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I. PREZENTARE GENERALA

Planul de invatamant al proiectului DIGITALCRAFT urmareste sa imbunatateasca educatia si
formarea profesionala (VET) in domeniile design thinking-ului si designului grafic. Acest curriculum
incorporeaza module cuprinzatoare care abordeaza aspecte-cheie ale design thinking-ului, ale
designului grafic si ale integrarii instrumentelor digitale in procesele educationale.

Cadrul curricular este structurat astfel incat sa ofere o foaie de parcurs clara si detaliata pentru
dezvoltarea competentelor, a rezultatelor invatarii si a metodelor de evaluare care se aliniaza la
obiectivele proiectului.

Curriculumul pune accent pe imbunatatirea creativitatii, colaborarii si accesibilitatii in educatie,
pregatindu-i pe participanti sa creeze solutii inovatoare pentru provocarile din educatie, sa
adapteze metodele de predare la tendintele emergente si sa dezvolte o mentalitate orientata catre
invatarea pe tot parcursul vietii.
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Il. OBIECTIVE
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Curriculumul propus are ca scop principal dezvoltarea competentelor esentiale pentru cadrele
didactice in utilizarea tehnologiilor moderne si a metodologiilor inovatoare in predare, astfel incat sa
imbunatateasca procesul de invatare si sa raspunda mai bine nevoilor elevilor.

Obiectivele sunt structurate pentru a acoperi aspecte-cheie, de la dobandirea competentelor
tehnice si digitale, la crearea de lectii centrate pe elev si promovarea unui mediu educational incluziv
si divers.

Prin metode de predare inovatoare si prin dezvoltarea profesionala a profesorilor, programul va
sprijini tranzitia catre o educatie VET moderna, dinamica si adaptata la cerintele pietei muncii.

Obiectiv 1: IMBUNATATIREA CALITATII SI RELEVANTEI EDUCATIEI VET PRIN METODE DE

PREDARE INOVATOARE

Descriere:

Obiectivul se axeaza pe introducerea unor metode de predare inovatoare in cadrul VET, pentru
a Tmbunatati calitatea educatiei si a asigura ca aceasta este relevanta pentru industria actuala.

2



Co-funded by
N DICITALCRAFT the European Union

Se va pune accent pe invatarea activa, colaborarea intre elevi si profesori, precum si pe
integrarea tehnologiei pentru a oferi o educatie dinamica si aplicabila.

Rezultate asteptate:

e Predare centrata pe elev: Profesori si formatori vor adopta metode interactive, bazate pe
problema si pe proiecte, care sa stimuleze implicarea elevilor si sa le permitda sa-si dezvolte
competentele in mod activ.

e Integrarea tehnologiei: Profesorii vor invata sa utilizeze tehnologii moderne (VR, AR, aplicatii
digitale de design) in predare, pentru a face procesul de invatare mai captivant si adaptat
nevoilor industriei.

e Relevanta industriala: Educatia VET va fi mai strans legata de cerintele pietei muncii, prin
implicarea partenerilor din industrie in dezvoltarea programelor si prin utilizarea cazurilor reale
din industrie in cadrul lectiilor.

Obiectiv 2: SPRIJINIREA DEZVOLTARII PROFESIONALE

A PROFESORILOR $I FORMATORILOR VET

A\

Descriere:

Obiectivul se concentreaza pe dezvoltarea profesionald continua a profesorilor si formatorilor din
domeniul VET, pentru a asigura ca acestia dispun de cunostinte actualizate si abilitati moderne de
predare. Formatorii vor fi sprijiniti sa adopte noi metodologii de predare si sa utilizeze tehnologiile
educationale inovatoare pentru a crea lectii relevante si captivante.

Rezultate asteptate:

o Abilitati pedagogice moderne: Profesorii si formatorii VET vor dezvolta abilitati pedagogice
moderne, cum ar fi predarea prin proiecte, folosirea tehnologiilor digitale si adoptarea unor
metode de invatare centrate pe competente.

« Imbunatatirea abilitdtilor digitale: Formatorii vor invita s utilizeze platforme digitale si
tehnologii de predare, inclusiv design grafic, pentru a crea lectii atractive si relevante pentru
industrie.

e Actualizarea cunostintelor Tn domeniu: Profesorii vor avea acces la formare continua si la
resurse din industrie, pentru a se asigura ca lectiile lor sunt in conformitate cu ultimele tendinte
si inovatii tehnologice.
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Obiectiv 3: ECHIPAREA ELEVILOR VET CU COMPETENTE RELEVANTE PENTRU INDUSTRIE

TN DESIGN THINKING SI DESIGN GRAFIC

S /4

Descriere:

Obiectivul se concentreaza pe pregatirea elevilor din VET pentru a deveni competitivi pe piata muncii
prin dobandirea de competente specializate in domenii-cheie precum design thinking si design
grafic. Curriculumul va pune accent pe dezvoltarea creativitatii, abilitatilor vizuale si capacitatii de
rezolvare a problemelor, utilizand metode inovatoare de design si tehnici vizuale aplicabile in mediul
profesional actual.

Rezultate asteptate:

e Competente de design thinking: Elevii vor invata sa aplice principiile design thinking in
contextul rezolvarii de probleme industriale, cum ar fi crearea de solutii inovatoare pentru
produse, servicii sau procese.

o Competente de design grafic: Elevii vor dezvolta abilitati tehnice in utilizarea programelor de
design grafic, cum ar fi Adobe lllustrator, Canva sau alte aplicatii relevante. Vor fi capabili sa
creeze materiale vizuale de Tnalta calitate, cum ar fi postere, logo-uri, brosuri si infografice.

o Adaptabilitate la cerintele pietei: Elevii vor putea sa raspunda cerintelor si standardelor
moderne din industrie, devenind flexibili si pregatiti sa colaboreze in echipe interdisciplinare
sau sa gestioneze proiecte de design.

Obiectiv 4: ABORDAREA LACUNELOR ACTUALE iN MATERIE DE COMPETENTE PE PIATA MUNCII

PRIN FURNIZAREA UNUI PROGRAM EDUCATIONAL CUPRINZATOR
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Descriere:

Unul dintre obiectivele esentiale al acestui curriculum este acela de a raspunde lacunelor de
competente de pe piata muncii prin oferirea unui program educational cuprinzator care sa echipeze
elevii si profesorii VET cu abilitati relevante pentru industrie. Se va pune accent pe dezvoltarea de
competente tehnice (design grafic, tehnologie digitala) si abilitati soft (colaborare, rezolvarea
problemelor, creativitate).

Rezultate asteptate:

o Competente tehnice avansate: Programul va oferi elevilor VET cunostintele si abilitatile tehnice
necesare pentru a raspunde cerintelor actuale din industrie, inclusiv in domenii precum design
grafic, utilizarea software-ului specific si prototipare digitala.

» Dezvoltarea competentelor transversale: Elevii vor dezvolta abilitati transversale, cum ar fi
gandirea critica, lucrul in echipa si adaptabilitatea, care sunt esentiale pentru succesul pe piata
muncii.
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e Reducerea decalajului intre cererea si oferta de competente: Programul va contribui la
reducerea discrepantei dintre competentele solicitate de angajatori si cele oferite de sistemul
educational.
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I11.COMPETENTE — CHEIE DOBANDITE

Parcurgerea acestui curriculum 1i va dota pe participanti cu o serie de competente cheie necesare
pentru a integra metode inovatoare si tehnologii moderne in procesul educational. Aceste
competente vor contribui la imbunatatirea calitatii predarii si la adaptarea educatiei la cerintele unei
lumi in continua schimbare.
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Descriere: Design Thinking este o metodologie de rezolvare a problemelor care

DE DESIGN THINKING

pune accentul pe empatie, colaborare si testarea rapida a solutiilor. Tn educatie,
aceasta competenta ii va ajuta pe profesori sa creeze lectii si activitati centrate pe
elevi, adaptate la nevoile acestora si bazate pe feedback continuu.
Aceasta presupune:
e Abilitatea de intelegere a nevoilor elevilor prin observare directa, interviuri sau colectarea de
feedback, aceasta permitand crearea de solutii care sa raspunda provocarilor reale ale
elevilor


https://devopedia.org/design-thinking
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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Abilitatea de a defini clar problemele sau nevoile educationale care necesita solutii inovatoare
si de a transforma informatiile obtinute din faza de empatie in obiective clare.

Abilitatea de a utiliza tehnicile de brainstorming pentru a genera solutii creative si inovatoare
pentru problemele identificate.

Abilitatea de a dezvolta prototipuri rapide si testarea acestora cu elevii pentru a verifica
eficienta solutiilor propuse si pentru a ajusta lectiile sau proiectele educationale
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Descriere: Aceasta competenta se refera la invdtarea si aplicarea principiilor
fundamentale de design grafic pentru a crea materiale vizuale eficiente, atractive
si clare In contextul educational. Profesorii vor dezvolta o intelegere profunda a
utilizarii culorilor, tipografiei si spatiului in crearea materialelor educationale.

Aceasta presupune:

Abilitatea de a folosi echilibrul, contrastul, repetitia si alinierea pentru a crea materiale
vizuale bine structurate si usor de inteles.

Abilitatea de a utiliza teoria culorilor pentru a alege scheme cromatice care sa atraga atentia
si sa evidentieze elementele importante

Abilitatea de tipografie eficientd, prin cunoasterea modului in care alegerea fonturilor si
utilizarea spatiului alb pot imbunatati lizibilitatea si claritatea mesajului vizual

Ill. UTILIZAREA EFICIENTA A
INSTRUMENTELOR DIGITALE

Descriere: Utilizarea eficienta a instrumentelor digitale reprezinta abilitatea de a
folosi In mod optim tehnologiile si platformele digitale disponibile pentru a
imbunatati procesele de predare si invatare, colaborarea si managementul
resurselor educationale. Aceastd competenta devine esentiala intr-o era in care
tehnologia este omniprezenta in educatie, iar accesul la instrumente digitale
poate face diferenta in calitatea predarii si in implicarea elevilor.

Profesorii vor dobandi competente digitale avansate, invatand sa utilizeze platforme precum Canva

pentru crearea de materiale vizuale, Timeline pentru realizarea de linii temporale interactive si

CapCut pentru editarea videoclipurilor educationale.
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Aceasta presupune:
e Abilitatea de a crea resurse educationale atractive, cum ar fi infografice, prezentari si
videoclipuri, utilizand aceste instrumente digitale pentru a facilita predarea interactiva.
e Abilitatea de a folosi platformele digitale pentru a partaja documente, a colabora cu elevii si
colegii lor si a monitoriza progresul acestora in timp real.
e Abilitatea de a adapta lectiile in functie de nevoile elevilor, oferind trasee de finvatare
personalizate si monitorizand progresul fiecarui elev prin feedback digital instantaneu.

PROIECTARE $I IMPLEMENTARE DE
PROIECTE INTERDISCIPLINARE

Descriere: Aceastd competenta se referd la abilitatea de a crea si implementa
proiecte interdisciplinare, care integreaza concepte si metode din mai multe
domenii de studiu, oferind elevilor o intelegere ampla si conectata a subiectelor
studiate.
Aceasta presupune:
e Abilitatea de a identifica teme care pot fi abordate din multiple perspective disciplinare si de a
crea structuri de proiect care integreaza cunostintele din diferite domenii.
e Abilitatea de planificare: dezvoltarea unui calendar de activitati, alocarea resurselor si
responsabilitatilor si monitorizarea progresului in cadrul proiectului.
e Abilitatea de a evalua progresul proiectului pe parcurs si de a adapta planul in functie de
rezultatele obtinute si de feedback-ul primit.

COLABORARE $| COMUNICARE - - ;'
INTERDISCIPLINARA N i R

Descriere: Colaborarea interdisciplinara este esentiala pentru dezvoltarea
proiectelor care integreaza cunostintele si abordarile din diverse domenii.
Profesorii trebuie sa fie capabili sa lucreze eficient in echipe diverse si sa comunice
clar si eficient pentru a asigura succesul proiectelor comune. Profesorii vor


https://www.ingegneriabiomedica.org/partners/wwe/collaborazione-medico-ingegnere-biomedico/
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dezvolta abilitati de colaborare interdisciplinara si comunicare eficienta, necesare
pentru a lucra in echipe si pentru a impartasi cunostintele din domenii variate.

Aceasta presupune:

e Abilitatea de a exprima clar ideile si de a intelege nevoile colegilor din alte discipline. Aceasta
include abilitatea de a asculta activ si de a contribui cu solutii constructive.

e Abilitatea de a intelege modul in care diferitele discipline pot fi integrate pentru a crea proiecte
educationale care sa ofere elevilor o intelegere holistica a unui subiect.

e Abilitatea de a rezolva conflictele si de a gestiona opiniile divergente pentru a asigura o
colaborare productiva si eficienta.
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Descriere: Aceastd competentda se referda la capacitatea de a utiliza eficient
tehnologiile digitale si de a intelege functionarea si aplicabilitatea diverselor
platforme si instrumente digitale in mediul educational. Tn cadrul programului,
profesorii isi dezvolta abilitati tehnice pentru a utiliza diverse aplicatii si
platforme digitale, cum ar fi Canva, Timeline, CapCut, precum si alte solutii
moderne pentru gestionarea continutului educational.

Aceasta presupune:

oabilitati de a naviga si utiliza eficient platformele digitale.
oabilitati de a crea si structura materiale educationale interactive, folosind instrumente digitale
accesibile.
oabilitati de a analiza si evalua resursele digitale pe care le utilizeaza, respectiv de a adapta lectiile
in functie de nevoile elevilor si sa aleaga cele mai bune solutii tehnologice pentru predare.
ey

=J
* @

-I
A PY ]
1
\l

COMUNICARE VIZUALA S| STORYTELLING ‘ e T

Descriere: Comunicarea vizuala si storytelling-ul sunt abilitati esentiale in
predare, contribuind la structurarea lectiilor si la captarea atentiei elevilor. Tn
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cadrul acestui program, participantii Tnvatd sa utilizeze elemente vizuale si
tehnici de narativitate pentru a transmite informatii intr-un mod clar, memorabil
si captivant.

Aceasta presupune:

e Abilitati de a utiliza elementele de baza ale designului vizual (culoare, tipografie, spatiu) pentru
a crea materiale educationale eficiente, imbunatatind impactul vizual si claritatea materialelor
didactice.

e Abilitati de a utiliza tehnici de visual storytelling, pentru a construi o naratiune coerenta,
facilitdnd intelegerea si retinerea informatiilor.

o Abilitati de a structura efficient mesajele si de a crea povestiri vizuale care sa implice emotional
elevii si sa faca procesul de invatare mai atractiv.

RESPONSABILITATE CULTURALA S|
SOCIALA IN DESIGN

s

Descriere: Aceasta competenta presupune o intelegere profunda a impactului
social si cultural al designului asupra comunitatilor, indivizilor si societatii in
general. Designerii si profesorii trebuie sa fie constienti de responsabilitatea lor
de a crea materiale si proiecte care sa respecte diversitatea culturald si sa
promoveze incluziunea sociald, evitand stereotipurile si trivializarea simbolurilor
culturale. Participantii vor invata sa creeze materiale educationale care respecta
diversitatea culturald si promoveaza incluziunea sociald, evitand stereotipurile si
trivializarea simbolurilor culturale.

Aceasta presupune:

Abilitatea de a crea materiale educationale si vizuale care sa fie sensibile si respectuoase fata de
diverse culturi si traditii. Aceasta include evitarea stereotipurilor culturale si a folosirii inadecvate
a simbolurilor sau artefactelor traditionale.

Abilitatea de a crea designuri care sa fie accesibile si incluzive pentru toti utilizatorii, indiferent
de varsta, gen, rasa sau abilitati. Designul trebuie sa reflecte diversitatea umana si sa promoveze
egalitatea de sanse.

Abilitatea de a integra principii de sustenabilitate in proiectele lor, promovand solutii care sa
reduca impactul asupra mediului si care sa respecte valorile sociale si morale.
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V. REZULTATELE INVATARII

Acest curriculum este concept pentru a oferi profesorilor instrumentele necesare pentru a
pregati elevii pentru un viitor dinamic si tehnologic, stimuland gandirea creativa, colaborarea si
incluziunea in educatie.

La finalul acestui program de formare, participantii vor fi capabili:

< Sa aplice metoda Design Thinking in educatie pentru a crea lectii inovatoare si centrate pe
elevi.

< Sa utilizeze eficient platforme digitale precum Canva, Timeline si CapCut pentru a crea
materiale educationale interactive.

< Sa dezvolte proiecte interdisciplinare si sa integreze noile tehnologii (VR, AR, Al) in procesul
de predare.

< Sa promoveze responsabilitatea culturala si sociala in designul educational, asigurandu-se
ca materialele sunt incluzive si accesibile.

% Sa dezvolte un plan personal de invatare continua, adaptdndu-se la schimbarile din
tehnologie si industrie.

11
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Tn urma aplicérii si integréarii in procesul de predare la clas3, elevii vor fi capabili:

¢

Sa inteleaga si sa aplice principiile design thinking-ului in diverse context;

o
A5

*
°e

Sa utilizeze eficient instrumentele digitale cheie pentru proiectare si colaborare;

*
°e

Sa creeze continut vizual atractiv folosind tehnici de design graphic;

3

S

Sa lucreze in colaborare la proiecte interdisciplinare;

3

S

Sa demonstreze responsabilitate culturala si sociala in practicile de proiectare;

¢

Sa promoveze responsabilitatea culturala si sociala in designul educational, asigurandu-se

o
A5

ca materialele sunt incluzive si accesibile;
¢+ Saramana la curent cu tendintele viitoare si adaptati-va la schimbarile de pe piata muncii.
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Modulul 1: INTRODUCERE 1IN ¢ Prezentare generald a obiectivelor proiectului,
PROIECTUL DIGITALCRAFT  SI importanta design thinking-ului si a designului
PROBLEMELE SALE grafic in VET, cerintele industriei, studii de caz,

competente interdisciplinare si provocarile cu
care se confrunta institutiile VET

Modulul 2: REZUMATUL ANALIZEI +» Rezumatul analizei nevoilor, identificarea

NEVOILOR deficitelor de competente, prioritizarea

competentelor cheie, domeniile de imbunatatire
a curriculumului si strategiile de implementare.

Modulul 3: METODOLOGII DE DESIGN
THINKING

Principii, context istoric, etapele procesului
(Empatia, Definirea, Ideea, Prototipul, Testarea),
exercitii practice, aplicatii din lumea reala si
instrumente pentru rezolvarea problemelor

Modulul 4: INSTRUMENTE DIGITALE
PENTRU PROIECTARE S| COLABORARE

Introducere in instrumente precum Canva,
Google Drive, CapCut, Juxtapose, KnightLab JS,
importanta alfabetizarii digitale, atribuirea de
proiecte si munca colaborativa

Modulul 5: ABILITATI DE COMUNICARE
VIZUALA

*
o

Bazele designului vizual, tehnici pentru crearea
de infografice si materiale de marketing,
povestiri vizuale si metode de feedback si
perfectionare.
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Modulul 6: IMPLEMENTAREA
PROIECTELOR INTERDISCIPLINARE

Proiectare de proiecte, strategii de colaborare,
studii de caz si bune practici pentru munca
interdisciplinara

Modulul 7: APRECIERE S| EVALUARE

Tehnici de evaluare formativa si sumativa,
metode de feedback, criterii de evaluare finala si
procesul de certificare

Modulul 8: TENDINTE VIITOARE iN
DESIGN SI TEHNOLOGIE

Tendinte emergente, noi tehnologii in educatie
(VR, AR, Al), competente viitoare, strategii de
invatare de-a lungul vietii si adaptarea la
schimbarile din industrie.

