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PREFAȚĂ 

 

Există DIDACTICA COMPETENȚELOR. Adică, ceea ce știe elevul și ce poate să facă la 

finalul unui ciclu de învățământ. Un învățământ modern, ancorat în realitate nu poate fi decât 

centrat pe competențe și pe rezultate. 

Principiile de mai sus sunt aplicate cu foarte mare succes și sustenabilitate prin programele 

ERASMUS+VET. 

Liceul Tehnologic ELECTROMURE din Târgu Mureș este școală ACREDITATĂ 

ERASMUS , pentru perioada 2021 – 2027. 

În cadrul Acreditare Erasmus+ nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, domeniul 

învățământ profesional și tehnic, ale perioadei 2021-2027, la Liceul Tehnologic Electromureș din 

Târgu Mureș, în anul școlar 2021-2022 s-a derulat proiectul nr. 2021-1-RO01-KA121-VET-

000008765. Prin acest proiect au avut oportunitatea de a-și dezvoltat competențele personale și 

profesionale în mobilități transnaționale 12 profesori în context european, astfel: au participat la 

activități de job shadowing profesorii Kósa-Ráksi Géza și Nagy Attila la partenerul Vitalis 

GmbH Schkeuditz-Germania între  21-25.03.2022,  profesorii Cozma Ionuț-Ciprian și Selyem 

Zoltán- Előd la partenerul ESMOVIA, Valencia-Spania între  04-08.04.2022, prof. Samaj Imola 

la  partenerul Békéscsabai Szakképzési Centrum-Ungaria între 23-27.05.2022, și între 21-

25.11.2022 va participa Selyem Zoltán Előd la partenerul Istituto Tecnico Per il Turismo ―Livia 

Bottardi‖, Roma – Italia. La activitati de formare profesională-cursuri au fost: profesorii Bretean 

Monica și Sardi Aliz la partenerul Executive Training Institute, Malta între 11-15.07.2022, 

profesorii Ceușan Sorina și Ormenișan Sanda la partenerul L.E.A.R.N. Institute Chantilly-Franța 

între 18-22.07.2022, profesorii Frâncu Monica și Pintea Mihaela la partenerul ITC International 

Training Center, Praga-Republica Cehă. Deasemenea în perioada 29-30 septembrie 2022 la 

Liceul Tehnologic Electromureș a avut loc organizarea cursului cu tema: ―Crează-ți lecții 

interactive prin tabla digitală‖ prin invitarea expertului profesor Tóth István de la Centrul de 

Educație Zalaegerszeg-Ungaria iar în perioada 18-19 noiembrie 2022 va avea loc un alt curs de 

formare ―Instrumente digitale interactive de predare‖, susținut de către expertul invitat  Renos 

Georgiou, partener de la organizația NECY-CYPRUS, Larnaca-Cipru. 

Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193, în valoare de 137.119 EUR, din 

cadrul Acreditării Erasmus+ 2021-2027, nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, se adresează 

atât elevilor de la specializarea tehnician în automatizări înscriși în clasele a XI-a A, E, F precum 
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în clasele tehnician în hotelărie, înscriși în clasele a XI-a C, D, G în anul școlar 2022-2023, cât și 

profesorilor VET care oferă formare profesională elevilor. 

Pentru stagiile de pregătire profesională de câte 2 săptămâni organizate la partenerii 

externi au fost selectați: pentru perioada 27.03-07.04.2023, un grup de 14 elevi cu calificarea 

profesională de tehnician în automatizări, la partenerul VITALIS Betreuungsgesellschaft für 

Modellprojekte mbH din Schkeuditz-Germania, respectiv un grup de 14 elevi din clasele cu 

pregătirea profesională technician în hotelărie, la partenerul Siófoki Szakképzési Centrum din 

Siófok-Ungaria, iar pentru perioada 12.06-23.06.2023 un grup de 12 elevi din clasele cu 

pregătirea profesională tehnician în automatizări au fost la partenerul P. Kousios Electrical LTD 

din Paphos-Cipru, iar din clasele cu calificarea profersională tehnician în hotelărie, 16 elevi au 

efectuat stagii de practică la St. George Hotel & Resort din Paphos-Cipru. Totodată din 

colectivul de cadre didactice au fost selectați 6 profesori cu diverse specializări pe domenii de 

predare vocațională, care să participe la formări profesionale astfel: la cursuri de formare 2 

profesori de specialitate, între 10-14.04.2023 la partenerul Araxa Egitim Danismanlik, Istanbul-

Turcia și între 01-05.05.2023 un profesor la partenerul ITC International Training Center din 

Praga-Republica Cehă. Totodată la activități job shadowing au participat între 03-07.07.2023, 

doi profesori la partenerul Associação Intercultural Amigos da Mobilidade, Madeira-Portugalia, 

precum între 07-11.08.2023 un profesor la partenerul Universal Mobility SL, Alicante-Spania. 

Prin implementarea proiectului Erasmus+ VET, s-a obținut o colaborare mai strânsă între 

directori, profesori, elevi, părinți, agenți economici parteneri interni și externi, deschizând noi 

porți în viitor. 

 

TÂRGU MUREȘ, 

August 2023 

Echipa de gestiune proiect: 

Prof. COZMA Ionuț - Ciprian, director 

Prof. SÉLYÉM Zoltán-Előd, director adjunct 

Prof. FODOR Edit 

Prof. FRÂNCU Monica – Cecilia 

Ec. FRICIU Adriana 
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GHID PRACTIC DE PREDARE CU METODE DIGITALE MODERNE 

Autor: prof. BRETEAN Monica Liliana 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

Proiectul ―Perfecționarea abilităților și competențelor digitale ale cadrelor didactice din învățământul 

tehnic‖ derulat în cadrul programului Erassmus + la Executive Training Institute ETI-MALTA a avut ca 

principal obiectiv dezvolta-rea unui act educațional atractiv prin stimularea imaginației și creativității, 

precum și însușirea unor noi metode și strategii de predare.  

Unul din cele mai interesante moduri de organizare a ideilor îl constituie mind mappingul-harta mentală, 

care are avantajul enumerării cuvintelor cheie necesare proiectării unei achiziții de învățare.  

Harta mentală oferită de Coggle pornește de la conceptul principal care este amplasat în centrul hărții iar 

ramificațiile pot conține cuvinte sau imagini care au legătură cu conceptul principal. 

 Mind mapping-ul poate fi foarte util în cadrul unei ore de dirigenție spre exemplu, în scopul dezvoltării 

ideei principale prin colaborarea elevilor clasei și realizarea brainstormingului în faza de evocare, ca 

moment de desfășurare a lecției.  

Tema ―Trăsături ale caracterului‖poate fi prezentată astfel într-un mod mai atractiv. Prin harta mentală cu  

aplicația Coggle învățarea este durabilă și înțelegerea este mai aprofundată și capătă mai mult sens, este 

stimulată și ajutată memorarea prin folosirea entităților grafice.  

Aplicarea acestei metode digitale în cadrul unei ore de specialitate tehnică, spre exemplu‖Mașini 

electrice‖ a condus la o mai bună organizare a structurii de conținut și clasificarea informației, memorarea 

ideilor principale,ajutor la rezolvarea de probleme prin îmbunătățirea funcțiilor cognitive de gândire, 

stimularea creativității prin brainstorming, sintetizarea unui text sau cantitate de informații și nu în ultimul 

rând ajută la luarea deciziilor corecte. Doi elevi cu modalități diferite de gândire logică și cunoștințe 

acumulate din experiențe diferite vor elabora hărți mentale diferite pentru același subiect.  

Instrumentul de elaborare a hărții conceptuale: Coggle poate fi accesat de pe un cont Google, 

https://coggle.it/ din Simple Collaborative Mind Maps@Flow charts. Dacă utilizatorul nu are cont se 

dă click pe fereastra + Sign Up Now. 

 La apariția ferestrei Sign in with Google se introduc adresa de mail și parola ca mai apoi să apară un 

număr de șase obțiuni de unde se poate alege codul gratuit de profesor Education Teacher –Mind map, 

Done. Se dă click pe fereastra + Create diagram (Crează harta). Se introduce titlul în căsuță, după care 

accesând butoanele +, se adaugă și celelalte cuvinte, link-uri sau imagini care vor întregi harta mentală. 

Butonul din dreapta sus permite invitarea altei persoane să participe la elaborarea hărții mentale. Existența 

butonului ?Help sheet de ajutor, ușurează operațiunile de mutare, ștergere a elementelor greșit introduse. 

Harta mentală are astfel multiple avantaje oferind posibilitatea extragerii cuvintelor cheie dintr-un 

conținut, optimizează timpul, ajută la dezvoltarea ideilor prin colaborarea cu alte persoane, la organizarea 

ideilor,, sintetizarea unui subiect în mod vizual și ajută la inserarea legăturilor colorate oferind nu în 

ultimul rând posibilitate de chat pentru grup prin butonul de invitări de persoane. 

 

https://coggle.it/
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PADLET – INTRUMENT DIGITAL MODERN UTILIZAT ÎN ACTIVITATEA DIDACTICĂ 

Autor:  

prof. CEUȘAN  Sorina Ancuța, 

Liceul  Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

În urma participării la cursul Eco-Friendly classroom: Enironment & Ecologi in the Digital Age,  în 

Franța, localitatea Chantilly, din perioada 18-22 iulie 2022, am dobândit numeroase cunoștințe și 

informații utile referitoare la importanța și modul de utilizare al intrumentelor digitale, în procesul 

instructiv-educativ.    

Padlet este un bun exemplu de aplicație utilă în procesul de predare-învățare-evaluare. Această aplicație 

oferă posibilitatea de elaborare colaborativă de materiale ce pot fi ilustrate sub formă de imagini. Padlet 

este o aplicație online care poate fi utilizată de profesori în predarea la clasă dar și în predarea online.  

Utilitatea acestui instrument didactic reiese din faptul că utilizează o abordare mai motivantă a predării și 

fixării informațiilor dar și a implicării elevilor în realizarea materialelor într-un format atractiv. Este un 

instrument digital, utilizat în educație pentru realizarea unui perete virtual.  

De asemenea prin utilizarea acestei aplicații este stimulată 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 fișe de documentare. Aceste aplicații pot fi colaborative: 

elevii pot încărca teme pe avizierul creat de profesor, pot aprecia temele colegilor sau pot realiza aviziere 

virtuale multimedia în echipă, pentru a demonstra o idee, pentru a susține o prezentare, pentru a indica și 

comenta resurse relevante pe o anumită temă dată, etc.  

Este de asemenea accesibilă, ușor de instalat și utilizat 

Această aplicație poate fi utilizată în școală prin diverse forme: 

 Profesorul poate realiza un portofoliu cu poze sau documente justificative din cadrul activităților 

realizate de către elevi,  pentru a distribui părinților imagini cu munca elevilor (poze de la 

activități, proiecte, inclusiv acivități extrașcolare). 

 Aplicația poate fi utilizată în procesul de predare-învățare și evaluare. 

 Se poate crea un Padlet al clasei unde se pot posta materiale didactice (fișe de documentare, fișe 

de lucru, proiecte, prezentări, jocuri educative). 

 Se pot distribui diverse teme iar elevul postează rezolvarea, fiind benefic pentru cei care nu au 

reușit să identifice soluția problemelor. 

 Elevii pot aprecia temele celorlalți elevi si pot crea dezbateri pe anumite teme, pot oferi feedback, 

pot formula sugestii. 

 Aplicația poate fi utilizată sub forma unui canal de discuții al clasei și se pot posta diverse Link-

uri. 

 Materilele pot fi prezentate sub forma unui slideshow. 

 Aplicația poate fi utilizată de elevi de toate vârstele. 

Pașii de utilizare a aplicației Padlet: 

 Pentru crearea unui produs nou se accesează opțiunea +Creează un Padlet, apoi se alege un 

fundal dintre cele generate de aplicație. Pe aceste fundaluri profesorul/elevii pot insera conținuturi 

și pot alege modul în care să fie expuse (Canvas, Wall.). 

 Se alege un fundal din galearia aplicației. 

 Se stabilește titlul/subtitle (exemplu: titlul unei lecții) 
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 În partea dreaptă se pot accesa o lista de funcționalități: formatul scrisului, sortare materiale 

postate în funcție de data, ordinea postării sau în ordine alfabetică, etc. 

 Se pot adăuga materiale prin accesarea butonului cu semnul ‖+‖ (plus), din partea dreaptă- jos 

 Se pot adăuga imagini 

 Se pot crea jocuri. 

 Se trimite elevilor adresa/link unde se află peretele virtual creat (se dă clik pe butonul 

―distribuie‖, se poate trimite prin e-mail, Tweet sau se poate crea un QR code). 

 Fiecare elev trebuie să își trecă numele în momentul în care postează un material/temă. 

Descărcarea și intalarea aplicației Padlet: 

 În Google Play Store sau Apple App Store, se caută Padlet, se selecteză aplicația și se urmează 

pașii de instalare. 

 Aplicația funcționează pe iOS 11.0 sau o versiune ulterioară, pe Android 7 și versiunile 

ulterioare. 

 După descărcare aplicație se poate crea cont propriu, securizat prin parolă proprie. 

Utilitatea și necesitatea de a crea un cont: 

 materialele adăugate în cont rămân arhivate; 

 există posibilitatea ca materialele postate să poată fi accesate ulterior; 

 există posibilitatea ca materialele să poată fi editate sau refolosite în alte scopuri didactice. 

