehnologic Electromures a avut loc organizarea cursului cu tema: “Creaza-ti lectii
interactive prin tabla digitala” prin invitarea expertului profesor To6th Istvan de la Centrul de
Educatie Zalaegerszeg-Ungaria iar in perioada 18-19 noiembrie 2022 va avea loc un alt curs de
formare “Instrumente digitale interactive de predare”, sustinut de cétre expertul invitat Renos
Georgiou, partener de la organizatia NECY-CYPRUS, Larnaca-Cipru.

Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193, in valoare de 137.119 EUR, din
cadrul Acreditarii Erasmus+ 2021-2027, nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, se adreseaza

atat elevilor de la specializarea tehnician in automatizari inscrisi in clasele a XI-a A, E, F precum



in clasele tehnician in hoteldrie, inscrisi in clasele a XI-a C, D, G in anul scolar 2022-2023, cat si
profesorilor VET care ofera formare profesionala elevilor.

Pentru stagiile de pregatire profesionalda de cate 2 saptimani organizate la parteneril
externi au fost selectati: pentru perioada 27.03-07.04.2023, un grup de 14 elevi cu calificarea
profesionald de tehnician in automatizari, la partenerul VITALIS Betreuungsgesellschaft fur
Modellprojekte mbH din Schkeuditz-Germania, respectiv un grup de 14 elevi din clasele cu
pregitirea profesionald technician in hotelarie, la partenerul Siéfoki Szakképzési Centrum din
Siéfok-Ungaria, iar pentru perioada 12.06-23.06.2023 un grup de 12 elevi din clasele cu
pregatirea profesionala tehnician in automatizari au fost la partenerul P. Kousios Electrical LTD
din Paphos-Cipru, iar din clasele cu calificarea profersionala tehnician in hotelarie, 16 elevi au
efectuat stagii de practica la St. George Hotel & Resort din Paphos-Cipru. Totodata din
colectivul de cadre didactice au fost selectati 6 profesori cu diverse specializari pe domenii de
predare vocationald, care sd participe la formari profesionale astfel: la cursuri de formare 2
profesori de specialitate, ntre 10-14.04.2023 la partenerul Araxa Egitim Danismanlik, Istanbul-
Turcia si intre 01-05.05.2023 un profesor la partenerul ITC International Training Center din
Praga-Republica Ceha. Totodata la activitati job shadowing au participat intre 03-07.07.2023,
doi profesori la partenerul Associacdo Intercultural Amigos da Mobilidade, Madeira-Portugalia,
precum intre 07-11.08.2023 un profesor la partenerul Universal Mobility SL, Alicante-Spania.

Prin implementarea proiectului Erasmus+ VET, s-a obtinut o colaborare mai stransa intre
directori, profesori, elevi, parinti, agenti economici parteneri interni si externi, deschizand noi

porti 1n viitor.

TARGU MURES,
August 2023
Echipa de gestiune proiect:
Prof. COZMA Ionut - Ciprian, director
Prof. SELYEM Zoltan-Eléd, director adjunct
Prof. FODOR Edit
Prof. FRANCU Monica — Cecilia
Ec. FRICIU Adriana



GHID PRACTIC DE PREDARE CU METODE DIGITALE MODERNE

Autor: prof. BRETEAN Monica Liliana
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

Proiectul “Perfectionarea abilitatilor si competentelor digitale ale cadrelor didactice din invatamantul
tehnic” derulat in cadrul programului Erassmus + la Executive Training Institute ETI-MALTA a avut ca
principal obiectiv dezvolta-rea unui act educational atractiv prin stimularea imaginatiei si creativitatii,
precum si insusirea unor noi metode si strategii de predare.

Unul din cele mai interesante moduri de organizare a ideilor 1l constituie mind mappingul-harta mentala,
care are avantajul enumerarii cuvintelor cheie necesare proiectarii unei achizitii de invatare.

Harta mentala oferita de Coggle porneste de la conceptul principal care este amplasat in centrul hartii iar
ramificatiile pot contine cuvinte sau imagini care au legatura cu conceptul principal.

Mind mapping-ul poate fi foarte util in cadrul unei ore de dirigentie spre exemplu, in scopul dezvoltarii
ideei principale prin colaborarea elevilor clasei si realizarea brainstormingului in faza de evocare, ca
moment de desfagurare a lectiei.

Tema “Trasaturi ale caracterului”’poate fi prezentata astfel intr-un mod mai atractiv. Prin harta mentala cu
aplicatia Coggle invitarea este durabila si intelegerea este mai aprofundata si capatd mai mult sens, este
stimulata si ajutatd memorarea prin folosirea entitatilor grafice.

Aplicarea acestei metode digitale in cadrul unei ore de specialitate tehnicd, spre exemplu”Masini
electrice” a condus la 0 mai buna organizare a structurii de continut si clasificarea informatiei, memorarea
ideilor principale,ajutor la rezolvarea de probleme prin imbunatatirea functiilor cognitive de gandire,
stimularea creativitatii prin brainstorming, sintetizarea unui text sau cantitate de informatii si nu in ultimul
rand ajutd la luarea deciziilor corecte. Doi elevi cu modalitati diferite de gindire logicd si cunostinte
acumulate din experiente diferite vor elabora harti mentale diferite pentru acelasi subiect.

Instrumentul de elaborare a hartii conceptuale: Coggle poate fi accesat de pe un cont Google,
https://coggle.it/ din Simple Collaborative Mind Maps@Flow charts. Daca utilizatorul nu are cont se
da click pe fereastra + Sign Up Now.

La aparitia ferestrei Sign in with Google se introduc adresa de mail si parola ca mai apoi sa apara un
numar de sase obtiuni de unde se poate alege codul gratuit de profesor Education Teacher —-Mind map,
Done. Se da click pe fereastra + Create diagram (Creaza harta). Se introduce titlul in cdsuta, dupa care

accesand butoanele +, se adauga si celelalte cuvinte, link-uri sau imagini care vor intregi harta mentala.
Butonul din dreapta sus permite invitarea altei persoane sa participe la elaborarea hartii mentale. Existenta
butonului ?Help sheet de ajutor, usureaza operatiunile de mutare, stergere a elementelor gresit introduse.
Harta mentala are astfel multiple avantaje oferind posibilitatea extragerii cuvintelor cheie dintr-un
continut, optimizeaza timpul, ajutd la dezvoltarea ideilor prin colaborarea cu alte persoane, la organizarea
ideilor,, sintetizarea unui subiect in mod vizual si ajutd la inserarea legaturilor colorate oferind nu in
ultimul rand posibilitate de chat pentru grup prin butonul de invitari de persoane.
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PADLET — INTRUMENT DIGITAL MODERN UTILIZAT iN ACTIVITATEA DIDACTICA

Autor:
prof. CEUSAN Sorina Ancuta,
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

In urma participarii la cursul Eco-Friendly classroom: Enironment & Ecologi in the Digital Age, Tn
Franta, localitatea Chantilly, din perioada 18-22 iulie 2022, am dobandit numeroase cunostinte si
informatii utile referitoare la importanta si modul de utilizare al intrumentelor digitale, in procesul
instructiv-educativ.

Padlet este un bun exemplu de aplicatie utila in procesul de predare-invatare-evaluare. Aceasta aplicatie
ofera posibilitatea de elaborare colaborativa de materiale ce pot fi ilustrate sub forma de imagini. Padlet
este o aplicatie online care poate fi utilizata de profesori in predarea la clasa dar si in predarea online.
Utilitatea acestui instrument didactic reiese din faptul ca utilizeaza o abordare mai motivanta a predarii si
fixarii informatiilor dar si a implicarii elevilor in realizarea materialelor intr-un format atractiv. Este un
instrument digital, utilizat in educatie pentru realizarea unui perete virtual.

De asemenea prin utilizarea acestei aplicatii este stimulatd creativitatea elevilor prin posibilitatea de
ilustrare a materialelor elaborate. Elevii pot partaja materiale, edita materiale, ilustra diverse texte prin
imagini, pot partaja diverse materiale video sau fise de documentare. Aceste aplicatii pot fi colaborative:
elevii pot Incdrca teme pe avizierul creat de profesor, pot aprecia temele colegilor sau pot realiza aviziere
virtuale multimedia in echipa, pentru a demonstra o idee, pentru a sustine o prezentare, pentru a indica si
comenta resurse relevante pe o anumita tema data, etc.

Este de asemenea accesibild, usor de instalat si utilizat

Aceastd aplicatie poate fi utilizata in scoala prin diverse forme:

= Profesorul poate realiza un portofoliu cu poze sau documente justificative din cadrul activitatilor
realizate de catre elevi, pentru a distribui péarintilor imagini cu munca elevilor (poze de la
activitati, proiecte, inclusiv acivitati extrascolare).

= Aplicatia poate fi utilizatd in procesul de predare-invatare si evaluare.

= Se poate crea un Padlet al clasei unde se pot posta materiale didactice (fise de documentare, fise
de lucru, proiecte, prezentari, jocuri educative).

= Se pot distribui diverse teme iar elevul posteaza rezolvarea, fiind benefic pentru cei care nu au
reusit sa identifice solutia problemelor.

= Elevii pot aprecia temele celorlalti elevi si pot crea dezbateri pe anumite teme, pot oferi feedback,
pot formula sugestii.

» Aplicatia poate fi utilizata sub forma unui canal de discutii al clasei si se pot posta diverse Link-
uri.

= Materilele pot fi prezentate sub forma unui slideshow.

= Aplicatia poate fi utilizatd de elevi de toate varstele.

Pasii de utilizare a aplicatiei Padlet:

* Pentru crearea unui produs nou se acceseaza optiunea +Creeazd un Padlet, apoi se alege un
fundal dintre cele generate de aplicatie. Pe aceste fundaluri profesorul/elevii pot insera continuturi
si pot alege modul in care sa fie expuse (Canvas, Wall.).

= Se alege un fundal din galearia aplicatiei.

= Se stabileste titlul/subtitle (exemplu: titlul unei lectii)
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= In partea dreaptd se pot accesa o lista de functionalititi: formatul scrisului, sortare materiale
postate in functie de data, ordinea postarii sau in ordine alfabetica, etc.
»  Se pot adauga materiale prin accesarea butonului cu semnul ”+” (plus), din partea dreapta- jos
= Se pot adauga imagini
= Se pot crea jocuri.
= Se trimite elevilor adresa/link unde se afla peretele virtual creat (se da clik pe butonul
“distribuie”, se poate trimite prin e-mail, Tweet sau se poate crea un QR code).
» Fiecare elev trebuie sa isi treca numele in momentul in care posteaza un material/tema.
Descércarea si intalarea aplicatiei Padlet:
= In Google Play Store sau Apple App Store, se cautd Padlet, se selecteza aplicatia si se urmeaza
pasii de instalare.
= Aplicatia functioneazd pe iOS 11.0 sau o versiune ulterioard, pe Android 7 si versiunile
ulterioare.
= Dupa descarcare aplicatie se poate crea cont propriu, securizat prin parola proprie.
Utilitatea si necesitatea de a crea un cont:
= materialele addugate in cont raman arhivate;
= existd posibilitatea ca materialele postate sa poata fi accesate ulterior;
= existd posibilitatea ca materialele sa poata fi editate sau refolosite in alte scopuri didactice.
in prealabil, profesorul trebuie si instruiasci elevii cu privire la utilizarea aplicatiei.
Perete virtual poate fi creat prin implicarea elevilor, prin postarea de materiale referitoare la tema/titlul
stabilit de profesor. La urmatoarea intalnire, profesorul va proiecta in cadrul orei, peretele virtual creat,
generand astfel numeroase discutii si dezbateri referitoarele la materiale diseminate, fiecare elev avand
astfel posibilitatea sa isi aduca aportul sau sa ofere un feedback.
Exemplu de utilizare a aplicatiei Padlet in scoala:
Cu ajutorul aplicatiei Padlet am creat un perete virtual pentru elevii claselor a 1X-a si a X -a. Acesta a fost
utilizat n procesul de predare, la disciplina ”Structuri de primire turistica”. Au fost utilizate urmétoarele
mijloace didactice: laptopul si videoproiectorul, cu ajutorul caruia a fost prezentat peretele virtual creat
de profesor, sub forma unui slideshow.
A fost predatd lectia cu titlul: ”Unitatile de cazare”, in cadrul careia au fost clasificate unitétile de cazare,
au fost scrise caracteristicile si amplasarea fiecdrei unitati de cazare in parte si atasati o poza
reprezentativa.
Elevii au vizualizat materialele pregatite, au venit cu sugestii si pareri legate de unitatile de cazare vizitate
de ei anterior. Ulterior, linkul cu peretele virtual creat a fost partajat tuturor elevilor si acestia au fost
instruiti de profesor cu privire la utilizarea aplicatiei. Timpul de instruire 10 minute. Au fost formate
grupe de cate 2 elevi, apoi acestia si-au ales cate o unitate de cazare. Elevii au avut de rezolvat un
exercitiu de documentare si postare pe Padlet (peretele virtual), a unor informatii referitoare la unitatea
de cazare aleasa de fiecare grup4, in cazul nostru au postat - segementele de clienteld care frecventeaza de
obicei unitatea respectiva.
In orele urmitoare elevii au format grupe de cate 4 elevi si au realizat un proiect pe coli de hartie, in baza
cunostintelor dobandite in urma vizualizdrii materialelor de pe peretele virtual.
Rezultatele obtinute In urma utilizérii aplicatiei Padlet:
- elevii au fost captati de imagini si astfel au fost motivati sa se implice activ in predarea lectiei;
- Invatarea a fost facilitatd datoritd corelarii imaginilor cu informatiile transmise;
- elevii au fost protagonistii procesului de invatare, imaginile prezentate generand diverse discutii;
- am obtinut feedback-ul elevilor in timp real;
- lectia a fost memorabila si motivanta,
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- elevii au Invatat prin joaca, descoperire;

- elevii si-au dezvoltat competentele digitale;

- elevii au fost stimulati sd coopereze, lucrand in echipe de cate 2 elevi (colegul de banca);

- a fost transmisa o cantitate mare de informatii;

In concluzie putem afirma ci utilizarea aplicatie Padlet in scop didactic genereazi numeroase beneficii,
este o aplicatie accesibild (gratuitd), simplu de utilizat, intuitiva si securizatd (ofera posibilitate protejarii
cu parold). Este de asemenea colaborativd deoarece permite elevilor s& posteze si sa ofere feedback, i
provoaca la dicutii in legdtura cu diverse teme postate si este un mod prin care se pot organiza foarte
eficient informatiile ce urmeaza a fi transmise elevilor sau cele primite de la elevi. Aplicatia Padlet este
utilizatd pentru socializarea clasei si invatarea prin colaborare, masurarea intelegerii anumitor subiecte
sau a diverselor concepte studiate. Este o aplicatie intuitiva, usor de folosit atat de catre profesori cat si de
catre elevi. Instrumentele digitale joacad un rol important in procesul de predare-invatare-evaluare,
contribunind la formarea elevului si la crearea unui mediu stimulant si motivant.