Modulul  9:  RESPONSABILITATEA
CULTURALA SI SOCIALA iN DESIGN

Sensibilitate culturala, impact social,
consideratii etice si proiecte care vizeaza
imbunatatirea sociala.
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MODULUL 1 INTRODUCERE IN PROIECTUL DigitalCRAFT: Enhancing Vocational Skills
Through Design Thinking and Graphic Design S| PROBLEMELE SALE

Proiectul DigitalCRAFT este o initiativd educationala care vizeaza redefinirea educatiei si
formarii profesionale (VET) in domeniul gandirii designului si al designului grafic.

Recunoscand rolul esential pe care il joaca aceste discipline pe piata de munca digitala si
orientata spre design de astazi, proiectul incearca sa reduca decalajul dintre ofertele educationale
actuale si competentele necesare la locul de munca modern.

Pe parcursul a 14 luni, proiectul si-a propus sa creeze o sinergie intre profesorii italieni si
romani pentru a elabora un curriculum comun care sa nu reflecte doar practicile contemporane ale
industriei, ci sa fie si proactiv Tn anticiparea tendintelor viitoare ale pietei.

Proiectul DigitalCraft raspunde nevoilor si obiectivelor organizatiilor participante, dar si si
nevoilor directe identificate ale grupurilor tinta, prin dobandirea, de catre profesori sii formatorii din
invatamantul VET a unor cunostinte si competente actualizate. Pe masura ce aceste cadre didactice
aplica noul curriculum si noile metode de predare, elevii din scolile VET, care formeaza grupul tinta
indirect, vor dobandi competente relevante pentru viitoarea piata a muncii, sporindu-le sansele de
angajare si perspectivele de cariera.
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OBIECTIVUL GENERAL
J/

» Imbunititirea, In mod mésurabil, a calitatii si relevantei educatiei si formérii profesionale in

domeniul designului, al inovarii si al designului grafic, in perioada de 14 luni de implementare a
proiectului, prin Tncurajarea colaborarii internationale, dezvoltarea si implementarea unui curriculum
comun si abilitarea a minimum 50 de profesori/ formatori VET din Italia si Romania, avand drept scop
final imbunatatirea capacitatii de insertie profesionala si a perspectivelor de cariera ale elevilor din
Tnvatamantul VET pe viitoarea piata dinamica a locurilor de munca.

OBIECTIVE SPECIFICE
J/

= Promovarea colaborarii si a schimbului de cunostinte intre parteneri [Un/lab si SLI

BACAU] pentru mbunétitirea educatiei si formarii profesionale, metodele de formare
profesionala in domeniul designului, inovatiei si designului grafic.

*Imbunatitirea capacititii profesorilor/formatorilor si a institutilor de formare
profesionala de a abilita eficient elevii cu competente relevante pentru viitoarea piata a
locurilor de munca, prin crearea unui curriculum comun care sa integreze metodologii de
design thinking, prin design si tehnici de design grafic in procesul educational.

= Consolidarea dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice/formatorilor si a institutiilor
VET, prin asigurarea accesului acestora la programe virtuale de ateliere de lucru si sesiuni de
formare virtuale concepute pentru a le imbunatati intelegerea si implementarea noului
curriculum, metodele de predare si instrumentele de design grafic.

= Cresterea vizibilitatii si a gradului de intelegere a noului curriculum in randul
profesorilor/formatorilor VET si al institutiilor, prin proiectarea si derularea unei campanii
de sensibilizare, care va utiliza un scurt videoclip pentru a comunica in mod eficient
beneficiile integrarii metodologiilor de design thinking (gandire proiectiva) si a tehnicilor de
design grafic in iTnvatamantul VET.

»imbunitatirea capacitatii de insertie profesionald si a perspectivelor de carierd ale
elevilor VET, oferindu-le competente relevante pentru industrie prin noul curriculum, care
integreaza metodologii de design thinking si tehnici de design grafic, asigurand astfel ca
acestia Tndeplinesc cerintele dinamice ale viitoarei piete a muncii.

PRINCIPALELE ACTIVITATI

A.1 MANAGEMENTUL PROIECTULUI
A.2 COMUNICARE SI DISEMINARE

A.3 ELABORAREA CURRICULUMULUI

A.4 FORMARE TRANSNATIONALA N ITALIA
A.5 FORMARE NATIONALA IN ROMANIA
A.6 CAMPANIE DE SENSIBILIZARE

o O O O O O
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GRUPUL TINTA

GRUPUL TINTA DIRECT:

o Profesori si formatori din fnvatamantul VET din organizatiile si tarile partenere, care vor
dobandi cunostinte privind predarea inovatoare, metode si instrumente inovatoare.

o Institutii si organizatii educationale interesate sda adopte sau sa adapteze curriculum-ul
dezvoltat.

GRUPUL TINTA INDIRECT:

o Elevi din scoli VET din Italia si Romania, care vor dobandi competente relevante pentru piata
muncii.

o Scoli din Romania si Italia, care si-au exprimat interesul pentru activitatile proiectului in timpul
procesului de proiectare, fiind implicate in evaluarea nevoilor, dupa cum urmeaza:

SLI BACAU:

1. Colegiul Economic "lon Ghica" Bacau (100 de profesori si 1336 de elevi);

2. Colegiul Tehnic "Dimitrie Ghica" Comanesti (88 cadre didactice si 1180 elevi);
3. Colegiul Tehnic "Gheorghe Asachi" Onesti (70 cadre didactice si 823 elevi).

Un/Lab: Colegiul VET "E. Orfini" (53 de cadre didactice si 655 de elevi).
Proiectul este deosebit de semnificativ prin concentrarea asupra puterii transformatoare a

gandirii de design si a designului grafic, care au devenit instrumente indispensabile pentru inovare,
rezolvarea problemelor si crearea de plus valoare in diverse industrii.
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MODULUL 2: REZUMATUL ANALIZEI DE NEVOI

Prin obiectivele sale, proiectul si-a propus sa pregdteascd mai bine elevii din invatamantul
profesional si tehnic pentru viitoarea piata a muncii si sa le sporeasca capacitatea de angajare.

n cadrul activititii A.3 ELABORAREA CURRICULUMULUI, s-a prevazut ca cei doi parteneri [UnILAB
si SLI BACAU] s& colaboreze pentru a dezvolta un curriculum cuprinzitor, care s3 ncorporeaza
metodologii de gandire proiectiva (design thinking) si tehnici de design grafic, facandu-I aplicabil la
diverse sectoare si relevant pentru elevi la diferite discipline VET.

La activitatea A.3.1 Evaluarea nevoilor, s-au derulat, pe baza Ghidurilor de interviu realizate,
interviuri cu profesori, elevi si profesionisti din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic.

Metodele si instrumentele folosite in studiu au urmarit colectarea de informatii care sa puna in
evidentd urmatoarele tipuri de efecte:

e imediate, la nivel individual;
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e pe termen mediu, la nivel institutional;
e efecte pe termen lung, atat la nivel individual cat si institutional.

Metode si tehnici:

o Cercetare cantitativa: Ancheta pe baza de chestionar
o Analiza statistica descriptiva a datelor colectate in ancheta

Interviurile si chestionarele aplicate au vizat urmatoarele ASPECTE:

1.1. Rezolvarea problemelor

Design thinking oferd o abordare sistematic a rezolvarii problemelor. Ti ajutd pe elevi s gdndeasca
critic si creativ si sa dezvolte solutii care nu sunt doar eficiente, ci si inovatoare. Aceste abilitati sunt
valoroase in orice context profesional, nu doar in domeniile legate de design.

1.2. Adaptabilitatea

Piata moderna a muncii este dinamica si necesita lucratori care se pot adapta la noile tehnologii si
metodologii. Gandirea in proiectare si abilitatile de design grafic asigura ca elevii VET sunt bine
pregatiti pentru a accepta schimbarile si noile provocari din diverse industrii.

1.3. Comunicarea

Abilitatile de design grafic sunt esentiale pentru o comunicare vizuala eficientd. Odata cu cresterea
importantei media digitale, capacitatea de a crea mesaje vizuale clare si convingatoare este
valoroasa in sectoare, de la marketing si comunicare la prezentarea datelor si proiectarea interfetei
cu utilizatorul, inclusiv in domenii neinrudite, cum ar fi studiile electrice, mecanice si hidraulice.

1.4. Relevanta interdisciplinaritatii

Design thinking incurajeaza o abordare interdisciplinara, combinand cunostintele din diferite domenii
pentru a crea solutii holistice. Acest lucru este din ce in ce mai important pe madsura ce granitele
dintre rolurile traditionale se estompeaza si colaborarea intre diferite sectoare devine mai comuna.

1.5. Centrarea pe utilizator

Design thinking se concentreaza pe experienta utilizatorului, asigurandu-se ca produsele, serviciile si
sistemele sunt proiectate tindnd cont de utilizatorul final. Accentul pe experienta clientului este
crucial pentru succesul oricarei afaceri.

1.6. Inovatie
Atat design thinking, cat si designul grafic sunt motorii inovatiei. Ele incurajeaza gandirea in afara
cutiei si dezvoltarea de noi idei, care pot duce la descoperiri in orice sector.

1.7. Competenta digitala

Tn era digital3 de ast3zi, abilitdtile de design grafic sunt impletite cu alfabetizarea digital3. intelegerea
instrumentelor si principiilor designului digital este acum o abilitate fundamentala, deoarece
continutul digital domina in comunicare, marketing si dezvoltarea de produse.

1.8. Avantaj competitiv
Intr-o piatd a muncii aglomeratd, a avea competente de design thinking si design grafic poate
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diferentia elevii VET de colegii lor, oferindu-le un avantaj competitiv atunci cand isi cauta un loc de
munca.

1.9. Antreprenoriat

Aceste abilitati sunt, de asemenea, cheie pentru antreprenoriat. Design thinking ajuta la identificarea
oportunitatilor de piata si la dezvoltarea modelelor de afaceri inovatoare, in timp ce designul grafic
este crucial pentru branding si implicarea clientilor.

1.10. Responsabilizarea culturala si sociala

Design thinking adesea implica luarea in considerare a contextului cultural si social al produselor si
serviciilor, ceea ce este important pentru crearea de solutii responsabile din punct de vedere social si
sensibile din punct de vedere cultural.

A. INTERVIURI

Interviurile au fost concepute in scopul colectarii unor perspective specifice pentru a informa
faza de evaluare a nevoilor proiectului DigitalCraft, concentrandu-se in mod special pe perspectivele
profesorilor VET si ale profesionistilor din industrie.

A.1. INTERVIURILE CU PROFESORII DIN INVATAMANTUL VET
Interviurile s-au derulat cu 6 cadre didactice din 3 unitati de invatamant VET din judetul Bacau,
astfel:
e Colegiul Economic "lon Ghica" Bacau;
e Colegiul Tehnic "Dimitrie Ghica" Comanesti;
e Colegiul Tehnic "Gheorghe Asachi" Onesti.

Scopul interviurilor derulate a fost acela de a aduna perspective si feedback valoros de la
profesorii de din Tnvatamantul VET si vocational, respectiv de la profesionisti din industrie din
domeniile designului, inovatiei si designului grafic. Interviurile au urmarit sa identifice lacunele si
provocarile actuale in curriculumul VET existent, sa inteleaga nevoile in evolutia industriei si sa aduna
sugestii pentru Tncorporarea instrumentelor si metodologiilor digitale. Aceste informatii vor fi
esentiale In modelarea dezvoltarii curriculumului.

Perspectivele dobandite ne-au ajutat sa cream un curriculum mai relevant, cuprinzator si de
perspectiva, care sa raspunda cerintelor locului de munca modern si sa imbunatateasca abilitatile si
competentele elevilor din invatamantul VET in aceste domenii creative.

Interviurile semi-structurate au permis explorarea in profunzime a punctelor de vedere ale
participantilor, acoperind in acelasi timp subiectele de baza relevante pentru proiect.

Raspunsurile furnizate de profesorii din Tnvatamantul VET au fost analizate, fiind importante
pentru identificarea tendintelor si a nevoilor specifice ale grupului tinta din care fac parte acestia.
Astfel, raspunsurile lor releva urmatoarele:

1.0 parte din cadrele didactice aplica principiile design thinking-ului in curriculum, in activitatile
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de predare- invatare.

in general, profesorii intervievati au declarat faptul ci au dezvoltat, de-a lungul timpului,
strategii mixte pentru a stimula inventivitatea, imaginatia, excentricitatea, spontaneitatea, depasirea
fricii de a rupe barierele teoretice. Acestia considerda ca elevii au nevoie de canale diferite de
comunicare, pentru a-l determina sa se implice activ si sa faca conexiuni din mai multe domenii.

Profesorii au declarat ca, de multe ori, Tncearca sa se utilizeze exercitii interactive, atat
individuale cat si colective, sa realizeze dezbateri pe anumite problematici sau concepte, sa incerce
sa utilizeze solutii noi, inovatoare.

De asemenea, acestia Incearca sa le capteze atentia, motivatia, sa vind cu subiecte noi de
actualitate, sa realizeze impreuna cu elevii, lucrand pe grupe, pe echipe, produse utilizabile, sa creeze
interactiuni, sa lege conceptele/ notiunile predate de viata, de interesele, de preocupdrile, de
experientele acestora.

Unul dintre profesorii intervievati a propus cateva metode prin care s-ar putea integra
exercitiile de rezolvare a problemelor legate de gandirea proiectiva in curriculum si anume:

1. crearea unui modul dedicat in curriculum pentru invatarea si aplicarea principiilor
gandirii proiective. Acest modul ar putea include lectii teoretice despre principiile Design Thinking-
ului si exercitii practice pentru aplicarea acestora.

2. incorporarea principiilor Design Thinking-ului in cadrul altor discipline, cum ar fi
economie, marketing, comert, prin adaptarea exercitiilor si proiectelor pentru a promova gandirea
creativa si solutionarea problemelor. De ex, realizarea unui catalog de produse pentru firma de
exercitiu.

3. promovarea proiectelor interdisciplinare, care implica utilizarea gandirii proiective pentru
rezolvarea unor probleme complexe. Aceste proiecte ar putea implica colaborarea intre elevi din
diferite clase sau discipline pentru a aborda o problema reala sau simulata.

4. organizarea unor activitati extracurriculare, cum ar fi cluburi de design sau competitii de
inovatii in care elevii sa poata aplica si dezvolta abilitati de gandire proiectiva intr-un mediu mai
relaxat, mai creativ. n prezent existd anumite activitati, de genul targurilor firmelor de exercitiu, in
cadrul carora are loc un concurs pe anumite sectiuni, unele dintre ele implicand si aceasta parte de
creatie si inovatie, cum ar fi: sectiunea cel mai bun site web, cel mai bun spot publicitar, cel mai
frumos catalog creativ si altele.

5. furnizarea de resurse si materiale de invatare suplimentare pentru elevi, cum ar fi carti,
videoclipuri si tutoriale online, pentru a-i ajuta sa inteleaga si sa exerseze conceptele si tehnicile
design thinking-ului in afara orelor de la clasa.

6. implementarea unor modalitati de evaluare a abilitatilor de gandire proiectiva, cum ar fi
proiectele individuale sau de grup, prezentarile si portofoliile de design ale elevilor, urmate de
feedback constructiv pentru imbunatatirea continua a performantei acestora.

2. In prezent, curriculum-ul se bazeaza pe competentele dobandite, isi propune si-i ajute pe elevi
sa Tsi dezvolte toate competentele de care ei au nevoie pentru a deveni adulti, pentru a deveni
oameni mari la un viitor loc de munca.

Unul din profesorii intervievati, cadrul didactic la un colegiu de artad, a exemplificat acest
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aspect, mentionand faptul ca la liceele vocationale, a fost introdusa o noua disciplina - procesarea
computerizata a imaginii, aprofundarea acestei materii dezvoltand deprinderile tehnice, moderne, de
utilizare a calculatorului si a tehnologiilor informatice, operatii de prelucrare graficd. In cadrul acestei
materii, elevii:
= fnvatd tool-uri [instrumente de lucru], tehnici diverse si complexe de manipulare a
imaginii.
= elaboreaza proiecte - produse utilizabile, de exemplu afise, carti de vizita, materiale de
promovare, materiale publicitare, flyere, banere - produse functionale, practice si
estetice, care le dezvolta creativitatea, dar si insusirea unui vocabular tehnic, artistic,
pe care el sa-1 poata dezvolta ulterior.
= |ucreaza in echipe, invatand sa se documenteze, sa inteleaga sarcinile specifice
proiectului respectiv, sa respecte termenele limitd, sa colaboreze cu ceilalti membri ai
echipei, sa dea si sa obtina feedback.

De asemenea, un alt cadru didactic, profesor de fizica la un liceu VET, a mentionat ca elevii nu
trebuie sa se limiteaza la Tnvatarea mecanica a unor definitii sau a unor legi, fard sa inteleaga
fenomenele, considerand ca acestia trebuie Tnvatati sa faca conexiuni si sa inteleaga, sa interpreteze
informatiile noi cu care se confrunta.

Un alt cadru didactic a oferit o serie de exemple privind modul in care curriculumul actual ar
putea pregati elevii sa se adapteze la progresele tehnologice in design si anume:

+«»+ utilizarea unor software-uri de design, in cadrul orelor de arta, tehnologie sau chiar
matematica, prin care elevii ar putea invata sa utilizeze diferite software-uri de design, cum ar
fi Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Corel Draw sau chiar software-uri CAD, Computer
Aided Design, care sunt folosite Tn mod frecvent in industria design-ului. Prin intermediul
acestor aplicatii, elevii pot Tnvata cum sa creeze si sa manipuleze imagini si modele digitale,
pregatindu-i pentru utilizarea lor in practica profesionala.

+»+ realizarea unor proiecte de design bazate pe tehnologie, adica elevii ar putea fi incurajati sa
realizeze proiecte de design, care implica utilizarea tehnologiilor moderne, cum ar fi
imprimantele 3D, dispozitive de realitate augmentata sau virtuald sau chiar robotii de
constructie. Aceste proiecte de design ar putea fi integrate in cadrul modulelor legate de
firma de exercitiu de la clasele a 11-a si a 12-a, oferind elevilor oportunitatea de a
experimenta si de a intelege modul in care tehnologia poate fi folosita pentru a crea solutii
inovatoare in design.

++ realizarea unor colaborari cu profesionisti din industrie, prin organizarea unor colaborari
intre scoala si profesionistii din industria design-ului si tehnologiei, pentru a oferi elevilor o
perspectiva reald asupra modului in care tehnologia este utilizata in practica profesionala.
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Aceste colaborari ar putea include prezentari, lectii vizita la birourile de design sau la firmele
de creatie publicitara, de exemplu sau chiar stagii de practica pentru elevi.

X/

+» organizarea unor cursuri optionale sau cluburi de interes special, in care elevii sa poata
explora si sa se specializeze n domenii specifice ale design-ului si tehnologiei, cum ar fi design
grafic, design de produs si altele. Aceste activitati suplimentare ar permite a elevilor sa-si
dezvolte abilitatile intr-un mediu mai concentrat si sa exploreze mai in profunzime
tehnologiile si tendintele actuale din industrie.

Prin integrarea acestor elemente in curriculum-ul actual, elevii vor fi pregatiti sa se adapteze
la progresele tehnologice in design si sa devina profesionisti competenti inovatori in domeniul lor de
activitate.

