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Introducere

Prezentul raport descrie activitdtile de formare a elevilor desfdsurate de Colegiul
Economic ,Gheorghe Dragos” in cadrul proiectului D.G.TOUR (Competente
digitale si de gamificare pentru experiente turistice imbunatatite), cofinantat
prin programul Erasmus+ al Uniunii Europene.

Proiectul D.G.TOUR vizeazd promovarea dezvoltdrii competentelor digitale,
creative si specifice domeniului turismului in rédndul cadrelor didactice si al
elevilor, prin explorarea turismului accesibil, a gamificdrii si a tehnologiilor
digitale inovatoare. In cadrul proiectului, scolile partenere au avut
responsabilitatea de a desfdsura activitdti de formare pentru elevi, utilizdnd
resursele educationale elaborate de parteneriat.

Inainte de implementarea activitdtilor de formare a elevilor, cadrele didactice
din scolile partenere au participat la un program de formare transnational
online, sustinut de partenerii tehnici ai proiectului. Aceastd instruire le-a oferit
profesorilor cunostintele, metodologiile si resursele educationale necesare
pentru derularea activitatilor la nivelul scolii.

Activitdtile de formare a elevilor descrise in acest raport au fost realizate de
Colegiul Economic ,Gheorghe Dragos” folosind ,Kitul de formare privind turismul
accesibil” si Kitul de formare privind componentele cheie si principiile de design
ale gamificdrii”, elaborate in cadrul proiectului. Activitdtile au fost adaptate
contextului educational local si caracteristicilor elevilor participanti, respectdnd
totodatd cadrul pedagogic comun stabilit prin proiect.

Eficienta activitdtilor de formare a fost evaluatd prin intermediul mai multor
mecanisme de evaluare. Elevii au completat un chestionar de feedback si doud
evaludri ale rezultatelor invatdrii, axate pe turismul accesibil si gamificare, in
timp ce cadrele didactice au oferit aprecieri calitative privind implementarea
programului de formare si reactia elevilor participanti. Rezultatele acestor
activitdti de evaluare sunt prezentate in sectiunile finale ale raportului.
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1. Scopul instruirii

Activitdtile de formare cu elevii au fost concepute pentru a oferi cursantilor
cunostinte, abilitdti si experientd practicd legate de principalele teme ale
proiectului D.G.TOUR.

Instruirea a avut urmatoarele obiective principale:

e Cresterea si intelegerea de cdtre elevi a Turismului Accesibil si a
principiilor Turismului pentru Toti, inclusiv cerintele de accesibilitate,
Designul Universal, comunicarea incluzivd si importanta furnizdrii de
informatii fiabile despre accesibilitate.

e Prezentarea elevilor elementele fundamentale ale gamificdrii, inclusiv
mecanica jocului, provocdri, recompense, povestireq, strategiile de
implicare si utilizarea tehnologiilor digitale pentru a Tmbundtdti
experientele de invatare si turism.

e Pentru a familiariza elevii cu potentialele aplicatii ale Realitdtii
Augmentate (RA) si ale inteligentei artificiale (IA) in proiectarea
experientelor turistice inovatoare si interactive.

e Sd4 incurajeze elevii sd aplice cunostintele dobdndite prin activitdti de
colaborare si practici menite sd participe la dezvoltarea de itinerarii
turistice accesibile si gamificate legate de mostenirea lor culturald si
turistica locald.

Dincolo de dobdndirea de cunostinte, formarea a avut ca scop consolidarea
creativitdtii studentilor, munca in echipd, abilitatile de rezolvare a problemelor si
constientizarea problemelor de incluziune si accesibilitate, incurajand in acelasi
timp o mai mare apreciere a patrimoniului cultural local si a resurselor turistice.

2.Programul de instruire

Instruirea elevilor romani a fost organizatd la Colegiul Economic ,Gheorghe
Dragos” in perioada 16 — 24 aprilie 2026. La instruire au participat 22 de elevi.
Continutul prezentat elevilor a fost structurat in 7 sesiuni. Programul de instruire
a insumat 19 ore: 10 ore dedicate turismului accesibil si 9 ore dedicate
gamificdrii.

Subiecte abordate — Prezentare generald a programului de instruire
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In tabelul de mai jos sunt indicate zilele, datele, numele formatorilor si subiectele
prezentate elevilor.

Data Timp Formator | Activitate / Modul
Marti, 16 Aprilie 12:00-14:00 | Pop Adina | Istoria turismului accesibil
Vineri, 17 Aprilie 12:00-14:00 | Kiss Greta | Design Universal
. - Tamas .
Luni, 20 Aprilie 11:00- 14:00 . Persoane cu nevoi de acces
Monica
Murgu e
11.:00- 13:00 Bazele gamificdrii cu Al
Paula
Marti, 21 Aprilie
13:00- Murgu Design de joc, strategie si
14:00 Paula brainstorming
Crearea de active cu ajutorul Al
Stan pentru jocuri educationale
11.:00- 14:00
Miercuri, 22 Aprilie Adina
Comunicarea informatiilor
privind accesibilitatea
Petric Colectarea informatiilor privind
1.00- 12:00 Qo ’
lanina accesibilitatea
Joi, 23 Aprilie 1900~ 13:00 Petric Comunicarea informatiilor
lanina privind accesibilitatea
13:00- Tamas . .
, Turism regenerativ
14:00 Monica
Stan Dezvoltare de aplicatii,
Vineri, 24 Aprilie 11:00-14:00 Ading activitate  de  proiect  si
prezentare
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3.Activitdti de instruire

Acest capitol oferd o privire de ansamblu asupra sesiunilor de instruire
desfdsurate in cadrul programului de formare a studentilor.