Site-ul de unde poate fi descarcata aplicatia:
Link: https://padlet.com/

Instrumente digitale alternative pentru Padlet:
Lino, Trello, Glogster.

o ey guoge , R Y R ]

P> Google Play . a0 @
Padlet

| A\ 4

8% 8 mil.+

Instaleazd pe mal multe dispozitive

o wste ) e . . @
Do your Style Invite Post Share Informatiile de contact ale
Ix:sl work . dezvoltatorului
with Padlet
q =3 Mal multe aplicatii de incercat
1
45 | mmm t r— n :4“ design, foto §i video
hli‘ ¥ [ | L%
— l—— n

Poza 1. Pasii de instalare a aplicatiei Padlet

12


https://padlet.com/
https://digitaledu.ro/aplicatii/lino/
https://digitaledu.ro/aplicatii/trello/
https://digitaledu.ro/aplicatii/glogster/

2

& padietoony

INACOUSIVA

Vt-tlo- 0

Cormnartotied D 1okl <t von b camers et
At wart
Amplasars. ot orimd otvectae turiiie

Carmcterionicl o abare e sectiald base
@0 O [l eseee oe sven o e on
e pare Dt s e

@ 425 comment

GO e @ % U

X Settings

Title

Unitatile de cazare

Description

Clasificarea unitatilor de cazare (caracteristici
$l amplasare)

Icon None

Wallpaper

Color scheme Dark m
Font o @ i A

L B *

Poza 2. Setiri privind stabilirea titlului proiectului si alegerea fundalului

. PAIELCOM S

Hotel resort

Caractenstict: Perimetry dslenitat

sort

ompurk de Spath de cazace, multe facktat cu

»$0000mg, mal mute corpur| de

hotel +vile/tangaiour, mal muite pul de Camere, Se UNat Go sl

oo e w

Poza 3. Crearea si adiugarea unui material nou

13




€ 5 O e padetconsonacmmanunit e de carae tdokketag2i G o ¢ @ o« 'S DP=——

Q (-]

© Sorins Counan © Sorins Counan L
Hotel central 3-5* Hotelul 1-5* 3
®
L]

CTTN § POSTLCONY ONIaCTUSY T OF GRZST - TRDIT I

ADD MEMBER

Visihors can write

MANGE PRIVACY

> Copy link to clipboard

Shdeshow

% Get QR code

Embed in your blog of your website

] Emall

Open in Zoom

Poza 5. Modalitatile de partajare a produsului creat

Bibliografie:

* https://padlet.com/

* https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/padlet.html

* https://digitaledu.ro/aplicatii/padlet/

14


https://padlet.com/
https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/padlet.html
https://digitaledu.ro/aplicatii/padlet/

APLICATIA HOTELIERA HOSTWARE

Autori:

prof. ec. FODOR Edit

elev. KACSO Noémi, clasa a XIl-a G
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

Tn perioada 27.03-07.04.2023, un grup de 14 elevi din clasele a XI-a g
C, a Xl-a D si a Xl-a G, cu pregitirea profesionala technician in hotelarie, au
participat la mobilitatile programului Erasmus+, proiect 2022-1-RO01- M@
KA121-VET-000063193, la partenerul Siofoki Szakképzesi Centrum din HOTEL SOFTWARE
Si6fok-Ungaria. Partenerul din Siéfok a organizat stagiile de pregatire
profesionald ale elevilor la unitatea hoteliera CE Plaza Hotel****din Sidfok,
unde in cadrul programului informatic HostWare elevii, in cadrul departamentului Front Office si-au format
competentele de gestiune hoteliera.

Software-ul hotelier HostWare este cea mai complexd, moderna si intuitiva aplicatie pentru managementul
hotelier. Este proiectatd atat pentru operarea pe un singur computer — la hotelurile mici, cat si pe mai multe
computere, utilizdnd reteaua informatica interna, in cazul hotelurilor mari si a complexelor hoteliere. Programul este
compus din mai multe parti, inclusiv sistemul hotelier front office, sistemul de ospitalitate, sistemul de marfuri,
registrul de evenimente, registrul materialelor, registrul mijloacelor fixe, sistemul contabil general, sistemul de
medicind si wellness, sistemul de acces spa. Aceste hoteluri pot solicita oricare dintre aceste servicii.

Beneficiile utilizarii softului HostWare:

- Prezinta un dash-board usor de configurat in functie de pozitia angajatului, oferd acces imediat la informatii
esentiale.

- Este simplu s administrezi un grup, sau un lant hotelier. Toate informatiile sunt centralizate la nivelul
tuturor centrelor de business.

- Se pot efetua rezervari rapid si usor in sistem cat si prin propriul website. Permite si integrarea cu
platformele principale de booking. Poti sa optimizezi tarifele in functie de gradul de ocupare, de tipul de
client, sa acorzi reduceri etc. Totul dintr-un singur loc si printr-un singur click.

- Prezintd detalii in timp real despre statusul fiecarei camere, daca e ocupata, daca s-a facut curatenie, dacd e
alocatd pentru persoane cu dizabilitti etc.

- Interfata grafica HMS asigurd vizualizarea planului de camere cu acces la rezervari. Permite alocarea
camerelor, divizarea sau mutarea acestora cu usurinta.

- Check-in-ul se efetueaza mai simplu prin eficientizarea operatiunii de check-in, prin integrarea solutiei ID
Scan pentru preluarea automata a datelor de identitate a clientilor.

- Softul HostWare permite scanarea selectiva a documentelor de identitate, anonimizarea sau stergerea
datelor despre clienti astfel incat sa respecti toate prevederile GDPR.

- Este usor sistemul de raportare la nivelul clientului sau la nivelul afacerii, incluzand rapoarte de incasari,
avansuri, vanzari, centre de profit. Practic ai acces la rapoarte ce privesc intregul mers al afacerii si le poti
exporta in Excel pentru prelucrare si personalizare.

- Sistemul de gestiune hoteliera HostWare emite proforme, facturi si bonuri fiscale conform legislatiei din
Romaénia. Asigurd transmiterea automatd a documentelor fiscale pe email cétre client. Lista facturilor emise
este configurabila, devenind un raport adaptat cerintelor contabilitatii. De asemenea, fisa de inregistrare
client se tipareste avand serie si numar unice.

- Poti defini mai multe tipuri de grupuri (prospect, temporar, definitiv) cat si multiple reguli de transfer intre
clientii grupului. Unii clienti achitd doar cazarea, altii cazarea sau sala de conferinte etc. Se pot aloca mai
multe tarife pentru un singur grup, clientii avand costuri diferentiate.

- Asigurd un sistem complex de filtrare/vizualizare a datelor n sistemul de gestiune hotelierd, usor de
utilizat. Fiecare ecran are o multime de setdri predefinite, dar este la indeméana utilizatorilor de a-si crea
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variante noi sau a le modifica pe cele existente. Rezultatele obtinute se pot exporta in Excel, rezultand

- Sistemul de gestiune hoteliera HostWare este integrat complet cu serverele de e-mail ale hotelului si prin
urmare confirmarile sau anularile de rezervare, facturile fiscale cat si tot setul de rapoarte se pot trimite pe
mail direct din aplicatie. Mai mult, anumite rapoarte se pot programa pentru a fi trimise zilnic la o anumita
ord citre o adresd de email. In acest fel Directorul General poate gisi dimineata la prima ord, pe mail,
rapoartele dorite.

- Infor HMS din cadrul programului HostWare este singurul PMS de nivel international 100% cloud. Acesta
inseamna costuri reduse cu echipamentele: avem nevoie doar de un dispozitiv pe care sa ruleze un browser
de internet. Prin gazduirea in centrul de date Expressoft nu mai existd nicio grija in ce priveste siguranta
bazelor de date si se pastreaza back-up automat.

- Poti vizualiza cele mai importante informatii despre oaspetii hotelului, fie ei persoane fizice sau persoane
juridice. Tntr-un singur ecran se regisesc: toate sejururile pe care clientul le-a avut in hotel, statistici
innoptari, veniturile pe care le-a generat, sursele rezervarii, vizualizarea ultimei note de platd, apartenenta la
companii sau agentii de turism etc.

- In functie de perioada sejurului sau a statusului rezervarilor exista posibilitatea de a configura mai multe
pachete de curdtenie (Light, Full, Touch up, Check-in, Check-out) astfel incat sa eficientizezi timpul
cameristelor si utilizarea consumabilelor.

- Se pot configura diverse alerte, afisate ca ferestre pop-up ce pot anunta utilizatorii asupra producerii unui
eveniment. De exemplu, in cazul in care unui client ii este imprumutat un incarcator de telefon, functia de
check-out sa fie inactivd pana la returnarea acestuia. Nu mai este nevoie de biletele, mesaje sau alte
adnotari, sistemul ne anunta printr-o fereastra pop motivul pentru care check-out-ul nu se poate realiza.

- Permite integrari cu sisteme de contabilitate, platforme de rezervari si plati, Sisteme de control acces,
management energetic al camerei, PayTV. Interfetele integreaza platforma cu alte produse software astfel
incat sd ai o solutie All-In-One. In acest moment peste 300 de interfete sunt active si multe altele sunt aflate
in dezvoltare.

- Cum toata lumea apeleaza la serviciile sistemelor de rezervari on-line, programului HostWare aduce
feeling-ul si operativitatea acestora in structura sa. Disponibilul camerelor este reprezentat grafic avand
short-cut-uri deja create pentru a inchide/deschide disponibilul, a-I modifica, pentru a defini tariful ad-hoc
pentru o anumitd camerd si doar pe o anumitd perioada. Functii precum “Close to arrival”, “Close to
departure” sau “Length of Stay” se regasesc bineinteles in Infor HMS.

- Programul oferd scheme tarifare variate, tarifele pot fi multi-moneda, diferite in functie de sezon sau zi a
saptdmanii. Tarifele sunt dinamice si se schimba automat In functie de anumiti factori cum ar fi gradul de
ocupare, lungimea sejurului sau perioada efectudrii rezervarii si se vor modifica in functie de acesti
parametri.

- Utilizand un sistem de scanare a cartilor de identitate sau a pasapoartelor se vor automatiza introducerea
datelor Tn pms-ul hotelului si in acest fel se permite personalului de la receptie sa ofere oaspetilor check-in
rapid, sigur si personalizat.

Prin acest program elevii au ajuns sa cunoasca sistemul de front office al hotelului la receptie, unde se fac
operatiunile check-in sau check-out, rezervari online, statistici, disponibilitatea camerelor, etc. Pentru a putea opera
in acest program in primul rand fiecare receptioner si-a facut un cont in aplicatia programului prin care s-a logat ori
de cate ori lucra (vezi imaginea 1). Dupa logare, dacd un oaspete dorea sa paraseaca hotelul si sa predea camera, se
prezenta la receptie pentru check-out, atunci se deschide diagrama camerelor, unde sunt afisati toti oaspetii care intra
si pleacad pentru ziua respectiva (vezi Imaginea 2). Putem alege oaspetele care pleacd dintre toti sau putem sorta
numai oaspetii care pleacd, chiar daca receptionerul cauta apoi oaspetele in sistem dupd nume sau numarul camerei
(vezi Imaginea 3). Odatd ce acest lucru este facut, facem clic pe numele oaspetelui, unde vom putea vedea toate
informatiile despre acesta si sederea lui (vezi Imaginea 4). Deschidem pagina si in coltul din stdnga jos cu un mic
asterisc gasim pagina operatiunii contului (vezi Imaginea 5). Aici explicdm oaspetelui tot consumul listat, pentru a
ne asigura ca totul este la locul sau, caz in care putem oferi oaspetelui un format tiparit pentru revizuire si putem
cere o semnaturd. Dupa aceea, il vom intreba pe client cu ce doreste sa plateasca, deoarece totul, cu exceptia
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impozitului pe vanzari, poate fi platit si cu cardul. Dar este, de asemenea, posibil sd plateasca consumatia si sederea
cu numerar sau cu un card cadou/voucher (vezi Imaginea 6 si Imaginea 7) ori card de vacanta. Apoi se da clic pe
casieria din coltul din stanga, pentru a deschide optiunile de plata. In momentul platii, oaspetele returneazi cheia
camerei si alte fise informative. Deci are loc check-out-ul.

