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COLEGIUL NATIONAL DE ARTE

DINU LIPATT

Finantare nerambursabila oferita in cadrul PLANUL NATIONAL DE REDRESARE $I
REZILIENTA(PNRR) , Pilonul VI. Politici pentru noua generatie, C15 — Educatie, REFORMA 5.
Adoptarea cadrului legislativ pentru digitalizarea educatiei, investitia — 9 Asigurarea echipamentelor
si a resurselor tehnologice digitale pentru unititile de invataméant unicat al initiatorilor.

Scopul proiectului aprobat in data de 02.02.2024 prin contractul de finantare cu NR 963 SMART 2024,
semnat cu Unitetea Executiva pentru Finnatarea Invatamantului Superior , a Cercetarii, Dezvoltarii si
Inovarii ( UEFISCDI) este de a asigura un proces educational actualizat dpdv tehnologic , de calitate,
modern adaptat pentru elevii unitatii de invatamant COLEGIUL NATIONAL DE ARTE DINU LIPATII
prin dotarea cu echipamente TIC de tip ““SmartLab’’si materiale educationale specifice profilului
vocational al Colegiului — de muzica- , integrat si complementar

Finantarea oferita prin PNRR pentru un “SmartLab” este de 60.000 de euro, Colegiul National de Arte Dinu
Lipatti are aprobata aceasta finantare din cele cca 1950 de licee din tara care au depus documentatia , dintre
care doar 1120 au fost acceptate la finantare, fiind eligibile dpdv al documentatiei depuse.

Acest laborator este astfel conceput ca mobila si dotari, incat sa poata fi utilizat in toate disciplinele de
studiu din cadrul Colegiului si reprezintd un concept modern de Invatare virtuald, putand fi adaptat pentru
mai multe specializari.

Laboratorul instalat vizeaza trei tehnologii de baza: robotica, realitate virtuala si print 3D, fiind dotat si cu
un sistem interactiv compus din display interactiv 85 de inci si sistem de videoconferinta performant.
Sistemul interactiv faciliteaza predarea in mod hibrid, colaborarea cu laboratoare digitale din alte licee, dar
asigurd si un canal optim pentru asigurarea asistentei tehnice din partea furnizorului si a producatorilor
solutiilor instalate.

Laboratorul este proiectat sa fie dotat cu un mobilier ergonomic adaptat si integrat specific solutiilor
“SmartLab”Solutiile furnizate sunt Insotite de continut educational care acopera peste 14 domenii din
programa scolard (artd, biologie, chimie, fizica, istorie, geografie, educatie personala, design, tehnologie,
teatru, arte lingvistice, matematica, muzica, educatie fizica si religie).

Potrivit GHDULUI, instalarea laboratorului “SmartLab” va fi urmata de instruirea unui numar de 14 cadre
didactice din cadrul liceului, fiind realizate doud sesiuni de instruire a cate o zi

Un instrument extrem de util in pregatirea tinerelor generatii pentru meseriile viitorului il reprezinta
realizarea intr-un spatiu separat a unui studio digital de productie si inregistrari muzicale , pentru o
orchestra de camera de 4 instrumente si 1 profesor coordonator subliniaza reprezentanul CNADL
Mariana Trofimescu

Laboratorul inteligent este un spatiu dotat cu echipamente digitale, care permit schimbarea modului de
predare cu ajutorul tehnologiei si care favorizeaza procesul educational centrat pe elev.

Prin tehnologia si functiile pe care le ofera, “SmartLab”-urile incurajeaza interactivitatea, creativitatea si
dezvoltarea abilitatilor sociale ale tinerilor. Astfel, este incurajata intelegerea notiunilor care le sunt predate,
fiind evitata astfel memorarea mecanica



De asemenea, “SmartLab” este un instrument care vine in sprijinul profesorilor, indiferent de materia pe
care o predau.

