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SMART&STEAM VET  

Este un proiect parteneriat strategic KA2, aprobat cu numărul 2019-1-RO01-KA202-063724, axat pe 

inovație. Este un proiect cross – sectorial între educație vocațională și educație școlară și profesională. 

Activitățile și produsele intelectuale ale acestui proiect se concentrează pe chestiuni cheie legate de 

atractivitatea orientării profesionale în era digitală, pe dezvoltarea profesională și incluziune socială în 

contextul a cinci țări partenere:  România, Italia, Austria , Polonia și Spania.  

Obiectivul general al proiectului este crearea unui ”joc serios” transferabil și competențe de training și a 

unor webinarii pentru creșterea competențelor profesorilor și monitorilor care vor fi implicați în 

coordonarea – îndrumarea activităților de identificare a competențelor specifice și a unei orientări 

profesionale conforme acelor competențe pentru utilizatorii IT a proiectului.  

Beneficiarii direcți vor fi elevi de 12-14 ani și familiile lor, profesori și mentori din învățământul secundar, 

profesional și tehnic și vocațional.  

Beneficiarii indirecți vor fi agenți economici locali și actorii principali ai pieței forței de muncă.   

Durata de derulare a proiectului este de 24 de luni: 1 noiembrie 2019 – 30 noiembrie 2021. 

Proiectul a început optimist, conform agendei, cu întâlnirea de kick-off de la Sibiu, organizată de 

partenerul român, Colegiul Tehnic Cibinium, în 12-13 decembrie 2019. Agenda întâlnirii s-a centrat pe 

obiectivele, produsele, arhitectura proiectului și pe chestiuni legate de management și pașii următori 

pentru implementare. Partenerii prezenți la întâlnire s-au bucurat de prezența expertului Agenției 

Naționale pentru proiecte și parteneriate strategice, dna Ana-Maria Nisioiu. Dealtfel, în persoana doamnei 

Nisioiu, ne putem lăuda cu un monitor de proiect disponibil și răbdător, atent și mereu prompt în 

răspunsuri, îndrumări, explicații.  



2 
 

 

 



3 
 

 

În anul 2020 proiectul s-a mutat online din cauza restricțiilor impuse de pandemia de covid 19. Caraterul 

inovativ, bazat pe digitalizare și învățare online al proiectului, ne-a permis urmărirea și atingerea în 

continuare a obiectivelor acestuia și planificarea de activități online în acest scop.  

Partenerii au ținut legătura prin mail și apeluri video. Fișierele proiectului au devenit parte a unui drop 

box comun. În același drop box au putut fi vizualizate cu ocazia unei vizite de monitorizare din partea 

expertului Agenției Naționale pentru proiecte și parteneriate strategice.  
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În timpul întâlnirii online din 13 februarie 2020 am pus la punct conceptul ”jocului serios”, IO2 și 

contribuția fiecărui partener la dezvoltarea matricii profesionale și a secvențelor de mini-jocuri care 

alcătuiesc nivelurile succesive ale IO2.  
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  În mai 2020 matricile profesionale erau întocmite.  

Am planificat, în februarie – martei 2020, un concurs transnațional de logo-uri pentru proiect, iar conceptul 

câștigător a fost al elevului Colegiului CIBINIUM, Narcis Cazacu. 

De asemenea, personajul central al jocului serios, roboțelul lipsit de memorie, care trebuie să parcurgă 

nivelurile succesive ale jocului pentru a-și regăsi drumul – și-a modificat aspectul și trăsăturile.  
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Am amânat, tot din cauza restricțiilor impuse de pandemia de covid 19, întâlnirea transnațională M2, dar 

am susținut online sesiunea C1 de training. În noiembrie jocul serios Io2 avea varianta beta gata de 

distribuit spre testare, deocamdată numai în limba engleză. S-a utilizat aplicația CiscoWebex pentru 

întâlniri online și extensia de mapping, pentru prezență, pusă la dispoziție de aplicație. Toate sesiunile de 

testare a jocului au fost înregistrate cu permisiunea participanților, la fel și întâlnirile transnaționale online 

care au avut loc în perioada în care pandemia a restricționat deplasările internaționale.  

Evenimentul din 11-14 noiembrie 2020 a fost mediatizat în paginile de actualități ale publicațiilor locale 

și pe paginile de web ale partenerilor.  
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http://www.colegiulcibinium.ro/Informatii.html 

http://www.colegiulcibinium.ro/Informatii.html
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https://centoform.it/portfolio/erasmus-project-smartsteam-vet/ 

 

https://centoform.it/portfolio/erasmus-project-smartsteam-vet/
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https://www.melazeta.com/erasmus-project-smartsteam-vet/ 

 

Până în februarie 2021 fiecare dintre parteneri a tradus fișierele jocului în limba țării sale, astfel ca, în 

final, IO2, jocul serios, are variante funcționale în limba engleză și în limbile celor cinci parteneri: română, 

italiană, spaniolă, poloneză, germană.  

https://www.melazeta.com/erasmus-project-smartsteam-vet/
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https://smartandsteam.melazeta.com/ 

 

https://smartandsteam.melazeta.com/
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Produsul intelectual 3 webinariile pentru agenți VET s-au derulat online între martie și iunie 2021 și au 

fost înregistrate, cu aprobarea participanților, iar suporturile pentru fiecare dintre temele abrodate 

(Conceptul jocului serios, selecția de competențe cheie. Puterea jocului pentru învățarea adaptivă. 

Digitalizare și incluziune. Evaluarea rezultatelor învățării și a commpetențelor în medii digitale. 

Digitalizarea învățării și angajarea agenților interesați în elaborarea de politici educaționale 

innovative. Explorarea de unelte de învățare gratuite, collaborative și prietenoase cu utilizatorul.) 

figurează în fișierele proiectului și vor fi publicate pe site-urile partenerilor.  

 

Materialele support pentru webinarii au fost publicate în limba engleză și în limba țării care și-a asumat 

tema respectivă.  
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Tot online, în luna aprilie, s-au derulat activități de testare la nivel local a jocului Smart&Steam, în 

colaborare cu școlile generale, mai precis cu elevii din clasele a opta.  
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Extensiile pentru prezența în întâlnire dovedesc numărul elevilor participanți, de asemenea chestionarele 

online completate și de elevi și de profesorii îndrumători și interviurile individual legate de satisfacția în 

urma parcurgerii nivelurilor jocului.  

În lunile iunie – iulie partenerii și-au întocmit propriile concluzii ca urmare a testărilor la nivel local și a 

derulării webinariilor. Aceste concluzii vor fi utilizate pentru elaborarea produsului IO5 – recomandări de 

politici educaționale inovative.  

Pentru lunile de final ale proiectului, probabil vom solicita prelungirea termenului de încheiere până la 

finalul anului 2021.  

Mai avem întâlnirile transnaționale M2, M4, M5. Am planificat pentru 27 – 29 septembrie 2021 

evenimentul de training C2, în Austria, sperăm cu prezență fizică. Și evenimentele naționale de 

diseminare, E1  - E5, tot cu prezență fizică.   

 

Întocmit  

Prof. Alexandra Mărgineanu 

Colegiul Tehnic CIBINIUM Sibiu  