3. Este necesar pentru elevi sa isi insuseasca o serie de notiuni teoretice - o structura
compozitionala, evidentierea unui centru de interes, metode, teoria culorilor, distributia spatiilor,
echilibrul dintre componenta vizuala si cea textuald, dinamism, puterea de a directiona privitorul
spre punctul sau spre informatia cea mai importanta din imagine

Folosirea, in activitatile de predare, a echipamentelor IT, cum ar fi, de exemplu, tabla
interactiva pentru a prezenta elevilor experimente, partea grafica, vizuala fiind importanta pentru
intelegerea notiunilor predate.

4, Este foarte importanta incurajarea elevilor sa se exprime liber, sa isi impartaseasca opiniile, sa
faca asocieri de idei, sa faca conexiuni diverse, sa faca ,,fusion” intre arte sau intre alte discipline, sa
inlatura ideile preconcepute, sa inlatura inhibitia, sa experimenteze, sa nu le fie frica sa greseasca, sa
nu le fie frica sa se faca de ras.

Interdisciplinaritatea 1i ajuta pe elevi sa-si foloseasca cunostintele din diverse domenii, ii ajuta sa
descopere lucruri noi legate de anumite aspecte, de anumite domenii (de ex. de biologie, de chimie
sau de fizica) si 1i ajuta sa aiba o vedere globala asupra a ceea ce inseamna fenomenul respectiv sau
substanta respectiva sau lectia respectiva.

Este foarte importanta comunicarea dintre profesorii de discipline diferite pentru a dezvolta
la elevi design-ul proiectiv.

Tncurajarea elevilor s aplice aceastd gandire proiectiva la diferite materii sau discipline poate
fi realizata prin adoptarea unei abordari interdisciplinare si prin promovarea unui mediu Tn care sa fie
fncurajata creativitatea, explorarea si rezolvarea problemelor complexe. Acest lucru s-ar putea realiza
prin promovarea unui mediu deschis si colaborativ intre profesori si elevi, intre elevi si profesori, prin
incurajarea colaborarii dintre elevi, a dialogului deschis si a schimbului de idei.

5. Profesorii intervievati au afirmat ca incearca sa-si adapteze stilul de predare la nivelul elevilor,
intrucat sunt clase cu copii cu niveluri diferite, cu mai multe sau mai putine notiuni/cunostinte, iar
stilul de predare trebuie se adapteaza la nivelul lor.

Unii dintre ei au mentionat faptul ca incearca sa faca lucrari practice, in care elevii trebuie sa
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lucreze in echipa, sa comunice, sd realizeze Tmpreuna proiectul respectiv, fapt care ii ajuta in
dezvoltarea lor personala.

Cadrele didactice intervievate au mentionat ca metodele folosite pentru a invata importanta
gandirii proiective sunt cele in care elevul participa activ la ora. Ei au mentionat brainstorming-ul ca
metoda utilizata frecvent la cursuri, pe langa experimente, research si jocul de rol. Se pune accentul
mai degraba pe intrebari centrate pe gandire, pe imaginatie si mai putin pe cele care sunt centrate
pe memorie, pentru a le dezvolta empatia, capacitatea de a-si cunoaste publicul caruia se adreseaza.

O altda metoda utilizata frecvent si exemplificata de cadrele didactice intervievate a fost
alegerea unor teme libere, personalizate, care sa i motiveze, teme care sa li intereseze cu adevarat.

Cadrele didactice intervievate consider ca este foarte important ca elevul sa fie incurajat, sa
fie sprijinit sa descopere singur cat mai multe lucruri si sa-si dea seama ca are cunostintele necesare,
ca are posibilitatea sa dezvolte o anumita teorie, sa-si foloseasca propriile experiente ca sa-si explice
singur ce se intampla, de ce se intampla

6. Copiii trebuie incurajati sa-si foloseasca atat intuitia, cat si imaginatia, ca sa poata sa inteleaga si
sa explice ceea ce este in jurul lor. De aceea, profesorii ii incurajeaza pe elevi sa gaseasca asemanari
si deosebiri intre fenomenele cu care ei se intalnesc in fiecare zi, in asa fel incat, practic, pornind de la
0 experienta anterioard, sa reuseasca, singuri, sa explice alte fenomene cu care se intalnesc, poate,
pentru prima data.

Inovatia si gandirea creativa sunt promovate prin diversitatea si complexitatea proiectelor. De
exemplu: concursuri de grafica, fie traditionala, fie digitala, concursuri de fotografie, concursuri de
prelucrare digitald sau sectiune afis, olimpiade, activitati muzeale, vizita la muzeu sau excursii de
studiu, excursii documentare, in care elevii aprofundeaza ceea ce au invatat si fac conexiunile cu
mediul real, de viata.

Utilizarea de catre cadrele didactice a design-ului grafic la realizarea lectiilor recapitulative.
Spre exemplu: realizarea unei harti conceptuale impreuna cu elevii, prezentari PowerPoint etc.

7. Profesorii intervievati au afirmat ca elevii au o serie de competente digitale care, ins3,
trebuie dezvoltate.

Privind in ansamblu, acestia considera ca nivelul de competenta al elevilor cu instrumentele
digitale este unul mediu, spre avansat. Desi tehnologia este parte componenta a vietii de zi cu zi,
sunt multi elevi care nu dispun inca de competente digitale sau nu sunt interesati.

De regula, elevii folosesc telefonul foarte usor, folosind Internetul si, mai ales, anumite
aplicatii care tin mai mult de social media. Dar, chiar daca au abilitati de utilizare a Internetului, nu
manifesta foarte multe abilitati in ceea ce priveste utilizarea anumitor programe, mai ales daca e
vorba de programe specializate.

La unele licee VET, disciplina ,,procesarea computerizata a imaginii” asigura dobandirea
acestor competente de utilizare a calculatorului si a tehnologiilor informatice.

Scoala pune bazele, dar elevul trebuie sa munceasca, are nevoie de studiu individual, are
nevoie de munca independenta, de interes si de motivatie.
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Sunt unii elevi, cum ar fi cei din mediul rural, care nu au avut posibilitatea sa intdlneasca
situatii de invatare privind design-ul grafic.

Cadrele didactice intervievate considera ca ar fi foarte util daca, la orele de TIC, s-ar
introduce in curriculum si notiuni din acest domeniu — design grafic

8. Profesorii intervievati considera ca este foarte importanta dezvoltarea, la elevi, a obisnuintei
de a lucra in echipd, de a intelege distribuirea sarcinilor si de a colabora.

Cadrele didactice apreciaza ca este foarte important ca, in liceu, in afara de cunostinte
teoretice, elevii sa capete si anumite deprinderi tehnice, de exemplu sa realizeze un experiment, sa
invete sa foloseasca un instrument de masura.

Pentru a avea un avantaj competitiv pe piata muncii, in munca de atelier, cadrele didactice
intervievate au mentionat faptul ca incearca sa dezvolte elevilor abilitati de comunicare, de gandire
deschisa, de a lucra de echipa, de organizare, de management, de folosire a unei tehnici de lucru
adecvata, pe care sa o exercite la timp, cu rapiditate, de a-si utiliza creativitatea si abilitatile
practice, calitative, mai degraba decat cele cantitative.

9. Unii profesori intervievati de la invatamantul vocational considera ca elevii invata notiuni
generale despre antreprenoriat, dar nu aplicate pe profil artistic, ci mai degraba se axeaza pe
abilitatile teoretice, pe activitatile practice decat pe cele antreprenoriale. De aceea, acestia
considera ca ar trebui sa existe un astfel de curs aplicat pe profilul artistic.

Cadrele didactice de la Tnvatamantul profesional au mentionat faptul ca, la disciplinele de
specialitate, in clasele a 11-a si a 12-a, elevii lucreaza in asa numitele firme de exercitiu, in cadrul
carora acestia pot sa dezvolte abilitatile antreprenorilor, insa si acestia considerd ca ar trebui
dezvoltata mai mult aceasta componenta.

10. Contextul cultural si social trebuie vazut in legatura cu experientele proprii ale copiilor. Acestia
vin din medii diferite, sunt obisnuiti sau nu sa lucreze impreuna, au atitudini diferite fata de scoala,
de colegi, de mediul in care au venit (liceu) si e foarte important ca ei sa isi puna in valoare si
specificul zonelor de unde vin. De exemplu, cadrele didactice de la catedrele de specialitate au
posibilitatea de a folosi experienta culturala si sociala a elevilor in organizarea activitatilor in cadrul
firmelor de exercitiu, in care aceasta poate fi valorificata.

invitarea colaborativd este foarte important3, intrucat invitand impreuna, unii de la altii,
unii cu altii, rezultatul Tnvatarii poate fi unul temeinic, ceea ce elevii vor invata va ramane intiparit in
mintea lor si va putea fi folosit mai usor in practica

A.2. INTERVIURILE CU PROFESIONISTI DIN SECTORUL VET

n cadrul proiectului, s-au organizat interviuri cu 3 profesionisti din sectorul VET si industrie in
domeniile designului, inovatiei si designului grafic.

Raspunsurile celor intervievati au aratat ca, in activitatea profesionald a celor intervievati,
gandirea proiectiva (design thinking) este utilizatd pentru a aborda si rezolva probleme complexe in
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mai multe moduri.
Profesionistii intervievati au oferit si o serie de exemple de aplicare a gandirii proiective in
acest process, respectiv:
1. Tntelegerea nevoilor utilizatorilor: Web designerii folosesc tehnici, precum interviurile cu
utilizatorii, observarea utilizatorilor in actiune si analiza datelor pentru a obtine o intelegere
detaliata a publicului tinta si a contextului in care vor interactiona cu site-ul web.
2. Definirea provocarii: Pe baza intelegerii nevoilor utilizatorilor, web designerii formuleaza o
provocare clara si concisa pentru proiectul lor. Aceasta provocare serveste drept ghid pentru
dezvoltarea solutiilor si indruma eforturile de proiectare in directia corecta.
3. Generarea de idei: Echipa de proiectare foloseste tehnici de brainstorming si alte metode de
generare a ideilor pentru a explora o gamé largd de posibilititi de solutionare a provocérii. Tn
aceasta etapa, accentul este pus pe generarea libera si fara constrangeri a ideilor, fara a le evalua
inca.
4. Prototipizare si testare: Designerii creeaza prototipuri rapide si iteratii ale ideilor lor pentru a
le testa cu utilizatorii finali. Feedback-ul obtinut din teste este apoi utilizat pentru a itera si
imbunatati prototipurile, inainte de a avansa cu implementarea finala.
5. Implementarea si evaluarea: Dupa ce un prototip este considerat satisfacator de catre
utilizatori si echipa de proiectare, este implementat si lansat. Cu toate acestea, procesul de
design thinking nu se incheie aici; designerii continua sa monitorizeze si sa evalueze performanta
site-ului web in functie de obiectivele stabilite si sa faca ajustari si Tmbunatatiri in functie de
feedback-ul primit.
Ca si concluzie, a rezultat ca, prin aplicarea gandirii proiective in procesul lor de web design,
profesionistii din domeniu sunt capabili sa abordeze si sa rezolve probleme complexe, concentrandu-
se pe nevoile utilizatorilor si pe dezvoltarea de solutii inovatoare si eficiente pentru aceste nevoi.

Profesionistii intervievati au oferit o serie de exemple, dupa cum urmeaza:

1. adaptabilitatea la noi tehnologii prin tranzitia de la productia traditionalda la cea digitala.
Profesionistii au mentionat faptul ca si-au adaptat strategiile de productie pentru a corespunde
schimbarilor tehnologice si comportamentului publicului tinta. Acest lucru a implicat o tranzitie catre
productia digitald, cum ar fi crearea de continut pentru site-uri web, reclame online si campanii pe
retelele de socializare. Pentru aceasta, au fost nevoiti sa se adapteze si sa invete noi tehnologii si
metodologii, inclusiv noi programe de design si editare foto/video, intelegerea algoritmilor si a
platformelor online pentru publicitate, precum si adaptarea fluxurilor de lucru pentru a gestiona
eficient productia digitala.

2. tranzitia de la designul web static la designul web responsiv. Profesionistii au mentionat faptul ca
a trebuit sa fie adoptata o abordare noua si sa integreze designul web responsiv in practica lor,
inclusiv prin utilizarea unor tehnologii precum HTML5 si CSS3 pentru a crea site-uri web care se pot
adapta in mod dinamic la diferite dimensiuni de ecran si rezolutii. Astfel, adaptabilitatea la
schimbarea tehnologica si la evolutia practicilor de proiectare a fost, asadar, cruciala pentru succesul
intr-un mediu web Tn continua schimbare.
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Profesionistii intervievati considera ca abilitatile de design grafic pot fi valorificate pentru a
imbunatati comunicarea vizuald in cadrul unei organizatii sau in relatia cu clientii In mai multe
moduri.

Au fost oferite, Tn acest sens, o serie de exemple:

= Crearea de identitate vizuald coerenta: Designerii grafici pot dezvolta si implementa un set
de elemente de design, cum ar fi logo-ul, paleta de culori, tipografia si alte elemente grafice,
care sa reflecte identitatea si valorile organizatiei. O identitate vizuald coerenta poate
consolida recunoasterea brandului si poate crea o impresie puternica si memorabila asupra
clientilor.

= Dezvoltarea materialelor de marketing: Designerii grafici pot crea materiale de marketing
atractive si eficiente, cum ar fi afise, brosuri, cataloage, fluturasi si alte materiale
promotionale, care sa atraga atentia clientilor si s8 comunice mesajele cheie ale organizatiei
intr-un mod clar si captivant.

= Design-ul web: Un design web bine realizat poate Tmbunatati experienta utilizatorilor pe site-
ul organizatiei sau pe platformele online si poate facilita navigarea si interactiunea cu
continutul. Designerii grafici pot crea interfete intuitive si atractive, care sa ofere o experienta
placuta si eficienta utilizatorilor.

» Grafica pentru social media: in era digital3, grafica pentru social media este esentiald pentru
a atrage atentia publicului si pentru a genera angajament. Designerii grafici pot crea imagini si
videoclipuri atractive si relevante pentru postarile pe retelele de socializare, care sa sporeasca
vizibilitatea si sa promoveze angajamentul.

= |nfografice si vizualizari de date: Designerii grafici pot transforma datele si informatiile
complexe in infografice si vizualizari de date usor de inteles si de interpretat. Acest lucru
poate facilita comunicarea si intelegerea informatiilor si poate face mesajele organizatiei mai
accesibile si mai atractive pentru public.

= Colaborarea cu clientii: Designerii grafici pot colabora strans cu clientii pentru a intelege
nevoile si obiectivele lor si pentru a dezvolta solutii de design personalizate si eficiente.
Comunicarea clara si eficienta cu clientii este cruciald pentru a asigura livrarea unor produse si
servicii care sa satisfaca in mod satisfacator nevoile si asteptarile lor.

Profesionistii intervievati au oferit, totodata, cateva detalii privind o serie de proiecte in care au

fost implicati, in care abordarea interdisciplinara a fost esentiala:

1. Un prim exemplu a constat intr-un proiect de web design privind dezvoltarea unui portal
educational online destinat elevilor de liceu. Acest proiect a implicat colaborarea intre
designeri grafici, dezvoltatori web, experti in educatie, psihologi si alti profesionisti relevanti
pentru a crea o platforma digitala care sa ofere o experientd educationala eficienta si
atractiva.

Etapele in realizarea acestui proiect au fost:

a) Tntelegerea nevoilor utilizatorilor: Echipa de proiectare a folosit gandirea proiectivd pentru a
obtine o intelegere profunda a nevoilor si asteptarilor elevilor, profesorilor si parintilor in
ceea ce priveste educatia online. Aceasta a implicat cercetare, interviuri si observatii pentru a
identifica problemele si oportunitatile cheie.
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b) Definirea provocarii: Pe baza intelegerii nevoilor utilizatorilor, echipa a putut defini
provocarea clara pentru proiectul lor.

c) prin tehnici de brainstorming si workshop-uri colaborative, s-au putut genera idei pentru
caracteristicile platformei, continutul educational, functionalitatile de interactiune etc.

d) Prototipizare si testare: Designerii si dezvoltatorii au creat prototipuri rapide ale diferitelor
elemente ale platformei si le-au testat cu utilizatorii finali pentru a obtine feedback. Acest
feedback a fost folosit pentru a itera si imbunatati prototipurile Thainte de implementarea
finala.

e) Implementarea si evaluarea: Dupa ce prototipurile au fost validate si imbunatatite, echipa a
implementat si a lansat platforma. Echipa a continuat sa monitorizeze si sa evalueze
performanta platformei si sa faca ajustari in functie de feedback-ul utilizatorilor si al altor
factori relevanti.

2. Un alt exemplu a constat Tn crearea unei campanii publicitare integrate pentru lansarea unui
nou produs alimentar. Acest proiect a implicat colaborarea stransa intre diverse departamente, cum
ar fi marketingul, productia publicitara, designul grafic, cercetarea si dezvoltarea produsului si chiar
echipele de vanzari si distributie. Profesionistul intervievat a oferit o serie de detalii privind etapele
prin care a trecut pentru realizarea produsului final si anume:

a. efectuarea de cercetari extinse pentru a intelege nevoile si preferintele consumatorilor,
tendintele de piata si concurenta. Aceasta cercetare a fost cruciala pentru a ghida toate
aspectele campaniei publicitare, de la mesajul de baza pana la canalele de distributie.

b. Participarea echipelo din diferite departamente la sesiuni de brainstorming pentru a genera
idei creative si inovatoare pentru campanie. Au fost folosit metode de design thinking, cum ar
fi mapping-ul experientelor clientilor si crearea de personaje sau povestiri pentru a intelege
mai bine modul in care produsul ar putea rezolva problemele sau nevoile consumatorilor.

c. Au fost create prototipuri ale campaniei, inclusiv materiale publicitare, reclame si alte
elemente de comunicare vizuald. Aceste prototipuri au fost apoi testate pe un grup de
consumatori pentru a obtine feedback si a face ajustari Tnainte de lansarea oficiala.

d. Campania a fost implementata pe diverse canale, iar performanta sa a fost monitorizata si
evaluata in mod constant. Au fost folosite datele si feedback-ul primit pentru a face ajustari in
timp real si pentru a asigura ca campania ramane relevanta si eficienta.

Profesionistii intervievati au afirmat ca, din punctul lor de vedere, exista mai multe strategii pe
care le utilizeaza pentru a stimula inovatia si gandirea creative in cadrul echipei care lucreaza la
proiectele lor si anume:

1. Brainstorming regulat: organizarea unor sesiuni periodice de brainstorming in echipa, in care
membrii sunt Tncurajati s vind cu idei noi si neconventionale pentru proiectele de web design. Tn
acest caz, atmosfera este deschisa si non-judecata, iar toate ideile sunt binevenite.

2. Promovarea diversitatii: echipa este formata din membri cu perspective si experiente diferite.
Ei consider ca diversitatea in cadrul echipei poate stimula creativitatea si poate aduce in discutie idei
si abordari noi.
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3. Crearea unui mediu deschis pentru schimbul de idei: este incurajata comunicarea libera si
deschisa in cadrul echipei, astfel Tnhcat membrii sa se simta confortabil sa Tmpartaseasca si sa
exploreze idei noi fara frica de critica sau respingere.

4. Organizarea de workshop-uri si sesiuni de formare: organizarea unor workshop-uri si sesiuni
de formare pentru a explora noi tehnologii, tendinte de design si abordari creative in domeniul web
design-ului. Acest lucru poate stimula gandirea laterala si poate inspira membrii echipei sa abordeze
proiectele lor cu o perspectiva mai larga.

5. Provocari si jocuri creative: derularea unor jocuri creative in cadrul echipei pentru a stimula
inovatia si gandirea laterald. Aceste activitati sunt distractive si provocatoare, oferind in acelasi timp
oportunitati de a explora si de a experimenta idei noi.