În prealabil, profesorul trebuie să instruiască elevii cu privire la utilizarea aplicației.  

 Perete virtual poate fi creat prin implicarea elevilor, prin postarea de materiale referitoare la tema/titlul 

stabilit de profesor. La următoarea întâlnire, profesorul va proiecta în cadrul orei, peretele virtual creat, 

generând astfel numeroase discuții și dezbateri referitoarele la materiale diseminate, fiecare elev având 

astfel posibilitatea să își aducă aportul sau să ofere un feedback. 

Exemplu de utilizare a aplicației Padlet în școală: 

Cu ajutorul aplicației Padlet am creat un perete virtual pentru elevii claselor a IX-a și a X -a. Acesta a fost 

utilizat în procesul de predare, la disciplina ‖Structuri de primire turistică‖. Au fost utilizate următoarele 

mijloace  didactice: laptopul și videoproiectorul, cu ajutorul căruia a fost prezentat peretele virtual creat 

de profesor, sub forma unui slideshow. 

A fost predată lecția cu titlul: ‖Unitățile de cazare‖, în cadrul căreia au fost clasificate unitățile de cazare, 

au fost scrise caracteristicile și amplasarea fiecărei unități de cazare în parte și atașată o poză 

reprezentativă. 

Elevii au vizualizat materialele pregătite, au venit cu sugestii și păreri legate de unitățile de cazare vizitate 

de ei anterior. Ulterior, linkul cu peretele virtual creat a fost partajat tuturor elevilor și aceștia au fost 

instruiți de profesor cu privire la utilizarea aplicației. Timpul de instruire 10 minute. Au fost formate 

grupe de câte 2 elevi,  apoi aceștia și-au ales câte o unitate de cazare. Elevii au avut de rezolvat un 

exercițiu de documentare și postare pe Padlet (peretele virtual),  a unor informații referitoare la unitatea 

de cazare aleasă de fiecare grupă, în cazul nostru au postat - segementele de clientelă care frecventează de 

obicei unitatea respectivă. 

În orele următoare elevii au format grupe de câte 4 elevi și au realizat un proiect pe coli de hârtie, în baza 

cunoștințelor dobândite în urma vizualizării materialelor de pe peretele virtual. 

Rezultatele obținute în urma utilizării aplicației Padlet: 

- elevii au fost captați de imagini și astfel au fost motivați să se implice activ în predarea lecției; 

- învățarea a fost facilitată datorită corelării imaginilor cu informațiile transmise; 

- elevii au fost protagoniștii procesului de învățare, imaginile prezentate generând diverse discuții; 

- am obținut feedback-ul elevilor în timp real; 

- lecția a fost memorabilă și motivantă; 
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- elevii au învățat prin joacă, descoperire; 

- elevii și-au dezvoltat competențele digitale; 

- elevii au fost stimulați să coopereze, lucrând în echipe de câte 2 elevi (colegul de bancă); 

- a fost transmisă o cantitate mare de informații; 

 În concluzie putem afirma că utilizarea aplicație Padlet în scop didactic generează numeroase beneficii, 

este o aplicație accesibilă (gratuită), simplu de utilizat, intuitivă și securizată (oferă posibilitate protejării 

cu parolă). Este de asemenea colaborativă deoarece permite elevilor să posteze și să ofere feedback, îi 

provoacă la dicuții în legătură cu diverse teme postate și este un mod prin care se pot organiza foarte 

eficient informațiile ce urmează a fi transmise elevilor sau cele primite de la elevi. Aplicația Padlet este 

utilizată pentru socializarea clasei și învățarea prin colaborare, măsurarea înțelegerii anumitor subiecte 

sau a diverselor concepte studiate. Este o aplicatie intuitivă, ușor de folosit atât de către profesori cât si de 

către elevi. Instrumentele digitale joacă un rol important în procesul de predare-învățare-evaluare, 

contribunind la formarea elevului și la crearea unui mediu stimulant și motivant. 

 

Site-ul de unde poate fi descărcată aplicația: 

Link: https://padlet.com/ 

Instrumente digitale alternative pentru Padlet:  

Lino, Trello, Glogster. 

 

 

 

Poza 1.  Pașii de instalare a aplicației Padlet 

 

https://padlet.com/
https://digitaledu.ro/aplicatii/lino/
https://digitaledu.ro/aplicatii/trello/
https://digitaledu.ro/aplicatii/glogster/
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Poza 2.  Setări privind stabilirea titlului proiectului și alegerea fundalului 

 

 

Poza 3. Crearea și adăugarea unui material nou  
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Poza 4. Peretele virtual - creat cu ajutorul aplicației Padlet 

 

 

Poza 5. Modalitățile de partajare a produsului creat 

 

Bibliografie: 

* https://padlet.com/  

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

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

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

Autori: 

prof. ec. FODOR Edit  

elev  KACSÓ Noémi, clasa a XII-a G 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 
 

În perioada 27.03-07.04.2023, un grup de 14 elevi din clasele a XI-a 

C, a XI-a D si a XI-a G, cu pregătirea profesională technician în hotelărie, au 

participat la mobilitățile programului Erasmus+, proiect 2022-1-RO01-

KA121-VET-000063193, la partenerul Siófoki Szakképzési Centrum din 

Siófok-Ungaria. Partenerul din Siófok a organizat stagiile de pregătire 

profesională ale elevilor la unitatea hotelieră CE Plaza Hotel****din Siófok, 

unde în cadrul programului informatic HostWare elevii, în cadrul departamentului Front Office și-au format 

competențele de gestiune hotelieră.  

Software-ul hotelier HostWare este cea mai complexă, modernă și intuitivă aplicație pentru managementul 

hotelier. Este proiectată atât pentru operarea pe un singur computer – la hotelurile mici, cât și pe mai multe 

computere, utilizând rețeaua informatică internă, în cazul hotelurilor mari și a complexelor hoteliere. Programul este 

compus din mai multe părți, inclusiv sistemul hotelier front office, sistemul de ospitalitate, sistemul de mărfuri, 

registrul de evenimente, registrul materialelor, registrul mijloacelor fixe, sistemul contabil general, sistemul de 

medicină și wellness, sistemul de acces spa. Aceste hoteluri pot solicita oricare dintre aceste servicii. 

Beneficiile utilizării softului HostWare: 

- Prezintă un dash-board ușor de configurat în funcție de poziția angajatului, oferă acces imediat la informații 

esențiale. 

- Este simplu să administrezi un grup, sau un lanț hotelier. Toate informațiile sunt centralizate la nivelul 

tuturor centrelor de business. 

- Se pot efetua rezervări rapid și ușor în sistem cât și prin propriul website. Permite și integrarea cu 

platformele principale de booking. Poți să optimizezi tarifele în funcție de gradul de ocupare, de tipul de 

client, să acorzi reduceri etc. Totul dintr-un singur loc și printr-un singur click. 

- Prezintă detalii în timp real despre statusul fiecărei camere, dacă e ocupată, dacă s-a făcut curățenie, dacă e 

alocată pentru persoane cu dizabilități etc. 

- Interfața grafică HMS asigură vizualizarea planului de camere cu acces la rezervări. Permite alocarea 

camerelor, divizarea sau mutarea acestora cu ușurință. 

- Check-in-ul se efetuează mai simplu prin eficientizarea operațiunii de check-in, prin integrarea soluției ID 

Scan pentru preluarea automată a datelor de identitate a clienților. 

- Softul HostWare permite scanarea selectivă a documentelor de identitate, anonimizarea sau ștergerea 

datelor despre clienți astfel încât să respecți toate prevederile GDPR. 

- Este ușor sistemul de raportare la nivelul clientului sau la nivelul afacerii, incluzând rapoarte de încasări, 

avansuri, vânzări, centre de profit. Practic ai acces la rapoarte ce privesc întregul mers al afacerii și le poți 

exporta în Excel pentru prelucrare și personalizare. 

- Sistemul de gestiune hotelieră HostWare emite proforme, facturi și bonuri fiscale conform legislației din 

România. Asigură transmiterea automată a documentelor fiscale pe email către client. Lista facturilor emise 

este configurabilă, devenind un raport adaptat cerințelor contabilității. De asemenea, fișa de înregistrare 

client se tipărește având serie și număr unice. 

- Poți defini mai multe tipuri de grupuri (prospect, temporar, definitiv) cât și multiple reguli de transfer între 

clienții grupului. Unii clienți achită doar cazarea, alții cazarea sau sala de conferințe etc. Se pot aloca mai 

multe tarife pentru un singur grup, clienții având costuri diferențiate. 

- Asigură un sistem complex de filtrare/vizualizare a datelor în sistemul de gestiune hotelieră, ușor de 

utilizat. Fiecare ecran are o mulțime de setări predefinite, dar este la îndemâna utilizatorilor de a-și crea 
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variante noi sau a le modifica pe cele existente. Rezultatele obținute se pot exporta în Excel, rezultând 

astfel un modul de rapoarte cu posibilități infinite. 

- Sistemul de gestiune hotelieră HostWare este integrat complet cu serverele de e-mail ale hotelului și prin 

urmare confirmările sau anulările de rezervare, facturile fiscale cât și tot setul de rapoarte se pot trimite pe 

mail direct din aplicație. Mai mult, anumite rapoarte se pot programa pentru a fi trimise zilnic la o anumită 

oră către o adresă de email. În acest fel Directorul General poate găsi dimineața la prima oră, pe mail, 

rapoartele dorite. 

- Infor HMS din cadrul programului HostWare este singurul PMS de nivel internațional 100% cloud. Acesta 

înseamnă costuri reduse cu echipamentele: avem nevoie doar de un dispozitiv pe care să ruleze un browser 

de internet. Prin găzduirea în centrul de date Expressoft nu mai există nicio grijă în ce privește siguranța 

bazelor de date și se păstrează back-up automat. 

- Poți vizualiza cele mai importante informații despre oaspeții hotelului, fie ei persoane fizice sau persoane 

juridice. Într-un singur ecran se regăsesc: toate sejururile pe care clientul le-a avut în hotel, statistici 

înnoptări, veniturile pe care le-a generat, sursele rezervării, vizualizarea ultimei note de plată, apartenența la 

companii sau agenții de turism etc. 

- În funcție de perioada sejurului sau a statusului rezervărilor există posibilitatea de a configura mai multe 

pachete de curățenie (Light, Full, Touch up, Check-in, Check-out) astfel încât să eficientizezi timpul 

cameristelor și utilizarea consumabilelor. 

- Se pot configura diverse alerte, afișate ca ferestre pop-up ce pot anunța utilizatorii asupra producerii unui 

eveniment. De exemplu, în cazul în care unui client îi este împrumutat un încărcător de telefon, funcția de 

check-out să fie inactivă până la returnarea acestuia. Nu mai este nevoie de bilețele, mesaje sau alte 

adnotări, sistemul ne anunță printr-o fereastră pop motivul pentru care check-out-ul nu se poate realiza. 

- Permite integrări cu sisteme de contabilitate, platforme de rezervări și plăți, sisteme de control acces, 

management energetic al camerei, PayTV. Interfețele integrează platforma cu alte produse software astfel 

încât să ai o soluție All-In-One. În acest moment peste 300 de interfețe sunt active și multe altele sunt aflate 

în dezvoltare. 

- Cum toată lumea apelează la serviciile sistemelor de rezervări on-line, programului HostWare aduce 

feeling-ul și operativitatea acestora în structura sa. Disponibilul camerelor este reprezentat grafic având 

short-cut-uri deja create pentru a închide/deschide disponibilul, a-l modifica, pentru a defini tariful ad-hoc 

pentru o anumită cameră și doar pe o anumită perioadă. Funcții precum ―Close to arrival‖, ―Close to 

departure‖ sau ―Length of Stay‖ se regăsesc bineînțeles în Infor HMS. 

- Programul oferă scheme tarifare variate, tarifele pot fi multi-monedă, diferite în funcție de sezon sau zi a 

săptămânii. Tarifele sunt dinamice și se schimbă automat în funcție de anumiți factori cum ar fi gradul de 

ocupare, lungimea sejurului sau perioada efectuării rezervării și se vor modifica în funcție de acești 

parametri. 

- Utilizând un sistem de scanare a cărților de identitate sau a pașapoartelor se vor automatiza introducerea 

datelor în pms-ul hotelului și în acest fel se permite personalului de la recepție să ofere oaspeților check-in 

rapid, sigur și personalizat. 