Sectiunile urmdtoare descriu fiecare sesiune in parte, inclusiv subiectele
abordate, activitdtile realizate, precum si materialele si instrumentele digitale
utilizate.

3.1 Prima sesiune: Joi, 16.04.2026 | 12:00-14:00
Istoria turismului accesibil

Formator. Adina Pop

Prima sesiune a introdus conceptul de turism accesibil, utilizidnd o prezentare
PowerPoint in sala de curs. Elevii au inteles modul in care turismul accesibil a
evoluat de la o miscare bazatd pe drepturi la o prioritate fundamentald a
politicilor din domeniul turismului. Acestia au recunoscut accesibilitatea drept
un factor determinant pentru calitate, sustenabilitate, rezilientd si dezvoltare
locald, identificdnd totodat& etapele cheie in materie de politici (precum
Conventia ONU privind drepturile persoanelor cu dizabilitdti — UNCRPD si
strategiile UE) si schimbdrile sociale care modeleazd turismul accesibil.
Profesorul a prezentat accesibilitatea ca pe un atu strategic si competitiv
pentru destinatii si sistemele turistice.

Ca activitate finald, studentii au jucat ,Games Without Barriers” (Jocuri fars
bariere), o aplicatie bazatd pe jocuri.

https://www.gameswithoutbarriers.eu/game-based-a .

3.2 A doua sesiune: Vineri, 17.04.2026 | 12:00-14:00
Design universal

Formator: Kiss Greta

In cadrul acestei sesiuni, studentii s-au familiarizat cu conceptul de Design
Universal si au inteles importanta aplicdrii principiilor acestuia pentru a asigura
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accesibilitatea si incluziunea in sectorul turismului. Ca parte a sesiunii, elevii au
vizionat materiale video educative.

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

https://www.youtube.com/watch?v=A88E4DH2asQ

si au participat la o prezentare interactivd care a introdus conceptul de Design
Universal si a explicat cele sapte principii ale acestuia.

In cadrul unei activitati practice de grup, elevii au avut sarcina de a planifica o
vacantd pentru familii cu membri care au nevoi specifice de accesibilitate,
tindnd cont de cele sapte principii ale Designului Universal. Acest lucru le-a
permis sd aplice cunostintele dobdndite prin identificarea unor modalitdti
practice de a integra principiile Designului Universal in serviciile turistice,
fdcdndu-le accesibile si incluzive pentru toti utilizatorii.

Activitatea a contribuit la dezvoltarea unei gandiri incluzive, a abilitdtilor de
lucru in echipd si a capacitdtii studentilor de a planifica si de a rezolva
probleme in contexte din viata reald.

3.3 A treia sesiune: Luni, 20.04.2026 [ 11:00 - 14:00
Persoane cu hevoi de accesibilitate

Formator. Tamas Monica

In cadrul acestei sesiuni, studentii au luat cunostintd de o gama largd de nevoi
de accesibilitate cu care se pot confrunta persoanele in timpul cdldtoriilor,
precum si de diversitatea situatiilor care le pot afecta capacitatea de a accesa
serviciile si mediile turistice.

Li s-a explicat semnificatia clasificarii ICF (Clasificarea Internationald a
Functiondrii, Dizabilitatii si Sanatdtii), care defineste dizabilitatea drept rezultatul
interactiunii dintre indivizi si mediul lor, evidentiind modul in care barierele fizice,
sociale si de comunicare pot limita participarea.

De asemeneq, formatorul a prezentat modalitati politicoase de adresare catre
persoanele cu diverse dizabilitdti, oferind alternative la formele de adresare
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nepotrivite sau lipsite de tact. Studentii au fost invitati sd utilizeze aceste forme
politicoase de adresare in cadrul unor exercitii de dialog.

https://www.youtube.com/watch?v=GVvIaDEFIXg8&t=220s

https://www.youtube.com/watch?v=1z4095lydnQ

https://www.youtube.com/watch?v=_oVR8NcKJOY&t=37s

3.4 A patra sesiune: Marti, 21.04.2026 [ 11:00 - 14:00
Bazele gamificdrii cu Al: 11:00 - 13:00
Strategie de joc si design, brainstorming: 13:00 - 14:00

Formator. Paula Murgu

Aceastd sesiune a prezentat bazele gamificdrii si strategiile de design al
jocurilor sustinute de inteligenta artificiald, evidentiind rolul acestora in
modernizarea educatiei si in dezvoltarea competentelor necesare in sectorul
turismului si ospitalitdtii. Participantii au fdcut cunostintd cu conceptele
fundamentale ale gamificdrii, invatdrii bazate pe joc si designului de jocuri in
scop educational, precum si cu diferentele dintre aceste aborddri si aplicarea
lor practicd in contexte educationale.

Formatorul a demonstrat modul in care elementele de joc, combinate cu
inteligenta artificiald si tehnologiile digitale, pot transforma procesul de invatare
intr-o experientd interactivd, personalizatd si centratd pe cursant. Un accent
deosebit a fost pus pe conceperea unor activitdti educationale care stimuleazd
motivatia intrinsecd, colaborarea, gadndirea criticd si capacitatea de rezolvare a
problemelor, prin utilizarea ciclurilor de implicare (obiectiv, provocare, feedback
si recompensd), a mecanismelor de joc si a strategiilor de tip ,storydoing”
(invatare prin actiune narativa).