“SmartLab”-ul consta in roboti educationali modulari, imprimante 3D, scaner si stilou 3D §i un sistem
interactiv audio-video care permite dezvoltarea lectiilor in mod hibrid. Alte componente sunt ClassVR,
ochelari de realitate virtuala, furnizat impreuna cu o platforma de continut digital cu mai multe aplicatii soft
si o platforma educationald interactiva

Obiectivele principale ale proiectului sunt:

1. Crearea unui ecosistem de inalta calitate si performanta in cadrul institutiei prin asigurarea
infrastructurii educationale de tip laborator inteligent ce contine tehnologie si mobilier colaborativ
prin care urmarim crearea, dezvoltarea si implementarea unei sali complexe de curs, de tip STIAM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica), pentru a oferi oportunitti de invatare prin
experientd, astfel incat elevii, sub indrumarea profesorilor din toate ariile curriculare, sa devina
utilizatori independenti care pot dobandi competentele digitale avansate pentru a imbratisa
oportunitatile oferite de noile tehnologii si meseriile viitorului.

2. Cresterea competentelor digitale ale elevilor prin asigurarea accesului gratuit tuturor elevilor liceului
la infrastructura digitala avansata precum si la metode de invatare avansate pentru imbunatatirea
constanta a competentelor digitale ale tututor elevilor nostri

3. Imbunatatirea competentelor digitale ale cadrelor didactice prin asigurarea unui program complex de
formare a cadrelor didactice ale institutiei ce vizeaza utilizarea echipamentelor digitale achizitionate
precum si aplicarea unor metode noi de pedagogie digitala ce integreaza si competente digitale
precum predarea si invatarea bazata pe proiecte (projectbasedlearning), predarea si invatarea mixta
(blendedlearning).

Context european

Evolutia tehnologica este o realitate mondiala, care prin transformariledigitale au dus la
schimbareasocietatilor si a economiilor tarilor.
Ea are un impact din ce in ce mai mare asupra vietii de zi cu zi si asupra populatiei. Inclusiv si asupra
elevilor Colegiului National de Arte Dinu Lipatti.
Cu toate acestea, Tnainte de pandemia de COVID-19, impactul sau asupra educatiei si formarii era mult mai
limitat. Pandemia de COVID-19 a demonstrat ca este nevoie de capacitati digitale mai dezvoltate in
domeniul educatiei si formarii.
In plus, pandemia a scos la iveald anumite provocari si pentru:
o Sistemele de educatie si formare legate de capacitatile digitale ale institutiilor de educatie si formare
e Formarea cadrelor didactice la nivelul general de aptitudini si de competente digitale.
e Romania a ramas si anul 2021 pe ultimul loc in Europa la capitolul competente digitale de baza,
conform studiului DESI 2022
e Conform aceluiasi studiu piata muncii se confrunta cu un deficit semnificativ de experti in domeniul
digital.

Intrucét piata muncii europene va ajunge in scurt timp in punctul in care majoritatea angajatorilor vor avea
nevoie de angajati cu abilitati digitale, unii chiar cu abilitati digitale ridicate, este nevoie ca si educatia, In
aceasta era digitald s se transforme pentru a oferi in mod real resurse umane care sa ajute la cresterea

......

Pe plan national, progresul inregistrat in privinta integrarii tehnologiei in educatie continua sa fie mic.
Pandemia COVID-19 a determinat constientizarea lacunelor si deficientelor semnificative in ceea ce priveste
abilitatile digitale, conectivitatea si utilizarea tehnologiilor in educatie.

Pandemia a accelerat o tendinta deja existenta de trecere la invatarea online si hibrida, iar aceasta tranzitie a
dezvaluit metode noi si inovatoare prin care elevii si cadrele didactice isi organizeaza activitatile de Invatare
si respectiv de predare si prin care acestia interactioneaza intr-o maniera mai personald si mai flexibila
online.

2



Conform unui studiu al Centrului National de Politici si Evaluare in Educatie, din anul 2020, s-au observat
probleme in utilizarea de instrumente educationale online:
- Doar 50% dintre profesori au utilizat o platforma de educatie online propriu-zisa (de tipul Google
Classroom, Zoom, Moodle, Edmondo, Kinderpedia).
- 62% au utilizat astfel de platforme in mediul urban si doar 39% in mediul rural.
- 44% din scoli au avut o platforma agreata la nivel de scoald, iar peste 60% din scoli au lasat decizia
finala asupra platformei utilizate profesorilor.