Cand un oaspete ajunge la hotel, putem doar sa cautam rezervarea clientului dupa nume sau sa o introducem in
motorul de cautare (vezi Imaginea 8). Aici puteti introduce datele oaspetelui si 1i puteti da si cheia camerei. Daca
oaspetele soseste fara rezervare, dupa ce receptionerul a verificat daca exista o camera potrivita pentru el, datele sale
pot fi introduse 1n sistem. Rezervarile booking se fac, de asemenea, in acelasi loc (vezi Imaginea 9). Uneori exista
camere care sunt in renovare sau, din anumite motive, aceste camere sunt nefunctionale. Acestea sunt inregistrate si,
eventual, daca existd o schimbare in camere, receptionerul va lua imediat nota de acest lucru (vezi Imaginea 10).
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=

Dispunand de o intreagd gama de module integrate, care include gestionarea rezervarilor/cazarilor,
housekeeping, facturare, statistici si rapoarte, HostWare winFRO ofera o flexibilitate de neegalat pentru proprietarul
hotelului in gestionarea proprietatii.
Pentru realizarea acestei lucrdri am conlucrat cu eleva Kacsé Noémi din clasa a XII-a G, folosind
fotografiile efectuate si descrierile facute in timpul stagiului la Ce Plaza Hotel****. Astfel relateaza eleva Kacs
Noémi: “In timpul mobilitatii Erasmus+, am acumulat multd experient, atat in ceea ce priveste munca, cét si
comunicarea. in primul rind, as dori si subliniez ceea ce am inviatat la receptie, comunicarea este intotdeauna
important, asa ca indiferent de ce iti doresti, trebuie si tratezi intotdeauna oaspetele cu respect deplin. Tn acest fel,
am obtinut o perspectiva perfectd asupra eticii muncii in Ungaria, unde conversatia cu oamenii s-a dovedit a fi cheia.
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Ma simt recunoscatoare ca am putut face parte din acest program, pentru ca daca nu as fi aplicat, nu as fi putut
intelege cat de importanta este meseria de receptioner.”

Bibliografie:

https://hostware.ro/produse/software/winspa/

https://www.bing.com/search?q=aplicatia+de+gestiune+hoteliera+tHostWare& form=ANNTH1&refig=17
0e35079d20411383404111f4ecc9af
https://genetyp.ro/produse-software-si-hardware/winfro-software-management-
hotelier/#:~:text=WinFRO%20HostWare%20Cea%20mai%20complexa%2C%20moderna%20si%20intui
tiva,in%20cazul%20hotelurilor%20mari%?20si%20a%20complexelor%20hoteliere
https://www.ceplazahotel.hu/

https://hostware.hu/fooldal

19



ECHIPAMENTE MODERNE, DIGITALIZATE LA
ST. GEORGE BEACH HOTEL & SPA RESORT DIN PAPHOS-CIPRU

Autori:

prof. FODOR Edit

elev NAGY Rita Viola, clasa a Xl-a G
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

In cadrul proiectului Erasmus+ 16 elevi de la Liceul Tehnologic Electromures au efectuat stagii de pregatire practica
la partenerul extern, St. George Beach Hotel & Spa Resort din Paphos-Cipru.

Acest resort, care beneficiaza de o locatie superba, chiar pe plaja din Chloraka, la 6 km de centrul oragului Paphos si
la 7 km de castelul medieval, precum de faimosul port pitoresc si mozaicurile antice, este un complex elegant,
premium, all-inclusive pe plaja si wellness, creat exclusiv pentru adultii cu varsta peste 16 ani, oferind o calatorie
gastronomica prin sase restaurante autentice, o cafenea-patiserie si cinci baruri elegante pentru a satisface toate
simturile. Omul poate evada aici intr-o lume a linistii, a luxului si rasfatului pentru a obtine experienta suprema de
vacantd si nu intdpldtor este si o locatie exceptionald pentru dezvoltarea competentelor profesionale ale
technicienilor in hoteldrie, ale scolii noastre, unde revenim cu placere de fiecare data.

Industria ospitalitatii a suferit o transformare semnificativa in ultimii ani, determinatd in mare parte de progresele
tehnologice. Una dintre cele mai notabile schimbari a fost integrarea echipamentelor moderne, digitalizate in
hoteluri. Aceste inovatii digitale au
revolutionat experienta oaspetilor, au
simplificat operatiunile hoteliere si au
sporit eficienta. Efectuind un stagiu
zilnic de 6 ore, practicantii au putut
descoperi mijloacele digitale utilizate
de catre hotel in derularea serviciilor
turistice.

Unul dintre primele puncte de contact pentru oaspeti, atunci cand ajung la un hotel, este receptia, oglinda hotelului.
In trecut, aceastd zona era adesea caracterizatid de cozi lungi de check-in, grimezi de documente si nevoia de
introducere manuald a datelor. Astdzi, datoritd echipamentelor moderne digitalizate, acest proces a devenit
semnificativ mai eficient si mai prietenos cu oaspetii. St. George Beach Hotel & Spa Resort a adoptat chioscurile
digitale de check-in care permit oaspetilor sa ocoleascd complet receptia, reducand timpul de asteptare si eliminand
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nevoia de documente. In plus, sistemele integrate de administrare a proprietatii (PMS) au devenit obisnuite. Aceste
sisteme nu numai cd gestioneazd rezervarile, ci gestioneaza si facturarea, alocarea camerelor si controlul
inventarului. Personalul de la receptie poate accesa rapid informatiile oaspetilor, facilitand servicii personalizate.
Aceste sisteme PMS sunt conectate la diferite departamente din cadrul hotelului, permitand o comunicare perfecta si
sporind satisfactia generala a oaspetilor, relatindu-ne unul dintre angajatii de la St. George Beach Hotel & Spa
Resort Tn timpul stagiului.

Il :
B ._‘J' .: X

Un PMS in Cloud nu doar ca este mai accesibil cand e vorba de achizitie si de folosire, reducand substantial
cheltuielile, ci continua sd producd pentru hotel si dupd achizitie. Abilitatea de a integra si de a sincroniza
departamente diferite — de la restaurantul hotelului, la platd si la serviciile de housekeeping — este extrem de
importanta. Accesul la date si centralizarea lor sunt atributele unui sistem de management hotelier in Cloud. In
primul rand, emailul este un mijloc cheie prin care se comunica cu oaspetii. Un instrument de baza pentru a informa
si pentru a promova produsele. PMS-ul cu check-in online deschide acest canal asa cum altele nu o pot face.
Emailurile trimise pre- si post-cazare constituie ocazia perfecta pentru a promova servicii auxiliare. Poti evidentia
acele servicii si aspecte de care oaspetii nu sunt constienti sau se poate imbunatati partea de feedback si review-uri.
Cea mai mare parte a timpului elevii practicanti si-au petrecut-o in salile de mese, mai putin in bucatarie si
in pauze in camera personalului. Ambele sili principale de mese din St. George Beach Hotel & Spa Resort, erau
asemindtoare unei cafenele, deoarece erau cu autoservire. In derularea stagiului elevii au pregatit silile de mese
pentru mic dejun, pranz, cind, si aveau posibilitatea de a observa
instrumentele digitale din aceste locatii.

Tn hotel exista un instrument de identificare a personalului, la sosirea si plecarea
acestuia din unitate. Acest instrument a efecuat o fotografie angajatului, ori de céate
ori a ajuns la serviciu, cand a plecat in pauza sau cand a plecat de la serviciu. Nu a
existat nici o modalitate de a obtine cateva minute suplimentare din pauza lui. Acest
instrument colecta de fapt datele personalului care s-a pastrat in baza de date a
departamentului de personal.

In mod normal, fiecare restaurant si hotel ar trebui sa aiba usi glisante pentru oaspeti,
dar hotelul St. George Beach Hotel & Spa Resort avea usi glisante si pentru
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personal. Acesta functiona cu ajutorul unui instrument atasat peretelui, care la momentul atingerii deschidea imediat
usile. Eficient si elegant!

Eleva practicanta din clasa a XI-a G, Nagy Viola-Rita relateaza astfel: “Am putut vedea direct modul in
care echipamentele moderne digitalizate au avut un impact profund asupra industriei ospitalitatii, oferind hotelurilor
mijloacele de a oferi oaspetilor o experientd mai fluida, personalizata si eficientd. De la eficientizarea operatiunilor
de la receptie pana la crearea de camere inteligente si conectate, tehnologia a devenit o parte integranta a experientei
hoteliere moderne. Pe masura ce tehnologia continud si avanseze, ne putem astepta la inovatii suplimentare care vor
continua sd ridice experienta oaspetilor si sd remodeleze modul in care functioneazd hotelurile. Integrarea
echipamentelor digitalizate nu este doar o tendinta; Este noul standard in lumea in continua evolutie a ospitalitatii.”

Smartphone-urile ocupa un loc important in ceea ce priveste comunicarea dintre
indivizi. De la conversatii cu prietenii, la e-mailuri si cumpararea de produse
online, realitatea este cd oamenii folosesc din ce in ce mai des astfel de aplicatii
inovatoare. St. George Beach Hotel & Spa Resort a inceput sa dezvolte propriile
aplicatii, astfel incat oaspetii sa se poatd bucura de un nivel $i mai mare de
conectivitate si corespondentd. Acestea ofera functii de plata digitald, tururi
virtuale si contact rapid cu personalul hotelier.
Toate aceste trenduri pot fi subsumate unei umbrele largi, numite generic
“inteligenta artificiala”. Este modul cel mai gréitor in care tehnologia evolueaza.
Scopul tau, ca hotelier, este ca, folosindu-te de toate aceste instrumente, sa ajungi
sd strangi si sd interpretezi corect informatiile despre clienti, si le identifici
preferintele ca sa le poti personaliza ofertele si sederea, sa iti targetezi eficient
strategia de marketing si s poti determina plusurile si minusurile unei campanii publicitare.

Nu existd nicio indoiala ca tehnologia hoteliera va fi parte integrata a ospitalitatii in viitor. Oferind niveluri
de confort si flexibilitate fara egal, hotelurile trebuie sd poatd imbratisa aceste metode inovatoare daca sperd sa
mentind un avantaj competitiv pe o piatd din ce in ce mai digitala.

Bibliografie:

https://www.pyn.ro/news/ajuta-icirc-n-cloud-vinzi-bine/

https://www.stgeorge-hotel.com
https://www.pyn.ro/news/trenduri-icirc-n-tehnologie-pentru-industria-hoteliera-care-bine-afli/
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CREAREA SITE-ULUI WEB HTTPS://ELECTROERASMUS. WEEBLY.COM/

Autori:

prof. ec. FRANCU Monica — Cecilia
prof. ec. FODOR Edit

Liceul Tehnologic ELECTROMURES

Seneca spunea ,,Oamenii invata invatind pe altii”. O invitare in doi, in trei, intr-un grup mai mare sau mai
mic aduce roade. Doar experimentind acest fapt, te convingi ca esti pe calea buna, pe calea pe care nu pierzi
acest pretios timp si 1l lasi trecut fira a-i da sansa sa fie un prieten bun de-al tau.

Tn perioada 5 septembrie 2022 — 9 septembrie 2022, am participat la cursul ”ICT IN EDUCATION?, care s-a
desfasurat la Praga si a fost derulat de catre ITC INTERNATIONAL.
Cursul face parte din programul Erasmus+ KA 1 VET, proiect: "'Electro2Smart"’, 2021-1-RO01-KA121-VET-
000008765.
Principalele competente si rezultate ale invatarii, in urma participarii la acest curs, au fost discutate de cétre
managerul de proiect, doamna Fodor Edit cu formatorul extern ITC INTERNATIONAL, si sunt urmatoarele:

- Utilizarea aplicatiilor on line;

- Aspecte legate de siguranta pe internet: plagiat, cyber bullying, cyber stalking;

- Codarea simpl;

- Weebly/webQuests;

- Utilizarea dispozitivelor mobile ca suport in Invatare;

- Gasirea resurselor pentru lectii;

- Crearea unui cod QR;

- Crearea de postere;

- Prezentari eficiente;

- Tic la diferite discipline.
Prin urmare, in urma acestui curs, am inceput sa elaborez un site dedicat proiectelor ERASMUS+ de la Liceul
Tehnologic ELECTROMURES. Este o munca foarte laborioasa, care depinde mult de buna organizare a echipei. O
adevarata provocare o poate constitui alegerea materialelor de postat pe site, avand in vedere abundenta acestora si a
faptului ca un site trebuie sa transmitd esentialul si sa capteze atentia. Site-ul web a fost creat pe domeniul
weebly.com si are urmatorul link: https://electroerasmus.weebly.com/
in vederea crerii unui site web pe domeniul weebly.com se parcurg urmitorii pasi:

I Se acceseazd weebly.com;

1. Se creaza un cont pe platforma;

M. Se construieste site-ul, cu ajutorul functiilor si sabloanelor din aplicatie.
Aplicatia, pune la dispozitia utilizatorilor, o serie de sabloane, cum ar fi:

- Inserare titlu si text;

- Inserare fotografii;

- Crearea galerie de imagini;

- Slideshow;

- Generarea de link-uri;

- Google map;

- Sectiuni;

- Spatii;

- Divizoare;

- Embed Code.
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Etape si rezultate in crearea site-ul web https://electroerasmus.weebly.com:

« C % weebl 143085425/ sites/89496361922139 cmw 00O :
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w

Support ELECTROERASMUS

Overview
st © Welcome back, ELECTROERASMUS! et site
Iems ¥ Published on Sep 9, 2022 to electroerasmus weebly.com A
Orders
Fulfillment v
You've completed setup!

Reports ¥ getting ELECTROERASMUS u
Marketing v +
‘Communications ¥
Settings v
Figura nr. 1: Captura de ecran - pagina de pornire
(sursa: weebly.com)
€ 3 C % weeblycom/editor/mainphp#/ s % 00 :
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GALERY CONTACT

Liceul Tehnologic Electromures
icout Tehnologic Eloctromures - Elektromaros Technokigiai Licem

i INOLOGIC ELECTROMURES
TARGU MURES, MURES, ROMANIA

Figura nr. 2: Captura de ecran - bara de instrumente
(sursa: weebly.com)
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Figura nr. 3: Captura de ecran - paginile web site-ului
(sursa: weebly.com)
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Galerie de capturi de ecran de pe website-ul nostru.