Prin acest program elevii au ajuns să cunoască sistemul de front office al hotelului la recepție, unde se fac 

operațiunile check-in sau check-out, rezervări online, statistici, disponibilitatea camerelor, etc. Pentru a putea opera 

în acest program în primul rând fiecare recepționer și-a făcut un cont în aplicația programului prin care s-a logat ori 

de câte ori lucra (vezi imaginea 1). După logare, dacă un oaspete dorea să părăseacă hotelul și să predea camera, se 

prezenta la recepție pentru check-out, atunci se deschide diagrama camerelor, unde sunt afișați toți oaspeții care intră 

și pleacă pentru ziua respectivă (vezi Imaginea 2). Putem alege oaspetele care pleacă dintre toți sau putem sorta 

numai oaspeții care pleacă, chiar dacă recepționerul caută apoi oaspetele în sistem după nume sau numărul camerei 

(vezi Imaginea 3). Odată ce acest lucru este făcut, facem clic pe numele oaspetelui, unde vom putea vedea toate 

informațiile despre acesta și șederea lui (vezi Imaginea 4). Deschidem pagina și în colțul din stânga jos cu un mic 

asterisc găsim pagina operațiunii contului (vezi Imaginea 5). Aici explicăm oaspetelui tot consumul listat, pentru a 

ne asigura că totul este la locul său, caz în care putem oferi oaspetelui un format tipărit pentru revizuire și putem 

cere o semnătură. După aceea, îl vom întreba pe client cu ce dorește să plătească, deoarece totul, cu excepția 
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impozitului pe vânzări, poate fi plătit și cu cardul. Dar este, de asemenea, posibil să plătească consumația și șederea 

cu numerar sau cu un card cadou/voucher (vezi Imaginea 6 și Imaginea 7) ori card de vacanță. Apoi se dă clic pe 

casieria din colțul din stânga, pentru a deschide opțiunile de plată.  În momentul plății, oaspetele returnează cheia 

camerei și alte fișe informative. Deci are loc check-out-ul.  
Când un oaspete ajunge la hotel, putem doar să căutăm rezervarea clientului după nume sau să o introducem în 

motorul de căutare (vezi Imaginea 8). Aici puteți introduce datele oaspetelui și îi puteți da și cheia camerei. Dacă 

oaspetele sosește fără rezervare, după ce recepționerul a verificat dacă există o cameră potrivită pentru el, datele sale 

pot fi introduse în sistem. Rezervările booking se fac, de asemenea, în același loc (vezi Imaginea 9). Uneori există 

camere care sunt în renovare sau, din anumite motive, aceste camere sunt nefuncționale. Acestea sunt înregistrate și, 

eventual, dacă există o schimbare în camere, recepționerul va lua imediat notă de acest lucru (vezi Imaginea 10). 

 

   
               (Imaginea 1)                                                   (Imaginea 2)         

 

   
                      (Imaginea 3)                                                    (Imaginea 4) 
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                   (Imaginea 5)                                                        (Imaginea 6)  

    
         (Imaginea 7)                                                   (Imaginea 8)  

 

  
                    (Imaginea 9)                                                    (Imaginea 10) 

 
Dispunând de o întreagă gamă de module integrate, care include gestionarea rezervărilor/cazărilor, 

housekeeping, facturare, statistici și rapoarte, HostWare winFRO oferă o flexibilitate de neegalat pentru proprietarul 

hotelului în gestionarea proprietății. 

Pentru realizarea acestei lucrări am conlucrat cu eleva Kacsó Noémi din clasa a XII-a G, folosind 

fotografiile efectuate și descrierile făcute în timpul stagiului la Ce Plaza Hotel****. Astfel relatează eleva Kacsó 

Noémi: ―În timpul mobilității Erasmus+, am acumulat multă experiență, atât în ceea ce privește munca, cât și 

comunicarea. În primul rând, aș dori să subliniez ceea ce am învățat la recepție, comunicarea este întotdeauna 

importantă, așa că indiferent de ce îți dorești, trebuie să tratezi întotdeauna oaspetele cu respect deplin. În acest fel, 

am obținut o perspectivă perfectă asupra eticii muncii în Ungaria, unde conversația cu oamenii s-a dovedit a fi cheia. 
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Mă simt recunoscătoare că am putut face parte din acest program, pentru că dacă nu aș fi aplicat, nu aș fi putut 

înțelege cât de importantă este meseria de recepționer.‖ 
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ECHIPAMENTE MODERNE, DIGITALIZATE LA  

ST. GEORGE BEACH HOTEL & SPA RESORT DIN PAPHOS-CIPRU 

 

Autori: 

prof. FODOR Edit 

elev NAGY Rita Viola, clasa a XI-a G 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

În cadrul proiectului Erasmus+ 16 elevi de la Liceul Tehnologic Electromures au efectuat stagii de pregătire practică 

la partenerul extern, St. George Beach Hotel & Spa Resort din Paphos-Cipru.  

Acest resort, care beneficiază de o locație superbă, chiar pe plaja din Chloraka, la 6 km de centrul orașului Paphos și 

la 7 km de castelul medieval, precum de faimosul port pitoresc și mozaicurile antice, este un complex elegant, 

premium, all-inclusive pe plajă și wellness, creat exclusiv pentru adulții cu vârsta peste 16 ani, oferind o călătorie 

gastronomică prin șase restaurante autentice, o cafenea-patiserie și cinci baruri elegante pentru a satisface toate 

simțurile. Omul poate evada aici într-o lume a liniștii, a luxului și răsfățului pentru a obține experiența supremă de 

vacanță și nu întâplător este și o locație excepțională pentru dezvoltarea competențelor profesionale ale 

technicienilor în hotelărie, ale școlii noastre, unde revenim cu plăcere de fiecare dată. 

Industria ospitalității a suferit o transformare semnificativă în ultimii ani, determinată în mare parte de progresele 

tehnologice. Una dintre cele mai notabile schimbări a fost integrarea echipamentelor moderne, digitalizate în 

hoteluri. Aceste inovații digitale au 

revoluționat experiența oaspeților, au 

simplificat operațiunile hoteliere și au 

sporit eficiența. Efectuănd un stagiu 

zilnic de 6 ore, practicanții au putut 

descoperi mijloacele digitale utilizate 

de către hotel în derularea serviciilor 

turistice. 

 

 

 

 

 

 
Unul dintre primele puncte de contact pentru oaspeți, atunci când ajung la un hotel, este recepția, oglinda hotelului. 

În trecut, această zonă era adesea caracterizată de cozi lungi de check-in, grămezi de documente și nevoia de 

introducere manuală a datelor. Astăzi, datorită echipamentelor moderne digitalizate, acest proces a devenit 

semnificativ mai eficient și mai prietenos cu oaspeții. St. George Beach Hotel & Spa Resort a adoptat chioșcurile 

digitale de check-in care permit oaspeților să ocolească complet recepția, reducând timpul de așteptare și eliminând 
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nevoia de documente. În plus, sistemele integrate de administrare a proprietății (PMS) au devenit obișnuite. Aceste 

sisteme nu numai că gestionează rezervările, ci gestionează și facturarea, alocarea camerelor și controlul 

inventarului. Personalul de la recepție poate accesa rapid informațiile oaspeților, facilitând servicii personalizate. 

Aceste sisteme PMS sunt conectate la diferite departamente din cadrul hotelului, permițând o comunicare perfectă și 

sporind satisfacția generală a oaspeților, relatându-ne unul dintre angajații de la St. George Beach Hotel & Spa 

Resort în timpul stagiului. 

                            

Un PMS în Cloud nu doar că este mai accesibil când e vorba de achiziție și de folosire, reducând substanțial 

cheltuielile, ci continuă să producă pentru hotel și după achiziție. Abilitatea de a integra și de a sincroniza 

departamente diferite – de la restaurantul hotelului, la plată și la serviciile de housekeeping – este extrem de 

importantă. Accesul la date și centralizarea lor sunt atributele unui sistem de management hotelier în Cloud. În 

primul rând, emailul este un mijloc cheie prin care se comunică cu oaspeții. Un instrument de bază pentru a informa 

și pentru a promova produsele. PMS-ul cu check-in online deschide acest canal așa cum altele nu o pot face. 

Emailurile trimise pre- și post-cazare constituie ocazia perfecta pentru a promova servicii auxiliare. Poți evidenția 

acele servicii și aspecte de care oaspeții nu sunt conștienți sau se poate îmbunătăți partea de feedback și review-uri. 

Cea mai mare parte a timpului elevii practicanți și-au petrecut-o în sălile de mese, mai puțin în bucătărie și 

în pauze în camera personalului. Ambele săli principale de mese din St. George Beach Hotel & Spa Resort, erau 

asemănătoare unei cafenele, deoarece erau cu autoservire. În derularea stagiului elevii au pregătit sălile de mese 

pentru mic dejun, prânz, cină, și aveau posibilitatea de a observa 

instrumentele digitale din aceste locații. 

 

 

În hotel exista un instrument de identificare a personalului, la sosirea și plecarea 

acestuia din unitate. Acest instrument a efecuat o fotografie angajatului, ori de câte 

ori a ajuns la serviciu, când a plecat în pauză sau când a plecat de la serviciu. Nu a 

existat nici o modalitate de a obține câteva minute suplimentare din pauza lui. Acest 

instrument colecta de fapt datele personalului care s-a păstrat în baza de date a 

departamentului de personal.  

În mod normal, fiecare restaurant și hotel ar trebui să aibă uși glisante pentru oaspeți, 

dar hotelul St. George Beach Hotel & Spa Resort avea uși glisante și pentru 
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personal. Acesta funcționa cu ajutorul unui instrument atașat peretelui, care la momentul atingerii deschidea imediat 

ușile. Eficient și elegant! 

Eleva practicantă din clasa a XI-a G, Nagy Viola-Rita relatează astfel: ―Am putut vedea direct modul în 

care echipamentele moderne digitalizate au avut un impact profund asupra industriei ospitalității, oferind hotelurilor 

mijloacele de a oferi oaspeților o experiență mai fluidă, personalizată și eficientă. De la eficientizarea operațiunilor 

de la recepție până la crearea de camere inteligente și conectate, tehnologia a devenit o parte integrantă a experienței 

hoteliere moderne. Pe măsură ce tehnologia continuă să avanseze, ne putem aștepta la inovații suplimentare care vor 

continua să ridice experiența oaspeților și să remodeleze modul în care funcționează hotelurile. Integrarea 

echipamentelor digitalizate nu este doar o tendință; Este noul standard în lumea în continuă evoluție a ospitalității.‖ 

 

 

Smartphone-urile ocupă un loc important în ceea ce privește comunicarea dintre 

indivizi. De la conversații cu prietenii, la e-mailuri și cumpărarea de produse 

online, realitatea este că oamenii folosesc din ce în ce mai des astfel de aplicații 

inovatoare. St. George Beach Hotel & Spa Resort a început să dezvolte propriile 

aplicații, astfel încât oaspeții să se poată bucura de un nivel și mai mare de 

conectivitate și corespondență. Acestea oferă funcții de plată digitală, tururi 

virtuale și contact rapid cu personalul hotelier. 

Toate aceste trenduri pot fi subsumate unei umbrele largi, numite generic 

‖inteligență artificială‖. Este modul cel mai grăitor în care tehnologia evoluează. 

Scopul tău, ca hotelier, este ca, folosindu-te de toate aceste instrumente, să ajungi 

să strângi și să interpretezi corect informațiile despre clienți, să le identifici 

preferințele ca să le poți personaliza ofertele și șederea, să îți targetezi eficient 

strategia de marketing și să poți determina plusurile și minusurile unei campanii publicitare. 

Nu există nicio îndoială că tehnologia hotelieră va fi parte integrată a ospitalității în viitor. Oferind niveluri 

de confort și flexibilitate fără egal, hotelurile trebuie să poată îmbrățișa aceste metode inovatoare dacă speră să 

mențină un avantaj competitiv pe o piață din ce în ce mai digitală. 
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CREAREA SITE-ULUI WEB HTTPS://ELECTROERASMUS.WEEBLY.COM/ 

 

Autori: 

prof. ec. FRÂNCU Monica – Cecilia 

prof. ec. FODOR Edit 

Liceul Tehnologic ELECTROMUREȘ 

 

Seneca spunea „Oamenii învață învățând pe alții”. O învățare în doi, în trei, într-un grup mai mare sau mai 

mic aduce roade. Doar experimentând acest fapt, te convingi că ești pe calea bună, pe calea pe care nu pierzi 

acest prețios timp și îl lași trecut fără a-i da șansa să fie un prieten bun de-al tău. 

În perioada 5 septembrie 2022 – 9 septembrie 2022, am participat la cursul ‖ICT IN EDUCATION‖, care s-a 

desfășurat la Praga și a fost derulat de către ITC INTERNATIONAL.  

Cursul face parte din programul Erasmus+ KA 1 VET, proiect: "Electro2Smart", 2021-1-RO01-KA121-VET-

000008765. 

Principalele competențe și rezultate ale învățării, în urma participării la acest curs, au fost discutate de către 

managerul de proiect, doamna Fodor Edit cu formatorul extern ITC INTERNATIONAL, și sunt următoarele: 

- Utilizarea aplicațiilor on line; 

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

- Codarea simplă; 

- Weebly/webQuests; 

- Utilizarea dispozitivelor mobile ca suport în învățare; 

- Găsirea resurselor pentru lecții; 

- Crearea unui cod QR; 

- Crearea de postere; 

- Prezentări eficiente; 

- Tic la diferite discipline. 

