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SCOP PROIECT

Cresterea nivelului de competente privind implementarea principiilor de
management scolar optimizat prin integrarea instrumentelor educationale bazate
pe Al pentru eficientizarea si personalizarea invatarii din perspectiva
interdisciplinara, ale elevilor si profesorilor din liceele tehnologice din judetul VN 1n
spiritul educatiei pentru o comunitate educationala puternica, rezilienta, ce

Incurajeaza exersarea gandirii critice pentru echilibrul emotional si bunastarea
personala.



OBIECTIVE GENERALE PROIECT
Obiectiv 1 Cresterea nivelului de integrare a instrumentelor bazate pe inteligenta artificiala in procesul educational
pentru 7 profesori participanti la cursuri structurate, 3 profesori participanti la Job shadowing si 80% profesori

CTGA, formati pentru utilizarea Al Tn activitatea didactica, pentru cresterea eficientei si personalizarii invatarii, in perioada
01-06-2025 / 31-08-2026

Obiectiv 2 Imbunatatirea eficientei managementului prin implementarea solutiilor bazate pe Al pentru echipa de
management si comunitatea CTGA prin implementarea a minimum 2 solutii digitale care optimizeaza procesele
administrative si decizionale, Tn perioada 01-06-2025 / 31-08-2026

Obiectiv 3 Dezvoltarea echilibrului emotional si a bunastarii personale a 7 profesori participanti la cursuri structurate, 3
profesori participanti la Job shadowing, 19 elevi participanti la mobilitati de grup si minimum 100 elevi si 20 profesori
CTGA participanti la ateliere structurate de well-being (respiratie, yoga, tai chi), 80% dintre acestia raportand cresterea
abilitatilor de gestionare a stresului, In perioada 01-06-2025 / 31-08-2026

Obiectiv 4 Cresterea cu 80% a nivelului de rezilienta si gandire critica a 19 elevi participanti la doua mobilitati de grup in
Barcelona, Spania si Munich, Germania evaluate prin chestionare pre si post-proiect; 01-06-2025 / 31-08-2026

Obiectiv 5 Consolidarea cooperarii europene si a diseminarii rezultatelor proiectului — stabilirea de parteneriate cu
minimum 2 institutii europene, organizarea a 2 evenimente internationale si realizarea a 5 produse digitale pentru
promovarea rezultatelor CTGA si impartasirea de bune practici cu alte scoli VN/europene, in perioada 01-06-2025 / 31-
08-2026



OBIECTIVE CURS:

1. Trasaturile cheie ale conceptelor STEM si STEAM.

Definirea obiectivelor de invatare care integreaza subiectele STEM si Art & Design pentru a creste implicarea elevilor in invatare.
Tntelegerea practic a ceea ce este cu adevirat STEAM si a modului in care acesta difera de STEM

Cresterea dialogului cross-disciplinar, cercetare si rezolvare de probleme prin explorarea relatiilor dintre materiile scolare si viata
reala.

5. Tncredere in importanta jocului, a distractiei si a implicarii in procesul de invatare.
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OBIECTIVE CURS

6. Incorporarea abilitatilor legate de art3 si design in mediul general |
Help People

de invatare si in curriculum. Reackh Their Full

7. Explorarea exercitiilor in stil STEAM si colaborarea pentru a
dezvolta atat abilitati ,hard”, cat si ,soft” la intersectia dintre
subiectele STEM si Arta & Design.

8. Conectarea si corelarea diferitelor materii prin activitati STEAM
creative, bazate pe experiente concrete si din viata reala.

9.Dezvoltarea propriilor strategii si activitati inedite pentru a
incorpora invatarea STEAM in salile lor de clasa.

Obiectivul principal = Construirea unei lectii STEAM autentice




ZIUA 1, LUNI, 23 martie 2026
» Activitati de cunoastere , gustari olandeze, spaniole, romanesti
» Moduri de Tnvatare: activitate introductiva pentru stabilirea dinamicii grupului

» Prezentari scoli participante: Franta, Germania, Romania, Spania, Guyana Franceza, Cipru
» Tur ghidat al orasului
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ZIUA 2, MARTI, 24 martie 2026

» Am aflat care este diferenta dintre incluziune si integrare (exp. integrarea — e ca atunci cand pui
o oala la foc, amestecand legumele in ea, dar daca le dai la blender, obtii incluziune)

» De ce Arta isi are locul in STEAM? Discutii si lucru in perechi (vezi poza—>)

» Ce factori unici de mediu formeaza generatiile Z (1997-2012) si A (2013-2025)? Ce riscuri sau
provocari apar in dezvoltarea lor? Discutii pe grupe, apoi impartasirea concluziilor.
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ZIUA 3, MIERCURI, 25 martie 2026

» Am prezentat cazul unui elev care ne creeaza probleme, incercand sa gasim si o solutie la problema lui

» Exemplu de activitate STEAM in clasa: ”"Proiecteaza-ti propria masina de dopamina”

» Am primit un link cu teste PISA

» Am discutat despre ce se intampla in creierul nostru atunci cand experimentam arta, prin doua
activitati practice

» The ”SO WHAT?” Strategy — Make it real!




