
                                                                                           

 

Resursă didactică realizată pe baza experienței dobândite la cursul de dezvoltare profesională, în cadrul proiectului 

Erasmus + 2025-1-RO01-KA121-VET-000319548, desfășurat în Florența – Italia, pe tema: 

„ TRANSFORMAREA EDUCAȚIEI: INTEGRAREA INTELIGENȚEI ARTIFICIALE, A REALITĂȚII 

AUGUMENTATE, A REALITĂȚII VIRTUALE ȘI A IMPRIMĂRII 3 D, PENTRU O ÎNVĂȚARE EFICIENTĂ” 

 

 

 

































        
           I . CONCLUZII 

 Modernizarea metodologiei de predare: Utilizarea instrumentelor digitale și vizuale avansate pentru crearea ghidului (ilustrații de tip 
scenariu/storyboarding, diagrame intuitive de flux) confirmă trecerea predării tradiționale, pur teoretică, la un model de învățare centrat pe elev, interactiv și 
extrem de atractiv. 
 
 Eficientizarea procedurilor operaționale (SOP): Ghidul reușește să sintetizeze regulile riguroase din industria ospitalității (Standard Operating 
Procedures - SOP) în 9 pași logici și clari (de la pregătirea spațiului până la raportarea digitală în sistemul PMS). Structura vizuală „De sus în jos” și „De la 

interior spre exterior” fixează regulile de aur ale igienizării într-un mod imposibil de omis de către un debutant. 
 

 Digitalizarea evaluării și feedback-ului: Integrarea simbolică a raportării finale într-o tabletă digitală (statusul „Clean for Inspection” ) subliniază 

importanța competențelor digitale tehnice cerute pe piața actuală a muncii în sectorul hotelier. 
 

II. RECOMANDĂRI 

1. Pentru procesul didactic și implementarea la clasă 

 Utilizarea ghidului ca material de bază a disciplinei de specialitate: Se recomandă integrarea acestui material vizual în cadrul orelor de laborator 
tehnologic și instruire practică pentru elevii de profil / Turism și Alimentație publică 
 
 Implementarea învățării prin joc (Gamification): Structura pe „Misiuni” (Misiunea 1-9) permite profesorilor să organizeze activități practice sub 
formă de concursuri contracronometru sau jocuri de rol (ex: „Cine realizează pliul perfect la 45 de grad în cel mai scurt timp?”), sporind implicarea elevilor. 
 
2. Pentru diseminarea rezultatelor proiectului 

 Multiplicarea impactului la nivel de școală și comunitate: Produsul trebuie diseminat în cadrul comisiilor metodice din liceu, dar și în rețelele de 
promovare Erasmus+ (Platforma de Rezultate Erasmus+, grupuri de diseminare ANPCDEFP), ca exemplu de bune practici în crearea de materiale 
didactice digitale. 
 
 Parteneriatul cu agenții economici (Stagiile de practică): Se recomandă distribuirea acestui ghid digital către hotelurile partenere unde elevii 
desfășoară stagii de practică curentă. Acest lucru asigură o aliniere perfectă între ceea ce se predă la școală și cerințele reale de la  locul de muncă. 

 
3. Pentru dezvoltarea viitoare a materialului 

 Integrarea tehnologiilor imersive (AR/VR): În conformitate cu tema cursului din Florența, o recomandare majoră este extinderea acestui ghid prin 
adăugarea de coduri QR pe fiecare pagină. Scanarea lor ar putea deschide clipuri video explicative cu realitate augmentată (AR) sau simulări 3D ale 
camerelor de hotel, ducând „învățarea eficientă” la următorul nivel tehnologic. 
 

 