Prin urmare, în urma acestui curs, am început să elaborez un site dedicat proiectelor ERASMUS+ de la Liceul 

Tehnologic ELECTROMUREȘ. Este o muncă foarte laborioasă, care depinde mult de buna organizare a echipei. O 

adevărată provocare o poate constitui alegerea materialelor de postat pe site, având în vedere abundența acestora și a 

faptului că un site trebuie să transmită esențialul și să capteze atenția. Site-ul web a fost creat pe domeniul 

weebly.com și are următorul link: https://electroerasmus.weebly.com/ 

În vederea creării unui site web pe domeniul weebly.com se parcurg următorii pași: 

I. Se accesează weebly.com; 

II. Se crează un cont pe platformă; 

III. Se construiește site-ul, cu ajutorul funcțiilor și șabloanelor din aplicație. 

Aplicația, pune la dispoziția utilizatorilor, o serie de șabloane, cum ar fi: 

- Inserare titlu și text; 

- Inserare fotografii; 

- Crearea galerie de imagini; 

- Slideshow; 

- Generarea de link-uri; 

- Google map; 

- Secțiuni; 

- Spații; 

- Divizoare; 

- Embed Code. 

https://electroerasmus.weebly.com/
https://electroerasmus.weebly.com/
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Etape și rezultate în crearea site-ul web https://electroerasmus.weebly.com: 

 

Figura  nr. 1: Captura de ecran - pagina de pornire 

(sursa: weebly.com) 

 

 

Figura nr. 2: Captura de ecran - bara de instrumente 

(sursa: weebly.com) 

 

 
 

Figura nr. 3: Captura de ecran - paginile web site-ului 

(sursa: weebly.com) 

https://electroerasmus.weebly.com/
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Galerie de capturi de ecran de pe website-ul nostru. 

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

 

 

 

 

https://electroerasmus.weebly.com/
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Codul QR al site-ului dedicat priectelor ERASMUS +  de la Liceul Tehnologic ELECTROMUREȘ din 

Târgu Mureș, este următorul: 

 

Codul QR a fost generat de către prof. PÁL Ibolya Edit. 
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MOBILITAȚI ERASMUS+ IN SCHKEUDITZ, GERMANIA 

 

 Autor:  

prof. KÓSA-RÁKSI Géza 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

    

 

 În perioada 27.03.2023 - 07.04.2023, în calitate de beneficiari mobilități Erasmus+, 14 elevi din clasele a XI-a E si 

a XI-a F, de la Liceul Tehnologic Electromureș, au participat la stagii de pregătire profesională prin mobilități 

organizate de către școala noastră împreună cu organizatia VITALIS Betreuungsgesellschaft für Modellprojekte 

mbH din Schkeuditz, Germania, prin Proiectului Erasmus+ 2022-1-RO01-KA121-VET-000019163 din cadrul 

Acreditării nr. 2020-1-RO01-KA120-VET-095741. 

 În urma participării la acest stagiu de pregătire profesională au fost dobândite numeroase cunoștințe și informații 

utile referitoare la importanța și modul de utilizare al intrumentelor digitale, în procesul de proiectare și execuție al 

unor proiecte electronice, în general și proiectul Traffic Light ( Semafor electronic ) în special de către elevii noștri.  

Pe parcursul celor două săptămâni de practică comasată, elevii și-au dezvoltat competențele profesionale, programul 

zilnic de 6 ore în zilele lucrătoare sa derulat în perioada orară 9,00-15,00. 

 Pregătirea pentru calificarea profesională ‖Tehnician în automatizări‖ s-a desfășurat la atelierul partenerului aflat în 

campusul organizației și a fost precedate de unele activități precum : prezentarea organizației VITALIS din 

Schkeuditz și a atelierelor sale; modelele de conduite valabile în incinta campusului, un test practic de evaluare 

inițială pe plan profesional și de cunoașterea și utilizarea unei limbi străine (engleză/germană), precum și  

prezentarea regulilor și standaredelor de calitate; elemente despre sănătatea și securitatea ocupațională. 

În urma testelor inițiale s-a convenit ca formarea și îndrumarea elevilor să se desfășoare în limba engleză, 

personalul organizației fiind una intenațională, iar cunoștințele elevilor legat de această limbă au fost 

foarte bune. Legat de acest aspect putem afirma că elevii noștrii au avut o capacitate bună în utilizarea 

limbii străine (engleză/dar și germană) în executarea sarcinilor și capacitatea de a formula declarații scurte 

și ușor de înțeles pentru a comunica la locul de muncă, competențe personale și sociale în a dezvolta o 

abordare solidă din punct de vedere cultural și etic pentru a lucra cu alții într-o companie, creativitate 

sporită și consecventă în acțiunile lor, să facă față stresului, responsabilității și sarcinilor atribuite; 

organizarea muncii în echipe mici - capacitate crescută de a comunica și de a lucra în colaborare cu 

colegii, de a organiza munca în echipa.  

Prin aceste activități practice de formare profesională, elevii dobândit următoarele cunoștințe: sănătatea și 

securitatea la locul de muncă - respectarea normelor de sănătate și securitate și respectarea mediului. 

 

             Totodată prin pregatirea profesională au obținut abilitățile și competențele:  
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 să selecteze ustensilele și instrumente de măsurare, ținând cont de precizia prelucrării pieselor de 

prelucrat;  

 utilizarea uneltelor și instrumentelor de măsură pentru prelucrarea manuală;  

 efectuarea lipirii pieselor electronice;  

 efectuarea lucrării în domeniul prelucrărilor manuale și mecanice;  

 utilizarea documentației tehnice a mașinilor și echipamentelor;  

 efectuarea verificării de calitate asupra lucrărilor efectuate;  

 definirea celor mai importante setări și parametri pentru sarcină;  

 efectuarea întreținerii uneltelor;  

 utilizarea celor mai importante softwareuri pentru execuția sarcinii;  

 efectuarea cablării diferitelor componente conform diagramelor tehnice. 

 prelucrarea metalelor (placă de bază);  

 imprimare 3D și prototipare (imprimarea semafoarelor),  

 construirea imprimantei și a pieselor;  

 asamblarea și cablarea elementelor și ansamblurilor;  

 programarea PLC-ului (diverse sarcini posibile);  

 punere în funcțiune și analiza de defecțiuni; teste practic de evaluare finală.  

 

Au existat diferite aplicații ( softuri ) unele dintre ele fiind gratuite, dar care sunt un bun exemplu de aplicație 

utilă în procesul de predare-învățare-evaluare.  

Ele sunt următoarele, prezentate în ordinea utilizării lor, de către elevii de la Liceul Electromureș prezenți la această 

mobilitate, aplicații care deja au fost implementate în laboratorul de electronică din școală, pe cele 5 laptopuri 

existente acolo. 

1. FreeCad , denumit și propriul dvs. modelator parametric 3D  

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

             Această aplicație, cu un manual digital care se poate descărca de pe internet și care cuprinde 181 de pagini 

a fost materia primordială din care elevii noștri au reușit să-și însușească materia necesară pentru execuția primelor 

elemente și să-și consolideze cunoștințele pentru realizarea elementelor din lucrarea de bază: SEMAFORUL. 

 

https://www.freecad.org/index.php?lang=ro
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               De asemenea prin utilizarea acestei aplicații este stimulată vederea în spațiu, dezvoltarea cunoștințelor de 

desen tehnic, fiind posibile o gamă largă de variante, posibilitate de a crea elemente pesonalizate, care ulterior pot fi 

printate în 3D. Este un program accesibi, ușor de instalat și de utilizat. 

2. UltiMaker Cura – un program de convertire și imprimare in 3D  

https://ultimaker.com/ 

 

Procesul de fabricare nu trebuie să fie complicată. Ultimaker Cura este un software astfel încât oricine să-l poată 

folosi – atât utilizatori experimentați, cât și utilizatori începători de imprimante 3D. Pregătiți-vă modelul 3D pentru 

imprimare care în cazul nostru a fost proiectat în FreeCad, după care se convertește cu ajutorul UltimakerCura, iar în 

câteva minute cu setările recomandate ( Se alege tipul de file „STL Mesh (*.stl, *.ast)‖  și îl denumiți de ex. 

„4Wheels.stl‖.) și se poate executa printarea în 3D. După exportarea fileului STL se poate poate deschide după 

opțiunea fiecăruia. Se alege pur și simplu setările de viteză și calitate și imprimarea poate începe. UltiMaker Cura 

este un software gratuit cu sursă deschisă. 

 

https://ultimaker.com/
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3. EasyEDA  -este un software cu ajutorul căruia se pot crea PCB-uri, nelimitate și gratuite. 

 
 

         Atunci când PCB-ul este proiectat, trebuie să existe amplasarea componentelor pe PCB și tipul de 

tehnologie de lipit luatǎ în considerare, deoarece se aplică reguli diferite la lipirea prin val respectiv la 

lipirea în cuptor reflow. Acest program ne oferă posibilitatea de a realiza aceste proiecte, care , ulterior se 

poate grava cu ajutorul unui aparat de gravare cu laser. 

https://easyeda.com/ 

 

 

                 

 

Totdeauna este foarte important un tutorial, un material de învâțare, care prezintă caracteristicile 

programului, in cazul acestuia există un material relativ complet:  

https://docs.easyeda.com/en/FAQ/Editor/index.html 

https://easyeda.com/
https://docs.easyeda.com/en/FAQ/Editor/index.html
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4. Laser GRLB – aparat de gravat cu laser  
  

 

https://lasergrbl.com/ 

https://lasergrbl.com/
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          Cu ajutorul acestui aparat de gravat care este compatibil cu numeroase aplicații software precum LaserGRBL 

sau LightBurn și sisteme de operare Windows XP/7/8/10, dar și Mac. Se poate grava folosind fișiere NC, BMP, JPB, 

PNG sau DXF. Se poate tăia obiecte din carton, lemn subțire, material acrilic, dar și plăci subțiri din plastic... și 

PCB.  

 

   

 

 

                Pentru executarea elementelor componente, a PCB-ului, au fost alocate imprimante 3D, laptopuri, un aparat 

de gravat cu laser, o serie de unelte și dispozitive precum și materialele necesare. La toate acestea softurile și 

programele necesare au fost în majoritatea cazurilor programe cu surse deschise.  
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5. Laser GRLB – este un program pentru relee programabile  

 

 

 

            https://akytec.de/en/ 

               După asamblarea semaforului, a fost necesar ca el să fie programat, pentru funcționarea corectă 

a luminilor de semnalizare, aici intervenind programul prezentat mai sus. 

 

 

 

 

https://akytec.de/en/
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Aceaste aplicații se pot utiliza în școală prin diverse forme: 

 

 Aplicațiile pot și sunt deja utilizate în procesul de predare-învățare și evaluare, în special în 

laboratoarele de specialitate, 

 Se pot crea o mare divesrsitate de teme iar elevul are posibilitatea de a alege după bunul plac și 

exerciții și lucrări cu care simte o anumită afinitate, plăcerea de a lucra poate crește semnificativ,  

 Elevii pot aprecia, îmbunătății temele celorlalți elevi si pot crea dezbateri pe anumite teme, se 

poate crea o emulație și crativitatea ar avea de câștigat. 

 Aplicațiile pot fi utilizate sub forma unei competiții, 

 Aplicațiile pot fi utilizate de elevi de toate vârstele, dar suportul material poate crea o adevărată 

emulație între elevi, mai ales dacă dotările laboratoarelor se vor aduce la cerințele unor clase de 

30 de persoane. 
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Pașii de utilizare a aplicațiilor : 

 Pentru majoritatea aplicațiilor prezentate, există tutoriale, materiale de învățare printabilă, ele 

fiind ușor de accesat, 

 Se pot crea pentru unele dintre aceste aplicații, conturi personale unde elevii pot să-și stocheze 

lucrările cu accesibilitate online, 

 materialele adăugate în cont rămân arhivate; 

 există posibilitatea ca materialele postate să poată fi accesate ulterior; 

 există posibilitatea ca materialele să poată fi editate sau refolosite în alte scopuri didactice. 

        Profesorul trebuie să instruiască elevii cu privire la utilizarea aplicațiilor și să pună la dispoziția lor 

aparatura necesară executării operațiilor prezentate. 

Rezultatele obținute în urma utilizării aplicațiilor în laborator : 

 elevii au fost captați de posibilitatea de a lucra cu aparatură la care nu au avut acces; 

 învățarea a fost facilitată datorită implicării elevilor în mod practic, având la dispoziție prin 

intemediul acestor aplicații aparatura necesară  cu care au putut lucra individual și au putut 

colabora între ei, 

 elevii au fost protagoniștii procesului de proiectare și execuție,  

 lecțiile a fost motivante, mai ales că au fost puși în situația de a fi puțin și autodidacți,  

 elevii au învățat prin joacă, descoperire; inclusiv descoperilile legate de stres și termeni de 

execuție,  

 elevii și-au dezvoltat competențele digitale și cele lingvistice, 

 elevii au fost stimulați să coopereze, lucrând în echipe de câte 2 elevi; 

 a fost transmisă o cantitate mare de informații; 

                În concluzie putem afirma că utilizarea aplicațiilor amintite în scop didactic generează 

numeroase beneficii, sunt aplicații accesibile (gratuite).  

              Instrumentele digitale joacă un rol din ce în ce mai important în procesul de predare-învățare-

evaluare, contribunind la formarea elevului și la crearea unui mediu stimulant și motivant, dar a arătat și 

importanța cunoștințelor teoretice, fără de care unele aplicații își atractivitatea.  

 

Bibliografia folosită : 

 

1. 2022-erasmusplus-programme-guide_ro  

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

3. https://ultimaker.com/ 

4. https://easyeda.com/ 

5. https://lasergrbl.com/ 

6. https://akytec.de/en/ 

 

 

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

Autor: prof. ing. NAGY Attila 

Liceul Tehnologic ELECTROMUREȘ 

 

In clasa IX.H am prezentat softul: LinkedIn Learning  

LinkedIn Learning este un furnizor american de învățare online. Oferă cursuri video predate de experți 

din industrie în software, abilități creative și de afaceri. Este o subsidiară a LinkedIn . Toate cursurile de 

pe LinkedIn se încadrează în patru categorii: Business, Creative, Tehnologie și Certificari. 