Prin activitati de tip brainstorming si exemple practice inspirate din sectorul
turismului, participantii au explorat metode de creare a unor experiente de
invatare autentice, bazate pe misiuni, naratiuni interactive si provocdri
adaptate unor grupuri diverse de cursanti. De asemeneaq, sesiunea a subliniat
importanta aplicdrii principiilor Designului Universal, a prototipdrii rapide si a
testdrii iterative a solutiilor educationale, aldturi de integrarea responsabild a
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tehnologiilor emergente - precum inteligenta artificiald si realitatea

augmentatd — pentru a crea experiente de invdtare accesibile, incluzive si
captivante. In plus, participantii au descoperit aborddri pentru evaluarea si
rafinarea activitdtilor de Tinvatare gamificate, pundndu-se accent pe
dezvoltarea unor practici educationale sustenabile si inovatoare, care
consolideazd competentele profesionale si digitale ale cursantilor.

3.5 A cincea sesiune: Miercuri, 22.04.2026 [ 11:00 - 14:00
Crearea de resurse cu ajutorul Al pentru jocuri educationale

Formator: Adina Stan

Sesiunea a debutat cu prezentarea fundamentelor teoretice ale gamificdrii,
pundndu-se accent pe distinctia dintre gamificare (integrarea unor mecanici
specifice jocurilor — precum puncte, insigne si bare de progres — intr-un proces
existent) si ,serious games” (jocuri concepute integral cu un scop educativ, nu
de divertisment), ilustrate prin exemple din lumea reald (Duolingo, Fitbit,
simulatoare de zbor, jocuri de tip ,escape room” cu tematicd istoricd). In
continuare, a fost introdus cadrul motivational Octalysis, analizdndu-se cele opt
impulsuri fundamentale ale acestuia (Semnificatie epicd, Realizare, Creativitate
si feedback, Sentimentul de proprietate, Influentd sociald, Raritate, Curiozitate si
Evitare) ca instrument practic pentru conceperea unor misiuni captivante cu
tematicd turisticd. A doua parte a sesiunii s-a concentrat pe fluxul tehnic de
creare a resurselor (asset-uri) cu ajutorul inteligentei artificiale: elaborarea
structurat& a instructiunilor/prompt-urilor (formula ROL — CONTEXT — SARCINA
— CONSTRANGERI — FORMAT), sinteza informatiilor bazat&d pe documente,
generarea de imagini 2D (formula ,Stil + Subiect + Fundal + Elemente de
evitat”), generarea de modele 3D, precum si productia de voce si muzicd
asistatd de IA.

Sesiunea s-a desfdsurat sub forma unui atelier practic, cu prezentd fizicg,
avnd o duratd de trei ore si imbindnd demonstratii scurte sustinute de
instructor (de maximum 10-15 minute fiecare) cu activitdti ample de lucru in
grup, desfdasurate sub indrumare. Participantii au fost organizati in cinci echipe
restrdnse (a cate 4-5 studenti), fiecdreia fiindu-i atribuit un obiectiv real de
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patrimoniu din Satu Mare (Turnul Pompierilor, Hotelul Dacia — stil Art Nouveau,
Muzeul Judetean, zona Tara Oasului/Lacul Cdlinesti-Oas), astfel incéat toate
exercitile sd se aplice direct pe un continut local autentic, nu pe scenarii
generice. In cadrul fiecdrei echipe, rolurile au fost atribuite si rotite (Designer,
Tester, Documentarist, Prezentator) pentru a asigura o participare activd si o
responsabilitate comunad privind documentatia realizata.

Materiale, resurse si instrumente digitale utilizate

Continutul teoretic privind gamificarea si cadrul Octalysis s-a bazat pe
inregistrdrile sesiunilor de instruire publicate de Mobile Idea Srl pe canalul oficial
de YouTube al proiectului (youtube.com/@DGTOURERASMUSPROJECT); acestea
au servit drept sursd principald de referintd pentru explicarea principiilor
gamificdrii si a designului motivational, inainte ca studentii sd treacd la
activitatile practice. Pentru generarea de text au fost utilizate instrumentele
ChatGPT si Gemini, aplicnd o formuld structuratd de redactare a instructiunilor
(prompting) in vederea credrii de concepte de joc, texte narative, ghicitori,
dialoguri ramificate si indicii progresive. Activitatea de inteligentd artificiald
bazatd pe documente a utilizat NotebookLM; studentii au incdrcat fisiere PDF
oficiale din domeniul turismului si un link institutional extern pentru a genera
prezentdri audio sintetice (Audio Overviews) verificate factual, transcrieri si
carduri de memorare (flashcards), ancorand rezultatele strict in surse locale
verificate pentru a minimiza riscul de ,halucinatii” ale IA. Generarea de imagini
2D a implicat utilizarea instrumentelor ChatGPT, Nano Banana, Gemini si Grok
pentru crearea de personaje, fundaluri, pictograme de misiune si insigne,
respectdnd un ghid de stil vizual prestabilit. Generarea de continut audio a
combinat ElevenLabs (pentru naratiune text-to-speech multilingvé -
RO/IT/EN/GR - si efecte sonore) cu Suno Al (pentru muzica de fundal originalg,
farad drepturi de autor, si jingle-uri pentru misiuni). Instrumentele auxiliare au
inclus Canva, pentru realizarea cardului vizual final de previzualizare, si
documente partajate (Word/Google Docs) pentru inregistrarea instructiunilor
utilizate, al&turi de materiale de referintd tipdrite (afise cu formula de redactare
a instructiunilor si roata Octalysis) expuse in sala de curs. Studentii au participat
la activitdti de grup diferentiate, fiecare echipd lucrénd la un element specific
(o ghicitoare, un mesaj de bun-venit din partea unui personaj-ghid, un dialog
ramificat, indicii progresive sau o descriere axatd pe accesibilitate) folosind
metoda instructiunilor structurate, urmatd de discutii intre colegi pentru a
decide care variantd generatd de IA urma sd fie pdstratd, modificatd sau
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respinsd. O sarcind practicd de cercetare si verificare a solicitat fiecdrei echipe
sd incarce surse locale autentice (fisiere PDF) in NotebookLM, sd genereze o
prezentare audio sinteticd si sa verifice prin comparatie cel putin trei afirmatii
factuale generate de IA cu surse externe. Rezultatele muncii fiecdrei echipe -
concepte, instructiuni si materiale create — au fost incdrcate si pe o tabld
virtuald partajatd in Miro, astfel incat toate materialele sG rdmand vizibile si
accesibile tuturor echipelor si formatorului pe parcursul sesiunii, evitdndu-se
izolarea informatiilor in cadrul grupurilor individuale. Sesiunea s-a incheiat cu o
listd de verificare pentru evaluarea reciprocd intre echipe (vizadnd caracterul
complet al documentatiei, sursele faptelor, coerenta vizuald, prezenta
naratorului/sunetului, atribuirea clard a contributiilor Al fatd de cele ale
studentilor si absenta datelor cu caracter personal), o rundd de prezentdri
reciproce de 60 de secunde per echipd (un prompt reusit, un rezultat respins si
argumentatia aferentd) si un exercitiu individual de reflectie scris& la finalul
activitatii.