6. Recompensarea si recunoasterea inovatiei: eforturile si contributiile inovatoare ale
membrilor echipei sunt recunoscute si recompensate. Aceasta poate fi sub forma de aprecieri
publice, bonusuri sau oportunitati de avansare in cariera, pentru a incuraja si motiva continuarea
gandirii creative si a inovatiei.

Persoanele participante la interviu au apreciat cd un profesionist din domeniul designului si
inovatiei poate obtine un avantaj competitive semnificativ pe piata actuala prin detinerea unor
abilitati si calitati cheie, precum:

1. Creativitate si gandire inovatoare: Capacitatea de a genera idei noi si de a aborda problemele cu
o perspectiva fresh si inovatoare poate diferentia un profesionist in domeniul designului si inovatiei.
Capacitatea de a gandi in afara cutiei si de a oferi solutii neconventionale poate aduce o valoare
semnificativa intr-un mediu competitiv.

2. Cunostinte tehnice si abilitati practice: Profesionistii din domeniul designului trebuie sa detina
cunostinte solide in utilizarea instrumentelor si tehnologiilor relevante pentru domeniul lor de
lucru, precum si abilitati practice in aplicarea acestor cunostinte in practica.

3. Capacitatea de colaborare: Capacitatea de a lucra eficient in echipa si de a colabora cu membrii
din diverse domenii si discipline poate contribui la succesul unui profesionist in domeniul designului
si inovatiei. Abilitatea de a comunica eficient, de a asculta si de a impartasi idei si perspective poate
facilita procesul de dezvoltare si implementare a solutiilor inovatoare.

4. Intelegerea nevoilor utilizatorilor: Un profesionist eficient in domeniul designului si inovatiei
trebuie sa aiba o intelegere profunda a nevoilor, preferintelor si comportamentului utilizatorilor
finali. Capacitatea de a pune utilizatorul in centrul procesului de proiectare si de a dezvolta solutii
care sa raspunda Tn mod eficient acestor nevoi poate genera avantaje competitive semnificative.
Profesionistul care este centrat pe nevoile si experienta utilizatorului final este in avantaj pe piata,
deoarece poate crea produse si servicii care sa raspunda in mod eficient si satisfacator cerintelor si
asteptarilor utilizatorilor.

5. Adaptabilitate si flexibilitate: Intr-un mediu in continud schimbare, capacitatea de a se adapta
rapid la noi tehnologii, tendinte si cerinte de piata este cruciald pentru succesul unui profesionist in
domeniul designului si inovatiei. Flexibilitatea in abordare si deschiderea catre invatare continua
pot contribui la mentinerea unui avantaj competitiv pe termen lung. Flexibilitatea Tn abordarea
problemelor si in adoptarea tehnologiilor si metodologiilor noi poate duce la inovatie si excelenta in
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domeniul designului.
6. Capacitatea de a ramane actualizat cu cele mai recente tendinte si tehnologii: este esentiala
pentru succesul pe termen lung in domeniul designului si inovatiei.
in ansamblu, cei intervievati au apreciat ci detinerea acestor calitti si abilititi poate oferi un
profesionist din domeniul designului si inovatiei un avantaj competitiv puternic pe piata actuals,
permitandu-i sa creeze solutii inovatoare si sa se remarce intr-un mediu concurential.

Persoanele intervievate au apreciat ca design thinking-ul si design-ul grafic au avut un impact
semnificativ in eforturile antreprenoriale din domeniul web design-ului prin facilitarea dezvoltarii de
produse si servicii web care sa raspunda in mod eficient nevoilor si asteptarilor utilizatorilor.

De asemenea, ei au apreciat ca, in procesul de creatie, tin cont de aspectele culturale si
sociale pentru a se asigura ca sunt responsabile din punct de vedere social. Astfel:

A. Tnainte de a incepe sa creez design-ul:

+» efectueazd cercetari ample pentru a intelege publicul tinta si contextul cultural si
social in care se incadreaza: intelegerea valorilor culturale, preferintelor estetice si
sensibilitatilor sociale ale audientei.

% Tncurajeaza diversitatea si incluziunea n design-urile lor, evitand stereotipurile si
reprezentarile negative sau discriminatoare ale diferitelor grupuri sociale.

+ includ diverse perspective si experiente Tn design-uri, pentru a reflecta lumea
multiculturala in care traim.

++» promoveazd mesajele pozitive si inspirationale care aduc valoare si incurajeazd o
schimbare pozitiva in societate.

.

+* evita continutul care ar putea fi ofensator sau care ar putea contribui la perpetuarea
stereotipurilor negative.

B. Tn timpul creirii design-urilor:

++ tin cont de impactul asupra mediului inconjurator. Ei aleg sa foloseasca materiale si tehnici de
productie sustenabile, promoveaza mesaje si initiative care incurajeaza responsabilitatea
ecologica si protectia mediului in toate aspectele campaniilor publicitare.

+»+ colaboreaza cu organizatii non-profit sau sociale pentru a dezvolta campanii publicitare care
sa sprijine cauze sociale importante si sa ofere solutii la probleme precum sardcia, injustitia
sociala sau protectia drepturilor omului.

C. Dupa crearea design-urilor: monitorizeaza si analizeaza feedback-ul pentru a intelege

impactul design-urilor asupra audientei si societatii in general. Acest lucru le permite sa
faca ajustari si sa imbunatateasca continuu practicile pentru a fi mai responsabil din punct
de vedere social.

B. CHESTIONARE APLICATE ELEVILOR DIN iINVATAMANTUL VET
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Tn ceea ce priveste elevii din invitdmantul VET, scopul chestionarului aplicat a fost acela a
aduna perspective si feedback de la elevii din Tnvatamantul VET si vocational, informatii care au fost
esentiale Tn modelarea dezvoltarii curriculumului din proiect.

Chestionarele au fost aplicate pe un esantion de 62 de elevi, care sunt scoalrizati in clasele X -
XIl, in 3 unitati de invatamant VET din judetul Bacau, respectiv:

e Colegiul Economic "lon Ghica" Bacau;
e Colegiul Tehnic "Dimitrie Ghica" Comanesti;
e Colegiul Tehnic "Gheorghe Asachi" Onesti.
Elevii respondenti au varstele cuprinse intre 16 si 18 ani si provin atat din mediul rural cat si
din cel urban.
Rezultatele obtinute Tn urma aplicarii chestionarului utilizat in cercetare sunt prezentate in
cele ce urmeaza:

® 26 dintre cei 62 de respondenti (41,94%) preferd si ceard ajutorul de la prieteni sau
profesori atunci cand se confruntd cu o sarcind sau un proiect dificil la scoala, 38,71%
dintre respondenti incearca idei diferite, alegand-o pe cea mai buna, respectiv 11,29%
Tncearca sa aplice lucruri vazute/ invatate anterior

Cer ajutor de la prieten! sau profesor|

. Facideidiferite si o aleg pe cea mai buna
- 3 & a

Incerc lucruri pe care le-am vdzut inainte

Cred ca@ pana gasesc ceva care functioneaza

- i =
meeae———=—————e————ux——0x {4
I 7

- ?

intrebarea nr. 1: Cand te confrunti cu o sarcind sau un proiect dificil de scoala, cum
gasesti de obicei o solutie?

B 72,58% dintre respondenti (45 elevi din totalul de 59) se adapteazi bine si le place si

invete instrumente noi sau aplicatii in cursuri sau teme, 16,13% dintre respondenti se
descurca, insa prefera metodele familiare, respectiv 8,06% incearca sa inteleaga noua
tehnologie

intrebarea nr. 2: Cum gestionati noile instrumente sau aplicatii in cursuri sau teme?

45

. 10
1
— ] o
A) Ma lupt cu noua B) Ma descurc, dar prefer  C) Ma adaptez bine siimi D) Sunt primul care fi ajut pe
tehnologie. metode familiare. place sainvatinstrumente  altii cu noile tehnologii.

noi.
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= 32 elevi din totalul celor 62 respondenti (51,62%) prefera discursul oral ca metoda, atunci
cand trebuie sa-si explice/ prezinte ideile in clasa, 10 elevi (16,13%) prefera ca metoda scrisul,
4 elevi (6,45%) au ales desenul sau schita si doar 13 elevi (20,97%) au ales drept metoda

afisarea unui videoclip sau o prezentare

intrebarea nr. 3: Cand trebuie sa-ti explici ideile in clasa, care ti se pare cel mai util?

D) Afisarea unui videoclip sau o prezentare

() Desen sau schita

B) Scnerea

A) Vorbind

= 43,55% dintre respondenti (27 elevi din totalul de 62) folosesc frecvent idei dintr-un subiect
pentru a ajuta la un proiect sau o problema intr-un subiect complet diferit; un procent destul
de mare dintre respondenti, respectiv 40,32% (25 elevi) a folosit destul de rar (o data sau de
doua ori) idei dintr-un subiect pentru a ajuta la un proiect sau o problema intr-un subiect
complet diferit, doar 8,06% dintre elevi utilizand aceastda metoda mereu. De mentionat ca
8,06% dintre elevii chestionati nu a folosit niciodata aceasta metoda

intrebarea nr. 4: Ati folosit vreodata idei dintr-un subiect pentru a ajuta la un
proiect sau o problema intr-un subiect complet diferit?

>

) Niciodata

= atunci cand lucreaza la un proiect de grup, pentru 51% dintre respondenti (32 elevi din totalul
de 62), principalul obiectiv este acela de a se gandi la ceea ce si-ar dori sau ar avea nevoie cei
care vor folosi proiectul respectiv, 26% (16 elevi), se gandesc destul de putin, 21% putin si 2%
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deloc.

intrebarea nr. S:cand lucrezi la un proiect de grup, cit de mult te gindesti la ceea
ce si-ar dori sau ar avea nevole cei care il vor folosi?
A} Deloc
2%

| D) Este intotdeauna
principalul meu
obiectiv
51%

= 32,26% dintre elevii chestionati sunt, de multe ori, incurajati sa vina cu idei noi si originale, in
timp ce 41,94% dintre elevii chestionati sunt incurajati mai putin, iar 1,61% deloc.

intrebareanr. 6:1n proiectele tale sau in temele tale, esti incurajat s vii cu idei noi
sloriginale?

22.58%

D) intotdeauna

41.

C) Adesea

B) Uneori

1 ¢
» A) Niclodatd

= mai mult de jumadtate dintre respondenti (51,61%) cunosc elementele de baza de lucru cu
computerele si instrumentele online, 4,84% apreciaza ca sunt extrem de experimentati, 38,71%
se considerda destul de priceputi, iar 3 elevi din totalul de 62 (4,84%) nu se considera

competenti din punctul acesta de vedere.
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Intrebarea nr. 7: Cum ti-ai evalua abilitatile cu computerele si
instrumentele online?

4.84% 4.84%

51.61%

® A) Nu ma simt confortabil cuelé = B) Cunosc elementele de bazd

C) Sunt destul de priceput. » D) As putea preda o clasa despre el!

= Tn ceea ce priveste punctelor forte personale care i-ar putea ajuta s obtina un loc de munca in
viitor, 11,29% (7 elevi) considera munca grea, 25,81% (16 elevi) — punctualitatea, 27,42% (17

elevi) - creativitatea si originalitatea, iar 8,06% (5 elevi) - abilitatile tehnice.

11.29%

8.06%
A) Munca grea B) A fi punctual C) Creativitate D) Abilitati
siidei unice tehnice

intrebarea nr. 8: ce puncte forte personale crezi ca te vor ajuta s obtii un loc de muncd in
viitor?

» TIntrebarea nr. 9 a vizat antreprenoriatul si intentiile elevilor chestionati privind inceperea unei
afaceri sau crearea unui produs pentru a-l vinde. Raspunsurile elevilor arata ca 30 elevi (48,39%
dintre respondenti) au aceasta intentie, 22 elevi (35,48%) se gandesc la aceasta optiune, in timp
ce 6 elevi (9,68%) nu au astfel de idei, iar 4,84% afirma ca au inceput deja planificarea.
Raspunsurile elevilor confirma practic intentiile antreprenoriale ale tinerilor.

= Ultima intrebare a vizat responsabilizarea culturala si sociala - luarea in considerare a
contextului cultural si social al produselor si serviciilor, aspecte importante pentru crearea de
solutii responsabile din punct de vedere social si sensibile din punct de vedere cultural. Astfel,

raspunsurile elevilor au scos in relief faptul ca intelegerea diferitelor culturi sau probleme sociale
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este importanta in viitorul loc de munca este importanta pentru 34 elevi din cei 62 de
respondenti (54,84%), respectiv foarte importanta pentru 14 elevi (22,58%); mai putin important
este considerat acest aspect pentru 13 elevi (20,97%), in timp ce 1,61% dintre respondenti nu
apreciaza ca important acest aspect.

Tntrebarea nr. 10; Cat de important crezi c¢a este sa intelegi diferite culturi
sau probleme sociale in viitorul tau loc de munca?

54.84%

1.61%

A) Neimportant B B) Oarecum important B C) Important B D) Foarte important

ANALIZA DE NEVOI — CONCLUZII

1.Integrarea gandirii de proiectare in curriculum: Profesorii utilizeaza diverse strategii pentru a
integra gandirea prin proiectare (design thinking), cum ar fi crearea de module dedicate, proiecte
interdisciplinare si activitati extracurriculare.

Exemplu: Un profesor de la Colegiul Economic ,lon Ghica” Bacdu a propus crearea unui modul
dedicat gandirii de design, incorporarea acesteia Tn materii precum economia si marketingul si
organizarea de cluburi de design si concursuri de inovare.
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2. Adaptarea la progresele tehnologice: Programa scolara include componente precum prelucrarea
computerizata a imaginilor pentru a dezvolta abilitati tehnice

Exemplu: Un profesor de la un colegiu de arta a subliniat introducerea imaginii computerizate in
liceele vocationale, unde elevii invatd sa utilizeze programe de design grafic si creeaza proiecte
practice precum postere si carti de vizita.

3. Accent pe abilitatile de comunicare vizuala: Planul de invatamant actual include cursuri privind
artele vizuale, utilizarea software-ului de design si proiecte care implica artefacte vizuale.
Exemplu: Profesorii au subliniat importanta cursurilor dedicate artelor vizuale si graficii, unde elevii
invata principii de design si utilizeaza software precum Adobe Photoshop si
Illustrator.

4. Incurajarea abordarilor interdisciplinare: Profesorii incurajeaza elevii s3 aplice gdndirea in materie
de design in cadrul diferitelor materii, promovand o abordare interdisciplinara.

Exemplu: Profesorii incurajeaza comunicarea intre diferite discipline si incurajeaza elevii sa faca
conexiuni intre arte si alte discipline precum biologie, chimie sau fizica.

5. Metode de proiectare centrate pe utilizator: Lucrarile practice si temele personalizate sunt
utilizate pentru a preda importanta designului centrat pe utilizator.

Exemplu: Profesorii utilizeaza frecvent brainstorming, experimente si jocuri de rol pentru a dezvolta
empatia elevilor si capacitatea lor de a-si intelege publicul.

6. Promovarea inovarii si a gandirii creative: Inovarea este promovata prin proiecte diverse,
concursuri si utilizarea designului graphic in lectiile de revizuire.

Exemplu: Profesorii organizeaza concursuri de design grafic si excursii de documentare pentru a
incuraja elevii sa isi aplice creativitatea si abilitatile de proiectare in diverse contexte.

7. Dezvoltarea competentelor digitale: Programa scolara include instrumente si tehnologii digitale
esentiale pentru designul modern.

Exemplu: elevii invata sa utilizeze software de proiectare si instrumente precum imprimantele 3D si
dispozitivele realitate augmentata, pregatindu-i pentru era digitala.

8. Accentul pe competentele antreprenoriale: Competentele antreprenoriale sunt incorporate in
curriculum prin activitati practice si firme de exercitiu.

Exemplu: Elevii lucreaza in firme de exercitiu in clasele a 11-a si a 12-a, dezvoltand competente
antreprenoriale relevante pentru profilul artistic.

9. Incorporarea contextelor culturale si sociale: Proiectele iau in considerare contextele culturale si
sociale pentru a crea modele responsabile din punct de vedere social.
Exemplu: Profesorii utilizeaza invatarea prin colaborare si contextele culturale ale elevilor pentru a
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organiza activitati care evidentiaza specificul diferitelor zone

Analiza nevoilor a oferit informatii valoroase cu privire la situatia actualda a educatiei VET 1n
design thinking si design grafic. Constatarile evidentiaza necesitatea unui curriculum care:
integreaza metodologiile gandirii de design si tehnicile de design grafic.
abordeaza lacunele identificate si se aliniaza practicilor industriale contemporane.

o

o
o tmbunatateste dezvoltarea profesionala a profesorilor si formatorilor VET.
o pregateste elevii cu abilitatile si competentele necesare pentru piata dinamica a
muncii.

Prin incorporarea acestor perspective in dezvoltarea curriculumului, proiectul Digital CRAFT Tsi
propune sa creeze un program educational relevant, cuprinzator si orientat spre viitor, care sa
raspunda cerintelor locul de munca modern si imbunatateste abilitatile si competentele elevilor VET
in aceste domenii creative.

Analiza calitativa a rezultatelor la chestionarele aplicate elevilor a relevat urmatoarele
aspecte:
= 1n scoala, elevii sunt foarte putin incurajati sa isi foloseasca creativitatea si sa vina cu idei

noi si originale ;

= aptitudinile tehnice/ digitale sunt insuficient dezvoltate, in ciuda tendintelor de
digitalizare/ informatizare existente in societatea actualg;

= cunostintele pe care le dobandesc elevii nu sunt transferabile si aplicabile;

Integrarea principiilor de design thinking si design grafic in curriculum-ul pentru invatamantul
VET ar putea avea ca finalitate dezvoltarea personalitatii elevilor, formarea si dezvoltarea atat a
competentelor digitale propriu-zise, cat si a competente necesare pentru invatarea pe tot parcursul
vietii, In integrarea intr-o societate bazatda pe cunoastere. Este absolut necesara adaptarea
curriculumului la asteptarile societatii, nevoile elevilor, dar si la traditiile scolii nationale, astfel incat
sa se realizeze o trecere de la un Tnvatamant pentru toti la un nvatamant pentru fiecare, prin
instruirea centrata pe elev.

Gandirea proiectiva (design thinking) ar putea fi instrumentul pe care cadrele didactice sa il
utilizeze pentru a intelege nevoile elevilor si pentru a le furniza structura pe care ei isi pot construi
abilitatile — indiferent la ce nivel sunt — si isi pot integra pasiunile in Tnvatare.

De aceea, este nevoie ca profesorii:

¢ sa 1i invete pe elevi sa utilizeze gandirea proiectiva, atunci cand lucreaza la un proiect de
creatie, pentru a-si dezvolta empatia, intrucat ar trebui sa-si inteleaga audienta sau pe cei
pentru care proiecteaza;

¢ sa Tncerce sa le dezvolte elevi lor abilitatile de a intelege ca este important sa fii capabil sa-i
asculti pe altii si sa le intelegi nevoile;

s sa fie capabili sa lucreze creativ si sd le hrdneascd/dezvolte elevilor creativitatea si
mentalitatea de a face;
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3

» sa fie capabili sa planifice, faciliteze si evalueze acest proces pentru a se asigura ca elevii
invata si ating valorile de referinta.

Tendintele si nevoile specifice ale elevilor pot varia in functie de contextul educational si cultural
specific. Totusi, Tn general, exista cateva aspecte relevante de luat in considerare:

1. ACCES LA TEHNOLOGIE SI RESURSE DIGITALE: Elevii au nevoie de acces la tehnologie
si software-uri relevante pentru a-si dezvolta abilitatile. Astfel, scolile ar trebui sa fie dotate
cu echipamente IT si software-uri adecvate pentru a permite acestor elevi sa exerseze si sa isi
exprime creativitatea.