Alfabetizarea informațională este capacitatea de a descoperi și utiliza diferite tipuri de informații. Este o 

abilitate esențială pentru a naviga în era informațională. Urmăriți acest curs pentru a afla despre strategiile 

de găsire a informațiilor — dintr-o bibliotecă, arhivă, bază de date sau pe Internet — și despre etica 

utilizării acestora. Bibliotecara Elsa Loftis discută despre diferite tipuri de resurse și explică cum să le 

evaluăm utilitatea și încrederea. Ea arată, de asemenea, cum să eviți plagiatul și încălcarea drepturilor de 

autor și citează cu acuratețe sursele. 

Artist sau designer? Elsa explică modul în care profesioniștii creativi pot folosi căutările informaționale 

pentru inspirație și dezvoltare profesională. Indiferent de antecedentele tale, acest curs este conceput 

pentru a te ajuta să devii un cercetător mai bun, mai rapid și mai amănunțit. 

Obiective de invatare 

 Înțelegerea ciclului informațional 

 Lucrul cu cărți, periodice, baze de date și resurse web 

 Identificarea nevoilor dvs. de informații 

 Alegerea termenilor de căutare 

 Evaluarea resurselor 

 Citarea surselor 

Detaliile Cursului 

Ca și în cazul multor proiecte tehnice, este posibil să asamblați un circuit electronic fără a înțelege cu 

adevărat diferitele părți implicate - puteți doar conecta componentele împreună pentru a se potrivi cu o 

schemă electronică. Acestea fiind spuse, pentru a depana un circuit existent sau pentru a vă proiecta 

propriul circuit, trebuie să înțelegeți cum funcționează componentele electrice individuale și cum să le 

utilizați împreună. În acest curs, alăturați-vă inginerului electrician Barron Stone, deoarece împărtășește 

cunoștințele și instrumentele de care aveți nevoie pentru a învăța exact asta. Barron demonstrează cum să 

construiești circuite de bază folosind rezistențe, condensatoare și inductori. El se scufundă în modul în 

care funcționează fiecare componentă și arată circuitele comune care le folosesc. El explică diferența 

https://en.wikipedia.org/wiki/LinkedIn
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dintre curentul alternativ și curentul continuu și cum să folosești un osciloscop pentru a vizualiza 

semnalele electrice. Apoi, 

Obiective de invatare 

 Citirea schemelor electrice 

 Construirea de circuite pe panouri 

 Revizuirea tipurilor de rezistențe statice și variabile 

 Citirea codurilor de culoare ale rezistenței 

 Măsurarea rezistenței cu un DMM 

 Măsurarea senzorilor rezistivi cu un microcontroler Arduino 

 Efectuarea de măsurători de semnal electric cu un osciloscop 

 Măsurarea tensiunii AC cu un DMM 

 Înțelegerea domeniului timp și domeniul frecvenței 

 Proiectarea filtrelor pasive low-pass și high-pass 

 Revizuirea circuitelor reactive RC și RL 

 Relația dintre condensatori și inductor 

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. Ovidiu R., Componente electronice pasive (catalog),Ed. Tehnica, Bucuresti, 1996 

2. Svasta P. (coord.) s.a. , Tehnologie Electronica, Componente electronice pasive, Indr. de 

laborator, Litografia I.P. Bucuresti,1990; 
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INOVARE DIDACTICĂ PRIN DIGITALIZARE 

                                                                                               Autor: prof.ORMENIȘAN Sanda Bianca   

                                                                                                   Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

 

În perioada 18-22 iulie 2022 am participat împreună cu  15 cadre didactice  la un curs internațional cu denumirea 

―Eco-friendly classroom: Environment & Ecology in the Digital Age. Cursul a avut loc în Franța, localitatea 

Chantilly, prin intermediul Programului Erasmus +,  Proiectul Erasmus + VET Mobility: 2021-1-RO01-KA121-

000008765. 

Obiectivul proiectului era ca grupul țintă, cele 16 cadre didactice participante, sosite din diverse țări, să se inițieze, 

respectiv să își îmbunătățească cunoștințele referitoare la educația sustenabilă. 

Tot în cadrul acestui curs de formare pentru profesorii din învațămantul preuniversitar ne-am familiarizat cu 

exemple de bune practici, am discutat despre învățarea experențială, protecția mediului ca parte a curriculumului 

nostru național, dezvoltarea sustenabilă și inovativă, schimbările climatice. 

În luna septembrie am participat la un curs care s-a desfășurat în incinta liceului nostru cu tema: Create interactive 

lessons with the digital whiteboard, iar, în luna noiembrie am luat parte la cursul :Interactive digital teaching tools. 

Consider că participarea la toate aceste cursuri desfășurate în cadrul programului Erasmus mă ajută în activitatea de 

predare- învățare -evaluare deoarece, am implementat în școală cunoștințele dobandite prin intermediul proiectului 

la care am luat parte. 

Cu ajutorul aplicațiilor digitale pe care le-am utilizat în activitatea de predare -învățare-evaluare: Padlet, Prezentări 

Power Point, Platforma Prezi,  Kahoot, Mentimeter,  Publisher, Quiver,  elevii,  au înțeles ce înseamnă o afacere 

sustenabilă, care este diferența între o afacere sustenabilă și o viziune sustenabilă a afacerilor, s-au familiarizat cu 

diferite aplicații, au realizat afișe de promovare și au conștientizat că investiția în viitor trebuie să înceapă încă de 

astăzi pentru ca generațiile care urmează să trăiască într-un mediu natural și economic propice unei vieți umane de 

calitate. 

Deoarece trebuie să ne adaptăm noilor realități tehnologice ale zilelor noastre, nouă profesorilor ne revine misiunea 

de a-i deprinde pe elevi să folosească eficient aceste mijloace pentru a ne apropia cat mai mult de lumea lor, o lume 

în care utilizarea device-urilor a devenit indispensabilă, elevii percep aceste instrumente ca o necesitate a vieții de zi 

cu zi. 

În continuare doresc să va prezint două instrumente pe care eu le utilizez frecvent la clasă și anume Kahoot și 

Mentimeter 

Aplicația Kahoot (kahoot.com) este un instrument care poate fi utilizat la orice varstă, la orice disciplină. 

Această aplicație este disponibilă gratuit online, presupune existența unui calculator care afișează o serie de întrebări 

cu patru variante de răspuns. Elevii se înregistrează folosind un cod Pin furnizat de aplicație prin intermediul 

profesorului. Ei pot participa la joc individual sau pe echipe. Setul se întrebări poate fi realizat de profesori din 

contul acestora sau poate fi selectat dintr-o listă de jocuri disponibile. Cadrul didactic deține controlul asupra 

desfășurării activității, el decide cand începe jocul și cand trece la următoarea întrebare. Răspunsurile elevilor 

trebuie să fie marcate într-un timp stabilit anterior de profesor. Elevii selectează de pe terminalele lor mobile 

varianta pe care o consideră corectă. După ce timpul expiră, este afișat răspunsul corect, iar elevii obțin astfel 

feedback asupra cunoștințelor lor. 

Utilizez acest instrument atunci cand îmi propun să verific asimilarea unor conținuturi de către elevi în etapa de 

actualizare a cunoștințelor sau în cadrul unor activități de evaluare formativă. Această aplicație poate fi folosită și 

pentru stabilirea temelor pentru acasă  pe care elevii să le rezolve în format digital. 

Mentimeter- este o altă aplicație pe care o utilizez în activitatea mea cu elevii din clasă. 

Aplicația Mentimeter îi oferă profesorului posibilitatea de a interacționa cu elevii în timp real: profesorul pune o 

întrebare iar elevii cu ajutorul unui telefon mobil conectat la internet pot da răspunsul. Cu ajutorul acestei aplicații se 

pot realiza  sondaje(chiar și în timpul orelor de dirigenție) sau chiar prezentări. Profesorul are nevoie de o adresă de 

gmail cu care își creează un cont pe menti.com. Pentru a desfășura o activitate profesorul intră în contul său, apasă 
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butonul New presentation,introduce titlul întrebării, alege modul în care vor fi prezentate 

variantele de răspuns date de elevi și va selecta butonul Present  pentru ca întrebarea să 

apară și pe ecranul clasei. Elevii vor accesa prin motorul de căutare Google platforma 

menti.com, vor introduce codul generat de aplicație vizibil pe ecranul clasei și ulterior 

vor scrie răspunsul. 

Pe ecranul clasei după ce elevii au introdus răspunsurile lor la întrebarea formulată de 

către profesor se observă codul pe care trebuie să îl introducă, întrebarea și răspunsurile 

organizate sub forma unui word cloud care are în centru scris cu caractere mari și 

boldate cuvantul care se repetă și reprezintă răspunsul dat de cei mai mulți dintre elevi. 

De la acest nor de cuvinte profesorul poate porni o discuție cu clasa pentru a clarifica 

diferite noțiuni și poate analiza răspunsurile formulate de elevi împreună cu aceștia. 

Utilizarea acestor aplicații a fost o oportunitate ca elevii să fie implicați activ în propria învățare, a permis obținerea 

unui feedback legat de cat și cum au înțeles sarcinile de lucru și conținutul lor. 

Activitățile proiectului Erasmus au avut un efect direct asupra vieții cotidiene a elevilor, întrucat abordează multe 

din provocările reale cu care se confruntă societatea modernă: inovațiile tehnologice, energia, sănătatea, protecția 

mediului, etc. 

Fiecare proiect realizat este o oportunitate de învățare atat pentru elevii cat și pentru profesorii din cadrul Liceului 

Tehnologic Electromureș. 

Rezultatele și beneficiile sunt multiple ca de exemplu: informarea, schimbul de idei, transfer de practici creative, 

dezvoltarea competențelor și diversificarea activităților educaționale cu suport tehnologic modern. 

 

Webografie: 

https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/mentimeter.html 

https://eduform.snsh.ro/campanie-online/instrumente-web-utilizate-in-activitatea-didactica 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

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. PÁL Ibolya Edit, 

Liceul Tehnologic ”Electromureș” 

 

„Accesul la computer și la internet a devenit nevoie de bază pentru educație în societatea noastră.” 

– Kent Conrad- 

În 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 în Funchal -Madeira, în perioada 02-07.07.2023. În cadrul acestei mobilități am 

participat la vizite de studiu în cadrul mai multor hoteluri (Hotel Quinta Penha de Franca, Hotel Se Boutique, 

Hotelului Dorisol  și Mimosa Studio), unde am avut șansa de a experimenta diferite activități practice care au avut ca 

temă strategii, metode și tehnici de digitalizare și de ecologizare a serviciilor hoteliere precum și găsirea de soluții 

pentru creșterea gradului de conțientizare a problemelor de sustenabilitate în rândul elevilor. Deasemenea, împreună 

cu un grup de cadre didactice din Bulgaria și Portugalia, am participat la activități didactice și la un workshop în 

cadrul  unității de învățământ Escola Profissional de Hotelaria e Turismo da Madeira care a avut ca obiective: 

prezentarea organizațiilor si a ofertei de formare profesională în turism din România și Portugalia, prezentarea de  

tehnici și metode de încorporare și utilizarea IT ca instrument de predare în cadrul disciplinelor turistice. Experiența 

Job shadowing s-a încheiat cu participarea la o evaluarea finală, care a fost organizată  în cadrul campusului 

organizatiei partenere la Barcelos. În cadrul tuturor activităților un mare accent s-a pus pe importanța informației și 

pe modul și felul în care informația poate ajunge la elevi, părinți, profesori și clienți.  

Un instrument util pentru educarea clienților, părinților sau elevilor este serviciul de marketing prin email 

iar MailChimp este una dintre platformele care permite acest lucru. 

MAILCHIMP este o platformă americană de automatizare a marketingului și furnizor de newsletter prin 

e-mail, care oferă diverse funcții și folosește o tehnologie puternică pentru ca informația să ajungă la clienți sau 

potențiali clienți, și, de ce nu ? -  la părinți și elevi. 

Marketingul prin email (Email Marketing) este una dintre cele mai eficiente metode de promovare. 

MailChimp este  o platformă care permite trimiterea de newsletter, având o interfață prietenoasă, cu o ușoară 

utilizare oferind tototdată multe funcționalități (gestionarea abonaților, vizualizare rate de click, vizualiazare de 

rapoarte personalizate, etc) și este capabil să gestioneze volume mari de e-mailuri, fiind un instrument util în politica 

de promovare a multor organizații și instituții. 

UTILIZAREA PLATFORMEI MAILCHIMP 

Utilizarea platformei MailChimp necesită crearea unui cont în prealabil, pe adresa: www.mailchimp.com 

(Fig.1.). 

MailChimp, în momentul actuală, oferă 4 planuri: 

 un plan gratuit  - FREE; 

  și trei plătite – ESSENTIALS, STANDARD și PREMIUM. 

Lista completă de funcționalități de care dispune fiecare dintre planuri se poate consulta pe pagina ei de internet 

(Fig.2.).   

Planul gratuit -FREE-  are diverse opțiuni de creare de liste; creare și trimitere de campanii de informare 

sau publicitare; generare de rapoarte privind vizualizările; etc. Acesta include până la 500 de contacte, cu 1.000 de  

campanii trimise pe lună, dar are o limită zilnică de 500 de trimiteri. Limita lunară de trimitere este 10x pentru 

Essentials, 12x pentru Standard și 15x pentru Premium.  