Sursa: https://electroerasmus.weebly.com/

€ > C 25 electroerasmus.weebly.com/galery.html

* 00
ELECTROERASMUS HOME MY ADVENTURES CONTACT
Obiectivul Acreditérii Erasmus+ 2021-2027: O1. Dezvoltarea competentelor digitale la 14 profesori, prin cursuri de
z U perfectionare la parteneri externi, pentru cresterea gradului de digitalizare $i internationale a actului didactic, in 2
ani. 02: imbunatatirea competentelor profesionale a 160 elevi de la turism, automatizari, electromecanicé, prin
————
stagii de practica, pentru insertia pe piata muncii europene si a inclusiunii sociale, in 4 ani.
€ > C % electroerasmusweebly.com/galeryhtml g o0
ELECTROERASMUS HOME MY ADVENTURES CONTACT
v f

| i i. International |l Erasmus+

CURS PRAGA, 5 - 9 septembrie 2022

Profesori participanti: PINTEA Mihaela gi FRANCU Monica

TRAINER: KAAN C. SENOL

ITC is Institution for in-service teacher training established by the Czech Ministry of
Education.

TC is adult education institution for in-service teacher training, established by the Czech
Ministry of Education and listed in the school registry.

ITC is active on the adult education market from 1996, and has a seventeen years long
experience in the education field with specialization on the innovative teaching methods for
teachers and education specialist from whole EU.

cEm%x L 00

4 Upgrade Publish

HOME ELECTRO2SMART GALERY CONTACT

“Crearea lectiilor interactive prin utilizarea tablei interactive”
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ELECTROERASMUS HOME GALERY CONTACT

“Instrumente interactive de
predare digitala”

Parteneriat cu Network for European Citizenship and
Identity din Larnaca-Ungaria - trainer expertul invitat,

Georgiou Irineos.

in cadrul Programului Erasmus+ cu Acreditare nr.2020-
1-RO01-KA120-VET-095741, proiect nr. 2021-1-RO01-
KA121-VET-000008765, la Liceul Tehnologic

Electromures, a avut loc un program de formare

continud de tipul cursului “Instrumente interactive de

predare digitald” / “Interactive digital teaching tools” cu

durata de 24 ore. In cadrul cursului cadrele didactice si-

au Imbunatatit competentele digitale prin folosirea de e

instrumente software si nincirama intaractivemnentrii e

€ > C % electroerasmusweebly.com/electro2smart html B % & 00

GALERY CONTACT

ELECTROERASMUS HOME

Parteneriat cu Network for European Citizenship and

Identity din Larnaca-Ungaria - trainer expertul invitat,
Georgiou Irineos.

in cadrul Programului Erasmus+ cu Acreditare nr.2020-
1-RO01-KA120-VET-095741, proiect nr. 2021-1-RO01-
KA121-VET-000008765, la Liceul Tehnologic
Electromures, a avut loc un program de formare
continud de tipul cursului “Instrumente interactive de
predare digitald” / “Interactive digital teaching tools” cu
durata de 24 ore. In cadrul cursului cadrele didactice gi-
au imbunatatit competentele digitale prin folosirea de
instrumente, software §i programe interactive pentru
predare $i invatare, respectiv competentele de
elaborare §i dezvoltare de proiecte concrete de
predare (continut multimedia, resurse $i lectii mixte)

care sa fie aplicate in clasa.

powerep BY weebly

Codul QR al site-ului dedicat priectelor ERASMUS + de la Liceul Tehnologic ELECTROMURES din
Targu Mures, este urmatorul:

Codul QR a fost generat de catre prof. PAL Ibolya Edit.
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MOBILITATI ERASMUS+ IN SCHKEUDITZ, GERMANIA

Autor:
prof. KOSA-RAKSI Géza

Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

Tn perioada 27.03.2023 - 07.04.2023, in calitate de beneficiari mobilititi Erasmus+, 14 elevi din clasele a XI-a E si
a Xl-a F, de la Liceul Tehnologic Electromures, au participat la stagii de pregatire profesionald prin mobilitati
organizate de catre scoala noastrd Tmpreuna cu organizatia VITALIS Betreuungsgesellschaft fiir Modellprojekte
mbH din Schkeuditz, Germania, prin Proiectului Erasmus+ 2022-1-RO01-KA121-VET-000019163 din cadrul
Acreditarii nr. 2020-1-RO01-KA120-VET-095741.

In urma participarii la acest stagiu de pregatire profesionala au fost dobandite numeroase cunostinte si informatii
utile referitoare la importanta si modul de utilizare al intrumentelor digitale, In procesul de proiectare si executie al
unor proiecte electronice, In general si proiectul Traffic Light ( Semafor electronic ) in special de catre elevii nostri.

Pe parcursul celor doua saptamani de practica comasata, elevii si-au dezvoltat competentele profesionale, programul
zilnic de 6 ore 1n zilele lucratoare sa derulat in perioada orara 9,00-15,00.

Pregatirea pentru calificarea profesionald “Tehnician in automatizari” s-a desfasurat la atelierul partenerului aflat Tn

campusul organizatiei si a fost precedate de unele activititi precum : prezentarea organizatiei VITALIS din
Schkeuditz si a atelierelor sale; modelele de conduite valabile in incinta campusului, un test practic de evaluare
initiald pe plan profesional si de cunoasterea si utilizarea unei limbi striine (englezad/germand), precum si
prezentarea regulilor si standaredelor de calitate; elemente despre sandtatea si securitatea ocupationala.

in urma testelor initiale s-a convenit ca formarea si indrumarea elevilor si se desfasoare in limba englezi,
personalul organizatiei fiind una intenationald, iar cunostintele elevilor legat de aceastd limba au fost
foarte bune. Legat de acest aspect putem afirma ca elevii nostrii au avut o capacitate buna in utilizarea
limbii strdine (englezad/dar si germand) in executarea sarcinilor si capacitatea de a formula declaratii scurte
si usor de inteles pentru a comunica la locul de munca, competente personale si sociale in a dezvolta o
abordare solida din punct de vedere cultural si etic pentru a lucra cu altii intr-0 companie, creativitate
sporitd si consecventd 1n actiunile lor, sd facd fatd stresului, responsabilitatii si sarcinilor atribuite;
organizarea muncii in echipe mici - capacitate crescutd de a comunica si de a lucra in colaborare cu
colegii, de a organiza munca Tn echipa.

Prin aceste activitati practice de formare profesionald, elevii dobandit urmatoarele cunostinte: sanatatea si
securitatea la locul de munca - respectarea normelor de sénatate si securitate si respectarea mediului.

Totodata prin pregatirea profesionald au obtinut abilitatile si competentele:
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e si selecteze ustensilele si instrumente de masurare, tindnd cont de precizia prelucrarii pieselor de
prelucrat;

o utilizarea uneltelor si instrumentelor de masura pentru prelucrarea manuala;

o efectuarea lipirii pieselor electronice;

e cfectuarea lucrarii in domeniul prelucrarilor manuale si mecanice;

o utilizarea documentatiei tehnice a masinilor si echipamentelor;

e cfectuarea verificarii de calitate asupra lucrarilor efectuate;

e definirea celor mai importante setiri si parametri pentru sarcina;

o cfectuarea intretinerii uneltelor;

o utilizarea celor mai importante softwareuri pentru executia sarcinii;

o cfectuarea cablarii diferitelor componente conform diagramelor tehnice.

o prelucrarea metalelor (placa de baza);

e imprimare 3D si prototipare (imprimarea semafoarelor),

e construirea imprimantei si a pieselor;

e asamblarea si cablarea elementelor si ansamblurilor;

e programarea PLC-ului (diverse sarcini posibile);

e punere In functiune si analiza de defectiuni; teste practic de evaluare finala.

Au existat diferite aplicatii ( softuri ) unele dintre ele fiind gratuite, dar care sunt un bun exemplu de aplicatie
utilii in procesul de predare-invitare-evaluare.

Ele sunt urmatoarele, prezentate In ordinea utilizarii lor, de catre elevii de la Liceul Electromures prezenti la aceasta
mobilitate, aplicatii care deja au fost implementate in laboratorul de electronica din scoald, pe cele 5 laptopuri
existente acolo.

1. FreeCad, denumit si propriul dvs. modelator parametric 3D :

Functii Descarca Blog Documentatie~  Contribuiti~  Comunitate ~ [ 1

FreeCAD

FreeCAD: propriul dvs. Q . =
modelator parametric 3D Cj\z e
#EN —]
= /o
e

g

Vedeti ce mai este nou 4

Gy

https://www.freecad.org/index.php?lang=ro

Aceasta aplicatie, cu un manual digital care se poate descarca de pe internet si care cuprinde 181 de pagini
a fost materia primordiala din care elevii nostri au reusit sa-si insuseascd materia necesara pentru executia primelor
elemente si sd-si consolideze cunostintele pentru realizarea elementelor din lucrarea de baza: SEMAFORUL.
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De asemenea prin utilizarea acestei aplicatii este stimulatd vederea in spatiu, dezvoltarea cunostintelor de
desen tehnic, fiind posibile o gama larga de variante, posibilitate de a crea elemente pesonalizate, care ulterior pot fi
printate in 3D. Este un program accesibi, usor de instalat si de utilizat.

2. UltiMaker Cura — un program de convertire si imprimare in 3D
https://ultimaker.com/

Procesul de fabricare nu trebuie sa fie complicata. Ultimaker Cura este un software astfel incat oricine sa-1 poata
folosi — atat utilizatori experimentati, cat si utilizatori incepatori de imprimante 3D. Pregatiti-vd modelul 3D pentru
imprimare care in cazul nostru a fost proiectat in FreeCad, dupa care se converteste cu ajutorul UltimakerCura, iar in
cateva minute cu setdrile recomandate ( Se alege tipul de file ,,STL Mesh (*.stl, *.ast)” si il denumiti de ex.
,AWheels.stl”.) si se poate executa printarea in 3D. Dupa exportarea fileului STL se poate poate deschide dupa
optiunea fiecaruia. Se alege pur si simplu setarile de viteza si calitate si imprimarea poate incepe. UltiMaker Cura
este un software gratuit cu sursa deschisa.

31


https://ultimaker.com/

3. EasyEDA -este un software cu ajutorul ciruia se pot crea PCB-uri, nelimitate si gratuite.

D

EasyEDA

Atunci cand PCB-ul este proiectat, trebuie sa existe amplasarea componentelor pe PCB si tipul de
tehnologie de lipit luatd in considerare, deoarece se aplica reguli diferite la lipirea prin val respectiv la

lipirea in cuptor reflow. Acest program ne ofera posibilitatea de a realiza aceste proiecte, care , ulterior se
poate grava cu ajutorul unui aparat de gravare cu laser.

https://easyeda.com/

G EasyEDA

An Easier and Powerful

Totdeauna este foarte important un tutorial, un material de Invatare, care prezinta caracteristicile
programului, in cazul acestuia existd un material relativ complet:
https://docs.easyeda.com/en/FAQ/Editor/index.html
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4. Laser GRLB - aparat de gravat cu laser

SHEETTY

https://lasergrbl.com/
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Cu ajutorul acestui aparat de gravat care este compatibil cu numeroase aplicatii software precum LaserGRBL
sau LightBurn si sisteme de operare Windows XP/7/8/10, dar si Mac. Se poate grava folosind fisiere NC, BMP, JPB,
PNG sau DXF. Se poate tdia obiecte din carton, lemn subtire, material acrilic, dar si plici subtiri din plastic... si
PCB.

Pentru executarea elementelor componente, a PCB-ului, au fost alocate imprimante 3D, laptopuri, un aparat
de gravat cu laser, o serie de unelte si dispozitive precum si materialele necesare. La toate acestea softurile si
programele necesare au fost Tn majoritatea cazurilor programe cu surse deschise.
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5. Laser GRLB — este un program pentru relee programabile

& CALL US NOW:
ak} ec +49 (0) 511/ 16 59 672-0

info@akytec.de

COMPANY BLOG VIDEOS OUR PARTNERS SUPPORT ~ CONTACT

CATEGORIES akYtec | akYtec ALP

Displays

AKYTECALP

P bi 1 \ /. Fr akYtec ALP software tool is a programming environment for akYtec programmable relays.
rogrammable relays ,
¢ u / ak) tec ee Projects for programmable relays are written in the programming language FBD (Function

Block Diagram) according to IEC 61131-3. akYtec ALP is free and included in delivery.

1/0 Modules >

Interface converters Ag | |e e
| .@ FBD

Process controllers > LoglC

. programing
emperature >

Pressure > D @ !
Humidity >
Data loggers e

POPULAR PRODUCTS

https://akytec.de/en/

Dupa asamblarea semaforului, a fost necesar ca el sd fie programat, pentru functionarea corecta
a luminilor de semnalizare, aici intervenind programul prezentat mai sus.
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Aceaste aplicatii se pot utiliza in scoald prin diverse forme:

Aplicatiile pot si sunt deja utilizate in procesul de predare-invatare si evaluare, in special in
laboratoarele de specialitate,

Se pot crea 0 mare divesrsitate de teme iar elevul are posibilitatea de a alege dupa bunul plac si
exercitii si lucrari cu care simte o anumita afinitate, placerea de a lucra poate creste semnificativ,
Elevii pot aprecia, Tmbunatatii temele celorlalti elevi si pot crea dezbateri pe anumite teme, s€
poate crea o emulatie si crativitatea ar avea de castigat.

Aplicatiile pot fi utilizate sub forma unei competitii,

Aplicatiile pot fi utilizate de elevi de toate varstele, dar suportul material poate crea o adevarata
emulatie Intre elevi, mai ales daca dotarile laboratoarelor se vor aduce la cerintele unor clase de
30 de persoane.
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Pasii de utilizare a aplicatiilor :

Pentru majoritatea aplicatiilor prezentate, exista tutoriale, materiale de invatare printabila, ele
fiind usor de accesat,

Se pot crea pentru unele dintre aceste aplicatii, conturi personale unde elevii pot sa-si stocheze
lucrarile cu accesibilitate online,

materialele adaugate In cont raman arhivate;

exista posibilitatea ca materialele postate s poata fi accesate ulterior;

exista posibilitatea ca materialele sa poata fi editate sau refolosite 1n alte scopuri didactice.

Profesorul trebuie sa instruiasca elevii cu privire la utilizarea aplicatiilor si sa puna la dispozitia lor

aparatura necesara executarii operatiilor prezentate.