3.6 A sasea sesiune: Joi, 23.04.2026 [ 11:00-14:00

Colectarea informatiilor privind accesibilitatea 11:00-12:00

Formator: Petric lanina

in cadrul acestui modul, studentii s-au familiarizat cu metodele de colectare a
informatiilor necesare turistilor cu nevoi specifice de accesibilitate atunci cadnd
isi planificd vacanta. Este important ca informatiile furnizate sd fie corecte si
actualizate, intrucdt acestea le permit potentialilor turisti sd ia decizii n
cunostintd de cauzd cu privire la destinatia pe care doresc sd o viziteze, precum
si la activitdtile si obiectivele turistice de acolo.

Activitatea s-a desfdsurat sub forma unui atelier, in cadrul cdruia studentii au
vizionat mai intdi o prezentare PowerPoint si un scurt material video pentru a se
familiariza cu aspectele teoretice ale subiectului. Ulterior, acestia au lucrat in
grupuri pentru a concepe un exercitiu de tip joc de rol. Ca parte a activitatii
practice, studentii au elaborat un audit de accesibilitate pentru a colecta date
privind facilitatile de accesibilitate ale unui hotel destinate oaspetilor cu nevoi
specifice.
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https://www.gameswithoutbarriers.eu/training/online-teachers-training/learnin
g-modules/learning-module-n3/learning-unit-11/

Do your self assessment, HATYMOOC Module 3

Comunicarea informatiilor privind accesibilitatea 12:00 - 13:00

Formator: Petric lanina

Scopul acestei unitdti de invatare este de a prezenta modalitati corecte de
comunicare fintre furnizorii de servicii si turistii cu dizabilitdti. Este esential ca
interactiunea si comunicarea cu oaspetii s@ se realizeze cu o atitudine deschisg,
liberd de miturile si prejudecdtile despre persoanele cu dizabilitdti care, foarte
frecvent, creeazd bariere comportamentale.

Dupd vizionarea a doud materiale video, cursantii au participat la discutii si
dezbateri deschise privind principiile unei comunicdri clare si eficiente, precum
si modalitdtile de a interactiona etic si respectuos cu persoanele care au nevoi
specifice de accesibilitate. Acestia au realizat exercitii de tip ,joc de rol” si au
creat dialoguri care implicau persoane cu diverse nevoi de accesibilitate n
contexte variate, precum hoteluri, restaurante, institutii publice si mijloace de
transport in comun.

Prin intermediul acestor activitati practice, cursantii au pus in aplicare
cunostintele dobdndite si au inteles mai bine importanta unei comunicdri
eficiente, respectuoase si adecvate cu persoanele care au nevoi specifice de
accesibilitate.

The Dos and Don'ts of Disability

How to Interact with Customers with a Disability

Turism regenerativ: Joi, 13:00-14:00

Formator. Tamas Monica

Folosind o prezentare PowerPoint, formatorul a explicat ce este turismul
regenerativ si impactul pozitiv pe care il are asupra acestuia conceptul de

*
:* *** Co-funded by the European Union o o
*

* oyt Grant Agreement n.: 2025-1-1T02-KA220-SCH-000351433 www.dgtour.eu


https://www.gameswithoutbarriers.eu/training/online-teachers-training/learning-modules/learning-module-n3/learning-unit-11/
https://www.gameswithoutbarriers.eu/training/online-teachers-training/learning-modules/learning-module-n3/learning-unit-11/
https://www.youtube.com/watch?v=kmum3BtR3M4&t=108s
https://www.youtube.com/watch?v=hVFjS_BdZiI
https://www.youtube.com/watch?v=6z4IT-N3gTk

k‘)‘ AN D.G.TOUR Raportul de instruire

Digital and Gamification Skills for ]3 . a e
“ Enhanced Tourism Experiences al elevilor Romani

design universal. Turismul poate fi puternic influentat de diversi factori, Ins&
efectele negative pot fi atenuate prin aplicarea principiilor de design universal.
Studentii au fost rugati sd ofere exemple de zone in care turismul a avut de
suferit din cauza contextului geopolitic. Acestia au audiat un material in care
specialisti din domeniul turismului discutau despre transformdrile din acest
sector, iar un primar din regiunea Maramures (Romania) a prezentat modul in
care se implementeazd acolo un turism traditional, dar sustenabil.
https://youtu.be/UB8WIMXMqIU?si=bYma-7x_Z4wpMpCn