Context regional si local

Potrivit strategiilor de dezvoltare regionald, inclusiv a Strategiei de Specializare inteligentd, unul din
obiectivele importante se refera la Cresterea accesului si participarii la un invatamant de calitate, corelat cu
cerintele pietii muncii prin dezvoltarea unei infrastructuri educationale moderne dezvoltat pe prioritatea nr.5:
NE - o regiune educata(obiectivul strategic nr. 4). Pentru a contribui Tn mod real la atingerea acestui
obiectiv, este necesar ca fiecare unitatea de invatamant sa ofere accesul la un viitor progres profesional prin
integrarea de solutii si infrastructura digitala moderna, cumulata cu un continut educational bazat pe
tehnologii avansate care sd furnizeze abilitati si competente practice digitale.

Context European

Evolutia tehnologica este o realitate mondiala, care prin transformariledigitale au dus la
schimbareasocietatilor si a economiilor tarilor.
Ea are un impact din ce in ce mai mare asupra vietii de zi cu zi si asupra populatiei. Inclusiv si asupra
elevilor Colegiului National de Arte Dinu Lipatti.
Cu toate acestea, Tnainte de pandemia de COVID-19, impactul sau asupra educatiei si formarii era mult mai
limitat. Pandemia de COVID-19 a demonstrat ca este nevoie de capacitati digitale mai dezvoltate in
domeniul educatiei si formarii.
In plus, pandemia a scos la iveald anumite provocari si pentru:
o Sistemele de educatie si formare legate de capacitatile digitale ale institutiilor de educatie si formare
e Formarea cadrelor didactice la nivelul general de aptitudini si de competente digitale.
e Romania a ramas si anul 2021 pe ultimul loc in Europa la capitolul competente digitale de baza,
conform studiului DESI 2022
e Conform aceluiasi studiu piata muncii se confruntad cu un deficit semnificativ de experti in domeniul

digital.

Intrucat piata muncii europene va ajunge in scurt timp in punctul in care majoritatea angajatorilor vor avea
nevoie de angajati cu abilitati digitale, unii chiar cu abilitati digitale ridicate, este nevoie ca si educatia, In
aceasta erd digitala sa se transforme pentru a oferi in mod real resurse umane care sa ajute la cresterea
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Pe plan national, progresul inregistrat in privinta integrarii tehnologiei in educatie continua sa fie mic.
Pandemia COVID-19 a determinat constientizarea lacunelor si deficientelor semnificative in ceea ce priveste
abilitatile digitale, conectivitatea si utilizarea tehnologiilor in educatie.

Pandemia a accelerat o tendinta deja existentd de trecere la invatarea online si hibrida, iar aceasta tranzitie a
dezvaluit metode noi si inovatoare prin care elevii si cadrele didactice 1si organizeaza activitdtile de Invatare
si respectiv de predare si prin care acestia interactioneaza intr-o manierd mai personald si mai flexibila
online.

Conform unui studiu al Centrului National de Politici si Evaluare in Educatie, din anul 2020, s-au observat
probleme in utilizarea de instrumente educationale online:
- Doar 50% dintre profesori au utilizat o platforma de educatie online propriu-zisa (de tipul Google
Classroom, Moodle, Edmondo, Kinderpedia).
- 62% au utilizat astfel de platforme in mediul urban si doar 39% in mediul rural.



- 44% din scoli au avut o platforma agreata la nivel de scoald, iar peste 60% din scoli au lasat decizia
finala asupra platformei utilizate profesorilor.