Rezultatele obtinute in urma utilizarii aplicatiilor in laborator :

elevii au fost captati de posibilitatea de a lucra cu aparatura la care nu au avut acces;
invatarea a fost facilitatd datoritd implicarii elevilor in mod practic, avand la dispozitie prin
intemediul acestor aplicatii aparatura necesara cu care au putut lucra individual si au putut
colabora Tntre ei,
elevii au fost protagonistii procesului de proiectare si executie,
lectiile a fost motivante, mai ales ca au fost pusi in situatia de a fi putin si autodidacti,
elevii au Invatat prin joacd, descoperire; inclusiv descoperilile legate de stres si termeni de
executie,
elevii si-au dezvoltat competentele digitale si cele lingvistice,
elevii au fost stimulati sa coopereze, lucrand in echipe de céte 2 elevi;
a fost transmisa o cantitate mare de informatii;
In concluzie putem afirma ci utilizarea aplicatiilor amintite in scop didactic genereazi

numeroase beneficii, sunt aplicatii accesibile (gratuite).

Instrumentele digitale joaca un rol din ce In ce mai important in procesul de predare-invatare-

evaluare, contribunind la formarea elevului si la crearea unui mediu stimulant si motivant, dar a aritat si

importanta cunostintelor teoretice, fara de care unele aplicatii isi atractivitatea.

Bibliografia folosita :

IS A

2022-erasmusplus-programme-guide_ro
https://www.freecad.org/index.php?lang=ro

https://ultimaker.com/

https://easyeda.com/

https://lasergrbl.com/

https://akytec.de/en/

37


https://www.freecad.org/index.php?lang=ro
https://ultimaker.com/
https://easyeda.com/
https://lasergrbl.com/
https://akytec.de/en/

PREZENTAREA PROGRAMULUI LINKEDIN LEARNING

Autor: prof. ing. NAGY Attila
Liceul Tehnologic ELECTROMURES

In clasa IX.H am prezentat softul: LinkedIn Learning

LinkedIn Learning este un furnizor american de invatare online. Ofera cursuri video predate de experti
din industrie n software, abilitati creative si de afaceri. Este o subsidiara a LinkedIn . Toate cursurile de

pe LinkedIn se incadreaza in patru categorii: Business, Creative, Tehnologie si Certificari.

Alfabetizarea informationala este capacitatea de a descoperi si utiliza diferite tipuri de informatii. Este o
abilitate esentiala pentru a naviga in era informationald. Urmariti acest curs pentru a afla despre strategiile
de gasire a informatiilor — dintr-o biblioteca, arhiva, baza de date sau pe Internet — si despre etica
utilizarii acestora. Bibliotecara Elsa Loftis discuta despre diferite tipuri de resurse si explica cum sa le
evaluam utilitatea si increderea. Ea arata, de asemenea, cum sa eviti plagiatul si incalcarea drepturilor de
autor si citeaza cu acuratete sursele.
Artist sau designer? Elsa explica modul in care profesionistii creativi pot folosi cautarile informationale
pentru inspiratie si dezvoltare profesionala. Indiferent de antecedentele tale, acest curs este conceput
pentru a te ajuta sa devii un cercetator mai bun, mai rapid si mai amanuntit.
Obiective de invatare

o Intelegerea ciclului informational

e Lucrul cu carti, periodice, baze de date si resurse web

o Identificarea nevoilor dvs. de informatii

o Alegerea termenilor de cautare

 Evaluarea resurselor

« Citarea surselor

Detaliile Cursului

Ca si in cazul multor proiecte tehnice, este posibil sa asamblati un circuit electronic fard a intelege cu
adevarat diferitele parti implicate - puteti doar conecta componentele impreuna pentru a se potrivi cu o
schema electronica. Acestea fiind spuse, pentru a depana un circuit existent sau pentru a va proiecta
propriul circuit, trebuie sa intelegeti cum functioneaza componentele electrice individuale si cum sa le
utilizati impreuna. In acest curs, alaturati-va inginerului electrician Barron Stone, deoarece Tmpartaseste
cunostintele si instrumentele de care aveti nevoie pentru a invata exact asta. Barron demonstreaza cum sa
construiesti circuite de baza folosind rezistente, condensatoare si inductori. El se scufunda in modul in

care functioneaza fiecare componenta si arata circuitele comune care le folosesc. El explica diferenta
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dintre curentul alternativ si curentul continuu si cum sd folosesti un osciloscop pentru a vizualiza

semnalele electrice. Apoi,
Obiective de invatare

o Citirea schemelor electrice
o Construirea de circuite pe panouri
¢ Revizuirea tipurilor de rezistente statice si variabile
« Citirea codurilor de culoare ale rezistentei
e Masurarea rezistentei cu un DMM
o Masurarea senzorilor rezistivi cu un microcontroler Arduino
o Efectuarea de masuratori de semnal electric cu un osciloscop
e Masurarea tensiunii AC cu un DMM
o Intelegerea domeniului timp si domeniul frecventei
 Proiectarea filtrelor pasive low-pass si high-pass
» Revizuirea circuitelor reactive RC si RL
¢ Relatia dintre condensatori si inductor
Consider ca programele Erasmus am contribuit la ridicarea nivelului de predare digitalizata atat al meu

personal cat si la nivelul scolii.

AUTO OFF

POWER
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INOVARE DIDACTICA PRIN DIGITALIZARE

Autor: prof. ORMENISAN Sanda Bianca
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

Tn perioada 18-22 iulie 2022 am participat impreund cu 15 cadre didactice la un curs international cu denumirea
“Eco-friendly classroom: Environment & Ecology in the Digital Age. Cursul a avut loc in Franta, localitatea
Chantilly, prin intermediul Programului Erasmus +, Proiectul Erasmus + VET Mobility: 2021-1-RO01-KA121-
000008765.

Obiectivul proiectului era ca grupul tinta, cele 16 cadre didactice participante, sosite din diverse tari, sa se initieze,
respectiv sa 1si Imbunatiteasca cunostintele referitoare la educatia sustenabila.

Tot in cadrul acestui curs de formare pentru profesorii din invatimantul preuniversitar ne-am familiarizat cu
exemple de bune practici, am discutat despre invatarea experentiald, protectia mediului ca parte a curriculumului
nostru national, dezvoltarea sustenabila si inovativa, schimbarile climatice.

Tn luna septembrie am participat la un curs care s-a desfasurat in incinta liceului nostru cu tema: Create interactive
lessons with the digital whiteboard, iar, in luna noiembrie am luat parte la cursul :Interactive digital teaching tools.
Consider ca participarea la toate aceste cursuri desfasurate in cadrul programului Erasmus ma ajuta in activitatea de
predare- invitare -evaluare deoarece, am implementat in scoala cunostintele dobandite prin intermediul proiectului
la care am luat parte.

Cu ajutorul aplicatiilor digitale pe care le-am utilizat Tn activitatea de predare -invitare-evaluare: Padlet, Prezentari
Power Point, Platforma Prezi, Kahoot, Mentimeter, Publisher, Quiver, elevii, au inteles ce inseamna o afacere
sustenabild, care este diferenta intre o afacere sustenabila si o viziune sustenabila a afacerilor, s-au familiarizat cu
diferite aplicatii, au realizat afise de promovare si au constientizat ca investitia in viitor trebuie sd inceapa inca de
astdzi pentru ca generatiile care urmeaza sa traiasca intr-un mediu natural si economic propice unei vieti umane de
calitate.

Deoarece trebuie sd ne adaptdm noilor realitdti tehnologice ale zilelor noastre, noua profesorilor ne revine misiunea
de a-i deprinde pe elevi sa foloseasca eficient aceste mijloace pentru a ne apropia cat mai mult de lumea lor, o lume
n care utilizarea device-urilor a devenit indispensabila, elevii percep aceste instrumente ca o necesitate a vietii de zi
cu zi.

in continuare doresc si va prezint doua instrumente pe care eu le utilizez frecvent la clasa si anume Kahoot si
Mentimeter

Aplicatia Kahoot (kahoot.com) este un instrument care poate fi utilizat la orice varsta, la orice disciplina.

Aceasta aplicatie este disponibild gratuit online, presupune existenta unui calculator care afiseaza o serie de intrebari
cu patru variante de raspuns. Elevii se inregistreazd folosind un cod Pin furnizat de aplicatie prin intermediul
profesorului. Ei pot participa la joc individual sau pe echipe. Setul se intrebari poate fi realizat de profesori din
contul acestora sau poate fi selectat dintr-o lista de jocuri disponibile. Cadrul didactic detine controlul asupra
desfasurarii activitdtii, el decide cand incepe jocul si cand trece la urmatoarea intrebare. Réspunsurile elevilor
trebuie sd fie marcate intr-un timp stabilit anterior de profesor. Elevii selecteazd de pe terminalele lor mobile
varianta pe care o considera corectd. Dupd ce timpul expird, este afisat raspunsul corect, iar elevii obtin astfel
feedback asupra cunostintelor lor.

Utilizez acest instrument atunci cand Tmi propun sa verific asimilarea unor continuturi de catre elevi in etapa de
actualizare a cunostintelor sau in cadrul unor activitati de evaluare formativa. Aceasta aplicatie poate fi folosita si
pentru stabilirea temelor pentru acasd pe care elevii sa le rezolve in format digital.

Mentimeter- este o alta aplicatie pe care o utilizez in activitatea mea cu elevii din clasa.

Aplicatia Mentimeter 1i ofera profesorului posibilitatea de a interactiona cu elevii in timp real: profesorul pune o
intrebare iar elevii cu ajutorul unui telefon mobil conectat la internet pot da raspunsul. Cu ajutorul acestei aplicatii se
pot realiza sondaje(chiar si in timpul orelor de dirigentie) sau chiar prezentari. Profesorul are nevoie de o adresa de
gmail cu care isi creeaza un cont pe menti.com. Pentru a desfasura o activitate profesorul intra in contul sau, apasa
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butonul New presentation,introduce titlul intrebarii, alege modul in care vor fi prezentate
variantele de raspuns date de elevi si va selecta butonul Present pentru ca intrebarea sa
apard si pe ecranul clasei. Elevii vor accesa prin motorul de cautare Google platforma
menti.com, vor introduce codul generat de aplicatie vizibil pe ecranul clasei si ulterior
vor scrie raspunsul.

Pe ecranul clasei dupa ce elevii au introdus raspunsurile lor la intrebarea formulata de
cétre profesor se observa codul pe care trebuie sa il introducd, intrebarea si raspunsurile
organizate sub forma unui word cloud care are in centru scris cu caractere mari si
boldate cuvantul care se repeta si reprezintd raspunsul dat de cei mai multi dintre elevi.
De la acest nor de cuvinte profesorul poate porni o discutie cu clasa pentru a clarifica
diferite notiuni si poate analiza raspunsurile formulate de elevi impreuna cu acestia.
Utilizarea acestor aplicatii a fost o oportunitate ca elevii sa fie implicati activ in propria invatare, a permis obtinerea
unui feedback legat de cat si cum au inteles sarcinile de lucru si continutul lor.

Activitatile proiectului Erasmus au avut un efect direct asupra vietii cotidiene a elevilor, intrucat abordeaza multe
din provocdrile reale cu care se confruntd societatea moderna: inovatiile tehnologice, energia, sanatatea, protectia
mediului, etc.

Fiecare proiect realizat este o oportunitate de invatare atat pentru elevii cat si pentru profesorii din cadrul Liceului
Tehnologic Electromures.

Rezultatele si beneficiile sunt multiple ca de exemplu: informarea, schimbul de idei, transfer de practici creative,
dezvoltarea competentelor si diversificarea activitatilor educationale cu suport tehnologic modern.

Webografie:
https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/mentimeter.html
https://eduform.snsh.ro/campanie-online/instrumente-web-utilizate-in-activitatea-didactica
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MAILCHIMP - PLATFORMA DE EMAIL MARKETING - NEWSLETTER

Autor :
prof. PAL Ibolya Edit,
Liceul Tehnologic ”Electromures”

wAccesul la computer si la internet a devenit nevoie de bazi pentru educatie in societatea noastrd.”
— Kent Conrad-

Tn cadrul proiectului Erasmus+ 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193 am avut oportunitatea de a
participa la mobilitatea de tip job shadowing, organizat de ASSOCIACAO INTERCULTURAL AMIGOS DA
MOBILIDADE din Portugalia in Funchal -Madeira, in perioada 02-07.07.2023. in cadrul acestei mobilititi am
participat la vizite de studiu Tn cadrul mai multor hoteluri (Hotel Quinta Penha de Franca, Hotel Se Boutique,
Hotelului Dorisol si Mimosa Studio), unde am avut sansa de a experimenta diferite activitati practice care au avut ca
tema strategii, metode si tehnici de digitalizare si de ecologizare a serviciilor hoteliere precum si gasirea de solutii
pentru cresterea gradului de contientizare a problemelor de sustenabilitate in randul elevilor. Deasemenea, impreuna
cu un grup de cadre didactice din Bulgaria si Portugalia, am participat la activitati didactice si la un workshop in
cadrul unitatii de invdtamant Escola Profissional de Hotelaria e Turismo da Madeira care a avut ca obiective:
prezentarea organizatiilor si a ofertei de formare profesionala in turism din Romania si Portugalia, prezentarea de
tehnici si metode de incorporare si utilizarea IT ca instrument de predare in cadrul disciplinelor turistice. Experienta
Job shadowing s-a incheiat cu participarea la o evaluarea finald, care a fost organizatd 1in cadrul campusului
organizatiei partenere la Barcelos. in cadrul tuturor activitatilor un mare accent s-a pus pe importanta informatiei si
pe modul si felul in care informatia poate ajunge la elevi, parinti, profesori si clienti.

Un instrument util pentru educarea clientilor, parintilor sau elevilor este serviciul de marketing prin email
iar MailChimp este una dintre platformele care permite acest lucru.

MAILCHIMP este o platforma americand de automatizare a marketingului si furnizor de newsletter prin
e-mail, care oferd diverse functii si foloseste o tehnologie puternicd pentru ca informatia sa ajunga la clienti sau
potentiali clienti, si, de ce nu ? - la parinti si elevi.