3.7 A saptea sesiune: Vineri, 24.04.2026 [ 11:00 - 14:00

Dezvoltarea si prezentarea aplicatiilor

Formator: Stan Adina

Sesiunea s-a deschis cu un spargdtor de gheatd (,banca de mecanici”, in care
fiecare elev a descris o experientd de invdtare care i-a captivat) inainte de a
introduce incadrarea in colaborare a problemelor pentru locatia turisticd a
echipei si metoda de proiectare a cdrtilor jucabile/pdnza pentru selectarea si
combinarea mecanicilor de joc. Conceptul tehnic central al zilei a fost ,Vibe
Coding” - construirea de aplicatii digitale functionale din instructiuni in limbaj
natural si instrumente Al fard programare avansatd - predat ca un flux de lucru
in cinci pasi (descrie — Al genereaz& cod — testeazd in browser — rafineazd
prin noi solicitéri — repet& pand cand se ajunge la un MVP functional). Acest
lucru a fost aplicat prin doud instrumente de dezvoltare Al pozitionate ca o
progresie: Google Al Studio pentru prototipare rapidd HTML/JS si Lovable.dev
pentru un strat de aplicatie mai complex (bazd de date, autentificare, magazin
virtual de recompense, clasament, export APK). Blocul de inchidere a acoperit
integrarea multimedia a activelor din ziua precedentd, un protocol structurat de
testare a echipelor si un audit de includere/accesibilitate, inainte de
prezentarea finald.

Sesiunea a fost sustinutd ca un atelier practic la clasd, cu o duratd de trei ore,
desfdsurat ca o continuare directd a sesiunii de creare a activelor Al, echipele
pdstrdnd aceeasi compozitie si rotind rolurile. A combinat o scurtd fazd de
discutie in colaborare (spargdtor de gheatd si brainstorming Miro), demonstratii
live ale instructorului pentru fiecare instrument nou (5 minute pentru fiecare
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instrument inainte ca echipele sd inceapd s& lucreze), a ghidat timpul de
construire a echipei independente.

Conceptul de deschidere al sesiunii — trecerea de la teoria gamification la un
model concret de proiectare - s-a bazat pe aceleasi inregistrdri de
antrenament de pe canalul YouTube al proiectului.

(youtube.com/@DGTOURERASMUSPROJECT), a servit drept sursd pentru limbaijul

de design al gamificarii (mecanici, factori motivationali) care std la baza
metodei ,Playable Cards/Canvas”. Pentru etapa de definire a problemei s-a
utilizat Miro, oferind o tabl& digitald comund (cu intrebarea: ,ce nu stiu turistii
despre locatia noastr&?”) si folosind biletele adezive individuale, urmate de un
vot de grup pentru stabilirea provocdrii educationale a echipei — totul sub o
reguld strictd: nicio echipd nu avea voie s acceseze Lovable sau Google Al
Studio Tnhainte de finalizarea acestui pas. Dezvoltarea aplicatiei a implicat
utilizarea Google Al Studio pentru prima etapd, cea de prototipare rapidd
(realizarea unui prototip in 15 minute prin cinci instructiuni succesive in limbaj
natural si importarea propriilor resurse 2D/3D ale echipei), si a platformei
Lovable.dev pentru a doua etapd, mai avansatd, care a inclus functionalitati de
bazd de date, autentificarea utilizatorilor, un magazin virtual si un clasament,
pornind tot de la resursele existente si de la documentul de design al jocului
(Game Design Document) ale echipei. Integrarea elementelor multimedia a
valorificat fisierele vocale generate anterior in ElevenLabs si piesele muzicale
create cu Suno Al, acestea fiind testate in timp real pe telefoane sau tablete.

Echipele au desfdsurat o activitate colaborativd de definire a problemei si de
design. Acest plan general, aldturi de biletelele adezive si rezultatele votului din
etapa de definire a problemei, a fost pdstrat si organizat direct pe tabla
comund din Miro, fdcand astfel rationamentele si alegerile de design ale
fiecArei echipe vizibile intregii clase, nu doar grupului respectiv. Ulterior, echipele
au realizat doud sarcini practice succesive de dezvoltare: un exercitiu de
prototipare rapidd in Google Al Studio si o etapd extinsd de dezvoltare a
aplicatiei In Lovable.dev, fiecare dintre acestea rezultdnd intr-o aplicatie
functionald, ca produs final al echipei. O sarcind de integrare multimedia a
presupus importarea resurselor audio si vizuale in aplicatie si testarea acesteia
pe un dispozitiv mobil. Sesiunea s-a incheiat cu o prezentare finald: fiecare
echipd a sustinut o demonstratie live de 90 de secunde a aplicatiei finalizate.

*
:* **; Co-funded by the European Union o o
*

* . =1- - - -
* oy Grant Agreement n.: 2025-1-1T02-KA220-SCH-000351433 www.dgtour.eu


http://youtube.com/@DGTOURERASMUSPROJECT

Q‘)‘ AN D.G.TOUR Raportul de instruire

Digital and Gamification Skills for ]5 . a e
[ Enhanced Tourism Experiences al elevilor Romani

Miro https://miro.com/app/board/uXjVHcOICNg=/?share link id=109638999195

4. Evaluarea experientei de instruire

Acest capitol prezintd evaluarea activitdtilor de formare implementate de
Colegiul Economic ,Gheorghe Dragos”, pe baza opiniilor si a feedbackului
colectat de la elevii participanti, precum si a reflectiilor oferite de cadrele
didactice care au sustinut instruirea.