La nivelul Colegiului National de Arte Dinu Lipatti

Principalele dificultati cu care ne confruntam sunt legate de:

- echipamente digitale insuficiente si necorespunzatoare,

- lipsa formarii cadrelor didactice pentru a utiliza tehnologia Tn procesul de predare,

- spatii de Invatare insuficiente sau necorespunzatoare,

- materiale didactice necorespunzatoare.
Din aceste probleme prezentate rezulta necesitatea integrarii in cadrul liceului a unuilaborator inteligent care
sd deserveasca mai multe discipline/ materii, dotat si amenajat la standarde tehnologice moderne si instruirea
cadrelor didactice din mai multe discipline pentru a utiliza la potentialul maxim aceste resurse tehnologice.

Referindu-ne la elevi, acestia au nevoi educationale distincte, in principal bazate pe o invatare practica, ceea
ce, din pacate, scoala nu poate oferi la nivelul solicitat de elevi. Prin urmare, este esential ca, in procesul
educativ sa se integreze un nou concept de educatie digitala care sa faciliteze:

- invatarea prin proiecte,

- invatarea in context,

- Invatarea activa prin explorare, prin actiune,

- Invatarea colaborativa, participativa, bazata pe partajarea sociald a rolurilor etc.

Din acest motiv, Colegiului National de Arte Dinu Lipatti va trebui sa fie dotat cu:
- Echipamente IT moderne si usor de utilizat,
- Mobilier colaborativ,
- Continut educational care sa faciliteze o crestere graduala si treptata a nivelului de competente,
mentinand In acelasi timp motivatia elevilor spre procesul de Invatare.

Pe langd dotarea Colegiului National de Arte Dinu Lipatti , este necesara si o pregatire specifica a cadrelor
didactice pentru a valorifica in mod activ intregul potential de integrare a tehnologiei in educatie, simpla
formare pentru utilizarea echipamentelor nefiind suficienta.

Specializirile si disciplinele care vor integra in procesul educativin acest tip de laborator inteligent, sunt:
Specialitati:

1. Muzica instrumentala

2. Muzica vocala

3. Arta actorului

Disciplinele:

4. Informatica
Limbi straine
Geografie
Biologie
Matematica
Fizica
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Nr de elevidin Colegiul National de Arte Dinu Lipatti sunt de cca 400, cu un numar si 14 cadre didactice,
respectiv 4 clase din alXa, 4 clase din a Xa si cate 3 clase din a Xla si a Xlla

Descrierea spatiului si functionalitatea laboratorului “SMARTLAB”
Din punct de vedere al comunicarii profesor - elev si al networking-ului cu alte licee/profesori in tara si din
UE.



Deoarece proiectul “SMARTLAB” sustine 3 tehnologii specifice, respectiv: Robotica, Virtualizare , Printing
3D. Aceste 3 tehnologiipresupun activitaticare necesita utilizarea anumitor echipamente hard sau soft ,
clasele vor fi impartite in 3 grupe de cate 8 elevi.

Toti elevii vor beneficia de accesul la sistemul interactiv prin tabla interactiva + video conferinta on-line +
sistem sonorizare

Integrarea tutoror elevilor la o singura ora de curs, se realizeaza prin utilizarea castilor cu microfon, si a
facilitatilor oferite de aplicatiile ZOOM sau TEAM .
Exista licente educationale asigurate de mai multi producatori.

Aceste aplicatii soft impreuna cu utilizarea castilor vor asigura un sistem interactiv intr-o singura sala de
curs cu 24 locuri pentru elevi , in grupe de cate 8 elevi plus o sala de studio muzica, cu 4 locuri pentru elevi
si un professor.