ZIUA 4, JOI, 26 martie 2026

» Activitatea 1: legatura cu arta graffiti Banksy, cultura urbana

» Activitatea 2: Construieste un ritm. Muzica si Stiinta sunetului: Arte + Fizica +
Tehnologie + Matematica

» Activitatea 3: “Priveste prin cartierul tau. Ce lipseste, ce ti-ar face viata mai buna?

Tu vei proiectal!”




ZIUA 5, VINERI, 27 martie 2026

> Calm cards for students

» Am completat Proiectul final STEAM si [-am prezentat.
» Sesiune de meditatie




ZIUA 5, VINERI, 27 martie 2026
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ZIUA 6, SAMBATA, 28 martie 2026

Pentru ultima zi, organizatorii ne-au pregatit o vizita culturala, la alegere. Noi am ales sa vizitam vestitul Rijksmuseum, cel mai important muzeu de arta
si istorie din Amsterdam, fiind renumit pentru cladirea sa spectaculoasa care arata ca un castel. Aici poti vedea capodopere ale marilor maestri
olandezi, precum Rembrandt (cu celebrul tablou Rondul de noapte). Pe langa picturi, muzeul adaposteste o colectie impresionanta de obiecte istorice,
de la machete de nave si armuri pana la una dintre cele mai frumoase biblioteci vechi din lume. Dioramele spectaculoase, ca niste ferestre in
miniatura catre trecut, sunt machete tridimensionale, realizate cu o precizie incredibila, machete care recreeaza scene din viata de zi cu zi sau

momente istorice importante, oferind o perspectiva foarte realista asupra epocii. Rijksmuseum este un loc unde arta se intalneste cu istoria intr-un
mod foarte modern si primitor.




Activitati interculturale: socializare, degustari; tur ghidat al orasului in prima zi (luni); bilete pentru vizita la
Rijksmuseum (sambata).
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Metode, instrumente si strategii utilizate:

Z1. Activitate de intercunoastere: deseneaza-ti mana si scrie pe fiecare deget ceva care te
reprezinta; amestecand foile, vei ghici a cui e mana pe care ai primit-o, din cuvintele care
descriu persoana.

Z1. Activitate creativa si reflexiva care ne ajuta sa ne constientizam stilul de invatare
dominant prin metafore vizuale si reflectie personala. Provocarea a fost sa desenam, apoi sa
prezentam un animal hibrid sau o compozitie formata din animalele care ne reprezinta cel
mai bine modul de invatare

Z2. De ce isi are Arta locul in STEAM? Am avut de ales dintre 6 teme (beneficii cognitive,
relevanta culturala, comunicare, conexiune emotionala, design thinking, invatare
aprofundata), cu ce subiect suntem familiarizati, despre ce am vrea sa mai invatam, a trebuit
sa discutam intre noi (in perechi) despre ele si sa facem un poster.

Z3. Masina de dopamina: le cerem elevilor sa scrie pe cate un biletel ce le-a creat dopamina
recent? Ceva ce au vizut pe ecrane sau ceva ce au creat singuri. in ce caz a durat mai mult
dopamina? Elevii trebuie sa proiecteze un lucru care le ofera o recompensa reala, nu ceva ce
pur si simplu le este dat.

Z3. Ce se intampla in creierul nostru atunci cand experimentam arta? Am primit o foaie cu
linii mazgalite in fel si chip, noi a trebuit sa ne imaginam diverse lucruri in acele mazgalituri,
pe care sa le coloram apoi. Acelasi lucru il putem face cu elevii nostri.

Z3. impreuna cu David din Barcelona, am ficut echipd la construirea unui pod din cuburi de
lemn, pod a carui fundatie solida semnifica cunostintele profesorului in pregatirea elevilor.




Metode, instrumente si strategii utilizate:

Z3. Am invatat despre strategia “SO WHAT?”, colacul de salvare pentru elevii care intreaba mereu ”La ce imi
foloseste mie asta?”. Aceasta strategie face trecerea de la calculul sec sau de la definitia plina de cuvinte goale la
aplicabilitatea practica sau la logica din spate.

Z4. Elevii exploreaza CHIMIA reactiilor de suprafata cu vopsea spray, apoi isi creeaza propria arta stradala cu
sabloane inspirate de artisti urbani reali. Chimie reala: pigmenti, suprafete, reactii. Inginerie: design cu sabloane,
precizie, straturi.