Pe ldngd colectarea opiniilor participantilor privind experienta de formare,
procesul de evaluare contribuie si la monitorizarea obiectivelor si indicatorilor
stabiliti in formularul de candidaturd D.G.TOUR pentru pachetul de lucru WP2
(Cresterea si armonizarea cunostintelor privind caracteristicile fundamentale
ale gamificarii si ale turismului accesibil). In mod specific, chestionarul de
feedback destinat elevilor a fost conceput pentru a furniza date necesare
evaludrii gradului de satisfactie a participantilor fatd de activitdtile de formare,
precum si a perceptiilor acestora cu privire la cunostintele si competentele
dobdndite prin intermediul programului de instruire.

Pentru a completa feedbackul elevilor, cadrele didactice au fost, de asemeneaq,
invitate sd ofere reflectii calitative asupra implementdrii programului de
formare, inclusiv observatii privind participarea, implicarea si progresul elevilor
in invatare, precum si reactia acestora la activitdtile desfasurate.

Sectiunile urmdtoare prezintd rezultatele colectate prin intermediul
chestionarului de evaluare adresat elevilor si reflectiile cadrelor didactice
asupra experientei de formare.

4.1 Evaluare din partea elevilor participanti

Analizdnd rdspunsurile elevilor romani la chestionarul de feedback, observdm
impactul pozitiv al instruirii; acestia au acordat doar calificativele 4 (,De acord”)
si 5 (,De acord in totalitate”), ceea ce indicd entuziasmul lor fatd de
oportunitatea de formare oferitd prin proiectul DG Tour. Desi la instruire au
participat 22 de elevi, chestionarul de feedback a fost completat de 21 dintre
acestiq, intrucat un elev s-a transferat la o altd scoald.
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Analizand raspunsurile la intrebarea deschisd — ,In opinia voastrd, care a fost
cea mai interesantd sau utild activitate si ce ar putea fi imbunatdtit?” — se
remarcd aprecierea elevilor fatd de componenta de gamificare a instruirii, fatd
de cunostintele dobandite despre platformele bazate pe IA (Inteligentd
Artificial&) si, in special, fatd de descoperirea pldcerii de a utiliza platforma Miro.
De asemeneq, acestia au mentionat cd le-a fost starnitd curiozitatea prin
informatiile privind accesibilitatea — mai exact, modul de interactiune cu
persoanele cu nevoi speciale si metodele de evaluare a accesibilitatii unei
cladiri.

Aceeasi intrebare deschisd i-a provocat pe elevi sG exprime sugestii de
imbundtdtire a activitdatii formatorilor. Majoritatea elevilor au precizat cd ar fi
preferat mai putind teorie si mai multe activitdti interactive sau lucru in grup
folosind platforme bazate pe IA. Componenta de gamificare a fost cea mai
apreciatd; elevilor le-a pldacut utilizarea platformelor 1A in cadrul acestei
sectiuni, in timp ce partea cursului dedicatd accesibilitatii, desi interesantd prin
continut si informatii, a fost perceputd ca fiind mai putin interactiva si implicand
o utilizare redusad a IA.

Toti cei 21 de elevi care au participat la instruire si au completat chestionarul de
feedback au acordat calificativele 4 si 5, confirménd astfel (in mare mdsurd
sau total) c& nivelul lor de cunostinte privind accesibilitatea si gamificarea s-a
imbundtdtit semnificativ. Acestia constientizeazd acum mai bine importanta
conceptului de ,turism pentru toti”, inteleg cerintele de accesibilitate si
reflecteazd asupra gradului de accesibilitate al obiectivelor turistice din zona
noastra.

Toti elevii care au raspuns la chestionar (100%) s-au familiarizat mai mult cu
platformele bazate pe IA, cu realitatea augmentatd si cu inteligenta artificiald in
contextul procesului de gamificare.

In concluzie, putem afirma c& activitatea de instruire a elevilor a fost eficientd,
iar cunostintele dobdndite in timpul cursului vor fi aplicate cu succes in sarcinile
ulterioare trasate de specialisti si n activitdtile desfdsurate in cadrul
mobilitatilor elevilor.

DEVIATIE % De acordTotal
ASPECTE EVALUATE MEDIA STANDARD De Acord

Ati fost suficient informat de scoala

dumneavoastra despre proiectul D.G.TOUR 4.81 0,39 913
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Activitatile (prezentari, activitati de grup,
exercitii, jocuri etc.) au fost captivante si 4,67 0,56 87,0
te-au ajutat sa inveti eficient.

Instrumentele digitale utilizate in timpul

instruirii au fost usor de folosit. 457 0,49 91.3
Pr.ofesoru au explicat subiectele clar si 4.95 0,21 91.3
eficient.

intalnirile online cu expertii partenerilor

tehnici v-au ajutat sa intelegeti mai bine 4,48 0,59 87,0

subiectele abordate.

La finalul acestei experiente, cunostintele

tale despre tehnicile de gamification s-au 4,62 0,58 87,0
imbunatatit semnificativ.

La finalul acestei experiente, cunostintele

tale despre instrumentele digitale de 4,57 0,49 91,3
gamificare s-au imbunatatit semnificativ.
Activitatile de instruire v-au sporit
cunostintele despre utilizarea Realitatii
Augmentate si a Inteligentei Artificiale in
cadrul unui proces de gamification

4,62 0,49 91,3

La finalul acestei experiente, cunostintele
dumneavoastra privind cerintele de 4,62 0,58 87,0
accesibilitate in turism s-au imbunatatit.