Din punct de vedere al dotarilor hard si soft si al tehnologiilor de comunicare, sunt posibilitati multiple si
oportunitati de networking, cursuri si schimburi de experienta al elevilor din cadrul Colegiului National de
Arte Dinu Lipatti:

1. Comunicarea intre Profesor si elevii unei clase virtuale, predare online

2. Comunicarea intre Profesor si elevii unei clase, aflati real in sala,prin conectare virtuala (online)cu
alte clase din alte Licee din tara sau dinstrainatate, si/sau cu alti Profesori independenti

3. Comunicarea intre Profesor si 24 de elevi simultan , aflati real in laboratorul “SMARTLAB”
DIGITAL CNADL- JOYLIN”

4. Comunicarea intre Profesor si 0 grupa de cate 8 elevi, dedicata unei singure tehnologii din cele 3 (
virtualizare , printing 3D, robotica) din laboratorul in mai multe variante si oportunitati de
networking, cursuri , schimb de experienta Comunicarea intre Profesor si o grupa de cate 4 elevi,
dedicata productiei de muzica, aflati real in laboratorul “SMARTLAB”

5. Comunicarea intre Profesor , direct doar cu 1 elev, aflati real in laboratorul “SMARTLAB”

Descrierea investitiei

Prezentarea laboratorului inteligent, componente, functii, dotari aferente trunchiului comun si cele adaptate
filierei educationale/specificului investitiei

Prin prezenta cerere de finantare se propune infiintarea unui Laborator Inteligent in cadrul Colegiului

National de Arte Dinu Lipatti , avand drept scop integrarea conceptului de invatare personalizata in

interiorul caruia elevii pot explora, prin tehnologie aplicata:

1. un continut educational modern,

2. invatarea bazata pe proiecte,

3. invatarea practica,

4. dezvoltarea de competente soft skils cum ar fi: adaptabilitate, lucru in echipa, managementul timpului,
comunicare, socializare — abilitati si competente care vor fi utile pentru viitorul traseu profesional al
acestora.

Laboratorul inteligent care va fi creat va fi alocat pentru toate disciplinele din trunchiul comun.
Din punct de vedere al tipului de investitii care trebuie realizate, vor exista urmatoarele componente:

e Componenta hard, formatd din toate echipamentele tehnologice active si pasive, care intrd in
componenta laboratorului.

e Componenta soft, formata la randul ei din doua categorii distincte

e Soft proprietar preinstalat, in care intrd programele specifice necesare functiondrii echipamentelor si
sistemele de operare.



e Soft educational specific (continut educational, platforme de e-learning, etc)
e Mobilier specific pentru nevoile educationale

e Mobilier ergonomic pentru echipamente

Mobilier colaborativ pentru elevi pentru lucrul cu echipamentele

Din punct de vedere al utilizarii:

e Componenta de dotari aferenta trunchiului comun
e Componenta de dotari specifica, rezultata din analiza de nevoi

Obiectivele proiectului:

Infiintarea unui laborator inteligent in cadrul Colegiului National de Arte Dinu Lipatti, care si deserveasca
urmatoarele discipline:
e Instruirea a 14 cadre didactice pentru utilizarea laboratorului inteligent
e Peste 400 elevi/anual care vor avea acces la metodele personalizate de invatare din cadrul
laboratorului inteligent

Laborator . Dotari aferente trunchiului comun

Tabla interactiva (display interactiv)

Suport fix de perete pentru display-ul interactive
Imprimanta 3D monocroma

Scanner 3D fix

creion 3D

Kituri robotice pentru Incepdtori sau avansati
ochelari de realitate virtuald VR/AR

camera videoconferinta

9. sistem sunet

10. sistem desktop cu monitor AIO

11. camera de documente

LN~ WN R

Specificatiile tehnice minimale pentru echipamentele de mai sus sunt cele prevazute in OMEd
3677/17.02.2023, care modifica OMEd3497/2022

Dotari specifice profilului vocational al Colegiului National de Arte Dinu Lipatti (trunchiul optional) , are
urmatoarele specificatii tehnice minimale:

A- ECHIPAMENTE HARD , PENTRU PRODUCTIE SI INREGISTRARE MUZICA-STUDIO
DIGITAL PENTRU ORCHESTRA CAMERA 4 INSTRUMENTE SI UN PROFESOR

Cuprinde aplicatii soft specifice studiolui de inregistrari digital : Logic Pro X , Cubase 12 Artist si
Ableton Live 11 su echipamente specifice: Mixer ,, Monitor activ , suporturi monitoare , pian digital,
microfoane, casti PC,etc