2. MATERIALE S| ECHIPAMENTE DE CALITATE: O parte esentiald a Tnvatarii implica lucrul
cu materiale si echipamente de calitate. Este important ca scolile sa ofere acces la
instrumente de desen, imprimante, hartie si alte materiale necesare pentru a permite elevilor
sa isi exprime ideile Tn mod creativ si sa isi dezvolte abilitatile practice.

3. MENTORAT SI FEEDBACK CONSTRUCTIV: Elevii au nevoie de indrumare si feedback
constructiv pentru a-si imbunatati abilitatile si pentru a-si dezvolta increderea in propriile lor
capacitati. Profesorii ar trebui sa ofere sprijin si sa 1i incurajeze pe elevi sa exploreze si sa fsi
dezvolte creativitatea.

4, EXPERIENTE PRACTICE SI PROIECTE RELEVANTE: Elevii au nevoie de oportunitati de a
lucra la proiecte practice si relevante. Acestea pot include colaborarea cu organizatii locale
pentru a crea materiale de marketing sau design grafic pentru evenimente scolare sau
comunitare.

5. FLEXIBILITATE S| ADAPTABILITATE IN PROCESUL DE INVATARE: Elevii ar trebui s3 fie
incurajati sa fie flexibili si adaptati in procesul lor de invatare. Acest lucru poate include
explorarea diferitelor tehnici, abordari si tehnologii in cadrul procesului lor creativ.

Tn general, este important ca educatia s3 fie orientatd spre dezvoltarea abilitatilor practice,
creativitatii si gandirii critice a elevilor, oferindu-le oportunitati de a-si exprima ideile si de a contribui
la solutionarea problemelor in mod inovator si eficient.

Integrarea metodologiilor de design thinking si a design-ului grafic in curriculumul scolar poate
aduce multiple beneficii, ajutand elevii sa dezvolte abilitati esentiale pentru rezolvarea problemelor,
gandirea creativa si inovatia.

Aceasta ar putea fi o modalitate excelentda de a dezvolta abilitati creative, tehnice si de
comunicare la elevi.
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MODULUL 3: PRINCIPII S| METODOLOGII AFERENTE DESIGN THINKING-ULUI SI
INTRODUCEREA ACESTUIA IN PROCESUL DE INVATAMANT

3.1.CONCEPTUL DE DESIGN THINKING - O ABORDARE CENTRATA PE INOVATIE SI REZOLVAREA DE
PROBLEME
3.1.1 CE ESTE DESIGN THINKING?

Design Thinking este o metodologie creativa de rezolvare a problemelor care pune accentul
pe intelegerea profunda a nevoilor utilizatorilor (in context educational, elevii), generarea de idei
inovatoare, crearea de prototipuri si testarea solutiilor. Acest proces se bazeazda pe o gandire
centrata pe utilizator si implica explorarea mai multor solutii inainte de a ajunge la o rezolvare
optima.

Design Thinking nu este doar un set de pasi, ci si un mod de gandire care promoveaza
empatia, colaborarea si iteratia continua pentru a aborda provocari complexe. Originar din domeniul
designului industrial si tehnologiei, aceasta metodologie a fost adaptata pentru o varietate de
domenii, inclusiv educatia.

El reprezinta o schimbare fundamentalad in modul in care abordam educatia, trecand de la un
model centrat pe profesor si predare la unul centrat pe elev si invatare activa. Prin utilizarea acestei
metodologii, profesorii pot crea lectii inovatoare, care stimuleaza creativitatea, implicarea si gandirea
critica, oferind elevilor o experienta educationala mai relevanta si mai captivanta.
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3.1.2. ISTORIC:

Originile conceptului de Design Thinking (intr-o traducere aproximativa ,,gandirea de tip
proiectare” sau ,,gandirea -design”) pot fi urmarite pana la mijlocul secolului al XX-lea, desi conceptul
si aplicabilitatea sa au evoluat de-a lungul anilor.

Tnceputurile gandirii prin design se afld in domeniul arhitecturii si al designului industrial. Tn
anii '50 si '60, teoreticieni precum John Chris Jones si Christopher Alexander au inceput sa articuleze
designul ca metoda sau proces. Acestia au recunoscut ca designul nu este un demers pur estetic, ci
mai degraba un instrument de rezolvare a problemelor care poate fi aplicat in mai multe discipline.
Termenul ,Design Thinking” a fost inventat la sfarsitul anilor 1960 de laureatul premiului Nobel
Herbert A. Simon, unul dintre pionierii inteligentei artificiale si gandirii sistemice, in cartea sa ,The

I”

Sciences of the Artificial” (1969). Simon a propus ideea de ,stiintd a designului”, in care designul era
prezentat ca un proces sau un mod de gandire, constituind analiza, sinteza si evaluare. Astfel,
notiunile de design orientat spre utilizator si gandirea creativa in design au Tnceput sa capete contur,
Herbert A. Simon explorand ideea ca designul este un proces de rezolvare a problemelor, in special
in cartea sa. Simon a sustinut ca designul ar putea fi structurat ca un proces cognitiv, similar cu
rezolvarea problemelor din stiinta si inginerie. ,,Everyone designs who devises courses of action
aimed at changing existing situations into preferred ones.'” (Simon, 1969, p. 55).

La sfarsitul anului 1980, Design Thinking a inceput sa fie formalizat ca metodologie, odata cu
evolutia gandirii in design industrial. Personalitati precum Robert McKim (profesor la Universitatea
Stanford) au introdus notiuni legate de gandirea vizuala si creativa in design, influentand dezvoltarea
conceptului. Tn cartea sa, "Experiences in Visual Thinking" (1973), Robert McKim exploreazd modul
in care vizualizarea si gandirea vizuala sunt esentiale Tn procesul creativ si in rezolvarea problemelor.
McKim argumenteaza ca gandirea vizuala este o abilitate importanta nu doar pentru designeri, ci
pentru toti cei implicati in procesele de inovatie si creatie. El evidentiazd importanta vizualizarii
mentale si a schitarii rapide ca instrumente pentru a explora idei, a comunica concepte si a gasi
solutii eficiente. McKim subliniaza, de asemenea, ca prototiparea vizuala ajutd la clarificarea
gandurilor abstracte si la testarea lor inainte de implementare?.

La inceputul anului 1990, Design Thinking, asa cum il cunoastem astazi, a inceput sa prinda
contur, teoreticieni ai designului precum Richard Buchanan extinzand aplicarea designului dincolo de
simple produse pentru a include experiente digitale, servicii si chiar strategii. Buchanan a sustinut ca
designul ar putea fi utilizat pentru a aborda ,probleme dificile” - probleme complexe fara o solutie
clara - in diverse domenii.

Anii 1990 si 2000 au fost martorii popularizarii si comercializarii conceptului ,Design
Thinking”, in mare parte datorita companiei de consultanta in design IDEO si a Universitatii Stanford.
David Kelley, fondatorul firmei de consultanta in design IDEO, si echipa sa au contribuit semnificativ
la popularizarea si formalizarea conceptului de Design Thinking. Kelley a observat ca procesele
creative folosite de designeri ar putea fi aplicate la orice tip de problema, nu doar in designul de

1 The Sciences of the Artificial”, Herbert A. Simon, MIT Press, 1969, pg. 55
2 Experiences in Visual Thinking, Robert H. McKim, Brooks/Cole Publishing Company, 1980
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produs. Sub influenta IDEO, Design Thinking a devenit o metoda sistematicd, centrata pe utilizator,
care imbina creativitatea si rationalitatea pentru a rezolva probleme complexe.

in anii 2000, conceptul a fost puternic influentat de mediul academic, in special de
colaborarea dintre David Kelley si Terry Winograd, profesor la Universitatea Stanford. Ei au lansat
programul d.school (Hasso Plattner Institute of Design) la Stanford, Design Thinking fiind predate ca
metoda aplicabila in diverse domenii, de la afaceri la educatie si sanatate. Programul d.school a jucat
un rol important in consolidarea Design Thinking ca o metodologie bine definitd, accesibila nu doar
designerilor, ci si antreprenorilor, inginerilor si altor profesionisti.

n anii 2010 si ulterior, Design Thinking a castigat o popularitate masivd si a fost adoptat de
companii de top din intreaga lume, cum ar fi Google, Apple, SAP, dar si de diverse organizatii non-
profit si guverne. Tim Brown, CEO al IDEO, a fost un promotor important al acestei abordari si a
publicat cartea ,,Change by Design” (2009), care a adus conceptul de Design Thinking in atentia
publicului global. Brown a subliniat importanta ,inovatiei centrate pe oameni” si modul in care
gandirea creativa poate transforma organizatiile.

Design Thinking este acum o metodologie larg recunoscuta si adoptata, nu numai in profesiile
de design, ci si in afaceri, educatie, sdnatate si multe alte domenii. Fazele sale de baza - Empatia,
Definirea, Ideea, Prototipul si Testarea - formeaza un cadru pentru intelegerea nevoilor utilizatorilor,
contestarea ipotezelor, redefinirea problemelor si crearea de solutii inovatoare. n prezent, gandirea
prin design continua sa evolueze si sa se adapteze la o lume complexa, care se schimba rapid,
integrandu-se cu noi abordari si tehnologii pe masura ce ajuta la navigarea si abordarea provocarilor
multifatetate ale secolului XXI.

,,Literatura stiintifica actuala percepe design thinking-ul ca fiind foarte strans corelat cu noul
concept de creativitate, astfel ca intdlnim adesea o asociere sistematica si sinonimica a termenilor
(Brown, 2008). Din prezentarea de mai sus se poate sesiza ca demersul este foarte apropiat de cel
creativ si de fazele de desfasurare a procesului creativ, accentul fiind pus insa nu pe generarea de
nou, ci pe solutionarea de probleme prin raspunsuri noi, inedite, adaptate prezentului (...)”.3

Asa cum spunea Tim Brown — IDEQ, ,Design Thinking este o abordare a inovarii centrata pe
om, care se bazeaza pe setul de instrumente al designerului pentru a integra nevoile oamenilor,
posibilitatile tehnologiei si cerintele pentru succesul afacerii.”*

3.1.3.RELEVANTA PRINCIPIILOR DE DESIGN THINKING iN EDUCATIE

Design Thinking-ul aduce o schimbare de paradigma in educatie, punand accentul pe solutii
creative si personalizate care raspund nevoilor reale ale elevilor. Tn loc si se bazeze pe predarea
traditionala, unde profesorul este ,detinatorul cunoasterii” si elevii sunt receptori pasivi, design
thinking-ul promoveaza o invatare activa, colaborativa, care transforma predarea si invatarea intr-un
proces dinamic, colaborativ si centrat pe elevi, facilitand implicarea, creativitatea si dezvoltarea
gandirii critice.

3 Enciclopedia metodelor de Thvdtdmant, Editia a ll-a, lon- Ovidiu Panisoara (coordonator), editura POLIROM, 2024, pg.
115-116
4 Design Thinking toolbook, Eli Woolery

41



- Co-funded by
~o® DICITALCRAFT the European Union

Prin aceasta metoda, profesorii pot imbunatati in mod continuu lectiile, raspunzand nevoilor
unice ale fiecarui elev si stimuland creativitatea si gandirea critica. Elevii devin participanti activi in
propria lor educatie, lucrand impreuna pentru a gasi solutii inovatoare la provocarile din jurul lor,
pregatindu-se astfel mai bine pentru provocarile din viata reala.

Importanta metodologiei de design thinking pentru educatie poate fi abordata din mai multe
perspective practice, aplicabile in scoli pentru a imbunatati experienta de invatare a elevilor si pentru
a sprijini cadrele didactice in rolul lor de ghid si facilitator. Astfel, aceasta metoda contribuie la
crearea unui proces de invatare mai dinamic, adaptabil si relevant, prin:

1. Stimularea gandirii critice si creative

Unul dintre marile beneficii ale Design Thinking este ca stimuleaza gandirea critica si creativa atat
la elevi, cat si la profesori. In loc s3 se bazeze doar pe memorare si reproducere, elevii sunt incurajati
sa identifice probleme, sd vina cu solutii si sa gandeasca in mod inovator. Metodologia le ofera
posibilitatea sa gandeasca critic, sa colaboreze, sa fie creativi si sa vind cu solutii inovatoare la
probleme reale. Prin acest proces, elevii nu doar memoreaza informatii, ci si le aplica in contexte
practice, dezvoltandu-si abilitati esentiale pentru viata, precum rezolvarea problemelor si
colaborarea in echipa.

Astfel, in loc sa fie receptorii pasivi ai cunostintelor, Design Thinking i implica activ pe elevi in
procesul de invatare.

Aplicare practica:

o Etapa Ideate (Generarea de idei): Profesorii pot transforma o lectie pasiva intr-un proces de
invatare activa prin provocarea elevilor de a gasi solutii pentru probleme din lumea reald. De
exemplu, n loc sa le predea conceptele de mediu prin simpla prezentare a unui text despre
schimbarile climatice, profesorul poate provoca elevii sa vina cu idei pentru reducerea
amprentei ecologice a scolii lor.

o Exemplu concret: intr-un proiect de biologie, elevii sunt provocati si creeze solutii pentru
reciclarea deseurilor din scoala. Fiecare echipa genereaza idei, apoi creeaza prototipuri
folosind materiale reciclabile, pe care le testeaza intr-un proiect pilot in scoala. Aceasta
abordare promoveaza gandirea critica si colaborarea, incurajand elevii sa aplice conceptele
stiintifice in practica.

Beneficii:
e Promovarea gandirii divergente: Elevii sunt incurajati sa genereze cat mai multe idei si sa
exploreze solutii din mai multe perspective, ceea ce stimuleaza gandirea divergenta si
creativitatea.

e Rezolvarea problemelor reale: Design Thinking aduce finvatarea dincolo de teorie,
concentrandu-se pe rezolvarea unor probleme concrete, aplicabile in viata reala. Elevii invata
nu doar sa inteleaga concepte, ci si sa le aplice in contexte practice.

Exemplu: intr-un proiect STEM, elevii sunt provocati sd vina cu solutii pentru reducerea consumului
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de energie in scoald. Prin Design Thinking, ei dezvolta prototipuri de solutii, cum ar fi instalarea de
panouri solare Tn miniaturda sau crearea unui sistem de economisire a energiei. Acest proces le
dezvolta capacitatea de a gandi critic si de a aborda probleme complexe dintr-o perspectiva
inovatoare.

2. Invatare activa si colaborativa

Unul dintre cele mai mari avantaje ale Design Thinking este ca incurajeaza creativitatea si
gandirea ,out-of-the-box” atat la profesori, cat si la elevi. Profesorii sunt Tncurajati sa vina cu solutii
inovatoare pentru predare, iar elevii sunt stimulati sa exploreze idei noi, sa nu se teama de greseli si
sa experimenteze.

Design Thinking incurajeaza colaborarea nu doar intre elevi, ci si intre elevi si profesori.
Procesul implica discutii deschise, schimburi de idei si lucrul in echipe pentru a gasi solutii la
probleme. Aceasta colaborare construieste un mediu de fnvatare mai dinamic si implica mai multi
participanti in crearea lectiilor. De asemenea, invatarea colaborativa 1i ajuta pe elevi sa isi dezvolte
abilitati de leadership, comunicare si lucru in echipa.

Beneficii:
o Implicare activd: in loc sd asculte lectii pasive, elevii sunt implicati direct in procesul de
invatare, contribuind la crearea de solutii si materiale educationale.

e Prototiparea solutiilor creative: Profesorii pot crea oportunitati pentru ca elevii sa vina cu
solutii inovatoare la problemele din jurul lor. Elevii pot crea prototipuri care sa reprezinte
solutii concrete si pot experimenta diverse abordari fara teama de esec, deoarece
prototipurile sunt menite sa fie testate si imbunatatite.

e Colaborare prin prototipare: Profesorii pot implementa proiecte colaborative n care echipele
de elevi lucreazd Tmpreund pentru a crea solutii reale. n loc de o abordare traditional,
profesorul devine un ghid care faciliteaza discutiile si ghidarea echipelor spre succes.

o Dezvoltarea abilitatilor de colaborare: Elevii lucreaza impreuna pentru a rezolva probleme si
a genera solutii, ceea ce le dezvolta abilitati esentiale de colaborare, negociere si gandire
colectiva.

Exemple:

a. Intr-un proiect de literatura, elevii sunt impartiti in grupuri si li se cere s3 creeze o
prezentare interactiva a unei opere literare. Fiecare echipa foloseste tehnici de Design
Thinking pentru a dezvolta idei despre cum sa prezinte cartea intr-un mod atractiv,
colaborand pentru a dezvolta o piesa de teatru sau un videoclip care sa ilustreze
esenta operei literare.

b. Tntr-un proiect de istorie, elevii sunt Tmpdrtiti in echipe pentru a recrea o linie
temporala interactivda cu ajutorul aplicatiilor digitale. Fiecare echipa cerceteaza si
adauga evenimente importante intr-o aplicatie de tip Timeline, colaborand pentru a
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crea o imagine vizuald coerenta a unei perioade istorice. Acest lucru nu numai ca le
imbunatateste cunostintele de istorie, ci si abilitatile de colaborare si utilizare a
tehnologiei.

c. Intr-un proiect de educatie STEM, elevii sunt provocati sd proiecteze un dispozitiv care
sa reduca consumul de energie in scoalda. Dupad o sesiune de brainstorming, elevii
construiesc prototipuri din materiale disponibile in laboratorul de stiinte, iar solutiile
lor sunt testate si imbunatatite prin feedback. Aceasta promoveaza o cultura a
inovarii, in care fiecare elev isi poate pune in practica ideile

3. imbunétatire continua prin feedback si iteratie

Design Thinking Tncurajeazd un proces iterativ, in care solutiile sunt testate, rafinate si
imbunatatite continuu. Acest ciclu de testare si Tmbunatatire este esential pentru dezvoltarea
solutiilor eficiente in educatie, deoarece permite profesorilor si elevilor sa faca ajustari pe parcurs, pe
baza feedback-ului si a rezultatelor obtinute. Elevii Tnvata astfel ca greselile fac parte din procesul de
fnvatare si ca fiecare prototip sau solutie poate fi imbunatatita.

Aplicare practica:

e Testare si feedback: Profesorii pot implementa lectii-pilot, folosind prototipuri de lectii noi si
pot cere feedback de la elevi pentru a ajusta metodele. In loc s3 foloseascd o metod3 unici de
predare fara sa stie daca este eficienta pentru toti elevii, profesorii pot ajusta constant
materialele didactice pentru a le face mai eficiente.

Beneficii:
o fnvatare din greseli: Elevii invatd s3 testeze solutii, sd primeascd feedback si s
imbunatadteasca continuu ceea ce creeaza, dezvoltand o mentalitate de invatare permanenta.

e Adaptabilitate: Profesorii pot ajusta metodele si resursele educationale in functie de
rezultatele obtinute, asigurandu-se ca lectiile devin din ce in ce mai eficiente.

Exemple:

a. Un profesor testeaza un nou joc educativ in care elevii trebuie sa rezolve ecuatii matematice.
Dupa testarea jocului intr-o clasa pilot, profesorul colecteaza feedback de la elevi si realizeaza
ca unii elevi au nevoie de mai multe explicatii prealabile. Profesorul ajusteaza jocul pentru a
include mai multe exercitii de pregatire, rafinand astfel solutia educationala.

b. Exemplu concret: Dupa ce implementeaza o noua metoda de predare interactiva la o lectie
de fizica, profesorul colecteaza feedback de la elevi si observa ca unii nu inteleg anumite
concepte. Pe baza acestui feedback, profesorul ajusteaza metoda de predare si adauga mai
multe elemente vizuale si explicatii suplimentare, imbunatatind astfel intelegerea generala a
conceptelor de catre toti elevii.

