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AcŤiuneaCheie 1 ð EducaŤiaʄcolarŇ(SCH)

Mobilitatea persoanelor ´nscopul ´nvŇŤŇrii

Cod de acreditare SCH Erasmus+: 2020 - 1- RO01-

KA120 - SCH- 095760



Bdsfejubsf!qspjfdu!˧o!dbesvm!qsphsbnvmvj!
ERASMUS+ (2021-2027)

Obiectivele proiectului :

OBIECTIVUL 1

- Dezvoltarea competenŤelordigitale pentru 20 de cadre didactice

ce susŤinlecŤiiblended learning sau online, pentru a creʅtecalitatea

procesului de predare -´nvŇŤare- evaluare .

OBIECTIVUL 2

- Formarea a minim 15 cadre didactice pentru implementarea

acŤiunilorde promovare ʅimenŤinerea stŇriide bine ʅide siguranŤŇ´n

ʅcoalŇ.



THE SOCIAL, THE EMOTIONAL AND THE DIGITAL APPROACH
BCPSEBSFB!TPDJBM˷-!FNP͍JPOBM˷!͉J!EJHJUBM˷

furnizor: Europass Teacher Academy
BARCELONA

18 - 23 IULIE 2022

ParticipanŤi:

prof . Rodica Alexandrescu

prof . Magdalena ðMaria Georgescu

prof . Aneta Manole



SF[VMUBUFMF!ˌOW˷͍˷SJJ;

ǒ Familiarizarea cu noἪiunilede diversitate, multiculturalism, discriminare, incluziune Ἠiegalitate de

ἨanselaἨcoalŁ;

ǒ Utilizarea de metode Ἠistrategii pentru a ´nἪelegehŁrἪuireaἨidiscriminarea , prevenirea conflictelor Ἠi

promovarea alfabetizŁriiemoἪionalea elevilor;

ǒ CunoaἨtereaἨigestionarea nevoiloremoἪionaleἨirelaἪionaleale elevilor;

ǒ GŁsireade strategii de prevenire a conflictelor Ἠia problemelor de convieἪuire´ncomunitŁἪile

educaἪionale;

ǒ DescoperireapotenἪialuluiinstrumentelor digitale pentru o varietate de obiectiveeducaἪionale;

ǒ Planificarea de activitŁἪipersonalizate pentru a aborda provocŁrilelegate de diversitate Ἠiincluziune

´npropriileἨcoliἨisŁlideclasŁ.



PROGRAMUL CURSULUI:

Ziua 1ïIntroducerea cursului Ἠianaliza nevoilor

Introducere curs

Ŀ PrezentŁride Bun-venitἨiinformaἪiidespre curs

Ŀ PrezentŁrialeἨcolilorparticipanἪilor.

SŁlide clasŁincluzive

Ŀ Crearea unui mediu de´nvŁἪarepozitiv;

Ŀ ĊnvŁἪarecentratŁpe profesorἨipe elev.

Ziua 2ïEgalitatea de Ἠanse

Ŀ ConἪinutulἨicompetenἪelepredŁrii: aptitudinile secolului XXI;

Ŀ Teoria VARK a diferitelor stiluri de´nvŁἪare.



PROGRAMUL CURSULUI:

Ziua 3 ƿDpogmjduf!˧o!tbmb!ef!dmbt˸

ǋ Tusbufhjj!ef!˧ow˸͎bsf!qsjo!dppqfsbsf!͊j!btdvmubsf!bdujw˸!qfousv!jodmv{jvof<

ǋ Svujo˸!ef!h˛oejsf!bsujtujd˸!͊j!kpdvsj!ef!spm!˧o!fevdb͎jf/

Ziua 4 ƿˌow˸͎bsf!qsjo!jotusvnfouf!ejhjubmf

ǋ Jotusvnfouf!ef!fwbmvbsf!gpsnbujw˸!͊j!tvnbujw˸<

ǋ Instrumente pentru partajarea materialelor.