Pentru activitatea didactică, eu consider că este suficient planul gratuit, dar dacă totuși se dorește trimiterea 

de materiale informative sau campanii publicitare la mai multe personae sau în mod automat sau programat atunci se 

poate opta pentru variantele cu plată. 

http://www.mailchimp.com/
https://mailchimp.com/pricing/marketing/?_gl=1*1fjnf4f*_up*MQ..*_ga*MjAwMTcyOTY2Ni4xNjk3MzgzOTI4*_ga_N5HD1RTH6E*MTY5NzM4MzkyOC4xLjAuMTY5NzM4MzkyOC4wLjAuMA..&currency=CAD


46 
 

ETAPELE  PENTRU UTILIZAREA PLATFORMEI 

1.Crearea unui cont 

Se alege planul gratuit (Sing up for FREE) și se crează contul (Fig.3.). 

După confirmarea prin e-mail, se vor solicita câteva detalii despre creatorul contului: numele, numele 

brandului, firmei sau instituției pe care îl reprezintă (dacă e cazul), adresa fizică, etc..  Aceste date sunt obligatorii 

pentru a putea fi în acord cu legislația internațională antispam..  

În subsolul e-mailului, în cadrul fiecărui newsletter trimis, de regulă, apar detalii privind deținătorul 

contului (adresa fizică, emailul, numele), iar în planul gratuit se va insera un finuț mesaj publicitar de la Mailchimp. 

La aceste informații, nu se poate renunța, dar poț fi editate (Fig.4.). 

După crearea și activarea contului gratuit se începe folosirea softului de email marketing, prin creearea 

listei de adrese, integrarea lor cu website-ul, realizarea unei campanii de informare (newsletter) etc.. MailChimp 

oferă ușurința în utilizare  și o multitudine de opțiuni, ca: 

- crearea și întreținerea listelor de contacte; 

- modelarea șabloanelor de newsletter; 

- crearea, segmentarea, trimiterea și urmărirea unei campanii de e-mail marketing. 

 

2.Construirea listelor de contacte 

Crearea listelor se realizează din meniul principal, la secțiunea Lists și click pe butonul de Create List.  

Lista de contacte conține strict adresele de e-mail ale clienților/elevilor/părinților sau abonaților, sau poate 

include mai multe detalii, pentru a putea personaliza comunicarea. 

Se completează detaliile referitoare la noua listă: numele listei (care este vizibil abonaților), adresa de la 

care se trimit emailurile, numele celui care trimite emailurile, un scurt mesaj prin care se explică abonaților motivul 

pentru care primesc aceste mesaje. 

 

3. Crearea unei campanii de newsletter 

Pentru a crea o campanie de informare este necesară parcurgerea următoarelor etape  și secțiuni: 

 Secțiunea Campaigns – se alege butonul Create Campaign, pentru a crea o nouă campanie de informare 

și se alege tipul de campanie, pentru un newsletter tipic, cu text și conținut multimedia, se recomandă 

alegera unei campanii de tip Regular (Fig.5.). 

 Secțiunea Recipients - trebuie selectat la cine vrem să trimitem această campanie: întregii liste, unui 

segment predefinit sau unui alt grup care pooate fi creat pe loc. 

 Secțiunea Setup - se pot definii detaliile campaniei: numele (care nu va fi vizibil abonaților), subiectul 

mailului (vizibil și altora), expeditorul și adresa sa de e-mail.  

 Secțiunea Template - se poate alege una dintre diferitele variante de machete, cu formate predefinite, puse 

la dispoziție de MailChimp 

 Secțiunea Design - oferă diferite opțiuni de lucru cu conținut de: text, imagini, video, etc. 

 Secțiunea Preview and Test - după terminarea configurării conținutului campaniei, există posibilitatea de 

trimitere a unui email-test care oferă posibilitatea de a fi verificat cum arată newsletterul. (Preview and Test 

- Send a test email). 

 Secțiunea Confirm – este penultima etapă de realizare a campaniei de informare, care permite   verificarea 

prealabilă a conținutului campaniei și verificarea ei înaite de a fi trimisă clienților, elevilor, etc.  

 Secțiunea Send - este pasul final  prin care se expediază newletter-ul abonaților (prin apăsarea tastei 

SEND).  

 Secțiunea Campaigns – conține o listă cu campaniile realizate sau trimise și permite accesarea unui raport 

sumar despre campanie (în dreptul ei). 

 Secțiunea Reports - se pot accesa rapoarte comparative și detaliate. Aceste rapoarte sunt relevante doar 

după câteva zile de la trimiterea newsletterului, pentru ca abonații să aibă timp să verifice emailul. 

MailChimp oferă, contra cost, diverse opțiuni de automatizare sau programare a campaniilor de informare. Astfel, 

există posibilitatea de generare a newsletterul direct din platforma CotentSpeed si apăsarea butonului de 
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trimitere(send). Permite și scenarii mai complexe, care implică programarea în prealabil a unui ciclu de e-mailuri 

care să fie trimise către abonați în funcție de acțiunile lor (de exemplu, după o zi de la abonare), fără ca 

administratorul să realizeze aceasta manual. Cele mai des utilizate automatizări sunt grupate pe categorii, în funcție 

de industria căreia îi servesc, și sunt accesibile la meniul Automation. 

În cadrul proiectului Erasmus+Growmet  unul din obiective a fost trimiterea de newsletter-uri părinților. 

Pentru realizarea acestui obiectiv, am folosit platforma Mailchimp. După familiarizarea cu acestă platforma, am 

conștientizat faptul că ea poate fi utilizată  eficient și în activitatea didactică de predare-învățare evaluare și se  poate 

utiliza la orice disciplină pentru timiterea de materiale suplimentare elevilor, sau materiale pentru înștiințarea 

părinților privind noile tendințe din educație. 

 

 

 

Fig.1. – Captură imagine website www.mailchimp.com 

 

 
Fig.2. – Captură imagine website 

 
Fig.3. – Captură imagine website 

 
Fig.4. – Captură imagine subsol email trimis prin mailchimp 

 

 

Fig.5. – Captură imagine website 



48 
 

Ca rezultat al utilizării platformei Mailchimp aș aminti și da ca exemplu,  campania de newslettere trimise 

părinților în cadrul Proiectului Erasmus+- GrowMet – Growth Mindset in Educational Triangle, atât în limba 

română cât și în limba maghiară. 
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Mailchimp are integrate și aplicații mobile, atât pentru IoS cât și pentru Android, care facilitează livrarea, 

urmărirea și analiza campaniilor de e-mail marketing. 

Alternative la mailchimp: Constant Contact, Sendinblue, Drip GetResponse. 

 

CONCLUZII: 

MAILCHIMP este o metodă digitală eficientă și utilă în procesul de predare-învățare-evaluare. Ea poate fi 

utilizată  eficient la orice disciplină, atât în cadrul orelor de predare cât și pentru timiterea de materiale suplimentare 

elevilor, sau materiale pentru înștiințarea părinților privind noile tendințe din educație.  

Personal, eu am utilizat această platformă în activitatea de predare în cadrul modulului de specialitate 

Marketing și Politici de marketing (mai ales în cadrul  lecțiilor privind politica de promovare), dar mi-a fost foarte 

util și în cadrul proiectului Erasmus+ GrowMet. 

Acestă platformă stimulează creativitatea elevilor și facilitează o abordare flexibilă de realizare a 

materialelor , a campaniilor de informare sau promovare (care pot fi realizate atât individual cât și în grupuri de 

elevi) și care oferă elevilor o atmosferă motivantă de lucru și o implicare activă pentru relizarea sarcinilor de lucru 

sau citirea de materiale suplimentare a lecțiilor. Această platformă are avantajul că are o interfață prietenoasă, 

accesibilă și este foarte simplu de utilizat. Prin rapoartele care pot fi generate oferă un feedback rapid și permite 

organizare informațiilor într-un mod atractiv și 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://www.netlogiq.ro/blog/6-platforme-pentru-automatizarea-activitatilor-de-marketing/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.mailchimp.com/
https://us21.admin.mailchimp.com/campaigns/#t:campaigns-list
https://geeki.ro/e-mail-marketing-cu-mailchimp-un-scurt-ghid-practic/
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MOBILITĂȚI ERASMUS+ ÎN PAPHOS, CIPRU 

Autor: prof. PINTEA Mihaela Norica,  

Liceul Tehnologic ”Electromureș” 

 În perioada 12.06.2023 - 23.06.2023, în calitate de beneficiari ai mobilități Erasmus+, 12 elevi din clasele a XI-a A, 

E și H, de la Liceul Tehnologic Electromureș, au participat la stagiu de pregătire profesională prin mobilități 

organizate de către școala noastră împreună cu organizația intermediară Organization For Promotion Of European 

Issues (OPEI) și organizația de primire P. Kousios Electrical LTD, Paphos – Cipru, prin Proiectul Erasmus+ 2022-

1-RO01-KA121-VET-000019163 din cadrul Acreditării nr. 2020-1-RO01-KA120-VET-095741. 

Prin participarea la acest stagiu de pregătire profesională elevii au dobândit numeroase cunoștințe și abilități legate 

de utilizarea echipamentelor digitale, în procesul de proiectare și execuție al unor proiecte electronice, în general și 

proiectul ARDUINO  în special.  În cele două săptămâni de instruire practică comasată, elevii și-au dezvoltat 

competențele profesionale aferente modulului 

‖Asigurarea funcționării sistemelor de reglare automată‖ 

într-un program zilnic de 6 ore, în zilele lucrătoare s-a 

derulat în perioada orară  8,00-14,00. 

Inițial, s-a încercat să se realizeze activitatea de instruire 

într-un atelier de depanare aparatură electronică, dar s-a 

constatat că dotarea locației nu îndeplinește cerințele 

Standardului de pregătire profesională pentru calificarea 

technician în automatizări. La solicitările monitorului 

extern desemnat de echipa de gestiune proiect,  Cozma 

Ionuț-Ciprian și a profesorului însoțitor și îndrumător 

Pintea Mihaela-Norica a fost stabilită o nouă locație la 

sediul organizației partenere din Paphos unde s-au 

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

 

Pregătirea 

pentru 

calificarea 

profesională 

‖Tehnician în 

automatizări‖ s-

a desfășurat la 

sediul central al  partenerului aflat în centrul Orașului 

Paphos. Inițial s-a făcut o evaluare inițială, apoi o 

prezentare a plăcilor de dezvoltare din Seria ARDUINO, a 

părților componente ale truselor de lucru și a modului de 

programare pentru obținerea diferitelor scheme de automatizare. În zilele următoare elevii au parcurs  lista de lucrări 

propuse respectând instrucțiunile îndrumătorului și cele din documentația tehnică primită. Comunicarea cu echipa de 

coordonare a activităților s-a realizat în limbile română și engleză. Elevii au dat dovadă de bune cunoștințe și 

abilități de comunicare în limba engleză atât în timpul aplicațiilor practice cât și în timpul deplasărilor în Paphos și 

Limassol.Standardul de pregătire profesională aferente calificării profesionale de nivel 4 – Tehnician în 

automatizări, prevede pentru stagiul de instruire practică la clasa a XI-a dobândirea Competenței tehnice specializate 

‖Asigurarea funcționării sistemelor de reglare automată‖  

Cunoștințele impuse prin standard sunt:  
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1. Documentaţia tehnologică a unui sistem de reglare automată (componenţa sistemului,  parametrii 

prescrişi,  proceduri de lucru) 

2. Defectele funcţionale ale sistemelor de reglare automată (măsurări specifice  

pentru determinarea defectelor funcţionale, coduri de eroare,  proceduri de localizare a defectelor, scheme 

logice de depanare) 

3. Remedierea defectelor (remedierea defectelor conform procedurii de depanare, verificarea funcţionării 

sistemului de reglare automată după remedierea defectelor conform procedurii de depanare).  

4. Norme de sănătate şi securitate în muncă 

5. Norme de protecţie a mediului 

Parcurgerea acestor cunoștințe s-a realizat prin studierea circuitelor electronice comandate prin diferiți senzori de 

proximitate, realizarea schemelor și detectarea defectelor.  

 
Prin parcurgerea temelor propuse elevii au dobândit următoarele abilități: 

 Identificarea valorilor parametrilor prescrişi în conformitate cu datele procesului tehnologic 

 Introducerea în sistem a valorilor stabilite conform procedurilor de lucru 

 Aprecierea funcţionării sistemului de reglare automată cu valorile setate pentru parametrii prescrişi 

 Identificarea defectelor funcţionale prin măsurători specifice 

 Identificarea defectelor în funcţionare pe baza codurilor de eroare 

 Identificarea subansamblului defect 

 Remedierea defectelor conform procedurii de depanare 

 Verificarea funcţionării sistemului de reglare automată după remedierea defectelor conform procedurii de 

depanare 

 Aplicarea normelor de sănătate şi securitate în muncă specifice sistemelor de reglare automată industriale 

 Aplicarea normelor de protecţie a mediului cu privire la funcţionarea sistemelor de reglare automată 

 Comunicarea/Raportarea rezultatelor activităţilor profesionale desfăşurate 

 Utilizarea instrumentelor informatice  pentru a produce, prezenta şi înţelege informaţii complexe. 