4.Cresterea implicarii si motivatiei elevilor

Design Thinking-ul transforma elevii din receptori pasivi in participanti activi la procesul
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educational. Fie ca vorbim de participarea la discutii de grup, de generarea de idei sau de testarea
unor solutii, elevii sunt mult mai implicati si motivati atunci cand simt ca au un rol activ in procesul de
invatare. Aceasta contribuie la cresterea motivatiei intrinseci a elevilor si 1i ajuta sa dezvolte o
atitudine pozitiva fata de invatare.

Design Thinking este, in esenta, o abordare centrata pe utilizator, ceea ce in educatie
inseamna ca procesul de predare si solutiile sunt adaptate in functie de nevoile si experientele
elevilor. Aceasta metodologie incurajeaza profesorii sa empatizeze cu elevii, sa inteleaga provocarile
lor si sa dezvolte solutii personalizate pentru a imbunatati experienta de invatare. El schimba

focalizarea de la o abordare , one-size-fits-all” (aceeasi lectie pentru toti elevii) la una personalizata,
unde lectiile sunt adaptate pentru a raspunde nevoilor, intereselor si stilurilor de invatare diferite ale

elevilor.

Beneficii:
e Participare activa: Elevii sunt incurajati sa contribuie la generarea de idei si la testarea
solutiilor, ceea ce le creste implicarea in activitatile de Tnvatare.

e Adaptare la nevoile diverse: Fiecare elev invata in mod diferit, iar prin Design Thinking,
profesorii pot ajusta metodele si resursele educationale pentru a raspunde nevoilor fiecarui
elev sau grup de elevi. Prin Design Thinking, profesorii isi Tncep procesul prin intelegerea
profundd a nevoilor elevilor. Tn loc si predea acelasi continut in acelasi mod tuturor,
profesorul poate organiza interviuri, discutii sau observatii pentru a intelege ce provocari si
interese au elevii. De exemplu, intr-o clasa unde elevii se lupta cu matematica abstracta, un
profesor poate descoperi ca unii elevi invata mai bine prin aplicatii practice sau jocuri
educative.

e Motivatie crescuta: Implicarea directa in procesul de invatare ii face pe elevi mai motivati,
deoarece simt ca opiniile si ideile lor conteaza si sunt integrate in solutiile educationale.
Lectiile personalizate sunt mai atractive si relevante pentru elevi, ceea ce duce la o crestere a
motivatiei si participarii.

Exemple:

a) Intr-o lectie de stiinte, elevii sunt invitati s3 genereze idei despre cum pot aborda o problem3
ecologica din comunitatea lor, folosind principiile Design Thinking. Aceasta abordare i face pe
elevi sa se simta implicati si sa vada legatura dintre lectiile de la scoala si viata lor de zi cu zi,
crescand astfel motivatia de a Tnvata.

b) Tntr-o clasa de istorie, profesorul foloseste Design Thinking pentru a intelege ce dificultiti au
elevii in Tnvitarea evenimentelor istorice. In urma interviurilor si observatiilor, profesorul
descopera ca elevii sunt mai receptivi la invatarea vizuala si decide sa creeze o linie temporala
interactiva care sa prezinte evenimentele istorice intr-un format vizual atractiv.

c) Profesorul descopera ca un grup de elevi este pasionat de tehnologie, iar un alt grup prefera
sa nvete vizual. Tn urma acestei empatizdri, profesorul creeazd doud seturi de activititi
pentru a preda acelasi concept: un joc interactiv de codare pentru grupul pasionat de
tehnologie si un set de infografice vizuale pentru cei care prefera imagini. Acest lucru
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personalizeaza procesul de invatare, asigurandu-se ca fiecare elev are sansa sa inteleaga
conceptul in moduri care li se potrivesc.

5. Adaptabilitatea metodei la diferite subiecte si niveluri de educatie

Design Thinking este versatil si poate fi aplicat in orice materie, de la stiinte exacte la arta, si
pentru toate categoriile de varsta. Profesorii pot adapta aceasta metodologie pentru a preda
subiecte complexe, pentru a facilita proiecte interdisciplinare si pentru a oferi lectii creative care
conecteaza mai multe domenii.

Aplicare practica:

e Proiecte interdisciplinare: Profesorii pot crea proiecte care implica Design Thinking pentru a
integra diferite materii. De exemplu, un proiect de arhitectura poate combina matematica,
stiintele si arta prin generarea de idei creative, prototipuri de machete si testarea
constructiilor create de elevi.

Exemplu: Profesorul de arta colaboreaza cu profesorul de stiinte pentru a crea un proiect in care
elevii folosesc principiile fizicii pentru a construi sculpturi stabile din materiale reciclate. Elevii
folosesc Design Thinking pentru a-si crea machetele si pentru a testa stabilitatea si estetica
proiectelor lor.

6. Integrarea tehnologiei si a inovatiei in educatie

Design Thinking-ul Tncurajeaza utilizarea tehnologiilor moderne si a inovatiei in procesul de
invatare. Elevii pot folosi instrumente digitale pentru a dezvolta prototipuri, pentru a vizualiza
concepte complexe sau pentru a crea solutii inovatoare. Aceasta abordare integreaza noile tehnologii
in moduri semnificative, facand lectiile mai atractive si mai relevante pentru generatia digitala.
Beneficii:

o Utilizarea tehnologiei: Elevii pot utiliza instrumente digitale (precum Canva, CapCut sau
aplicatii de realitate augmentatd) pentru a crea prototipuri si solutii inovatoare care sa
imbunatateasca invatarea.

e Pregatirea pentru viitor: Design Thinking ii ajuta pe elevi sa dezvolte competente digitale
esentiale pentru viitor, cum ar fi gandirea computationala, abilitatile de prototipare si
colaborarea digitala.

Exemplu: Intr-un proiect interdisciplinar de stiinte si tehnologie, elevii folosesc software de modelare
3D pentru a crea prototipuri de structuri sustenabile. Ei dezvolta modele virtuale ale cladirilor
ecologice, aplicand conceptele invatate la cursurile de stiintd si tehnologie, invatand astfel sa
integreze tehnologia in solutiile lor.

7. Pregatirea pentru societatea actuala si dezvoltarea competentelor esentiale

Design Thinking pregateste elevii pentru societatea actuald, oferindu-le oportunitatea de a
dezvolta competente esentiale, cum ar fi abilitatile de rezolvare a problemelor, colaborarea,
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creativitatea si gandirea critica. Elevii invata sa abordeze provocarile intr-un mod structurat, dar
creativ, dezvoltandu-si astfel abilitatile care le vor fi utile nu doar in mediul academic, ci si in viata
profesionala.
Beneficii:
o Dezvoltarea competentelor pentru viitor: Prin Design Thinking, elevii isi dezvolta abilitati
fundamentale precum colaborarea, rezolvarea problemelor, creativitatea si gandirea critica,
toate acestea fiind esentiale pentru succesul in viata profesionala si personala.

o Pregatirea pentru viata reala: Elevii sunt pregatiti sa abordeze problemele din viata reala si sa
gandeasca in mod strategic si inovator.

Exemplu: Intr-un proiect final de curs, elevii aplicd Design Thinking pentru a crea solutii la probleme
reale din comunitatea lor, cum ar fi reducerea consumului de energie sau combaterea poluarii. Acest
proces ii pregateste pentru provocarile viitorului, dezvoltandu-le atat competentele academice, cat si
cele practice.

3.1.4. CONCLUzZII

Design Thinking este o metodologie care poate transforma educatia, oferind un cadru structurat
pentru inovare, colaborare si invatare centrata pe elev. Beneficiile aplicarii Design Thinking in
educatie includ cresterea implicarii si motivatiei elevilor, promovarea creativitatii si gandirii critice,
personalizarea invatarii si dezvoltarea competentelor esentiale pentru viata reala.

Prin implicarea activa a elevilor in identificarea problemelor, generarea de solutii si testarea acestora,
Design Thinking stimuleaza o invatare activa si colaborativa, pregatindu-i pe elevi pentru provocarile
complexe ale lumii moderne. De asemenea, aceastda metodologie ii ajuta pe profesori sa creeze lectii
mai atractive si mai relevante, adaptate nevoilor diverse ale elevilor.

3.2. ETAPELE DESIGN THINKING IN CONTEXT EDUCATIONAL

Construct a Build a
point of view representation
that is based of one or more

on user needs of your ideas to
and insights 7. \show to others

Return to your
original user
group and testing
your ideas for
feedback

Learn about
the audience
for whom you
are designing

Brainstorm
and come up Prototype
with creative

solutions

Procesul Design Thinking include cinci etape principale, care pot fi parcursa iterativ, oferind
posibilitatea de a ajusta si imbunatati solutiile pe parcurs.
Fiecare etapa are un rol esential in dezvoltarea de solutii creative si eficiente:
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1. EMPATHIZE (EMPATIZAREA)

EMPATHIZE (EMPATIZAREA) este prima si poate cea mai importanta etapa in procesul Design
Thinking, deoarece stabileste fundamentul pentru toate etapele ulterioare. In aceastd fazi,
profesorul se concentreaza pe intelegerea profunda a nevoilor, dorintelor, problemelor si emotiilor
elevilor sai, pentru a putea crea solutii educationale relevante si eficiente.

Aceasta etapa se bazeaza pe empatie, care Inseamna capacitatea de a te pune in locul
altcuiva si de a intelege cum se simte acea persoand. In educatie, empatia 7i permite profesorului s3
inteleaga mai bine cum percep elevii continutul predat, ce dificultati intAmpina si cum ar putea sa le
ofere solutii adaptate stilului lor de invatare.

Tn educatie, empatia este esentiald pentru ca:

1. Elevii au nevoi diferite: Fiecare elev invata diferit si poate avea provocari specifice, fie din
cauza contextului personal, fie din cauza felului in care invata. Prin empatie, profesorul poate
intelege aceste nevoi individuale.

2. Creeaza un mediu de fnvatare pozitiv: Atunci cand elevii simt ca sunt ascultati si intelesi, se
creeaza un climat pozitiv de fnvatare, in care elevii sunt mai deschisi si mai motivati sa
participe.

3. Tmbunititeste relatia profesor-elev: Empatia intdreste legitura dintre profesor si elev,
facand elevii sa se simta respectati si implicati. Acest lucru poate duce la o mai buna
colaborare si implicare in clasa.

Cum aplicam etapa EMPATHIZE (EMPATIZAREA) in educatie?

Tn educatie, EMPATHIZE (EMPATIZAREA) implicd activititi si metode care ajutd profesorii s3
inteleaga mai bine elevii din perspectiva lor. Aceasta presupune colectarea de informatii despre elevi
nu doar prin metode formale (teste si evaluari), ci si prin tehnici mai deschise si personale, care sa

dezvaluie dificultatile si aspiratiile lor.

1. Observatia activa

Observarea elevilor in timpul orelor de clasa este una dintre metodele cheie prin care
profesorii pot empatiza cu elevii. Observatia trebuie sa fie una activa, profesorul analizand nu doar
performantele academice, ci si comportamentul elevilor, modul in care interactioneaza, participa la
activitati sau Tsi exprima frustrarile.

Aplicare practica: Un profesor observa ca un grup de elevi este tacut si neimplicat atunci cand se
folosesc metode traditionale de predare frontald. In schimb, acestia devin mai activi si curiosi in
momentele n care sunt folosite metode interactive, precum jocuri educative sau dezbateri.

Decizie: Profesorul empatizeaza cu elevii si deduce ca acestia prefera un stil de invatare bazat pe
colaborare si interactiune. in baza acestei observatii, lectiile viitoare sunt adaptate pentru a include
mai multe activitati de grup si jocuri interactive.
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2. Interviuri si discutii directe cu elevii

O alta metoda eficienta de a empatiza cu elevii este sa ai discutii deschise cu acestia.
Interviurile sau discutiile directe permit profesorului sa afle ce anume 1i motiveaza pe elevi, ce
le creeaza dificultati si ce fel de metode de predare prefera.
Aplicare practica: La inceputul anului scolar, un profesor poate organiza interviuri individuale sau
discutii de grup cu elevii pentru a le intreba cum prefera sa invete si ce subiecte le starnesc cel mai
mult interesul. De asemenea, pot fi intrebati ce obstacole intdmpina in invatare si ce metode i-ar
ajuta sa depaseasca aceste obstacole.
Exemplu: intr-o clasd de literaturd, profesorul afld in urma interviurilor cd majoritatea elevilor
considera lecturile obligatorii ca fiind plictisitoare. Dupa ce intreaba mai detaliat de ce au aceasta
perceptie, profesorul afla ca elevii si-ar dori ca textele literare sa fie mai legate de viata lor cotidiana
sau sa fie prezentate intr-un mod mai interactiv, cum ar fi prin proiecte de tip film, scenete sau jocuri
de rol.

3. Crearea de profiluri de elevi

Dupa ce colecteaza suficiente date, profesorul poate crea profiluri de elevi (user personas)
care sintetizeaza informatiile esentiale despre diferitele categorii de elevi din clasa. Aceste profiluri
sunt descrieri sintetice ale nevoilor, provocarilor si caracteristicilor elevilor si ajutda la adaptarea
metodelor de predare in functie de specificul fiecarui grup.

Aplicare practica: Dupa observare si interviuri, un profesor poate crea mai multe profiluri de elevi.
De exemplu, un grup de elevi care invata mai bine prin experiente practice ar putea fi descris intr-un
profil de tip ,invatatori practici”, in timp ce un alt grup de elevi, care prefera invatarea vizuala, poate
fi clasificat drept ,invatatori vizuali”.

Exemplu: Un profesor de stiinte descopera ca are trei tipuri principale de elevi: cei care prefera
activitatile practice (experimente), cei care invata mai bine vizual (prin diagrame si videoclipuri) si cei
care prefera sa citeasca si sa reflecteze (studenti teoretici). Pe baza acestor profiluri, profesorul
variaza metodele de predare pentru a se asigura ca fiecare grup beneficiaza de o metoda adaptata
stilului lor de invatare.

4. Activitati de feedback si reflectie
Tntelegerea nevoilor elevilor poate fi aprofundats si prin feedback regulat. Profesorii pot cere

feedback de la elevi dupa anumite lectii sau proiecte pentru a intelege ce a functionat si ce nu. Acest
proces nu numai ca li ajuta pe elevi sa se simta ascultati, dar ofera si profesorului o imagine mai clara
asupra eficientei metodelor de predare.

Aplicare practica: La finalul fiecarei saptamani, profesorul poate solicita feedback anonim de la elevi
despre lectiile predate, intrebandu-i ce activitati li s-au parut utile si ce parti ale lectiilor li s-au parut
dificile sau plictisitoare.

Exemplu: Dupa o lectie despre fizica, elevii ofera feedback si spun ca au avut dificultati in intelegerea
unui anumit concept teoretic, dar au inteles mult mai bine dupa ce au participat la un experiment
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demonstrativ. Pe baza acestui feedback, profesorul decide sa adauge mai multe exemple si activitati
practice in lectiile viitoare pentru a sprijini invatarea activa.

5. Sondaje si chestionare pentru evaluarea nevoilor
Sondajele si chestionarele sunt metode rapide si eficiente de a colecta date despre

preferintele si provocarile elevilor. Acestea pot fi utilizate pentru a obtine o viziune generala asupra
nevoilor clasei si pot ajuta la identificarea zonelor care necesita o atentie speciala.

Aplicare practica: Un profesor poate distribui un chestionar simplu la Tnceputul unui capitol nou
pentru a evalua nivelul de cunostinte al elevilor si preferintele lor in ceea ce priveste stilurile de
invatare (vizual, auditiv, kinestezic etc.).

Exemplu: Profesorul distribuie un chestionar in care elevii trebuie sa evalueze cat de bine inteleg
anumite concepte si sa isi exprime preferintele legate de stilul de predare (videoclipuri, prezentari,
activitdti practice). Tn urma sondajului, profesorul afld cd majoritatea elevilor preferd si vizioneze
videoclipuri scurte care explica concepte teoretice si decide sa foloseasca mai des resurse video in
predare.

CONCLUZII S| BENEFICII ALE ETAPEI EMPATHIZE:

1. Tnvatare personalizata: Prin intelegerea profundd a nevoilor elevilor, profesorii pot adapta
metodele si continutul predat pentru a raspunde mai bine stilurilor de invatare diferite.

2. Implicare crescuta: Atunci cand elevii simt ca profesorii ii inteleg si le respecta nevoile, sunt
mult mai motivati sa participe activ la ore.

3. Tmbunatitirea relatiei profesor-elev: Empatia creeazd o conexiune mai profundd intre
profesor si elevi, facilitand comunicarea deschisa si un mediu de invatare colaborativ.

4. Crearea de solutii eficiente: Prin intelegerea corecta a provocarilor cu care se confrunta
elevii, profesorii pot veni cu solutii practice si creative care sa elimine aceste obstacole.

Prin utilizarea activa a empatizarii in sala de clasa, profesorii devin mai bine pregatiti sa creeze
un mediu de invatare in care toti elevii au sansa sa exceleze si sa se simta implicati, sprijiniti si
motivati.

2. DEFINE (DEFINIREA PROBLEMEI)

Dupa etapa de Empathize, in care profesorii au colectat si analizat informatii pentru a intelege
nevoile, provocarile si emotiile elevilor, urmeaza etapa DEFINE (DEFINIREA PROBLEMEI). Aceasta
este cruciald, deoarece aici se sintetizeaza toate datele colectate in scopul identificarii unei probleme
clare, bine definite, care sa fie rezolvata.

Tn educatie, aceastd etapa este esentiald pentru a trece de la observarea si intelegerea
dificultatilor elevilor la formularea unei provocari educationale precise. Problema definita corect va
ghida intregul proces creativ care urmeaza si va asigura ca solutiile propuse sunt relevante si
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eficiente.

Importanta etapei in educatie:
1. Claritate in abordarea provocarii: Prin definirea precisd a unei probleme educationale,
profesorii isi clarificd obiectivele si stabilesc un scop clar pentru urmatoarele etape. Fara o
problema clar definita, eforturile de inovare ar putea sa nu fie bine directionate.

2. Focalizarea pe nevoile elevilor: Etapa li ajuta pe profesori sa se asigure ca solutiile pe care le
vor dezvolta sunt centrate pe nevoile reale ale elevilor, si nu doar pe perceptiile lor ca
profesori. Astfel, profesorii evita riscul de a propune solutii care, desi interesante, nu
adreseaza problemele reale ale elevilor.

3. Crearea unei directii comune: Definirea corecta a problemei ajuta si la coordonarea intregii
echipe educationale (profesori, asistenti, elevi) in aceeasi directie, avand un obiectiv comun
bine stabilit.

Cum aplicam etapa DEFINE in educatie?

Dupa ce au fost adunate informatii prin empatie (observatii, interviuri, feedback), profesorii
trebuie sa organizeze si sa analizeze aceste date pentru a identifica un numitor comun al problemelor
cu care se confrunta elevii. Apoi, problema este definitda sub forma unei provocari educationale,
formulata clar, care urmeaza sa fie rezolvata in urmatoarele etape ale procesului.