PROGRAMUL CURSULUI:

Ziua 5 ƿH˛oejsf!qsfwj{jpobs˸

ǋ Ef{wpmubsfb!qmbovsjmps!ef!mfd͎jf!jodmv{jwf/

Ziua 6 ƿˌodijefsfb!dvstvmvj!͊j!bdujwju˸͎j!dvmuvsbmf

ǋ Fwbmvbsfb!dvstvmvj;!qsf{foubsfb!dpnqfufo͎fmps!epc˛oejuf-!gffecbdl!͊j!

ejtdv͎jf<

ǋ Acordarea certificatului de participare la curs;

ǋ Fydvstjj!͊j!bmuf!bdujwju˸͎j!dvmuvsbmf!fyufsof/







http://drive.google.com/file/d/1ZUTbKdhysv_vNaLgUs5J6_B5RBWzMDil/view


Digital Game-Based Learning and Augmented Reality for Schools

SȽϩǺʬǸɔȑ ȍȧȞȧɞǸȷǺ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇɡɔȧ ʫȧ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ ɐȑȽɞɔɡ ʫȇɃȷȧ

Digital Game-Based Learning and Augmented Reality for Schools

SȽϩǺʬǸɔȑ ȍȧȞȧɞǸȷǺ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇɡɔȧ ʫȧ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ ɐȑȽɞɔɡ ʫȇɃȷȧ

furnizor: Europass Teacher Academy

Barcelona, 15 august 2022 - 20 august 2022



Digital Game-Based Learning and Augmented Reality for Schools

SȽϩǺʬǸɔȑ ȍȧȞȧɞǸȷǺ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇɡɔȧ ʫȧ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ ɐȑȽɞɔɡ ʫȇɃȷȧ

Digital Game-Based Learning and Augmented Reality for Schools

SȽϩǺʬǸɔȑ ȍȧȞȧɞǸȷǺ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇɡɔȧ ʫȧ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ ɐȑȽɞɔɡ ʫȇɃȷȧ

ParticipanŞi:
prof. Simona Magdalena Iliescu
prof. Monica Ionescu
prof. Rozina Beatrice Nicolae
prof. Lucia Ioana Tenciu



Sf{vmubufmf!˧ow˸͎˸sjj;

Ẃ SȽʬȑȷȑȞȑʬȧ ȇȑ ȑɗɞȑ ȫȽϩǺʬǸɔȑǸ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇ ʫȧ ȇɡȼ ɗǺ Ƀ ȧȼɐȷȑȼȑȽɞǸʬȧ ȇɡ ȫȽȇɔȑȍȑɔȑ ȫȽ ȇȷǸɗǺ
Ẃ EǺɗȧʬȧ ȇȑȷȑ ȼǸȧ ȆɡȽȑ ȧȽɗɞɔɡȼȑȽɞȑ ʫȧ ɐɔɃȍɡɗȑ ɐȑȽɞɔɡ ɡɞȧȷȧϵǸɔȑǸ xȑǸȷȧɞǺʬȧȧ :ϯɞȧȽɗȑ !ɡȞȼȑȽɞǸɞȑ ȫȽ 
ʫȇɃǸȷǸ ȍɡȼȽȑǸϩɃǸɗɞɔǺ

Ẃ 6ȑɗȇɃɐȑɔȧʬȧ ɗɞɔǸɞȑȞȧȧ ȍȑ ɗɞȧȼɡȷǸɔȑ Ǹ ȼɃɞȧϩǸʬȧȑȧ ʫȧ ȇɔȑǸɞȧϩȧɞǺʬȧȧ ȑȷȑϩȧȷɃɔ ɐɔȧȽ ȲɃȇɡɔȧ ʫȧ xȑǸȷȧɞǸɞȑǸ 
:ϯɞȧȽɗǺ !ɡȞȼȑȽɞǸɞǺ

Ẃ 0ɔȑǸʬȧ ɐȷǸȽɡɔȧ ȍȑ ȷȑȇʬȧȑ ȆǸϵǸɞȑ ɐȑ ȫȽϩǺʬǸɔȑǸ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇɡɔȧ ȍȧȞȧɞǸȷȑ ʫȧ ɐȑ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑǸ 
ȑϯɞȧȽɗǺ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ

Ẃ xȑȇɡȽɃǸʫɞȑʬȧ ɔȧɗȇɡɔȧȷȑ ʫȧ ǸϩǸȽɞǸȲȑȷȑ ȫȽ ȧȼɐȷȑȼȑȽɞǸɔȑǸ ȲɃȇɡɔȧȷɃɔ ȍȧȞȧɞǸȷȑ ȫȽ ȇȷǸɗǸ ȍɡȼȽȑǸϩɃǸɗɞɔǺ
Ẃ :ϯɐȷɃɔǸʬȧ ɗɞɔǸɞȑȞȧȧ ȍȑ ȑϩǸȷɡǸɔȑ ɐȑȽɞɔɡ ȫȽϩǺʬǸɔȑǸ ȆǸϵǸɞǺ ɐȑ ȲɃȇ ʫȧ ǸȇɞȧϩȧɞǺʬȧȷȑ ȍȑ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ 
ȑϯɞȧȽɗǺ ǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ



Programul cursului:

Ziua 1 Introducereacursuluiʫȧtehnicile deȇȷǸɗǺ

- PrezentareaconceptelordeȫȽϩǺʬǸɔȑȆǸϵǸɞǺpejocuriʫȧrealitateǸɡȞȼȑȽɞǸɞǺ.