Marketingul prin email (Email Marketing) este una dintre cele mai eficiente metode de promovare.
MailChimp este o platforma care permite trimiterea de newsletter, avand o interfatd prietenoasd, cu o usoara
utilizare oferind tototdatd multe functionalitati (gestionarea abonatilor, vizualizare rate de click, vizualiazare de
rapoarte personalizate, etc) si este capabil sa gestioneze volume mari de e-mailuri, fiind un instrument util Tn politica
de promovare a multor organizatii si institutii.

UTILIZAREA PLATFORMEI MAILCHIMP

Utilizarea platformei MailChimp necesita crearea unui cont in prealabil, pe adresa: www.mailchimp.com
(Fig.1.).

MailChimp, in momentul actuald, ofera 4 planuri:

e unplan gratuit - FREE;

e i trei platite — ESSENTIALS, STANDARD si PREMIUM.
Lista completd de functionalititi de care dispune fiecare dintre planuri se poate consulta pe pagina ei de internet
(Fig.2.).

Planul gratuit -FREE- are diverse optiuni de creare de liste; creare si trimitere de campanii de informare
sau publicitare; generare de rapoarte privind vizualizarile; etc. Acesta include pana la 500 de contacte, cu 1.000 de
campanii trimise pe luna, dar are o limitd zilnicd de 500 de trimiteri. Limita lunara de trimitere este 10x pentru
Essentials, 12x pentru Standard si 15x pentru Premium.

Pentru activitatea didactica, eu consider ca este suficient planul gratuit, dar daca totusi se doreste trimiterea
de materiale informative sau campanii publicitare la mai multe personae sau Th mod automat sau programat atunci se
poate opta pentru variantele cu plata.
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ETAPELE PENTRU UTILIZAREA PLATFORMEI

1.Crearea unui cont

Se alege planul gratuit (Sing up for FREE) si se creaza contul (Fig.3.).

Dupa confirmarea prin e-mail, se vor solicita cateva detalii despre creatorul contului: numele, numele
brandului, firmei sau institutiei pe care il reprezintd (daca e cazul), adresa fizica, etc.. Aceste date sunt obligatorii
pentru a putea fi Tn acord cu legislatia internationala antispam..

Tn subsolul e-mailului, in cadrul fiecirui newsletter trimis, de regula, apar detalii privind detinitorul
contului (adresa fizicd, emailul, numele), iar in planul gratuit se va insera un finut mesaj publicitar de la Mailchimp.
La aceste informatii, nu se poate renunta, dar pot fi editate (Fig.4.).

Dupa crearea si activarea contului gratuit se incepe folosirea softului de email marketing, prin creearea
listei de adrese, integrarea lor cu website-ul, realizarea unei campanii de informare (newsletter) etc.. MailChimp
oferd usurinta 1n utilizare si o multitudine de optiuni, ca:

- crearea si Intretinerea listelor de contacte;

- modelarea sabloanelor de newsletter;

- crearea, segmentarea, trimiterea si urmarirea unei campanii de e-mail marketing.

2.Construirea listelor de contacte

Crearea listelor se realizeaza din meniul principal, la sectiunea Lists si click pe butonul de Create List.

Lista de contacte contine strict adresele de e-mail ale clientilor/elevilor/parintilor sau abonatilor, sau poate
include mai multe detalii, pentru a putea personaliza comunicarea.

Se completeaza detaliile referitoare la noua lista: numele listei (care este vizibil abonatilor), adresa de la
care se trimit emailurile, numele celui care trimite emailurile, un scurt mesaj prin care se explica abonatilor motivul
pentru care primesc aceste mesaje.

3. Crearea unei campanii de newsletter

Pentru a crea o campanie de informare este necesara parcurgerea urmatoarelor etape si sectiuni:

e Sectiunea Campaigns — se alege butonul Create Campaign, pentru a crea o noua campanie de informare
si se alege tipul de campanie, pentru un newsletter tipic, cu text si continut multimedia, se recomanda
alegera unei campanii de tip Regular (Fig.5.).

e Sectiunea Recipients - trebuie selectat la cine vrem sa trimitem aceastd campanie: intregii liste, unui
segment predefinit sau unui alt grup care pooate fi creat pe loc.

e Sectiunea Setup - se pot definii detaliile campaniei: numele (care nu va fi vizibil abonatilor), subiectul
mailului (vizibil si altora), expeditorul si adresa sa de e-mail.

e Sectiunea Template - se poate alege una dintre diferitele variante de machete, cu formate predefinite, puse
la dispozitie de MailChimp

e Sectiunea Design - ofera diferite optiuni de lucru cu continut de: text, imagini, video, etc.

e Sectiunea Preview and Test - dupa terminarea configurarii continutului campaniei, existd posibilitatea de
trimitere a unui email-test care ofera posibilitatea de a fi verificat cum arata newsletterul. (Preview and Test
- Send a test email).

o Sectiunea Confirm — este penultima etapa de realizare a campaniei de informare, care permite verificarea
prealabild a continutului campaniei si verificarea ei 1naite de a fi trimisa clientilor, elevilor, etc.

o Sectiunea Send - este pasul final prin care se expediaza newletter-ul abonatilor (prin apisarea tastei
SEND).

e Sectiunea Campaigns — contine o listd cu campaniile realizate sau trimise si permite accesarea unui raport
sumar despre campanie (in dreptul ei).

e Sectiunea Reports - se pot accesa rapoarte comparative si detaliate. Aceste rapoarte sunt relevante doar
dupa cateva zile de la trimiterea newsletterului, pentru ca abonatii sa aiba timp sa verifice emailul.

MailChimp oferd, contra cost, diverse optiuni de automatizare sau programare a campaniilor de informare. Astfel,
existd posibilitatea de generare a newsletterul direct din platforma CotentSpeed si apasarea butonului de
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trimitere(send). Permite si scenarii mai complexe, care implica programarea in prealabil a unui ciclu de e-mailuri
care sa fie trimise catre abonati in functie de actiunile lor (de exemplu, dupd o zi de la abonare), fara ca
administratorul sa realizeze aceasta manual. Cele mai des utilizate automatizari sunt grupate pe categorii, in functie
de industria careia 1i servesc, si sunt accesibile la meniul Automation.

Tn cadrul proiectului Erasmus+Growmet unul din obiective a fost trimiterea de newsletter-uri parintilor.
Pentru realizarea acestui obiectiv, am folosit platforma Mailchimp. Dupa familiarizarea cu acestd platforma, am
congstientizat faptul ca ea poate fi utilizata eficient si in activitatea didactica de predare-invatare evaluare si se poate
utiliza la orice disciplind pentru timiterea de materiale suplimentare elevilor, sau materiale pentru Instiintarea
parintilor privind noile tendinte din educatie.
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Ca rezultat al utilizarii platformei Mailchimp_as aminti si da ca exemplu, _campania de newslettere trimise
parintilor In cadrul Proiectului Erasmus+- GrowMet — Growth Mindset in Educational Triangle, atat in limba
romana cat si in limba maghiara.
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Mailchimp are integrate si aplicatii mobile, atat pentru oS cat si pentru Android, care faciliteaza livrarea,
urmarirea si analiza campaniilor de e-mail marketing.
Alternative la mailchimp: Constant Contact, Sendinblue, Drip GetResponse.

CONCLUZII:

MAILCHIMP este o metoda digitala eficienta si utila in procesul de predare-invatare-evaluare. Ea poate fi
utilizata eficient la orice disciplind, atit in cadrul orelor de predare cat si pentru timiterea de materiale suplimentare
elevilor, sau materiale pentru instiintarea parintilor privind noile tendinte din educatie.

Personal, eu am utilizat aceastd platforma Tn activitatea de predare in cadrul modulului de specialitate
Marketing si Politici de marketing (mai ales in cadrul lectiilor privind politica de promovare), dar mi-a fost foarte
util 51 in cadrul proiectului Erasmus+ GrowMet.

Acestd platformd stimuleazd creativitatea elevilor si faciliteazd o abordare flexibila de realizare a
materialelor , a campaniilor de informare sau promovare (care pot fi realizate atat individual cét si in grupuri de
elevi) si care ofera elevilor o atmosferda motivanta de lucru si o implicare activa pentru relizarea sarcinilor de lucru
sau citirea de materiale suplimentare a lectiilor. Aceastd platformd are avantajul ca are o interfatd prietenoasa,
accesibila si este foarte simplu de utilizat. Prin rapoartele care pot fi generate oferd un feedback rapid si permite
organizare informatiilor intr-un mod atractiv si eficient.

Bibliografie:
1. www.mailchimp.com
2. https://us21.admin.mailchimp.com/campaigns/#t:campaigns-list
3. https://geeki.ro/e-mail-marketing-cu-mailchimp-un-scurt-ghid-practic/
4. https://lwww.netlogiq.ro/blog/6-platforme-pentru-automatizarea-activitatilor-de-marketing/
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MOBILITATI ERASMUS+ iN PAPHOS, CIPRU
Autor: prof. PINTEA Mihaela Norica,
Liceul Tehnologic ”Electromures”

Tn perioada 12.06.2023 - 23.06.2023, in calitate de beneficiari ai mobilitati Erasmus+, 12 elevi din clasele a Xl-a A,
E si H, de la Liceul Tehnologic Electromures, au participat la stagiu de pregatire profesionald prin mobilitati
organizate de citre scoala noastrd impreund cu organizatia intermediard Organization For Promotion Of European
Issues (OPEI) si organizatia de primire P. Kousios Electrical LTD, Paphos — Cipru, prin Proiectul Erasmus+ 2022-
1-RO01-KA121-VET-000019163 din cadrul Acreditarii nr. 2020-1-RO01-KA120-VET-095741.

Prin participarea la acest stagiu de pregatire profesionala elevii au dobandit numeroase cunostinte si abilititi legate
de utilizarea echipamentelor digitale, in procesul de proiectare si executie al unor proiecte electronice, in general si
proiectul ARDUINO n special. n cele doua saptimani de instruire practici comasati, elevii si-au dezvoltat
competentele  profesionale aferente modulului
”Asigurarea functionarii sistemelor de reglare automata”
intr-un program zilnic de 6 ore, in zilele lucratoare s-a
derulat Tn perioada orara 8,00-14,00.

......

Initial, s-a incercat sa se realizeze activitatea de instruire
intr-un atelier de depanare aparaturd electronica, dar s-a

constatat cd dotarea locatiei nu indeplineste cerintele
Standardului de pregatire profesionald pentru calificarea
technician in automatizari. La solicitarile monitorului
extern desemnat de echipa de gestiune proiect, Cozma
lonut-Ciprian si a profesorului insotitor si indrumdator =7 T T T

Pintea Mihaela-Norica a fost stabilitd o noud locatie la UL JUOL MO O o o
sediul organizatiei partenere din Paphos unde s-au

asigurat echipamente de lucru bazate pe placile de dezvoltare ARDUINO UNO.

”Tehnician in

-
Pregatirea
et pentru -
i~ q o
i /. calificarea
Y profesionala -

'% automatizari”
W7 adesfasurat la
sediul central al partenerului aflat in centrul Orasului

Paphos. Initial s-a facut o evaluare initiald, apoi o e
prezentare a placilor de dezvoltare din Seria ARDUINO, : a
partilor componente ale truselor de lucru si a modului de ‘\ﬁ‘—'_;

programare pentru obtinerea diferitelor scheme de automatizare. In zilele urmatoare elevii au parcurs lista de lucrari
propuse respectand instructiunile iIndrumatorului si cele din documentatia tehnica primita. Comunicarea cu echipa de
coordonare a activitdtilor s-a realizat in limbile romand si engleza. Elevii au dat dovada de bune cunostinte si
abilitati de comunicare in limba engleza atat in timpul aplicatiilor practice cit si in timpul deplasarilor in Paphos si
Limassol.Standardul de pregatire profesionala aferente calificarii profesionale de nivel 4 — Tehnician Tn
automatizari, prevede pentru stagiul de instruire practica la clasa a XI-a dobandirea Competentei tehnice specializate
”Asigurarea functiondrii sistemelor de reglare automata”

Cunostintele impuse prin standard sunt:
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1. Documentatia tehnologica a unui sistem de reglare automata (componenta sistemului, parametrii
prescrisi, proceduri de lucru)

2. Defectele functionale ale sistemelor de reglare automata (masuréri specifice

pentru determinarea defectelor functionale, coduri de eroare, proceduri de localizare a defectelor, scheme
logice de depanare)

3. Remedierea defectelor (remedierea defectelor conform procedurii de depanare, verificarea functionarii
sistemului de reglare automata dupa remedierea defectelor conform procedurii de depanare).

4. Norme de sanatate si securitate in munca

5. Norme de protectie a mediului

Parcurgerea acestor cunostinte s-a realizat prin studierea circuitelor electronice comandate prin diferiti senzori de

proximitate, realizarea schemelor si detectarea defectelor.