PASI PENTRU APLICAREA ETAPEI DEFINE IN EDUCATIE

1. Analiza si sinteza informatiilor colectate

Dupa ce datele au fost adunate in etapa Empathize, urmatorul pas este analiza si sinteza lor
pentru a scoate la iveala tiparele si problemele recurente. Profesorii trebuie sa identifice care sunt
cele mai frecvente dificultati si ce anume provoaca frustrare sau descurajare elevilor.

Aplicare practica: Dupa ce un profesor a discutat cu elevii despre perceptia lor asupra invatarii
matematicii, observa ca multi elevi considera ca lectiile sunt prea abstracte si nu inteleg cum se
aplica conceptele in viata de zi cu zi.

Decizie: Profesorul aduna aceste date si realizeaza ca problema nu este neaparat legata de lipsa de
capacitate a elevilor de a intelege matematica, ci mai degraba de faptul ca acestia nu vad utilitatea
practica a ceea ce invata. Acest pas este esential pentru a evita interpretarea gresita a problemei.

2. Formularea unei probleme clare si concise

Odata ce provocarile au fost identificate, acestea trebuie reformulate intr-o problema clara,
care sa fie concisa si usor de inteles pentru toti cei implicati. Problema trebuie sa fie definita intr-un
mod care sa reflecte nevoile si perspectivele elevilor.

Problema se defineste adesea printr-o intrebare centrata pe utilizator (in acest caz, elevii),
care incepe cu ,,Cum am putea...?” (eng. ,How might we...?”). Aceasta intrebare ofera un cadru
deschis pentru generarea de solutii creative, fara sa fie restrictiva.

51



_ Co-funded by
“o® DICITALCRAFT the European Union

Aplicare practica: Profesorul observa ca elevii au dificultdti in a intelege concepte abstracte din
matematicd. Dupa analiza datelor colectate, problema este definita astfel: ,,Cum am putea face ca
lectiile de matematica sa fie mai practice si mai relevante pentru viata de zi cu zi a elevilor?”
e Beneficii: Aceasta formulare deschisa invitda la generarea de solutii multiple, toate
concentrate pe nevoia elevilor de a face legatura intre conceptele matematice si
aplicabilitatea lor practica.

3. Definirea problemei centrata pe elevi

Problema trebuie sa fie intotdeauna formulata din perspectiva elevilor, avand in vedere
nevoile si experientele lor directe. O problema centrata pe profesor ar putea suna asa: ,,Elevii mei nu

xn

sunt atenti la lectiile de matematica.” Dar o problema centrata pe elevi ar fi: ,,Cum putem transforma
lectile de matematica intr-o experientd care sa implice mai activ elevii si sa le starneasca
curiozitatea?”

Aplicare practica: Profesorul observa ca elevii au dificultati in a-si mentine atentia in timpul orelor de
istorie. Tn loc s3 defineasca problema ca fiind legatd de disciplina elevilor, profesorul reformuleaz
problema astfel: ,,Cum am putea face ca lectiile de istorie sa fie mai interactive si captivante pentru
elevi?”

Beneficii: Aceasta abordare centrata pe elevi face ca solutiile sa fie mai adaptate nevoilor si stilurilor
lor de invatare, iar profesorii sunt ghidati sa gaseasca metode care sa imbunatateasca implicarea

elevilor.

TEHNICI PENTRU FORMULAREA UNEI PROBLEME EFICIENTE IN EDUCATIE

1. Intrebarea ,Cum am putea?” (How Might We)
Cea mai utilizata tehnica pentru definirea problemei in Design Thinking este intrebarea ,,Cum

am putea...?”. Aceasta intrebare creeaza o baza pentru explorarea creativa a solutiilor, deoarece este
deschisa, nu presupune o singura solutie si incurajeaza gandirea inovatoare.
Exemple de aplicare in educatie:

e ,Cum am putea face ca lecturile obligatorii sa fie mai atractive pentru elevi?”

e ,Cum am putea integra mai multe activitati practice in orele de fizicd pentru a creste
intelegerea elevilor?”

e ,Cum am putea folosi tehnologia pentru a face lectiile mai interactive?”

2. Definirea provocarii educationale (Problem Statement)

Un alt mod eficient de a defini problema este prin crearea unei declaratii concise a problemei
(Problem Statement). Aceasta ar trebui sa descrie cine sunt utilizatorii (elevii), care este problema lor
si de ce este important sa fie rezolvata.

Aplicare practica:
e Exemplu 1: ,Elevii din clasa a Vlll-a nu reusesc sa inteleaga aplicatiile ecuatiilor in viata reala,
ceea ce duce la scaderea interesului pentru matematica. Cum putem face ecuatiile sa fie mai
usor de inteles si mai relevante pentru viata lor de zi cu zi?”
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e Exemplu 2: ,Elevii din clasele primare intampina dificultati in a retine concepte istorice,
deoarece lectiile actuale se bazeaza prea mult pe predarea frontald. Cum putem transforma
aceste lectii intr-o experienta vizuala si interactiva?”

BENEFICIILE DEFINIRII CORECTE A PROBLEMEI iN EDUCATIE
1. Orientare spre solutii relevante: O problema clar definita asigura ca solutiile dezvoltate

ulterior sunt pertinente si raspund nevoilor reale ale elevilor. Definirea corecta evita riscul de
a implementa solutii care nu rezolva problema de fond.

2. Creeaza directie si coerenta: Atunci cand problema este bine formulata, toate actiunile
ulterioare (brainstorming, prototipare, testare) au o directie clara, ceea ce asigura coerenta
procesului de inovatie educationala.

3. Stimularea colaborarii: O problema clara este mai usor de inteles si de discutat de catre toti
cei implicati in procesul educational. Profesorii, elevii si alti actori din comunitatea scolara pot
colabora mai bine pentru a gasi solutii inovatoare.

4. Adaptabilitate si iteratie: O problema bine formulata este destul de deschisa pentru a
permite testarea mai multor solutii si pentru a fi iteratd daci este necesar. in cazul in care se
descopera noi informatii sau feedback, problema poate fi rafinata si adaptata pe parcurs.

Exemplu de aplicare in educatie

Situatie initiala: intr-o scoald primara, profesorul de stiinte observa ca elevii intampin dificult3ti in a
intelege ciclul apei, un concept abstract. Elevii par neimplicati in lectie si multi dintre ei nu reusesc sa
retina informatiile din manual.
1. Empathize: Profesorul realizeaza interviuri scurte cu elevii si observa ca multi dintre ei nu
inteleg cum se leaga ciclul apei de viata lor de zi cu zi. Ei considera ca lectiile sunt prea
teoretice si ca nu vad cum acest proces are impact asupra vietii lor.

2. Define: Pe baza informatiilor colectate, profesorul formuleaza problema: ,,Cum am putea face
ca lectia despre ciclul apei sa fie mai interactiva si mai relevanta pentru elevi, astfel incat sa
inteleaga importanta acestui proces in viata lor de zi cu zi?”

Aceasta problema, bine formulata, va ghida urmatoarele etape, in care profesorul va dezvolta
solutii care sa transforme lectia intr-o experienta interactiva, poate prin utilizarea unor aplicatii
digitale, proiecte practice sau experimente vizuale.

Concluzii:

Etapa Define (Definirea problemei) in Design Thinking este esentiala pentru succesul
intregului proces, deoarece oferd claritate si directie pentru solutiile care vor fi dezvoltate. in
educatie, definirea corecta a problemelor i ajuta pe profesori sa se asigure ca lectiile si metodele lor
sunt orientate spre nevoile reale ale elevilor, conducand la un impact educational mai puternic.

Prin utilizarea unor tehnici precum ,,Cum am putea...?” si declaratii clare ale problemelor,
profesorii pot aborda provocarile educationale intr-un mod structurat si inovator, oferind solutii
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personalizate care raspund nevoilor diverse ale elevilor.

3. IDEATE (GENERAREA DE IDEI)

Dupa ce au fost adunate informatii despre elevi in etapa Empathize si problema a fost clar
definitd in etapa Define, profesorii trec la etapa IDEATE (GENERAREA DE IDEI). Tn aceastd etap3,
scopul este de a genera cat mai multe idei posibile pentru a rezolva problema definitd anterior.
Procesul de Ideate este o provocare creativa, in care profesorii si elevii sunt incurajati sa gdndeasca
liber, fara limite, si sa exploreze solutii inovatoare si neconventionale.

IMPORTANTA ETAPEI iN EDUCATIE:
Tn educatie, etapa Ideate este cruciald pentru:
1. Stimularea creativitatii: Profesorii si elevii sunt incurajati sa exploreze solutii noi si inovatoare

care nu ar putea fi descoperite prin metode conventionale. Este o oportunitate de a gandi ,,in
afara cutiei.”

2. Angajarea elevilor in procesul de invatare: Elevii devin co-creatori ai solutiilor educationale,
ceea ce le sporeste motivatia si implicarea. Participarea activa in generarea de idei le dezvolta
gandirea critica si creativa.

3. Explorarea mai multor optiuni: Tn loc s3 se limiteze la o singurd solutie, procesul de Ideate
permite profesorilor si elevilor sa exploreze mai multe cai de rezolvare a problemei. Aceasta
incurajeaza deschiderea catre inovatie si experimentare.

Cum aplicam etapa Ideate in educatie?

Tn educatie, etapa Ideate presupune crearea unui cadru in care ideile si poatd fi generate
liber, fara judecata sau restrictii initiale. Profesorii pot facilita sesiuni de brainstorming individual sau
de grup cu elevii pentru a veni cu solutii multiple la problema definita. Procesul de generare de idei
implica mai multe tehnici si pasi, iar profesorii trebuie sa creeze un mediu deschis si sigur pentru
elevi, astfel incat acestia sa se simta liberi sa contribuie fara teama de a gresi, respectiv:

1. Crearea unui mediu propice pentru creativitate

Tnainte de a incepe generarea de idei, profesorii trebuie s3 creeze un mediu in care elevii se
simt confortabili sa participe si sa Tmpartaseasca idei. Este esential sa se stabileasca reguli de baza
care incurajeaza creativitatea si acceptarea tuturor propunerilor, chiar si a celor aparent
neconventionale sau ,,imposibile”.

Aplicare practica: Tnainte de o sesiune de brainstorming, profesorul explica faptul ca nu exist3 idei
gresite si ca fiecare contributie este valoroasa. Atmosfera este relaxata si deschisa, iar elevii sunt
fncurajati sa-si exprime ideile fara teama de judecata.

Exemplu: Un profesor de geografie care vrea sa faca lectiile despre schimbarile climatice mai
interactive i invita pe elevi sa-si impartaseasca ideile despre cum ar putea prezenta acest subiect
intr-un mod captivant, fara sa respinga nici macar ideile care par foarte indraznete.
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2. Brainstorming: generarea unui numar cat mai mare de idei

Brainstorming-ul este una dintre cele mai eficiente tehnici de generare de idei. Acesta
presupune ca toti participantii (profesorii si/sau elevii) sa ofere cat mai multe idei posibil, intr-un
interval scurt de timp. Nu exista idei proaste sau prea nebunesti in aceasta etapa, deoarece scopul
este de a explora cat mai multe optiuni Thainte de a le evalua.
Aplicare practica: intr-o clasd de stiinte, profesorul identificd problema c& elevii au dificultiti in a
intelege conceptul de energie regenerabild. Intr-o sesiune de brainstorming, profesorul le cere
elevilor sa vina cu idei despre cum ar putea fi predat acest subiect intr-un mod mai atractiv si usor de
inteles.
Tehnica de brainstorming: ,Crazy 8s” — Elevii au la dispozitie 8 minute pentru a genera 8 idei, fiecare
pe cate un post-it. In aceastd perioada, nu exista discutii sau critici, ci doar generarea rapida de idei.

Exemplu: Elevii propun idei precum construirea de modele simple de panouri solare din materiale
reciclabile, crearea unor videoclipuri explicative sau chiar o competitie intre echipe pentru a construi
cea mai eficienta turbina eoliana in miniatura.

3. Tehnici de gandire divergenta si convergenta

Tn timpul etapei Ideate, profesorii pot folosi o combinatie de gandire divergentd si
convergentd. Gandirea divergentd presupune explorarea unui numar cat mai mare de idei, iar
gandirea convergenta presupune restrangerea optiunilor si evaluarea acestora pentru a selecta cele
mai viabile solutii.
Aplicare practica:

o Gandirea divergentd: intr-o clas3 de literaturd, profesorul le cere elevilor si vind cu idei
pentru a face lecturile obligatorii mai interesante. Elevii sunt incurajati sa se gandeasca la
diferite moduri de a prezenta textele literare, precum teatru, filmulete animate, jocuri
interactive sau benzi desenate.

e Gandirea convergenta: Dupa ce au generat zeci de idei, profesorul impreuna cu elevii
restrang lista la 3-5 idei care par cele mai realizabile si interesante pentru majoritatea elevilor.
Astfel, elevii pot decide sa organizeze o piesa de teatru inspirata dintr-o opera literara si sa
creeze un vlog despre experienta lor de lectura.

TEHNICI SI ACTIVITATI DE IDEATE APLICABILE iN EDUCATIE

1. Tehnica ,,How Might We...?” (Cum am putea?)

Aceasta tehnica este extrem de utila pentru a stimula creativitatea. Profesorii sau elevii
formuleaza intrebari de tip ,Cum am putea...?” pentru a explora solutii posibile la problema
identificata. Aceste intrebari deschid discutiile catre multiple optiuni, in loc sa se concentreze pe o
singura solutie.

Aplicare practica: Dupa ce problema a fost definita in etapa precedenta ca fiind ,Elevii nu sunt
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motivati sa citeasca textele literare obligatorii,” profesorul ar putea folosi intrebari de tip ,,Cum am
putea...?” pentru a genera idei de solutii.

Exemple de intrebari ,,Cum am putea...?”:

(¢]

,Cum am putea face lecturile literare mai interesante si mai relevante pentru viata
cotidiana a elevilor?”

,Cum am putea integra tehnologia in procesul de citire a lecturilor?”

»,Cum am putea transforma analiza textelor literare intr-o activitate de grup mai
atractiva?”

2. Tehnica SCAMPER

SCAMPER este o metoda creativa de brainstorming care se bazeaza pe utilizarea unor verbe
actionale pentru a stimula gandirea in directii noi. SCAMPER reprezinta un acronim pentru:
o Substitute (inlocuieste)
e Combine (Combina)
e Adapt (Adapteaza)
¢ Modify (Modifica)
e Put to another use (Utilizeaza diferit)

e Eliminate (Elimina)

e Reverse (Inverseaza)

Aplicare practica: Profesorul doreste sa imbundtateasca o activitate de laborator in care elevii
creeaza un model de circuit electric. Prin tehnica SCAMPER, elevii sunt incurajati sa modifice
activitatea sau sa vina cu noi abordari.

Exemplu:

Substitute (Inlocuieste): Ce alte materiale am putea folosi pentru circuit?

Combine (Combind): Cum am putea combina activitatea cu o prezentare video sau
un concurs?

Adapt (Adapteazd): Cum am putea adapta modelul pentru a crea o solutie la o
problema reala din comunitate?

Reverse (Inverseazda): Cum ar functiona circuitul daca am inversa rolurile
componentelor?

3. Role-playing (Joc de rol)

Role-playing este o metoda utila pentru elevi, in special atunci cand incearca sa gaseasca

solutii la probleme ce necesita empatie sau implicare sociala. Elevii pot prelua roluri diferite
(profesor, coleg, parinti) pentru a-si imagina cum ar fi sa vada o problema din perspectiva altora.
Aplicare practica: intr-o lectie de educatie civicd, elevii sunt invitati s3 joace roluri diferite pentru a

intelege cum ar putea rezolva problemele din comunitatea lor (de exemplu, poluarea). Un elev joaca

rolul unui activist de mediu, altul joaca rolul unui functionar public, iar altul joaca rolul unui cetatean

care nu vrea sa renunte la obiceiuri nesanatoase.
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e Beneficiu: Elevii isi exerseaza empatia si gandirea criticd, venind cu solutii inovatoare din
perspective multiple.

Exemplu de aplicare a etapei Ideate in educatie
Situatie: Un profesor de stiinte observa ca elevii sai au dificultati in a intelege conceptul de reciclare
si impactul poludrii asupra mediului. Tn urma etapei de Empathize si Define, problema este claré:
,Cum putem face reciclarea si poluarea mai relevante si mai usor de inteles pentru elevi?”

1. Brainstorming: Profesorul organizeaza o sesiune de brainstorming in care le cere elevilor sa
vind cu idei despre cum ar putea invdta mai bine despre reciclare. Incurajeaza elevii s
propuna idei neconventionale, cum ar fi folosirea aplicatiilor de realitate augmentata, crearea
unui videoclip de tip vlog despre o zi fara plastic sau realizarea unor ateliere in care elevii sa
construiasca obiecte din materiale reciclate.

2. Tehnica SCAMPER: Elevii folosesc tehnica SCAMPER pentru a gandi noi abordari in care ar
putea integra reciclarea in viata lor de zi cu zi. De exemplu, elevii propun sa organizeze o
expozitie la scoald, in care sa prezinte obiecte create din materiale reciclate, combinand lectia
cu o activitate artistica si un concurs pentru cel mai creativ proiect.

3. Role-playing: Elevii joaca roluri diferite (un activist de mediu, un producator de deseuri, un
responsabil de mediu din primarie) si discuta din perspectivele lor despre ce solutii ar putea
ajuta la reducerea poluarii. Aceasta le permite sa vada problema din mai multe unghiuri si sa
inteleaga mai bine importanta reciclarii.

Concluzii:

Etapa Ideate este esentiala in procesul de Design Thinking pentru educatie, deoarece permite
atat profesorilor, cat si elevilor, sa exploreze solutii creative si inovatoare la probleme educationale.
Prin crearea unui mediu deschis, in care ideile sunt apreciate si incurajate, profesorii pot stimula
gandirea creativa a elevilor si 1i pot implica activ in procesul de invatare.

De asemenea, aplicarea tehnicilor de brainstorming, ,,Cum am putea...?”, SCAMPER si role-
playing ii ajuta pe elevi sa dezvolte abilitati esentiale, cum ar fi colaborarea, gandirea critica si
creativitatea, pregatindu-i astfel pentru provocarile complexe din viata reala.

4. PROTOTYPE (PROTOTIPAREA)

Dupa ce au fost generate o multime de idei inovatoare in etapa Ideate, urmatorul pas in
procesul Design Thinking este etapa de PROTOTYPE (PROTOTIPARE). Aceasta constd in
transformarea ideilor in solutii tangibile sau modele preliminare care pot fi testate. Prototiparea este
o faza esentialda a procesului de inovare, deoarece permite testarea practica a solutiilor propuse
fnainte de implementarea lor la scard largd. In educatie, aceastd etapd implicd crearea unor
materiale, activitati sau resurse educationale care pot fi prezentate elevilor pentru feedback si
Tmbunatatiri.

IMPORTANTA ETAPEI IN EDUCATIE:

Prototiparea este importanta in educatie din mai multe motive:
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1. Testarea si rafinarea ideilor: Nu toate ideile generate in etapa Ideate vor functiona asa cum
au fost concepute initial. Prototiparea permite profesorilor sa testeze solutiile la scara mica,
sa observe ce functioneaza si ce nu si sa faca ajustarile necesare inainte de implementarea
finala.

2. Tnvatarea din greseli: Prin crearea de prototipuri, profesorii si elevii au ocazia de a face greseli
intr-un mediu controlat. Aceste greseli ofera lectii valoroase, deoarece permit ajustarea si
imbunatatirea solutiilor.

3. Implicarea elevilor: Prototiparea ofera elevilor sansa de a vedea solutiile la care au contribuit
prindand viata. Aceasta le stimuleaza implicarea activa si le ofera ocazia sa testeze si sa
rafineze ideile in colaborare cu profesorii.