Z4 Elevii descopera FIZICA sunetului construind instrumente simple din materiale reciclate - apoi inregistreaza si
interpreteaza un ritm sau o melodie originala. Competente digitale necesare: inregistrare, editare, audio digital.
Crearea de ritmuri necesitd MATEMATICA (ritm, fractii, sincronizare).

Z4. Elevii reproiecteaza un spatiu din propriul lor cartier, facandu-l mai sigur, mai verde sau mai frumos. Design
concret, impact real asupra comunitatii.

Z5.Alegerea unei card cu mesaj care sa te ajute sa-ti gasesti linistea interioara (Calm Cards for Students: 52 Cards
and Booklet to Help You Find Inner Peace)

INDESTRUCTIBLES® Chew Proof « Rip Proof « Nontoxic « 100% Washable

©

| end each

day with
gratitude




Metode, instrumente si strategii utilizate:

Z5. Pentru proiectul final, fiecare profesor a venit cu o idee prin care sa aduca metoda STEAM la clasa, adica
sa combine materia pe care o preda cu un element artistic. De exemplu, la MATEMATICA de clasa a Xll-a, in
analiza, am aratat cum putem folosi integralele ca sa calculam suprafata geamurilor de pe cladiri celebre,
cum e centrul Heydar Aliyev al arhitectei Zaha Hadid.

La FIZICA, am propus explicarea refractiei luminii prin constructia unui periscop, transformand o lectie
teoretica intr-una practica si vizuala. Toate aceste activitati sunt gandite dupa planul celor 5 E: mai intai le
captam atentia elevilor (Engage), ii |lasam sa exploreze singuri (Explore), explicam conceptele (Explain),
aprofundam prin aplicatii (Elaborate) si, la final, vedem ce s-a inteles (Evaluate).

Z5.Tnaintea sesiunii de meditatie am facut un exercitiu de mindfulness sau pregitire mental3, folosind
metaforic termenul de “scufundare” (pentru explorarea propriilor emotii sau inceperea unui proiect dificil)




REZULTATE EDUCATIONALE - Plan de adaptare si implementare a bunelor practici observate in proiectul Erasmus:

1. Un articol informativ pe pagina de Facebook CTGA

2. Un articol publicat in presa locala

3. Prezentare PPT pentru informarea Consiliului Profesoral cu privire la continut curs si idei preluate

4. 2 planuri de lectie Tn care am folosit instrumente digitale/Al pentru cresterea eficientei si personalizarea Tnvatarii _ LESSON PACKS
5. 1 instrument digital/Al pentru cresterea eficientei si personalizarea invatarii _ TOOLKITS FOR TEACHERS

6. 2 activitati cu elevii, derivate din proiectul Erasmus+ - Connect 3
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Ganduri la final de mobilitate

Participarea la acest curs in Olanda a fost o experienta care mi-a schimbat
perspectiva asupra predarii stiintelor. Cursul nu s-a rezumat doar la teorie, ci la
cum poti integra ARTA in abordarea conceptelor din fizica si matematica. Am
invatat ca ,,A” ul din STEAM nu este doar despre estetica, ci despre gandire
critica si empatie in procesul de inovare. Atmosfera de lucru a fost relaxata,
specifica culturii olandeze. Am lucrat in echipe internationale si am constatat
ca cele mai bune idei apar atunci cand combini rigoarea stiintifica cu
libertatea creativa. Am plecat cu ideea ca nu trebuie sa am toate raspunsurile.
Tn modelul olandez, profesorul ghideaza procesul de descoperire, incurajand
esecul ca etapa esentiala in invatare. Multumiri echipei care a facut posibila
aceasta experienta, Marinela Anghel si Florina Anghele.

Prof. CARLA MARIN

Participarea la acest curs a fost, Tnainte de toate, un prilej bun de a vedea
educatia dintr-o alta perspectiva. Dincolo de teorii, am ramas cu ideea ca
scoala trebuie sa fie un loc mult mai dinamic, unde barierele dintre materii
dispar, iar elevii sunt incurajati sa gandeasca liber si sa faca conexiuni pe care
inainte nu le vedeau. Am plecat de acolo cu o viziune proaspata despre cum
putem aduce mai multa creativitate in activitatile de zi cu zi. Este clar ca
abordarile clasice au nevoie de o infuzie de noutate pentru a-i tine pe elevi
conectati, iar acest curs a oferit exact contextul necesar pentru a intelege ca
invatarea devine mult mai valoroasa atunci cand este privita ca un tot unitar,
nu ca o lista de subiecte separate. Multumesc, Erasmus+! Multumesc,
Marinela si Florina!l

Prof. NICOLETA MIRCEA
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