- Tehnici deȇȷǸɗǺ: ExplorareaɐɃɗȧȆȧȷȧɞǺʬȧȷɃɔpecareleareun profesordeaaplicaacestetehniciȫȽȇȷǸɗǺ.

- DiscutareaȍȧȝȧȇɡȷɞǺʬȧȷɃɔʫȧavantajelor.

Ziua 2 SȽϩǺʬǸɔȑprin instrumente digitale

-!ȝȷǸʬȧcumɗǺɡɞȧȷȧϵǸʬȧMinecraft cainstrumentȑȍɡȇǸʬȧɃȽǸȷ.

- Construireaunui mediusemnificativ,ȑȍɡȇǸʬȧɃȽǸȷvirtual ʫȧdescoperireanumeroaselorbeneficiialeȫȽϩǺʬǺɔȧȧcu un
astfeldeprogram.

-SȼȆɡȽǺɞǺʬȧɔȑǸǸȆȧȷȧɞǺʬȧȷɃɔnecesarepentru aalegecelmaibun jocpentru eleviiɞǺȧ.



Programul cursului:

Ziua 3 EǺɗȧɔȑǸ ȍȑ ȽɃȧ ǸȆȧȷȧɞǺʬȧ

-!ȆɃɔȍǸɔȑ ɐɔɃȝɡȽȍǺ ȇɡ ȇɃȽȇȑɐɞɡȷ ȍȑ xȑǸȷȧɞǸɞȑ !ɡȞȼȑȽɞǸɞǺ  ȫȽʬȑȷȑȞȑɔȑǸ ɐɃɞȑȽʬȧǸȷɡȷɡȧ Ƚȑɗȝǻɔʫȧɞ Ǹȷ Ǹȇȑɗɞȑȧ ȼȑɞɃȍȑ

-SȼȆɡȽǺɞǺʬȧɔȑǸ ǸȆȧȷȧɞǺʬȧȷɃɔ ȍȑ ɡɞȧȷȧϵǸɔȑ Ǹ xȑǸȷȧɞǺʬȧȧ !ɡȞȼȑȽɞǸɞȑ ɐɔȧȽ ɔȑǸȷȧϵǸɔȑǸ ȍȑ ǸȇɞȧϩȧɞǺʬȧ ȍȧɗɞɔǸȇɞȧϩȑ ɐȑȽɞɔɡ ȇȷǸɗǺ  
ȇǸɔȑ ϩɃɔ ȧȼɐȷȧȇǸ ȇɡ ɡʫɡɔȧȽʬǺ Ǹɞǻɞ ȑȷȑϩȧȧ  ȇǻɞ ʫȧ ɐɔɃȝȑɗɃɔȧȧ  ȫȽ ɐɔɃȇȑɗɡȷ ȍȑ ɐɔȑȍǸɔȑ ʫȧ ȫȽϩǺʬǸɔȑ

Ziua 4 xȑǸȷȧɞǸɞȑǸ ϩȧɔɞɡǸȷǺ

-SȽʬȑȷȑȞȑɔȑǸ ȇɃȽȇȑɐɞɡȷɡȧ ȍȑ ɔȑǸȷȧɞǸɞȑ ϩȧɔɞɡǸȷǺ ʫȧ ȑϯɐȷɃǸɞǸɔȑǸ ǸȇȑɗɞɡȧǸ ȫȽ ȧȽɞȑɔȧɃɔɡȷ ɡȽȑȧ ʫȇɃȷȧ

- Exemple concrete de videoclipuri la 360ȇɡ ȧȼɐȷȑȼȑȽɞǸɔȑǸ ȇǺʫɞȧȷɃɔ ²x



Programul cursului:

Ziua 5 SȽϩǺʬǸɔȑǸesteȍȧɗɞɔǸȇɞȧϩǺ

-{ȇɔȧȑʬȧʫȧȇɃȽɗɞɔɡȧʬȧjocul de rol idealpentru salaȍɡȼȽȑǸϩɃǸɗɞɔǺdeȇȷǸɗǺǸȇɃɔȍǻȽȍǸɞȑȽʬȧȑmai multor detalii ale
jocului, cumar fi mediulʫȧpersonajele,darʫȧincludereaȫȽjocaobiectivelordeȫȽϩǺʬǸɔȑlegatedecurriculum.