 Accesarea, căutarea şi folosirea serviciilor prin Internet 

 Utilizarea documentaţiei de specialitate în actualizarea permanentă a cunoştinţelor şi abilităţilor   
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Elevii au dat dovadă de bune abilități de lucru și sociale dintre care: 

 Asumarea în cadrul echipei de la locul de muncă a responsabilităţii pentru sarcina de lucru primită 

 Manifestarea de corectitudine şi respect în relaţia cu echipa de proiect 

 Adaptarea la cerinţele şi la dinamica evoluţiei tehnologice 

 Asumarea iniţiativei în rezolvarea unor probleme 

 Preocuparea permanentă pentru dezvoltarea profesională  prin studiu individual şi utilizarea informaţiei 

primite de la formatori 

 Adoptarea atitudinii critice şi de reflectare şi  folosirea responsabilă a mijloacelor de informare 

 Respectarea întocmai a NTSM și PSI de către propria prsoană și colegii din echipă 

 Respectarea normelor de protecţie a mediului 

 Responsabilitatea pentru asigurarea calităţii produselor/serviciilor 

 
În timpul instruirii, dar și pe toată perioada de ședere în Cipru, elevii au dovedit că dețin o serie de competenţe cheie 

integrate și dezvoltate în cadrul pregătirii profesionale:  
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 Competențe de comunicare în limba română şi în limba maternă: 

- Utilizarea corectă a vocabularului comun şi a celui de specialitate 

- Comunicarea/raportarea rezultatelor activităţilor profesionale desfăşurate 

 Competențe de comunicare în limba engleză: 

- Interpretarea documentaţiei tehnice de specialitate într-o limbă de circulație internațională 

 Competenţe digitale de utilizare a tehnologiei informației ca instrument de învățare și cunoaștere: 

- Utilizarea instrumentelor informatice  pentru a produce, prezenta și înţelege informații complexe 

- Accesarea, căutarea și folosirea serviciilor prin Internet 

 Competența de a învăța să înveți: 

- Utilizarea documentaţiei de specialitate în actualizarea permanentă a cunoştinţelor şi abilităţilor  

- Identificarea oportunităților de pregătire, instruire, consiliere sau / și asistență disponibile 

 Competențe antreprenoriale: 

- Asumarea iniţiativei în rezolvarea unor probleme 

- Adoptarea atitudinii critice şi de reflectare şi folosirea responsabilă a mijloacelor de informare 

 Competenţe sociale şi civice: 

- Colaborarea cu membri echipei de lucru, în scopul îndeplinirii sarcinilor de la locul de muncă 

- Asumarea în cadrul echipei de la locul de muncă a responsabilităţii pentru sarcina de lucru primită 

  

Elevii au lucrat în grupe de cîte 3 utilizând trusele de automatizare comandate prin plăcile de dezvoltare Arduino. 

Lucrările efectuate au parcurs un spectru larg de aplicații dintre care amintim: 

1. CUNOAȘTE-ȚI INSTRUMENTELE o introducere în elementele de bază 

2 INTERFATA NAVA SPATIALA proiecteaza panoul de control pentru nava ta 

3 LOVE-O-METER măsurarea temperaturii corpului 

4 LAMPA DE AMESTEC DE CULORI produce orice culoare cu o lampă care folosește lumina ca intrare 

5 MOOD CUE tester dexteritate 

6 LIGHT THEREMIN creează un instrument muzical pe care îl cânți fluturând mâinile  

7 INSTRUMENT DE TASTATURA redați muzică și faceți puțin zgomot cu această tastatură 

8 DIGITAL HOURGLASS o clepsidra luminata care te poate opri sa lucrezi prea mult 

9 PINWHEEL MOTORIZAT o roată colorată care vă dă senzația că vi se  învârte capul  

 
10 ZOETROPE creează o animație mecanică pe care o poți reda înainte sau înapoi 

11 CRYSTAL BALL un tur mistic pentru a răspunde la toate întrebările tale dificile 

12 KNOCK LOCK atingeți codul secret pentru a deschide ușa    

13 LAMPĂ TOUCHY-FEEL o lampă care răspunde la atingerea ta 
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14 TWEAK THE ARDUINO LOGO controlează-ți computerul personal de pe Arduino 

15 BUTONE DE HACKING creează un control principal pentru toate dispozitivele tale! 

 

Concluzia îndrumătorului și însoțitorului a fost formulată la finalul stagiului în același mod dinamic în care s-au 

derulat și activitățile: ”Odată ce stăpâniți aceste cunoștințe, veți avea o paletă de software și circuite pe care le 

puteți folosi pentru a crea ceva frumos și pentru a face pe cineva să zâmbească cu ceea ce inventați. ” 

 

 
 La finalul stagiului, după evaluarea finală și certificare, toate echipamentele folosite în instruire au fost predate 

organizatorului mobilității cu speranța că promisiunea conducerii școlii de a achiziționa și pentru laboratoarele de 

automatizări din școală materiale de același tip pentru a continua învățarea și a împărtăși și cu colegii rămași acasă 

experiența reală a competențelor dobândite. 

 

 

 

Bibliografie: 

 

https://www.robofun.ro/curs-gratuit-arduino 

https://www.youtube.com/watch?v=6im-6Gs4P-s 

https://www.youtube.com/watch?v=aydcXvkC9V0 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=6im-6Gs4P-s
https://www.youtube.com/watch?v=aydcXvkC9V0
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Kahoot –Instrument digital utilizat în activitatea didactică 

 

Autor: prof. Samaj Imola Noémi 

Liceul Tehnologic ”Electromureș” 

 

 
În perioada 22-28 mai 2022 , am avut ocazia să particip la un Job Shadowing in Ungaria, orașul Békéscsaba, 

reprezentând Liceul tehnologic ‖Electromureș‖, Tg Mureș, prin intermediul Programului Erasmus+, proiect nr. 

2021-1-Ro01-KA121-VET-000008765, cu titlul „Învățarea metodelor interactive TIC, metode digitale de predare în 

domeniul turism, servicii și alimentație publică‖ . În urma participării la acest Job Shadowing am avut ocazia să 

observ mai multe  ore de predare prin care profesorul a folosit instrumente digitale în procesul instructiv-educativ 

pentru a face mai interactiv și mai interesant orele respective. 

Una dintre instrumentele pe care am decis că o să încerc , era Kahoot!  

Kahoot! este o platformă gratuită de învățare bazată pe  joc și tehnologie educatională. Este accesibil la clasă. 

Jocurile de învățare Kahoot! pot fi create de oricine, pe orice subiect și pentru elevi de toate vârstele. A câștigat 

rapid popularitate datorită faptului că se poate accesa folosind orice dispozitiv, calculator sau laptop care dispune de 

un browser web. Avantajul aplicației Kahoot! este că este antrenează elevii în activități rapide de evaluare de 

cunoștințe: test, quiz, trivia. Este simplu de utilizat. Elevii intră, de pe telefonul mobil/ tabletă/ computer, în orice 

browser de Internet, pe adresa kahoot.it, unde înscriu PIN-ul, apoi un nume de participant la „joc‖.  

Metoda se poate folosi de exemplu în aprofundarea și evaluarea cunoștințelor practice din diferite materii de predare 

care necesită gîndirea logică. 

Pașii ce trebuie urmat pentru a utiliza această metodă: 

1. Profesorul își face un cont pe https://kahoot.com/schools/. După ce avem acces la aplicație putem să 

începem să ne cream primul kahoot personal care poate fi: subiect de aprofundare, prezentare temă nouă, 

prezentare a profesorului, un quiz și alte forme de exerciții de rezolvare. Eu am folosit mai mult pentru a 

crea un quiz cu o serie de întrebări cu mai multe variante de răspunsuri, de obice 4 variante sau bipolare 

(true or false).  

2. În clasă, se autentifică pe propriul cont și lansează testul – un cod PIN apare pe ecranul videoproiectat.  

3. Elevii accesează linkul kahoot.it pe telefoanele/tabletele lor și întroduc codul de întrare pe subiectul creat. 

Elevii una câte una vor accesa linkul și vor întra în joc cu numele lor.  

4. Începe jocul prin afișare pe videoproiector al întrebărilor din quiz  rând pe rând și elevii vor da răspunsul 

lor individual la aceste întrebări pentru care au o limită de timp setat de profesor (10, 15 secunde ). După 

trecerea timpului limitat se afișeză răspunsul corect și o statistică privind răspunsurile date de către elevi. În 

același timp apare și ordinea obținută de către elevi care se face conform răspunsului corect dat și 

rapiditatea cu care au reușit unii copii să răspundă la întrebare. După terminarea tuturor intrebărilor vom 

afla cine sunt primele trei eleve care au urcat pe podium fiind câștigătorii jocului. 

5. Jocul se poate repeta de mai multe ori, astfel încât la final toți elevii să știe răspunsurile corecte la întrebare.  

6. Câștigătorii rundelor pot fi premiați de către profesor cu puncte în plus la materia respectivă. 

Acești pași sunt prezentate mai jos prin câte o captură de ecran despre un quiz creat la disciplina Poștă și 

administrație. 

Punctele pozitive ale metodei sunt: 

 Antrenează foarte mult elevii pentru că obțin feedback imediat despre competențele, cunoștințele lor și 

sentimentul de reușită apare foarte repede 

 Pune în mișcare spiritul competitiv al elevilor dar cum am observat acest joc le place și elevilor care nu 

sunt neapărat competitivi deorace este rapid și necesită gândire logică , subiectele se schimbă repede. 

 Se poate repeta de mai multe ori 

 Implică toți copii deodată 

https://ro.wikipedia.org/wiki/Joc
https://kahoot.com/schools/
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 Dezavantaje ale metodei sunt: 

 Necesită posibilitate de a avea videoproiector în sală și fiecare elev să aibă telefon/tablet propire și acces la 

internet. Aceste lucruri deocamdată nu sunt accesibile pentru toți elevii. În cazul în care un elev nu a avut 

acces la internet am reușit să impărțim internet persoanelor respective , iar în cazul lipsei telefonului elevii 

au format echipe în perechi.  Se poate juca kahoot și în echipe de 3-4 persoane , în acest caz întebările 

trebuie să fie mai complexe și timpul setat să fie mai lung. 

În concluzie Kahoot! Mi s-a părut ceea mai simplă și accesibilă metodă digitală de utilizat de către profesori care nu 

necesită multă studiere și este favorizată mult de către elevi. 

 

.   
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PREZENTAREA SITEULUI PBWORKS, KAHOOT  

Autor: prof. SARDI Aliz 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

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.  

http://chessaliz.pbworks.com/w/page/149774325/FRONTPAGE
https://create.kahoot.it/share/chess-aliz/96cdc0d5-34c5-452d-a1e9-f3a71f04bfaa
http://chessaliz.pbworks.com/w/page/149773509/TASK
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Programele prezentate: 
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https://drive.google.com/drive/folders/1HJJxDnpGRnGuTMywOdAdL18mODeSpdjZ
https://drive.google.com/drive/folders/1HJJxDnpGRnGuTMywOdAdL18mODeSpdjZ
https://drive.google.com/drive/folders/1HJJxDnpGRnGuTMywOdAdL18mODeSpdjZ
https://www.concursurilecomper.ro/download/revista_inv_preuniv/2016/Nov/10-AfrasiniiMarcela-Articol.pdf
https://www.concursurilecomper.ro/download/revista_inv_preuniv/2016/Nov/10-AfrasiniiMarcela-Articol.pdf
https://www.concursurilecomper.ro/download/revista_inv_preuniv/2016/Nov/10-AfrasiniiMarcela-Articol.pdf
http://www.sahcraiova.ro/docs/Importanta-Sahul-in-educatie.pdf


62 
 

GHID DE INTERVIU  

 

Autor: prof. ec. FRÂNCU Monica – Cecilia 

Liceul Tehnologic ”ELECTROMUREȘ” 

 

 

Educaţia bazată pe competenţe presupune o serie de dimensiuni noi, cum ar fi: accentuarea urmăririi modului de 

realizare a finalităţilor asumate la sfârşit de an şcolar sau la sfârşitul învăţământului obligatoriu, acordarea unui sens 

nou procesului de învăţare, certificarea rezultatelor instruirii etc. De la pedagogia prin obiective, trecând prin 

pedagogia „învăţării depline”, s-a ajuns la pedagogia (didactica) centrată pe competenţe. Pentru a sublinia și întări 

aceste principii didactice și de  a asigura sustenabilitatea lor, în școala noastră se implementează programe 

ERASMUS+ VET. 

O modalitate excelentă de a culege informații de la participanții la mobilități ERASMUS+, este INTERVIUL. 

Aceast instrument de cercetare oferă posibilitatea interlocutorului de a-și dezvolta răspunsurile, demersul 

reporterului este mai flexibil  și se pot observa reacțiile non-verbale ale repondentului. 

În scopul realizării unui interviu cu participanții la mobilitățile ERASMUS+ în cadrul Programului Erasmus+ cu 

Acreditare nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193, am elaborat 

următorul ghid de interviu: 

 

Stabilirea date și a locației de interviu. 

Prezentarea scopului pentru care se realizează interviul. 

Prezentarea participanților la interviu. 

Întrebările la interviu: 

- De ce ați ales să vă depuneți candidatura  pentru mobilitatea ERASMUS+? 

-  Ce așteptări ați avut înainte de plecarea în mobilitate? 

- Care a fost prima impresie în legătură cu locația de practică? 

- Ce ați învățat, profesional vorbind, din stagiul de practică? 