La finalul acestei experiente, veti intelege

mai bine importanta turismului accesibil 4,62 0,49 91,3
pentru toti.

Activitatile de instruire v-au sporit gradul de
constientizare cu privire la nevoile

4,76 , ,
persoanelor cu dizabilitati sau cu cerinte 0.43 913
specifice de acces.

Activitatea de instruire te-a ajutat sa

apreciezi mai bine patrimoniul cultural al 4,67 0,47 91,3
zonei tale.

La finalul acestel.e?(?e.rlen.ge, ati .part|C|pa din 471 0,55 87.0
nou la aceste activitati de instruire.

In general, sunteti multumit de activitatile de 4.86 0,35 91.3

instruire DGTOUR.

4.2 Evaluare realizatd de cadrele didactice

Potrivit formatorilor, programul general de instruire privind implementarea s-a
desfasurat conform calendarului stabilit, cu participarea a 22 de elevi. Acestia
au manifestat un interes sporit fatd de subiectele si continuturile prezentate,
fiind dornici s se informeze si sd ia parte la activitdtile pregdtite de cadrele
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didactice. Elevii au fost interesati nu doar de materialele prezentate cu ajutorul
slide-urilor si al videoclipurilor, ci s—au implicat activ si in activitdti de lucru in
grup; ei au realizat sarcinile solicitate, avind ocazia sd utilizeze instrumente
bazate pe inteligenta artificiald pentru finalizarea acestora si pentru
identificarea unor obiective turistice din Satu Mare ce ar putea fi incluse in
itinerariul viitoarei aplicatii. Noile continuturi au fost utilizate cu succes in cadrul
activitdtilor interactive, oferindu-le elevilor posibilitatea de a aplica cunostintele
proaspdt dobdndite in contexte diferite.

5. Evaluarea rezultatelor invatdrii

Evaluarea rezultatelor invatdrii a fost realizatd pentru a determina in ce mdsurd
elevii care au participat la activitdtile de formare organizate de Colegiul
Economic ,Gheorghe Dragos” si-au insusit cunostintele si conceptele abordate
in cadrul acestor activitati. La finalul programului de formare au fost aplicate
doud teste de evaluare distincte: unul axat pe turismul accesibil si celdlalt pe
gamificare.

Pe 1Gngd masurarea nivelului de dobdndire a cunostintelor de cdtre elevi,
rezultatele evaludrii contribuie si la monitorizarea obiectivelor stabilite pentru
WP2, oferind totodatd dovezi privind eficacitatea activitdtilor de formare
implementate de scoala partenera.

Sectiunile urmdtoare prezintd rezultatele evaludrilor privind rezultatele invatdrii,
evidentiind nivelul general de dobdndire a cunostintelor, precum si principalele
puncte forte si aspecte care necesitd imbundtdtire, identificate in legdturd cu
cele doud teme abordate in cadrul programului de formare.

5.1 Evaluarea rezultatelor invatarii privind turismul accesibil

Scopul acestei evaludri nu este doar de a mdsura rezultatele invatdrii in
rédndul studentilor, ci si de a contribui la cuantificarea unuia dintre indicatorii
stabiliti in formularul de candidaturd D.G.TOUR pentru pachetul de lucru WP2.

Dupd familiarizarea cu tema accesibilitatii, studentii au completat un test
cu 15 intrebdri, menit sd evalueze nivelul de intelegere a cunostintelor predate in
acest domeniu. Toti cei 21 de studenti care au sustinut testul au depdsit pragul
de 70%, obtindnd peste 10 rdspunsuri corecte din totalul de 15. Scorul mediu
general a fost de 96,48%, un rezultat remarcabil. Tabelul 2 prezintd procentele
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obtinute de studenti la fiecare intrebare, rezultate ce pot fi considerate foarte
bune.

Subiectul accesibilitdtii a suscitat un interes deosebit in rdndul studentilor;
pentru a mentine acest interes, acestia vor avea ocazia sd isi aplice
cunostintele dobdndite in cadrul diverselor sarcini din proiectul D.G.TOUR.

Tabelul 1 — Turismul accesibil: Rezultate privind participarea si evaluarea
generald

Indicator Valoare

Numd@rul elevilor evaluati 21

Prag pentru rezultat pozitiv 10/15 rdspunsuri
corecte

Elevi care obtin un rezultat pozitiv 21

Procentajul celor care obtin un|100%
rezultat pozitiv
Obiectivul proiectului atins (70%) DA

Tabelul 2 — Turismul accesibil: Rezultate pe intrebare

%
intrebare Raspunsuri
corecte
Care este ideea principal& din spatele turismului accesibil / [ 100%
turismului pentru toti?
De ce este importantd imbdtranirea populatiei pentru |100%
turismul accesibil?

Care cadru international este deosebit de important pentru [ 100%
recunoasterea participdrii la turism, activitdti de petrecere a
timpului liber si viata culturald ca un drept al persoanelor cu
dizabilitati?

Care este obiectivul principal al designului universal in | 100%
turism?

De ce este important ,lantul accesibilitatii” in turism? 100%
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Care exemplu reflectd cel mai bine principiile designului | 95, 23%
universal in turism?
De ce este important sd intelegem diferitele cerinte privind | 90, 48%
accesibilitatea in turism?
Care exemplu reflectd cel mai bine o conduitd adecvatd in [ 100%
relatia cu persoanele cu dizabilitdti in cadrul serviciilor
turistice?