Ziua 6 SȽȇȤȧȍȑɔȑǸcursuluiʫȧexcursie

- Evaluareacursului: prezentareaȇɃȼɐȑɞȑȽʬȑȷɃɔȍɃȆǻȽȍȧɞȑfeedbackʫȧȍȧɗȇɡʬȧȑ.

- Acordareacertificatului departiciparelacurs.

- ExcursiiʫȧalteǸȇɞȧϩȧɞǺʬȧculturaleexterne.









Realitatea virtualń(expresie

provenitńdin englezńde la Virtual

reality sau VR) se referńla
ambian ǚe artificiale create

pe calculator care oferńo
simulare a realitńǚii at©tde reuǓitń,
´nc©tutilizatorul poate cńpńta
impresia de prezenǚń fizicń

aproape realń,at©t́nanumite
locuri reale, c©tǓi ´nlocuri

imaginare .



Programare micro.bit



Jocuri pe care le 

putem folosi la 

orele de curs:
1. Sheppard Software

2. PBS Kids Games

3. Mr. Nussbaum

4. National Geographic Kids

5. Poptropica

6. Funbrain



Educa ǚie VR 

ÅElevii pot explora subiectul Ǔi pot 
vedea cum se pun lucrurile 
laolaltń.

ÅDatoritń sentimentului de 
prezenǚń pe care educaǚie VR ´l 
oferń, elevii pot afla Ǔi ´nvńǚa 
multe.



Minecraft 

O ċNVŃ¤ARE BAZATŃ PE JOC

Prin intermediul jocului, profesorii 
faciliteazń elevilor ´nǚelegerea unor 
termeni moderni de programare Ǔi ´i 
´ncurajeazń pe aceǓtia sń realizeze 
proiecte individuale sau ´n echipń. 

elevii sunt stimula ǚi sń ´nǚeleagń   noǚiuni  
din diferite  domenii  geometrie,  istorie 
sau construc ǚii, asimil©nd termeni din 
domenii precum arheologie, arhitecturń 
sau morfologie. 

Juc©nd Minecraft educaǚional, elevii ´Ǔi 
dezvoltń g©ndirea criticń Ǔi spiritul 
practic, ´ntr-un mediu virtual creativ.

Minecraft Education  are func ǚii special 
concepute pentru a sprijini  ´nvńǚarea, 
colaborarea Ǔi evaluarea.



Extended reality

Ễ termenul care include cele douŁ tipuri de realitate: AR Ἠi VR.



Extended reality

Ễ AceastŁ nouŁ tehnologie poate fi 

utilizatŁ ´n contexte educaἪionale Ἠi 

prezintŁ douŁ beneficii majore: 

un grad ridicat de implicare 

emoἪionalŁ Ἠi senzorialŁ a elevilor

un conἪinut bazat pe informaἪii 

reale, concrete, vizibile.



Extended reality

Ễ Realitatea virtualŁ este 

definitŁ ca o transpunere 

totalŁ ´n mediul digital 

(implicarea celor 5 simἪuri) 

care exclude orice legŁturŁ 

cu lumea realŁ.







Enough theory,mfuǃt!qmbz"
Fun games for developing the whole child!

FURNIZOR: EUROPASS TEACHER ACADEMY PRAGUE
5 - 10 SEPTEMBRIE 2022

PARTICIPANT- PROFESOR AGAVRILOAEI CATRINEL



äMĩĀ§ù ùM§Mϐv³ė ý ärrΡ

- ŎŀǇŀŎƛǘŀǘŜŀ ŘŜ ŀ ǇǊƻƛŜŎǘŀ Ǔƛ ǎǳǇǊŀǾŜƎƘŜŀ ŀŎǘƛǾƛǘŇǚƛ ŘŜ ƭƻŎΤ

- ƞƴǚŜƭŜƎŜǊŜŀ ƧƻŎǳƭǳƛ Ŏŀ ƳƻŘŀƭƛǘŀǘŜ ŘŜ ŀ ǎǘƛƳǳƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŀǘŜŀ ǎǇƻƴǘŀƴŇΤ