>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>
>

Identificarea valorilor parametrilor prescrisi in conformitate cu datele procesului tehnologic

Introducerea in sistem a valorilor stabilite conform procedurilor de lucru

Aprecierea functionarii sistemului de reglare automata cu valorile setate pentru parametrii prescrisi
Identificarea defectelor functionale prin masuratori specifice

Identificarea defectelor in functionare pe baza codurilor de eroare

Identificarea subansamblului defect

Remedierea defectelor conform procedurii de depanare

Verificarea functionarii sistemului de reglare automata dupa remedierea defectelor conform procedurii de
depanare

Aplicarea normelor de sandtate si securitate in munca specifice sistemelor de reglare automata industriale
Aplicarea normelor de protectie a mediului cu privire la functionarea sistemelor de reglare automata
Comunicarea/Raportarea rezultatelor activitatilor profesionale desfasurate

Utilizarea instrumentelor informatice pentru a produce, prezenta si intelege informatii complexe.
Accesarea, cautarea si folosirea serviciilor prin Internet

Utilizarea documentatiei de specialitate 1n actualizarea permanenta a cunostintelor si abilitatilor
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Elevii au dat dovada de bune abilitati de lucru si sociale dintre care:
Asumarea in cadrul echipei de la locul de munca a responsabilitatii pentru sarcina de lucru primita
Manifestarea de corectitudine si respect in relatia cu echipa de proiect

Adaptarea la cerintele si la dinamica evolutiei tehnologice

Asumarea initiativei in rezolvarea unor probleme

Preocuparea permanenta pentru dezvoltarea profesionala prin studiu individual si utilizarea informatiei
primite de la formatori

Adoptarea atitudinii critice si de reflectare si folosirea responsabila a mijloacelor de informare
Respectarea intocmai a NTSM si PSI de catre propria prsoand si colegii din echipa

Respectarea normelor de protectie a mediului

Responsabilitatea pentru asigurarea calitatii produselor/serviciilor

») Media Player

AN N N NN

v
v
v
v

WhatsApp Video 2023-09-14 at 09.28.44

In timpul instruirii, dar si pe toatd perioada de sedere in Cipru, elevii au dovedit ca detin o serie de competente cheie
integrate si dezvoltate in cadrul pregétirii profesionale:
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® Competente de comunicare in limba romana si in limba materna:
- Utilizarea corecta a vocabularului comun si a celui de specialitate
- Comunicarea/raportarea rezultatelor activitatilor profesionale desfasurate
e  Competente de comunicare in limba engleza:
- Interpretarea documentatiei tehnice de specialitate intr-o limba de circulatie internationald
e  Competente digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de invatare si cunoastere:
- Utilizarea instrumentelor informatice pentru a produce, prezenta si intelege informatii complexe
- Accesarea, cdutarea si folosirea serviciilor prin Internet
e Competenta de a invata sa inveti:
- Utilizarea documentatiei de specialitate In actualizarea permanenta a cunostintelor si abilitatilor
- Identificarea oportunitatilor de pregatire, instruire, consiliere sau / si asistentd disponibile
e Competente antreprenoriale:
- Asumarea initiativei 1n rezolvarea unor probleme
- Adoptarea atitudinii critice si de reflectare si folosirea responsabild a mijloacelor de informare
e Competente sociale si civice:
- Colaborarea cu membri echipei de lucru, in scopul indeplinirii sarcinilor de la locul de munca

- Asumarea in cadrul echipei de la locul de munca a responsabilitatii pentru sarcina de lucru primita

Elevii au lucrat in grupe de cite 3 utilizand trusele de automatizare comandate prin placile de dezvoltare Arduino.
Lucrarile efectuate au parcurs un spectru larg de aplicatii dintre care amintim:

1. CUNOASTE-TI INSTRUMENTELE o introducere in elementele de baza

2 INTERFATA NAVA SPATIALA proiecteaza panoul de control pentru nava ta

3 LOVE-O-METER masurarea temperaturii corpului

4 LAMPA DE AMESTEC DE CULORI produce orice culoare cu o lampa care foloseste lumina ca intrare

5 MOOD CUE tester dexteritate

6 LIGHT THEREMIN creeaza un instrument muzical pe care il canti fluturand mainile

7 INSTRUMENT DE TASTATURA redati muzica si faceti putin zgomot cu aceasta tastatura

8 DIGITAL HOURGLASS o clepsidra luminata care te poate opri sa lucrezi prea mult
9 PINWHEEL MOTORIZAT o roata colorata care va da senzatia ca vi se invarte capul

[~} Media Player

10 ZOETROPE creeaza o animatie mecanica pe care o poti reda inainte sau Tnapoi
11 CRYSTAL BALL un tur mistic pentru a raspunde la toate Intrebarile tale dificile
12 KNOCK LOCK atingeti codul secret pentru a deschide usa

13 LAMPA TOUCHY-FEEL o lampi care raspunde la atingerea ta
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14 TWEAK THE ARDUINO LOGO controleaza-ti computerul personal de pe Arduino
15 BUTONE DE HACKING creeaza un control principal pentru toate dispozitivele tale!

Concluzia indrumitorului si insotitorului a fost formulata la finalul stagiului in acelasi mod dinamic in care s-au
derulat si activitatile: ”Odata ce stapaniti aceste cunostinte, veti avea o paleti de software si circuite pe care le
puteti folosi pentru a crea ceva frumos si pentru a face pe cineva sa zimbeasci cu ceea ce inventati. ”

La finalul stagiului, dupa evaluarea finala si certificare, toate echipamentele folosite 1n instruire au fost predate
organizatorului mobilitatii cu speranta ca promisiunea conducerii scolii de a achizitiona si pentru laboratoarele de
automatizari din scoald materiale de acelasi tip pentru a continua invatarea si a impartasi si cu colegii ramasi acasa
experienta reald a competentelor dobandite.

Bibliografie:

https://www.robofun.ro/curs-gratuit-arduino
https://www.youtube.com/watch?v=6im-6Gs4P-s
https://www.youtube.com/watch?v=aydcXvkC9V0
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Kahoot —Instrument digital utilizat Tn activitatea didactica

Autor: prof. Samaj Imola Noémi
Liceul Tehnologic ”Electromures”

Tn perioada 22-28 mai 2022 , am avut ocazia si particip la un Job Shadowing in Ungaria, orasul Békéscsaba,
reprezentand Liceul tehnologic “Electromures”, Tg Mures, prin intermediul Programului Erasmus+, proiect nr.
2021-1-Ro01-KA121-VET-000008765, cu titlul ,,invégarea metodelor interactive TIC, metode digitale de predare in
domeniul turism, servicii si alimentatie publica” . In urma participarii la acest Job Shadowing am avut ocazia si
observ mai multe ore de predare prin care profesorul a folosit instrumente digitale Tn procesul instructiv-educativ
pentru a face mai interactiv si mai interesant orele respective.

Una dintre instrumentele pe care am decis cd o sa incerc , era Kahoot!

Kahoot! este o platformd gratuitd de invitare bazatd pe joc si tehnologie educationald. Este accesibil la clasa.
Jocurile de invatare Kahoot! pot fi create de oricine, pe orice subiect si pentru elevi de toate varstele. A castigat
rapid popularitate datorita faptului ca se poate accesa folosind orice dispozitiv, calculator sau laptop care dispune de
un browser web. Avantajul aplicatiei Kahoot! este cd este antreneaza elevii in activitati rapide de evaluare de
cunostinte: test, quiz, trivia. Este simplu de utilizat. Elevii intra, de pe telefonul mobil/ tableta/ computer, Tn orice
browser de Internet, pe adresa kahoot.it, unde inscriu PIN-ul, apoi un nume de participant la ,,joc”.

Metoda se poate folosi de exemplu in aprofundarea si evaluarea cunostintelor practice din diferite materii de predare
care necesitd gindirea logica.
Pasii ce trebuie urmat pentru a utiliza aceastd metoda:

1. Profesorul isi face un cont pe https://kahoot.com/schools/. Dupéd ce avem acces la aplicatie putem sa
incepem sa ne cream primul kahoot personal care poate fi: subiect de aprofundare, prezentare tema noua,
prezentare a profesorului, un quiz si alte forme de exercitii de rezolvare. Eu am folosit mai mult pentru a
crea un quiz cu o serie de intrebdri cu mai multe variante de raspunsuri, de obice 4 variante sau bipolare
(true or false).

2. In clasa, se autentifica pe propriul cont si lanseaza testul — un cod PIN apare pe ecranul videoproiectat.

3. Elevii acceseaza linkul kahoot.it pe telefoanele/tabletele lor si introduc codul de intrare pe subiectul creat.

Elevii una cate una vor accesa linkul si vor intra 1n joc cu numele lor.

4. Incepe jocul prin afisare pe videoproiector al intrebarilor din quiz rand pe rand si elevii vor da raspunsul
lor individual la aceste intrebari pentru care au o limitd de timp setat de profesor (10, 15 secunde ). Dupa
trecerea timpului limitat se afiseza rispunsul corect si o statistica privind rispunsurile date de citre elevi. in
acelasi timp apare si ordinea obtinutd de citre elevi care se face conform raspunsului corect dat si
rapiditatea cu care au reusit unii copii s raspunda la intrebare. Dupa terminarea tuturor intrebarilor vom
afla cine sunt primele trei eleve care au urcat pe podium fiind castigatorii jocului.

5. Jocul se poate repeta de mai multe ori, astfel incat la final toti elevii sa stie raspunsurile corecte la Intrebare.

6. Castigatorii rundelor pot fi premiati de catre profesor cu puncte in plus la materia respectiva.

Acesti pasi sunt prezentate mai jos prin cite o capturd de ecran despre un quiz creat la disciplina Postd si

administratie.

Punctele pozitive ale metodei sunt:

e Antreneaza foarte mult elevii pentru cd obtin feedback imediat despre competentele, cunostintele lor si
sentimentul de reusita apare foarte repede

e  Pune In miscare spiritul competitiv al elevilor dar cum am observat acest joc le place si elevilor care nu
sunt neaparat competitivi deorace este rapid si necesitd gandire logica , subiectele se schimba repede.

e  Se poate repeta de mai multe ori

e Implica toti copii deodata
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Dezavantaje ale metodei sunt:

Cydngyi

VIKI jazmin Barbi Linda Reni laura Krisz Attila

o Necesita posibilitate de a avea videoproiector n sala si fiecare elev sa aiba telefon/tablet propire si acces la
internet. Aceste lucruri deocamdati nu sunt accesibile pentru toti elevii. In cazul in care un elev nu a avut
acces la internet am reusit sa impartim internet persoanelor respective , iar in cazul lipsei telefonului elevii
au format echipe in perechi. Se poate juca kahoot si in echipe de 3-4 persoane , in acest caz intebarile
trebuie sa fie mai complexe si timpul setat sa fie mai lung.

Tn concluzie Kahoot! Mi s-a parut ceea mai simpla si accesibild metoda digitala de utilizat de citre profesori care nu
necesitd multa studiere si este favorizatd mult de catre elevi.

Hany sor van a feladé és a cimzett kozow?
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® Attila has the highest Answer Streak of 4!
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PREZENTAREA SITEULUI PBWORKS, KAHOOT
Autor: prof. SARDI Aliz
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”
In clasa X A am prezentat urmatorul link:

chessaliz [licensed for non-commercial use only] / FRONTPAGE (pbworks.com)

Este un link general unde se pot crea situri interactive, In cazul meu a fost un site despre metode de
predare a sahului.Este un program de prezentare asemanator cu Power pointul dar permite mult mai multe
lucruri fata de Power Point: inserarea de coduri care deschid linkuri, crearea unor pagini interconectate
asemanatoare siteurilor web, crearea de meniuri etc. Dupa crearea proiectului acesta poate fi publicat

asemanator unui site web.
Urmatorul link prezentat a fost :

chess aliz - Details - Kahoot!

Este un link pentru crearea de chestionare interactive. Ele pot fi accesate de pe telefonul mobil prin
intermediul unui cod generat automat. Dupa raspunsurile fiecarui elev se creeaza o ierhahizare in functie
de numarul de raspunsuri corecte si viteza de raspuns a fiecarui elev. In cazul meu a fost un chestionar

despre sah. Elevii s-au logat de pe telefoanele mobile si au raspuns la intrebari din domeniul sahului.

Urmatorul task a fost crerea unui brain storming in legatura cu metodele care ar putea fi utilizate

pentru predarea sahului. Acesta s-a realizat prin intemrediul unrmatorului link:

chessaliz [licensed for non-commercial use only] / TASK (pbworks.com)

Ora a fost extrem de reusita elevii manifestand un interes deosibit fata de metodele moderne de
predare.Neavand programele de calibrare a tablei interctive ei m-au ajutat la gasirea si dowloadarea
programelor aferente precum si pornirea si calibarea tablei electronice. Dupa terminarea orei ei s-au oferit

sa calibreaze si celalte table interctive existente in scoala.

Consider ca programele Erasmus am contribuit la ridicarea nivelului de predare digitalizata atat al

meu personal cat si la nivelul scolii.
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Bibliografie

1. Materialele puse la dispozitie in cadrul cursului din Praga: Going Digital in a Innovative

Classroom — Google Drive

2. Helpurile programelor utilizate
3. METODE INTERACTIVE DE PREDARE-INVATARE — APLICATII PRACTICE Microsoft

Word - 10-AfrasiniiMarcela-Articol.doc (concursurilecomper.ro)

4. Importanta-Sahul-in-educatie.pdf (sahcraiova.ro)
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GHID DE INTERVIU

Autor: prof. ec. FRANCU Monica — Cecilia
Liceul Tehnologic ’ELECTROMURES”

Educatia bazata pe competente presupune o serie de dimensiuni noi, cum ar fi: accentuarea urmaririi modului de
realizare a finalitatilor asumate la sfarsit de an scolar sau la sfargitul Invatamantului obligatoriu, acordarea unui sens
nou procesului de invatare, certificarea rezultatelor instruirii etc. De la pedagogia prin obiective, trecand prin
pedagogia ,,invatarii depline”, s-a ajuns la pedagogia (didactica) centratd pe competente. Pentru a sublinia si intari
aceste principii didactice si de a asigura sustenabilitatea lor, In scoala noastrd se implementeazd programe
ERASMUS+ VET.

O modalitate excelentd de a culege informatii de la participantii la mobilitati ERASMUS+, este INTERVIUL.
Aceast instrument de cercetare ofera posibilitatea interlocutorului de a-si dezvolta raspunsurile, demersul
reporterului este mai flexibil si se pot observa reactiile non-verbale ale repondentului.

In scopul realizarii unui interviu cu participantii la mobilitatile ERASMUS+ in cadrul Programului Erasmus+ cu
Acreditare nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193, am elaborat
urmatorul ghid de interviu:

Stabilirea date si a locatiei de interviu.

Prezentarea scopului pentru care se realizeaza interviul.

Prezentarea participantilor la interviu.

Intrebarile la interviu:

- De ce ati ales sa va depuneti candidatura pentru mobilitatea ERASMUS+?

- Ce asteptdri ati avut inainte de plecarea in mobilitate?