De ce sunt importante informatiile fiabile privind | 95,24%
accesibilitatea pentru cdldtorii cu nevoi de accesibilitate?
Care este scopul unui audit de accesibilitate? 100%
Care dfirmatie descrie cel mai bine un Ghid de acces | 95,24%
adecvat?
De ce este importantd comunicarea corectd privind |100%
accesibilitatea in turism?
De ce pot fi utile marturiile directe ale cdldtorilor cu | 71,43 %
dizabilitati?
Care afirmatie descrie cel mai bine turismul regenerativ? 100%
De ce este consideratd accesibilitatea un factor structural in | 100%
sistemele turistice reziliente?

5.2 Evaluarea rezultatelor invatdrii privind gamificarea

Intrucat instruirea studentilor a abordat tema gamificarii — un concept
care a castigat o mare popularitate in rdndul studentilor romani —, la finalul
sesiunii le-au fost evaluate si cunostintele in acest domeniu. Studentii erau deja
familiarizati cu subiectul, avand n vedere cd multi dintre ei joacd jocuri pe
calculator si utilizeazd aplicatii de gaming pentru divertisment.

La test au participat 21 de studenti. Toti cei 21 au depdsit cu succes pragul
stabilit de 70%, obtindnd peste 10 rdspunsuri corecte dintr-un total de 15.
Datoritd familiaritatii cu subiectul si utilizdrii constante a terminologiei specifice
gamificarii in viata de zi cu zi, studentii romani au obtinut rezultate excelente la
acest test. Tabelul 2 prezintd procentul de raspunsuri corecte oferite de studenti
pentru fiecare intrebare.

Rezultatul general a fost de 98,09%, o performantd remarcabild.
Raspunsurile oferite la intrebarea deschisd din chestionarul de feedback au
demonstrat interesul lor ridicat fatd de acest subiect, precum si pldcerea cu
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care au invatat despre gamificare si au utilizat platformele bazate pe

inteligentd artificiald pentru sarcinile primite.

Tabelul 1 — Gamificare: Participare si rezultate generale ale evaluarii

Indicator Valoare

Numd@rul elevilor evaluati 21

Prag pentru rezultat pozitiv 10/15 r&spunsuri corecte
Elevi care obtin un rezultat pozitiv 21

Procentajul celor care obtin un rezultat | 100%

pozitiv

Obiectivul proiectului atins (70%) Da

Tabelul 2 — Gamificare: Rezultate pe intrebare

(AR) intr-o activitate gamificatd?

%
. Raspun
Question .
suri
Corecte
Care este definitia gamificdrii? 95,24 %
Ce este o ,provocare” intr-o activitate gamificatd? 100 %
De ce este important sd echilibrezi dificultatea intr-o provocare | 95, 24%
gamificatd?
De ce se folosesc punctele in gamificare? 100%
Ce este 0 insignd? 100%
Ce este un clasament? 100%
Ce inseamnd ,implicare” in gamificare? 100%
Care este scopul feedbackului in gamificare? 100%
Ce este realitatea augmentatd (AR)? 90, 48%
Cum poate fi utilizatd inteligenta artificiald (IA) in gamificare? 100%
Care dintre urmdtoarele aspecte este cel mai caracteristic unui [ 100%
itinerar turistic gamificat?
Ce activitate genereazd un grad mai mare de implicare intr-un | 90, 48%
itinerar muzeal?
Care dintre urmatoarele este un exemplu de realitate augmentatd | 100%
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Ce inseamnd accesibilitatea intr-o experientd turisticd gamificatd? | 100%
De ce este utild naratiunea intr-o activitate gamificatd? 100%

Concluzii

Instruirea elevilor romani a fost eficientd si de succes, desi nu a fost lipsitd
de provocdri, intrucat atat studentii, cat si formatorii au fost nevoiti sa
gestioneze simultan cursurile universitare si sesiunile de instruire pentru
proiectul DG TOUR. Datoritd lectiilor interesante pregdtite de formatori, studentii
au obtinut competente educationale, dobdndind cunostinte valoroase despre
accesibilitate si gamificare, indeplinind astfel rezultatele invatdrii stabilite. Cu
ajutorul cunostintelor acumulate, elevii vor putea face fatd sarcinilor si
provocdrilor viitoare propuse de partenerii tehnici, contribuind astfel la testareaq,
implementarea si realizarea aplicatiei. Elevii si formatorii au dat dovadd de spirit
de colaborare, dorind s participe la instruire si sd desfdsoare activitdti care sd
le stGrneascad interesul.

Efortul depus si rezultatele bune obtinute la evaluare au fost recunoscute
prin acordarea unor certificate de participare, care atestd atingerea rezultatelor
invatdrii.
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Programul de instruire a studentilor romani

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1j50rJYPp5plaCAVRNNkKP9eByWivOXE
BY

Fotografii de la sesiunile de instruire ale studentilor romani

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/IcijivNshMwUzA-G5cdNOIC3np8NBAN
MAz

Fotografii cu foile de prezentd

https://drive.gooqle.com/drive/u/0/folders/10cnkXsdA6zrG92aFnImulVsD7Q7N4
s4v

Rezultatele chestionarului de feedback privind activitatea de instruire

https://docs.google.com/spreadsheets/d/18LWXUojLHF3upri8z88EvTg a_p8sduU
Ol/edit?qid=1822279433#qid=1822279433

Learning outcomes evaluation - Accessible Tourism Results.xIsx

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oMz5JIiIKT2EGSINYi6 WKEQQMVuUtIbW
T/edit?qid=2008872447#Qid=2008872447
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Learning outcomes evaluation - Gamification Results.xlsx

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1AoK _ggHSVH2yLGHfzliwBwiCTO-ggRj
n/edit?qid=1794151039#qgid=1794151039
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