- Care credeți că sunt avantajele digitalizării în domeniul în care faceți practica? 

- Cum considerați că trebuie să fie un bun partener de echipă? Dar un patron? 

- Ce ați învățat, din puncte de vedere uman și cultural din această experiență? 

- V-ați dori să mai participați la proiecte ERASMUS+? Argumentați răspunsul, vă rog. 

- Ce recomandați colegilor mai mici în ceea ce privește mobilitățile ERASMUS+? 
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INTERVIU REALIZAT DE CĂTRE PROFESOR FRÂNCU MONICA – CECILIA 

 

Interviul a avut loc în data de 20 august 202023, la Liceul Tehnologic Electromureș, Tîrgu Mureș,  

Reporter: Prof. Frâncu Monica – Cecilia 

Intervievat: Pastor Andra, elev al clasei a XI – a D, profil Servicii, calificarea profesională Tehnician în hotelărie. 

Rep.: În calitate de profesor de specialitate, profesor evaluator și responsabil cu formarea profesională în cadrul 

Acreditării Erasmus+ 2021-2027, nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741, Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-

000063193,   aş dori să realizez acest interviu cu scopul de a cunoaşte opiniile dumneavoastră în calitate de elevi în 

ceea ce privește importanța participării la mobilitățile prin proiecte ERASMUS+.  Acest lucru doresc să îl realizez în 

scopul elaborării unui ghid de rezultate din proiectele Erasmus+ KA 1 derulate în școala noastră. Dacă există date 

întrebări care v-ar putea afecta emoțional, am rugămintea de a evita răspunsul. Având în vedere a ceste aspecte, 

doriți să acordați acest interviu? 

P.A. Da. 

Rep.: De ce ați ales să vă depuneți candidatura  pentru mobilitatea ERASMUS+? 

P.A: Mi s-a părut o oportunitate deosebită acest lucru. Mi-am dorit foarte mult o experiență de acest gen. Având în 

vedere numărul de locuri relative mare, am sperat că voi reuși și așa a fost, fapt care m-a bucurat și mă bucură foarte 

mult. Programul Erasmus+ este o oportunitate extraordinară pentru elevi de a experimenta o mobilitate 

internațională și de a-și dezvolta cunoștințele și abilitățile într-un mediu multicultural. 

Rep.: Ce așteptări ați avut înainte de plecarea în mobilitate? 

P.A. Prin programul Erasmus+ și mobilitatea în Ungaria, în special stagiul de practică de la Hotelul CePlatza din 

Siófok și vizita Budapesta, am fost convinsă că voi descoperi avantajele unei mobilități internaționale și de a explora 

Ungaria, o țară cu o bogată cultură si tradiții foarte diverse.  

Rep.: Care a fost prima impresie în legătură cu locația de practică? 

Un aspect care m-a impresionat în mod deosebit a fost modalitatea de digitalizare pe care am observat-o  la Hotelul 

CEPlaza, Hotelul era dotat cu tehnologii avansate care facilitau interacțiunea cu oaspeții și eficientizau procesele 

interne. Sistemul de rezervare online și plata electronică erau doar câteva exemple de digitalizare pe care le-am 

întâlnit acolo. Aceste inovații au contribuit la crearea unei experiențe plăcute și la îmbunătățirea calității serviciilor 

oferite. 

Rep.: Ce ați învățat, profesional vorbind, din stagiul de practică? 

P.A.: În timpul stagiului, am avut oportunitatea de a lucra Într-un hotel și de a aplica cunoștințele dobândite în 

timpul studiilor mele. Am fost implicată în diferite activități și am lucrat alături de o echipă entuziastă și 

profesionistă. Această experiență mi-a oferit o perspectivă nouă asupra domeniului meu de studiu și mi-a dezvoltat 

abilitățile practice necesare în industrie. 

De asemenea, plata electronică este o facilitate excelentă, oferindu-le oaspeților posibilitatea de a achita serviciile 

într-un mod comod și securizat. 

Hotelul era echipat cu ecrane touch-screen în zonele publice, oferind informații utile despre facilitățile hotelului și 

despre atracțiile turistice din împrejurimi. Acest aspect digital a fost foarte util pentru oaspeți, deoarece le-a permis 

să se orienteze mai ușor și să își planifice activitățile în timpul șederii lor. 
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De asemenea, personalul hotelului utiliza tehnologia pentru a-și îmbunătăți comunicarea și eficiența în activitățile de 

zi cu zi. Comunicarea internă se realiza prin intermediul unui sistem de mesagerie instantanee, care facilita 

transmiterea rapidă a informațiilor între departamente. Aceasta a condus la o colaborare mai eficientă și la o 

rezolvare mai rapidă a oricăror probleme sau cereri venite din partea oaspeților.  

Aceste exemple de digitalizare mi-au demonstrat că tehnologia poate fi utilizată cu succes în diferite domenii, 

inclusiv în turism și cultura. Prin implementarea acestor soluții digitale, se poate îmbunătăți eficiența, se pot crea 

experiențe inovatoare și se poate ajunge la un public mai larg. Pe lângă beneficiile practice, digitalizarea aduce și 

oamenii mai aproape de patrimoniul cultural și istoric, oferindu-le acces la informații și posibilitati de învățare 

interactivă. 

Rep. În ce fel ați simțit avantajele digitalizării industriei ospitalității? 

P.A. Un alt aspect notabil al digitalizării in industria ospitalității este utilizarea aplicațiilor mobile. Am observat că 

mulți oaspeți foloseau aplicații speciale pentru a-și gestiona rezervările, pentru a comanda servicii în cameră sau 

pentru a accesa informații despre facilitățile hotelului. Această abordare modernă a facut ca interacțiunea cu hotelul 

să fie mai comodă și personalizată, oferind oaspeților mai mult control asupra experienței lor. 

Nu pot să nu menționez impactul pe care digitalizarea îl are și în comunicarea socială și in conectarea cu cei dragi. 

Aplicațiile de mesagerie și platformele de socializare au facilitat menținerea legăturii cu prietenii și familia din țara 

de origine și au oferit o modalitate rapidă și eficientă de a împărtăși experiențele noastre din timpul mobilității. 

Rep.: Cum considerați că trebuie să fie un bun partener de echipă? Dar un patron? 

P.A.: Partenerii de echipă trebuie să fie implicați, cu putere de muncă, deschiși la dialog, integri, cu cunoștințe de 

calculator, cunoașterea unei limbi de circulație europeană. Managerii trebuie să fie creativi, orientați către rezultate, 

să nu dea înapoi dacă ceva nu merge, să cunoască noțiuni de marketing, vânzare, produs și altele. 

Rep.: Ce ați învățat, din puncte de vedere uman și cultural din această experiență? 

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 CEPlaza, 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 șansa să explorez și alte locuri în Ungaria, și am remarcat că 

digitalizarea era prezentă și în alte domenii. De exemplu, am vizitat muzee și galerii de artă care utilizau tehnologii 

avansate pentru a oferi experiențe interactive. Proiecțiile video, ecranele tactile și aplicațiile multimedia au 

transformat vizitele noastre într-o călatorie captivantă prin artă si istorie. 

Rep.: V-ați dori să mai participați la proiecte ERASMUS+? Argumentați răspunsul, vă rog. 

Cu siguranță, da. Deoarece programul Erasmus+ mi-a oferit o perspectiva profundă asupra digitalizării și a 

impactului său în diferite domenii. Am avut privilegiul de a experimenta beneficiile tehnologiei in industria 

ospitalității și în domeniul cultural, observând cum digitalizarea îmbunătățește eficiența, comunicarea și experiența 

utilizatorilor. Această experiență m-a inspirat să explorez mai mult acest domeniu și să înțeleg cum tehnologia poate 

contribui la progresul și inovația în diferite aspecte ale vieții noastre. 
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În ceea ce priveste mobilitatea în Ungaria, pot spune ca am avut privilegiul de a experimenta un cadru educațional 

unic și de a explora cultura și traditii diferite. Am facut stagiul de practica la Hotelul CEPlaza din Siófok, o 

destinație populară pe malul lacului Balaton. Această alegere s-a dovedit a fi una excelentă deoarece am avut ocazia 

să lucrez într-un mediu profesional și să mă implic în activități diverse legate de industria ospitalității. 

Rep.: Ce recomandați colegilor mai mici în ceea ce privește mobilitățile ERASMUS+? 

P.A.: Să se implice cu curaj și responsabilitate, să fie buni parteneri, să studieze mult, să colaboreze cu profesorii de 

specialitate, să fie uniți, să fie conștiincioși deoarece a participa la o mobilitate ERASMUS+  este o cale ideală și 

sigură în dezvoltarea personală și profesională. 

Rep.: În loc de concluzie… 

P.A.: In general, acest stagiu de practică în cadrul proiectului Erasmus+ în Ungaria a fost o experiență de neuitat. 

Am învățat multe și am crescut ca profesionist, dar și ca individ. Sunt recunoscatoare pentru această oportunitate și 

recomand cu căldura programul Erasmus+ tuturor studenților și elevilor care doresc să-și dezvolte cunoștințele și să 

exploreze alte culturi. 

Rep.: Vă mulţumesc! 

 



66 
 

TESTIMONIALE  ELEVI DE LA LICEUL TEHNOLOGIC ELECTROMUREȘ, 

PARTICIPANȚI LA MOBILITĂȚILE ERASMUS+ VET 

Programul Erasmus+ cu Acreditare nr.2020-1-RO01-KA120-VET-095741,  

Proiectul nr. 2022-1-RO01-KA121-VET-000063193 

 

De ce ați ales să vă depuneți candidatura  pentru mobilitatea ERASMUS+? 

Ce așteptări ați avut înainte de plecarea în mobilitate? 

Am fost foarte interesant și nu am vrut să trec peste oportunitea dată pentru că aceasta apare doar o 

singură dată în viață - Duruty Árpád, elev în clasa a XI-a automatizări 

Am ales să depun candidatura pentru mobilitatea Erasmus+ deoarece am dorit să îmi dezvolt abilitățile 

și cunoștințele în domeniul automatizărilor și să explorez o altă cultură – Daniel Condrea, elev în clasa a 

XI-a automatizări 

Am ales să depun candidatura pentru mobilitatea ERASMUS+ deoarece am dorit să descopăr locuri noi, 

pe care altfel nu aș fi avut posibilitatea de a le vedea, cel puțin în prezent - Kiss Amalia – Orsolya elevă 

în clasa a XI-a automatizări 

Ce ați învățat, profesional vorbind, din stagiul de practică? 

Am învățat cum să modelăm în 3D folosind programul FreeCad, apoi folosirea imprimării în 3D cu 

imprimanta 3D Anycubic Kobra. Am mai învățat cum să programăm în programul Akytec ALP și 

programarea a unui PLC - Barabás Norbert-Csaba, elev în clasa a XI-a automatizări 

Am învățat despre panourile fotovoltaice și am învățat să folosim Arduino - Brihan  Titus – Emilian, elev 

în clasa a XI-a automatizări 

Din stagiul de practică, am învățat cum să aplic conceptele teoretice în situații practice în aplicația 

Arduino, am dezvoltat abilități de rezolvare a problemelor și am înțeles mai bine procesele automatizare 

cu ajutorul lui Arduino – Daniel Condrea, elev în clasa a XI-a automatizări 

V-ați dori să mai participați la proiecte ERASMUS+? Argumentați răspunsul, vă rog. 

Da, mi-aș dori să mai particip la proiecte Erasmus+ deoarece consider că acestea oferă oportunități de 

dezvoltare personală și profesională – Daniel Condrea, elev în clasa a XI-a automatizări  

Da, daca aș mai avea o șansă de a participa la un proiect ERASMUS+ din nou aș vrea să mă înscriu 

încă odată. Am avut șansa de a învăța și a deveni un om cu experiență într-o cultură foarte depărtată de 

noi - Siklodi   Hunor, elev în clasa a XI-a automatizări 

Da, aș dori să mai particip deoarece am avut de învățat în urma acestui proiect, am vizitat locuri noi și 

am avut un timp frumos alături de colegii de proiect -  Coco  Tudor, elev în clasa a XI-a automatizări 

Da, dacă aș avea sansa să mai merg la mobilități cu Erasmus+ aș merge sigur. Mie mi-a placut, am 

învățat lucruri interesante, am vazut locuri frumoase și am întîlnit oameni din diferite țări- Kapusi  Péter 

– Loránd, elev în clasa a XI-a automatizări 
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Da, aş mai participa la proiecte Erasmus+, pentru că am avut un timp extraordinar în Germania cu colegii 

mei şi am învățat multe -  Illyes  Nathan – Daniel, elev în clasa a XI-a automatizări 

Ce recomandați colegilor mai mici în ceea ce privește mobilitățile ERASMUS+? 

Eu recomand colegilor mai mici să fie foarte atenți la oricie lucru mic sau mare. Să meargă oriunde doar 

pot. Să vadă căt mai mult. Să se întâlnească cu mai multe persoane de mai multe naționalități, că așa au 

șansa de a face prieteni pentru o viață întreagă - Barabás Norbert-Csaba, elev în clasa a XI-a 

automatizări. 

Colegilor mai mici le-aș recomanda să se pregătească bine înainte de plecare, să fie deschiși la 

experiențe noi și să valorifice oportunitățile de învățare – Daniel Condrea, elev în clasa a XI-a 

automatizări. 
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