- Care a fost prima impresie 1n legatura cu locatia de practica?

- Ce ati invatat, profesional vorbind, din stagiul de practica?

- Care credeti ca sunt avantajele digitalizarii in domeniul in care faceti practica?

- Cum considerati ca trebuie sa fie un bun partener de echipa? Dar un patron?

- Ce ati Invitat, din puncte de vedere uman si cultural din aceastd experienta?

- V-ati dori sa mai participati la proiecte ERASMUS+? Argumentati rdspunsul, va rog.

- Ce recomandati colegilor mai mici in ceea ce priveste mobilitatile ERASMUS+?
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INTERVIU REALIZAT DE CATRE PROFESOR FRANCU MONICA - CECILIA

Interviul a avut loc in data de 20 august 202023, la Liceul Tehnologic Electromures, Tirgu Mures,

Reporter: Prof. Francu Monica — Cecilia

Intervievat: Pastor Andra, elev al clasei a XI —a D, profil Servicii, calificarea profesionala Tehnician in hotelarie.
Rep.: in calitate de profesor de specialitate, profesor evaluator si responsabil cu formarea profesionald in cadrul
Acreditdrii Erasmus+ 2021-2027, nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-
000063193, as dori sa realizez acest interviu cu scopul de a cunoaste opiniile dumneavoastrd in calitate de elevi In
ceea ce priveste importanta participarii la mobilitatile prin proiecte ERASMUS+. Acest lucru doresc sa il realizez in
scopul elaborarii unui ghid de rezultate din proiectele Erasmus+ KA 1 derulate in scoala noastra. Daca exista date
intrebari care v-ar putea afecta emotional, am rugamintea de a evita raspunsul. Avand in vedere a ceste aspecte,
doriti sa acordati acest interviu?

P.A. Da.
Rep.: De ce ati ales sd va depuneti candidatura pentru mobilitatea ERASMUS+?

P.A: Mi s-a parut o oportunitate deosebitd acest lucru. Mi-am dorit foarte mult o experientd de acest gen. Avand in
vedere numarul de locuri relative mare, am sperat ca voi reusi si asa a fost, fapt care m-a bucurat si ma bucura foarte
mult. Programul Erasmus+ este o oportunitate extraordinard pentru elevi de a experimenta o mobilitate
internationald si de a-si dezvolta cunostintele si abilitatile intr-un mediu multicultural.

Rep.: Ce asteptari ati avut nainte de plecarea in mobilitate?

P.A. Prin programul Erasmus+ si mobilitatea in Ungaria, in special stagiul de practica de la Hotelul CePlatza din

Ungaria, o tara cu o bogata cultura si traditii foarte diverse.
Rep.: Care a fost prima impresie in legatura cu locatia de practica?

Un aspect care m-a impresionat in mod deosebit a fost modalitatea de digitalizare pe care am observat-o la Hotelul
CEPlaza, Hotelul era dotat cu tehnologii avansate care facilitau interactiunea cu oaspetii si eficientizau procesele
interne. Sistemul de rezervare online si plata electronicd erau doar cateva exemple de digitalizare pe care le-am
intdlnit acolo. Aceste inovatii au contribuit la crearea unei experiente placute si la imbunatatirea calitatii serviciilor
oferite.

Rep.: Ce ati invitat, profesional vorbind, din stagiul de practica?

P.A.: Tn timpul stagiului, am avut oportunitatea de a lucra Intr-un hotel si de a aplica cunostintele dobandite in
timpul studiilor mele. Am fost implicatd in diferite activitati si am lucrat alaturi de o echipa entuziasta si
profesionistd. Aceastd experientd mi-a oferit o perspectiva noud asupra domeniului meu de studiu si mi-a dezvoltat
abilitatile practice necesare in industrie.

De asemenea, plata electronica este o facilitate excelentd, oferindu-le oaspetilor posibilitatea de a achita serviciile
ntr-un mod comod si securizat.

Hotelul era echipat cu ecrane touch-screen in zonele publice, oferind informatii utile despre facilitatile hotelului si
despre atractiile turistice din mprejurimi. Acest aspect digital a fost foarte util pentru oaspeti, deoarece le-a permis
sd se orienteze mai usor si sd isi planifice activitatile in timpul sederii lor.
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De asemenea, personalul hotelului utiliza tehnologia pentru a-si imbunatati comunicarea si eficienta in activitatile de
zi cu zi. Comunicarea interna se realiza prin intermediul unui sistem de mesagerie instantanee, care facilita
transmiterea rapidd a informatiilor intre departamente. Aceasta a condus la o colaborare mai eficienta si la o
rezolvare mai rapida a oricaror probleme sau cereri venite din partea oaspetilor.

Aceste exemple de digitalizare mi-au demonstrat ca tehnologia poate fi utilizatd cu succes in diferite domenii,
inclusiv in turism si cultura. Prin implementarea acestor solutii digitale, se poate imbunatdti eficienta, se pot crea
experiente inovatoare si se poate ajunge la un public mai larg. Pe langa beneficiile practice, digitalizarea aduce si
oamenii mai aproape de patrimoniul cultural si istoric, oferindu-le acces la informatii si posibilitati de invatare
interactiva.

Rep. In ce fel ati simtit avantajele digitalizarii industriei ospitalitatii?

P.A. Un alt aspect notabil al digitalizarii in industria ospitalitatii este utilizarea aplicatiilor mobile. Am observat ca
multi oaspeti foloseau aplicatii speciale pentru a-si gestiona rezervarile, pentru a comanda servicii in camera sau
pentru a accesa informatii despre facilitatile hotelului. Aceastd abordare moderna a facut ca interactiunea cu hotelul
sa fie mai comoda si personalizatd, oferind oaspetilor mai mult control asupra experientei lor.

Nu pot sd nu mentionez impactul pe care digitalizarea il are si in comunicarea sociald si in conectarea cu cei dragi.
Aplicatiile de mesagerie si platformele de socializare au facilitat mentinerea legaturii cu prietenii si familia din tara
de origine si au oferit o modalitate rapida si eficienta de a impartasi experientele noastre din timpul mobilitatii.

Rep.: Cum considerati ca trebuie sa fie un bun partener de echipa? Dar un patron?

P.A.: Partenerii de echipa trebuie sa fie implicati, cu putere de munca, deschisi la dialog, integri, cu cunostinte de
calculator, cunoasterea unei limbi de circulatie europeand. Managerii trebuie sa fie creativi, orientati cétre rezultate,
sa nu dea inapoi dacd ceva nu merge, sa cunoasca notiuni de marketing, vanzare, produs si altele.

Rep.: Ce ati invatat, din puncte de vedere uman si cultural din aceasta experienta?

Pe parcursul stagiului, am fost expus la cultura si traditii unice ale Ungariei. Am avut ocazia sa vizitez orasele si sa
intalnesc oameni noi. Am fost impresionat de ospitalitatea si deschiderea localnicilor in a ne primi si a ne impartasi
cunostinte despre cultura lor.

Pe langa experienta mea la Hotelul CEPIlaza, am avut privilegiul de a vizita Casa Muzicii din Budapesta, unde am
fost impresionat de modul in care digitalizarea a fost integrata in prezentarea expozitiilor si in oferirea informatiilor
despre istoria muzicii. Am avut parte de ghidaje virtuale si de panouri interactive, care ne-au oferit informatii
detaliate si interesante despre artisti celebri si despre diferitele stiluri muzicale. Aceste tehnologii au adus expozitiile
la viata si ne-au oferit o experienta interactiva si captivanta.

Pe parcursul programului Erasmus+, am avut sansa si explorez si alte locuri in Ungaria, si am remarcat ca
digitalizarea era prezenta si in alte domenii. De exemplu, am vizitat muzee si galerii de artd care utilizau tehnologii
avansate pentru a oferi experiente interactive. Proiectiile video, ecranele tactile si aplicatiile multimedia au
transformat vizitele noastre intr-o calatorie captivanta prin arta si istorie.

Rep.: V-ati dori sa@ mai participati la proiecte ERASMUS+? Argumentati rdspunsul, va rog.

Cu siguranta, da. Deoarece programul Erasmus+ mi-a oferit o perspectiva profunda asupra digitalizarii si a
impactului sau in diferite domenii. Am avut privilegiul de a experimenta beneficiile tehnologiei in industria
ospitalitatii si in domeniul cultural, observand cum digitalizarea imbunatateste eficienta, comunicarea si experienta
utilizatorilor. Aceasta experientd m-a inspirat sa explorez mai mult acest domeniu si sa inteleg cum tehnologia poate
contribui la progresul si inovatia in diferite aspecte ale vietii noastre.
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Tn ceea ce priveste mobilitatea in Ungaria, pot spune ca am avut privilegiul de a experimenta un cadru educational
unic si de a explora cultura si traditii diferite. Am facut stagiul de practica la Hotelul CEPlaza din Siofok, o
destinatie populara pe malul lacului Balaton. Aceasta alegere s-a dovedit a fi una excelentd deoarece am avut ocazia
sa lucrez intr-un mediu profesional si sa ma implic in activitati diverse legate de industria ospitalitatii.

Rep.: Ce recomandati colegilor mai mici in ceea ce priveste mobilitatile ERASMUS+?

P.A.: Sa se implice cu curaj si responsabilitate, sd fie buni parteneri, sa studieze mult, sa colaboreze cu profesorii de
specialitate, sa fie uniti, sa fie constiinciosi deoarece a participa la o mobilitate ERASMUS+ este o cale ideala si
sigurd 1n dezvoltarea personald si profesionala.

Rep.: In loc de concluzie. ..

P.A.: In general, acest stagiu de practica in cadrul proiectului Erasmus+ in Ungaria a fost o experienta de neuitat.
Am Invatat multe si am crescut ca profesionist, dar si ca individ. Sunt recunoscatoare pentru aceastd oportunitate si
recomand cu céldura programul Erasmus+ tuturor studentilor si elevilor care doresc sd-si dezvolte cunostintele si sa
exploreze alte culturi.

Rep.: Va multumesc!
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TESTIMONIALE ELEVI DE LA LICEUL TEHNOLOGIC ELECTROMURES,
PARTICIPANTI LA MOBILITATILE ERASMUS+ VET

Programul Erasmus+ cu Acreditare nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741,
Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193

De ce ati ales si va depuneti candidatura pentru mobilitatea ERASMUS+?
Ce asteptiri ati avut inainte de plecarea in mobilitate?

Am fost foarte interesant si nu am vrut sa trec peste oportunitea data pentru ca aceasta apare doar o
singurd datd in viatd - Duruty Arpad, elev in clasa a Xl-a automatizari

Am ales sa depun candidatura pentru mobilitatea Erasmus+ deoarece am dorit sa imi dezvolt abilitatile
si cunostintele in domeniul automatizarilor si sa explorez o alta cultura — Daniel Condrea, elev in clasa a
Xl-a automatizari

Am ales sa depun candidatura pentru mobilitatea ERASMUS+ deoarece am dorit sa descopar locuri noi,
pe care altfel nu as fi avut posibilitatea de a le vedea, cel putin in prezent - Kiss Amalia — Orsolya eleva
n clasa a Xl-a automatizari

Ce ati invitat, profesional vorbind, din stagiul de practica?

Am invatat cum sa modelam in 3D folosind programul FreeCad, apoi folosirea imprimarii in 3D cu
imprimanta 3D Anycubic Kobra. Am mai invatat cum sa programam in programul Akytec ALP si
programarea a unui PLC - Barabas Norbert-Csaba, elev in clasa a Xl-a automatizari

Am invatat despre panourile fotovoltaice si am invatat sa folosim Arduino - Brihan Titus — Emilian, elev
n clasa a Xl-a automatizari

Din stagiul de practica, am invatat cum sd aplic conceptele teoretice in situatii practice in aplicatia
Arduino, am dezvoltat abilitati de rezolvare a problemelor si am ingeles mai bine procesele automatizare
cu ajutorul lui Arduino — Daniel Condrea, elev in clasa a Xl-a automatizari

V-ati dori sa mai participati la proiecte ERASMUS+? Argumentati raspunsul, va rog.

Da, mi-as dori sa mai particip la proiecte Erasmus+ deoarece consider cd acestea oferd oportunitati de
dezvoltare personala si profesionala — Daniel Condrea, elev in clasa a XI-a automatizari

Da, daca as mai avea o sansa de a participa la un proiect ERASMUS+ din nou as vrea sa ma inscriu
inca odata. Am avut sansa de a invdta si a deveni un om cu experienta intr-o culturd foarte departata de
noi - Siklodi Hunor, elev in clasa a Xl-a automatizari

Da, as dori sa mai particip deoarece am avut de invatat in urma acestui proiect, am vizitat locuri noi si
am avut un timp frumos aldturi de colegii de proiect - Coco Tudor, elev in clasa a Xl-a automatizari

Da, daca as avea sansa sa mai merg la mobilitdti cu Erasmus+ as merge sigur. Mie mi-a placut, am
invatat lucruri interesante, am vazut locuri frumoase si am intilnit oameni din diferite tari- Kapusi Péter
— Lorand, elev in clasa a XI-a automatizari
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Da, as mai participa la proiecte Erasmus+, pentru ca am avut un timp extraordinar in Germania cu colegii
mei si am invatat multe - Illyes Nathan — Daniel, elev in clasa a XI-a automatizari

Ce recomandati colegilor mai mici in ceea ce priveste mobilititile ERASMUS+?

Eu recomand colegilor mai mici sa fie foarte atenti la oricie lucru mic sau mare. Sa mearga oriunde doar
pot. Sd vada cat mai mult. Sa se intdalneasca cu mai multe persoane de mai multe nationalitati, ca asa au
sansa de a face prieteni pentru o viatd intreaga - Barabas Norbert-Csaba, elev in clasa a Xl-a
automatizari.

Colegilor mai mici le-as recomanda sa se pregdteascd bine inainte de plecare, sd fie deschisi la
experiente noi si sa valorifice oportunitdtile de invatare — Daniel Condrea, elev in clasa a Xl-a
automatizari.
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