- ŦƻƭƻǎƛǊŜŀ ƧƻŎǳƭǳƛ ǇŜƴǘǊǳ ŀ ǎǘƛƳǳƭŀ ŜƭŜǾƛƛ ǎŇ ǎŜ ŜȄǇǊƛƳŜ Ǔƛ ǎŇ ŦƛŜ ŎƻƴǓǘƛŜƴǚƛ ŘŜ 

Ŝƛ ƞƴǓƛǓƛ 

- ǊŜȊƻƭǾŀǊŜŀ ŘŜ ŎƻƴŦƭƛŎǘŜ Ǔƛ ƞƴŎǳǊŀƧŀǊŜŀ ŎƻƻǇŜǊŇǊƛƛ ƞƴ ŎƭŀǎŇ

- ǊŜŘǳŎŜǊŜŀ ƛƴŜŎƘƛǘŇǚƛƛ ǇǊƛƴ ƧƻŎ

- ǇǊƻƳƻǾŀǊŜŀ ŘŜ ǎŎƘƛƳōǳǊƛ ǎƻŎƛŀƭŜ Ǔƛ ƛƴǘŜǊŎǳƭǘǳǊŀƭŜ ƞƴǘǊŜ ŜƭŜǾƛΦ



PROGRAMUL CURSULUI:

ZIUA 1 - INTRODUCEREA CURSULUI

- ƛƴǘǊƻŘǳŎŜǊŜŀ ŎǳǊǎǳƭǳƛΣ ŀ ǓŎƻƭƛƛ Ǔƛ ŀ ŀŎǘƛǾƛǘŇǚƛƭƻǊ ŘƛƴŀŦŀǊŀ ŎǳǊǎǳƭǳƛ

- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ƞƴŎŇƭȊƛǊŜ Ǔƛ ŘŜ ǇǊŜȊŜƴǘŀǊŜ ŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǚƛƭƻǊ

- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ǊŜƭŀȄŀǊŜ ŦƛȊƛŎŇ

ZIUA 2 -Wh/¦wL 59 Ob/([½Lw9

- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ƞƴŎŇƭȊƛǊŜ

- jocuri de contact

- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ǊŜƭŀȄŀǊŜ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǘŜ ǇŜ Řŀƴǎ Ǔƛ ƳƛǓŎŀǊŜ



PROGRAMUL CURSULUI:

ZIUA 3 - JOCURI DE IMITARE

- ƛƳƛǘŀǚƛŜΣ ǇŀƴǘƻƳƛƳŇΣ ƧƻŎǳǊƛ Ŏǳ ƻōƛŜŎǘŜΣ ŘŜƎƘƛȊŀǊŜ
- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ǊŜƭŀȄŀǊŜ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǘŜ ǇŜ ƛƳŀƎƛƴŀǚƛŜ

ZIUA 4 - JOCURI PRIN POVESTIRI

- ǇƻǾŜǎǘƛǊƛ Ǔƛ ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ Ǌƻƭ
- ƧƻŎǳǊƛ ŘŜ ǊŜƭŀȄŀǊŜ Ŏǳ ŀŎŎŜƴǘ ǇŜ ǊŜǎǇƛǊŀǚƛŜ

ZIUA 5 - PROIECTARE DE JOCURI

- ǇǊƻƛŜŎǘŀǊŜ ŘŜ ƧƻŎǳǊƛ ǇŜƴǘǊǳ ǇǊƻǇǊƛŀ ŎƭŀǎŇ ŘŜ ŜƭŜǾƛ

ZIUA 6 -9·/¦w{L9 ¡L Ob/IL59w9! /¦w{¦[¦L

- ŜǾŀƭǳŀǊŜŀ ŎǳǊǎǳƭǳƛΥ ŘƛǎŎǳǚƛƛΣ ŦŜŜŘōŀŎƪΣ ŎƻƳǇŜǘŜƴǚŜ ŘƻōŃƴŘƛǘŜ
- ŜȄŎǳǊǎƛŜ ŎǳƭǘǳǊŀƭŇ ǇǊƛƴ tǊŀƎŀ



Ne-am jucat pentru a putea 

stimula creativitatea elevilor 

ƴƻǓǘǊƛΣ ǇŜƴǘǊǳ ŀ ƭŜ ŘŜȊǾƻƭǘŀ 

ǎǇƛǊƛǘǳƭ ŘŜ ŜŎƘƛǇŇ Ǔƛ ǘƻƭŜǊŀƴǚŀΦ
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