4. Cresterea eficientei: Profesorii pot experimenta metode noi sau activitati educationale, fara
riscul de a consuma timp si resurse pentru implementarea unei solutii care s-ar putea dovedi
ineficienta. Prototiparea ajuta la reducerea incertitudinii si riscului prin testarea la scara mica.

Cum aplicam prototiparea in educatie?

Tn educatie, prototiparea presupune crearea de modele functionale ale solutiilor
educationale, care sunt testate cu elevii. Aceste prototipuri pot lua mai multe forme, de la resurse
educationale, proiecte practice, activitati de grup, pana la noi metode de predare.

Etapa de prototipare in educatie poate fi impartita in mai multi pasi esentiali:

1. Selectarea ideilor pentru prototipare

Nu toate ideile generate in faza de Ideate vor fi prototipate imediat. Profesorii trebuie sa
selecteze cele mai promitatoare idei pe care le considera realizabile, relevante si care au potentialul
de a rezolva problema definita anterior.

Aplicare practica: Un profesor de stiinte a generat, impreuna cu elevii, mai multe idei pentru a face
lectiile despre reciclare mai atractive, inclusiv organizarea de ateliere practice, crearea unui joc
educational sau vizionarea unui film documentar.

Decizie: Profesorul si elevii selecteaza doua idei pentru prototipare: organizarea unui atelier in care
elevii sa construiasca obiecte din materiale reciclate si dezvoltarea unui prototip de joc educational
pe tema reciclarii.

2. Crearea de prototipuri simple si rapide

Prototipurile trebuie s fie realizate rapid si eficient, fird a consuma prea multe resurse. n

aceasta etapa, scopul este de a transforma ideea intr-o forma tangibila care poate fi testata, nu de a
crea un produs final perfect.
Aplicare practica: Un profesor de matematica doreste sa testeze o noua metoda de predare a
ecuatiilor printr-un joc educational. n loc s3 dezvolte jocul complet de la Tnceput, creeazd un
prototip simplu folosind cartonase cu ecuatii si solutii, pe care elevii trebuie sa le asocieze corect intr-
un joc de grup.
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Exemplu: Tn cadrul unui atelier de reciclare, profesorul creeazi un prototip rapid al unui obiect din
materiale reciclate (de exemplu, un suport pentru pixuri realizat din cutii de carton) si 1l foloseste
pentru a arata elevilor un exemplu practic, inainte ca acestia sa 1si creeze propriile proiecte.

3. Implicarea elevilor in procesul de prototipare

Elevii ar trebui sa fie implicati activ in crearea si testarea prototipurilor. Acest lucru le ofera
posibilitatea de a-si aduce contributia la rafinarea solutiilor si de a intelege procesul creativ din
spatele realizarii unei activitati educationale.

Aplicare practica: Intr-o lectie de literaturd, elevii lucreaza in echipe pentru a dezvolta un prototip de
prezentare interactiva a unei opere literare. Fiecare echipa creeaza un prototip de sceneta sau de
proiect video bazat pe cartea studiata. Profesorul ghideaza elevii si fi ajuta sa-si materializeze ideile.
Beneficii: Elevii nu doar ca isi folosesc creativitatea, dar si invata sa colaboreze, sa-si testeze ideile si
sa primeasca feedback in timp real.

4. Testarea prototipurilor

Dupa ce au fost create prototipurile, acestea trebuie testate in mediul educational real, cu
elevii. Profesorii observa cum functioneaza prototipul in practica si colecteaza feedback de la elevi
pentru a identifica ce functioneaza bine si ce are nevoie de Tmbunatatiri.

Aplicare practica: Un profesor de istorie testeaza un prototip de activitate de tip , escape room”
educational, in care elevii trebuie sa rezolve ghicitori si puzzle-uri legate de Revolutia Industriala
pentru a ,evada” din clasa. Activitatea este testata cu un grup mic de elevi pentru a vedea cum
reactioneaza acestia si daca inteleg corect conceptele istorice incluse.

Exemplu: Tn cadrul unui proiect STEM, un profesor testeazd prototipul unui mini-proiect despre
construirea unui pod din materiale reciclate. Elevii testeaza rezistenta podului creat si ofera feedback
despre dificultatile intampinate si sugestii de imbunatatire.

5. Colectarea si analiza feedback-ului

Dupa testarea prototipurilor, profesorii trebuie sa colecteze feedback de la elevi, observand
atat modul in care acestia interactioneaza cu prototipul, cat si comentariile lor directe. Feedback-ul
poate fi obtinut prin discutii deschise, chestionare sau observatii directe.

Aplicare practica: Un profesor de informatica testeaza un prototip de aplicatie mobila creata de elevi
pentru a ajuta colegii sa-si organizeze timpul. Dupa testare, profesorul organizeaza o sesiune de
feedback in care elevii discuta ce functii au fost utile si ce imbunatatiri ar aduce.

Exemplu: intr-o lectie de chimie, profesorul testeazd o nouad metoda de predare folosind un prototip
de experiment de laborator. Dupa lectie, profesorul discuta cu elevii despre ce a functionat bine si ce
parti ale experimentului au fost confuze sau dificile, pentru a ajusta metodologia.

6. Rafinarea si imbunatatirea prototipurilor
Pe baza feedback-ului obtinut, profesorii ajusteaza si imbunatatesc prototipurile. Aceasta este

o etapa esentiald in procesul de prototipare, deoarece permite iteratii succesive, imbunatatind
solutia pana cand aceasta devine optima pentru implementare.
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Aplicare practica: Dupa ce a testat o lectie de matematica folosind un prototip de joc interactiv,

profesorul primeste feedback de la elevi si descopera ca jocul a fost prea complicat pentru unii elevi.

in consecintd, decide s simplifice regulile jocului si s3 adauge exemple suplimentare pentru a face

lectia mai accesibila tuturor.

Exemplu: Intr-o clasd de artd, profesorul a testat o lectie despre tehnicile de colaj. Elevii ofera

feedback despre dificultatea de a gasi materiale potrivite, asa ca profesorul ajusteaza lectia pentru a

include mai multe resurse accesibile si exemple practice.

Tipuri de prototipuri aplicabile in educatie

1.

Prototipuri fizice: Elevii sau profesorii creeaza obiecte fizice sau materiale educationale. De
exemplu, elevii pot crea machete sau modele care sa ilustreze concepte stiintifice sau istorice
(cum ar fi un model de vulcan, un pod din materiale reciclate, etc.).

Prototipuri digitale: Acestea includ aplicatii sau proiecte realizate cu ajutorul tehnologiei,
precum jocuri educationale, prezentari interactive sau videoclipuri explicative. De exemplu,
un profesor poate prototipa o lectie de matematica digitala folosind o aplicatie educationala
creata de elevi.

Prototipuri experimentale: Acestea sunt activitati de invatare care sunt testate direct in
clasa, cum ar fi noi metode de predare, proiecte colaborative sau activitati de grup. De
exemplu, un profesor poate prototipa o nouda metoda de invdtare bazata pe discutii si
dezbateri pentru a vedea cum reactioneaza elevii.

Exemplu de aplicare a prototiparii in educatie:

Situatie: Un profesor de biologie observa ca elevii sdi au dificultati in a intelege structura celulelor si

functiile fiecdrei parti. In urma etapei de Ideate, s-a decis prototiparea unui joc interactiv de grup, in

care elevii construiesc modele de celule din materiale simple (plastilinad, hartie, etc.).

1.

2.

Crearea prototipului: Profesorul creeaza un prototip al jocului, Tn care echipele de elevi
primesc materiale si instructiuni pentru a construi modele de celule animale si vegetale.
Testarea prototipului: Jocul este testat intr-o clasa pilot, unde echipele de elevi concureaza
pentru a construi celule corecte si a explica functiile fiecarei parti a celulei.

Colectarea feedback-ului: Dupa joc, profesorul discuta cu elevii pentru a afla cum s-au
descurcat, ce le-a placut si ce au gasit dificil.

Rafinarea: Pe baza feedback-ului, profesorul decide sa adauge mai multe explicatii si exemple
vizuale pentru a face mai clare instructiunile jocului. De asemenea, simplifica anumite parti
ale jocului pentru a fi accesibil tuturor elevilor, inclusiv celor cu dificultati de invatare.

Concluzii:

Etapa de Prototype (Prototipare) este cruciala pentru implementarea solutiilor inovatoare in

educatie. Prin crearea unor prototipuri tangibile, profesorii pot testa si rafina ideile generate in etapele

anterioare, asigurandu-se ca solutiile propuse sunt eficiente si bine adaptate nevoilor elevilor.

Prototiparea in educatie ofera profesorilor si elevilor o modalitate sigura de a explora idei noi,

de a face ajustari pe parcurs si de a invata din greseli. Aceasta stimuleaza creativitatea, colaborarea si
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inovarea, transformand predarea si invatarea intr-un proces dinamic si centrat pe nevoile reale ale

elevilor.

5. TEST (TESTAREA)

Ultima etapa a procesului Design Thinking este TESTAREA. Dupa ce ideile au fost prototipate

si implementate la scara mica, aceste solutii trebuie testate intr-un context real pentru a observa cum

functioneaza, cum sunt primite de catre elevi si ce ajustari sunt necesare. Etapa de testare este

esentiald pentru a valida prototipurile si a le rafina, pe baza feedback-ului si observatiilor colectate. Tn

educatie, testarea solutiilor inseamna verificarea eficientei lor in procesul de predare si invatare si

adaptarea lor astfel incat sa raspunda nevoilor reale ale elevilor.

IMPORTANTA ETAPEI IN EDUCATIE:

Validarea solutiilor: Testarea permite profesorilor sa afle daca solutiile si ideile dezvoltate
prin prototipare functioneaza cu adevarat in clasa. Nu toate ideile inovatoare se dovedesc
eficiente la prima incercare, iar testarea le ajuta pe acestea sa fie ajustate si imbunatatite.
Tnvitarea din feedback: Feedback-ul direct de la elevi oferd perspective valoroase asupra
modului Tn care acestia percep si inteleg solutiile propuse. Astfel, profesorii pot face ajustari
pe baza nevoilor si preferintelor elevilor.

Tmbunatitire continua: Etapa de testare asigurd o iterare constantd a solutiilor, permitand
profesorilor sa faca ajustari pe masura ce solutiile sunt aplicate, pana cand acestea devin
optime.

Adaptabilitate: Testarea solutiilor ajuta profesorii sa identifice problemele sau barierele
neasteptate in implementarea solutiilor. In acest fel, pot adapta metodele sau resursele astfel
incat sa raspunda mai bine diverselor stiluri de invatare si niveluri de pregatire ale elevilor.

Cum aplicam testarea in educatie?

Tn educatie, testarea implicd implementarea prototipurilor in clasd si observarea modului in

care acestea sunt utilizate de citre elevi. in cadrul acestei etape, profesorii monitorizeazd modul in

care solutiile afecteaza procesul de invatare, colecteaza feedback de la elevi si realizeaza ajustarile

necesare pentru a imbunatati experienta educationala.

PASI PENTRU APLICAREA TESTARII IN EDUCATIE

1. Implementarea prototipului in context real

Primul pas in etapa de testare este sa se implementeze solutiile prototipate in clasa sau in

cadrul activitatilor educationale. Este important ca solutiile sa fie testate intr-un mediu cat mai

autentic pentru a obtine rezultate relevante.
Aplicare practica:
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e Situatie: Un profesor de biologie a prototipat o lectie despre fotosinteza care implicd un joc
educational in care elevii simuleaza procesul fotosintezei, folosind diferite elemente vizuale si
de joc de rol.

e Testarea: Profesorul implementeaza aceasta activitate intr-o clasa reala si observa modul in
care elevii interactioneaza cu jocul, cat de bine inteleg procesul si cum raspund la noile
materiale.

2. Observarea si colectarea datelor

Observatia este una dintre cele mai importante componente ale testarii. Profesorii trebuie sa
monitorizeze modul in care elevii interactioneaza cu solutiile testate: cum folosesc materialele, cum
se implica in activitati si cat de bine inteleg conceptele predate. Observatiile pot fi completate cu
inregistrari video, note despre comportamentul elevilor si interactiuni directe cu acestia.

Aplicare practica: Un profesor de istorie testeaza o activitate tip ,escape room” in care elevii trebuie
sa rezolve puzzle-uri legate de Revolutia Industriald. Profesorul observa cum fiecare echipa rezolva
puzzle-urile, care sunt dificultatile intampinate si cat de activi sunt elevii in echipe.

Exemplu: Profesorul observa cad unii elevi inteleg rapid puzzle-urile istorice, dar altii intampina
dificultati cu unele concepte-cheie. Aceasta observatie 1i permite profesorului sa vada unde sunt
lacunele de intelegere si cum ar putea imbunatati activitatea pentru toti elevii.

3. Colectarea feedback-ului direct de la elevi

Un alt aspect esential al testarii este colectarea feedback-ului direct de la elevi. Aceasta poate
fi realizata prin discutii deschise, chestionare anonime sau interviuri informale, in care elevii pot oferi
informatii valoroase despre ce au invatat, ce dificultati au intampinat si ce parti ale activitatii le-au
placut sau nu.

Aplicare practica: Dupd ce a testat o noua metoda de predare a ecuatiilor liniare prin jocuri
interactive, profesorul organizeaza o discutie in care le cere elevilor sa-si exprime opiniile despre
activitate: ce le-a placut, ce nu au inteles si ce ar imbunatati.

Exemplu: Elevii spun ca jocul i-a ajutat sa inteleaga mai bine rezolvarea ecuatiilor, dar au gasit
anumite secvente prea rapide. Profesorul decide sa extinda timpul acordat pentru unele parti ale
jocului, bazandu-se pe acest feedback.

4. Evaluarea eficientei prototipului

Pe langa feedback-ul direct, profesorii pot evalua eficienta prototipului pe baza
performantelor academice ale elevilor si a modului in care acestia au asimilat informatiile. De
exemplu, testele sumative sau formative, proiectele finale sau autoevaluarile elevilor pot furniza date
utile despre impactul solutiei.

Aplicare practica: Un profesor testeaza o noud metoda de predare a conceptelor de fizica, folosind
realitatea augmentata pentru a vizualiza fenomenele electromagnetice. Dupa lectie, profesorul
foloseste un test scurt pentru a evalua cat de bine au inteles elevii notiunile.
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Exemplu: Profesorul constata ca elevii care au interactionat cu realitatea augmentata au obtinut
rezultate mai bune la testul de fizica decat cei care au participat la lectiile traditionale. Aceasta arata
ca metoda testata a avut un impact pozitiv asupra invatarii.

5. Rafinarea solutiei pe baza rezultatelor

Etapa de testare este un proces iterativ, ceea ce inseamna ca prototipul nu este intotdeauna
final dupa prima testare. Profesorii folosesc datele si feedback-ul obtinute pentru a rafina si
imbunatati solutiile. Ajustarile pot include modificari ale materialelor, schimbari de abordare in
predare sau adaugarea de noi activitati.

Aplicare practica: Un profesor testeaza un proiect interdisciplinar in care elevii folosesc matematica
si arta pentru a construi structuri geometrice. In urma testarii, profesorul observd ca activitatea
artistica este prea complicata pentru unii elevi si ca acestia nu se concentreaza suficient pe partea
matematica.

Exemplu: Profesorul ajusteaza proiectul pentru urmatoarea runda de testare, simplificand cerintele
artistice si introducand exemple practice care sa ii ajute pe elevi sa inteleaga mai bine legatura intre
geometrie si arta.

6. Documentarea si partajarea rezultatelor

Dupa ce solutiile au fost testate si ajustate, profesorii pot documenta rezultatele si le pot
partaja cu colegii lor sau in comunitatile educationale. Aceasta le permite altor profesori sa invete din
experientele lor si sa implementeze solutii similare, imbunatatind astfel predarea la nivel general.
Aplicare practica: Un profesor de educatie fizica a testat o serie de jocuri educative menite sa
incurajeze activitatea fizica si sa creasca motivatia elevilor. Dupa testare, profesorul documenteaza
rezultatele pozitive (cresterea implicarii elevilor) si partajeaza detaliile jocurilor si ale feedback-ului
colectat intr-o intalnire cu colegii sai.

Exemplu: Profesorul scrie un articol pentru o publicatie educationala sau creeaza o prezentare
pentru o conferintd, unde descrie modul in care jocurile educative au crescut implicarea elevilor si
impactul pe care l-au avut asupra invatarii.

EXEMPLE DE TESTARE APLICATA IN EDUCATIE

Exemplul 1: Testarea unei noi metode de predare a ecuatiilor matematice

1. Implementarea prototipului: Profesorul introduce o metoda de predare a ecuatiilor folosind
un joc interactiv in care elevii trebuie sa rezolve ecuatii pentru a avansa in joc.

2. Observare: Profesorul observa ca elevii sunt mult mai implicati decat in lectiile traditionale,
dar unii elevi Inca intdmpina dificultati in Tntelegerea unor pasi specifici din rezolvarea
ecuatiilor.

3. Feedback: Elevii ofera feedback ca ar dori mai multe exemple practice inainte de a incepe
jocul. De asemenea, unii elevi au nevoie de mai mult timp pentru a intelege conceptul de
ecuatie.
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4. Ajustare: Profesorul ajusteaza metoda, addugand mai multe exercitii de introducere si oferind
elevilor ghiduri vizuale care sa le usureze intelegerea.

Exemplul 2: Testarea unui proiect STEM interdisciplinar

1. Implementarea prototipului: Profesorul introduce un proiect interdisciplinar in care elevii
construiesc poduri miniaturale din materiale reciclabile si calculeaza rezistenta acestora
folosind formule matematice.

2. Observare: Profesorul observa ca elevii sunt foarte implicati in partea de constructie, dar
intampina dificultati in aplicarea formulelor matematice pentru a calcula rezistenta.

3. Feedback: Elevii spun ca nu inteleg cum sa aplice formulele in mod corect si ca ar prefera sa
aiba mai multa indrumare in timpul partii de calcul.

4. Ajustare: Profesorul ajusteazd proiectul, adaugdnd sesiuni suplimentare de explicare a
formulelor matematice si oferind exemple ghidate inainte de a incepe proiectul de
constructie.

Etapa de Test (Testare) este esentiala in procesul de Design Thinking pentru educatie,
deoarece permite validarea solutiilor si imbunatatirea acestora pe baza feedback-ului real de la elevi.
Prin testarea prototipurilor in mediul educational real, profesorii pot observa ce functioneaza si ce
nu, facand ajustdrile necesare pentru a imbunatati eficienta procesului de predare si invatare.

Testarea nu este o etapa unica, ci un proces iterativ care presupune rafinarea continua a
solutiilor. Tn plus, testarea incurajeaza colaborarea dintre profesori si elevi, oferind acestora din urmé
posibilitatea de a contribui activ la imbunatatirea experientei de invatare.
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3.3. APLICATII ALE DESIGN THINKING N EDUCATIE

Design Thinking este o metodologie flexibila si inovatoare care poate fi aplicata in educatie
pentru a imbunatati atat procesul de predare, cat si cel de invatare. Aceasta pune accent pe empatie,
colaborare si creativitate, oferind un cadru structurat pentru a genera solutii la probleme complexe si
a personaliza experienta educationala. Design Thinking poate fi utilizat n diferite contexte
educationale, de la proiectarea lectiilor, la gestionarea problemelor scolare si pana la crearea de
solutii inovatoare pentru dezvoltarea elevilor si profesorilor, aceasta metoda putand transforma
abordarile didactice, relatiile dintre profesori si elevi si dezvoltarea de solutii practice si creative.

Design Thinking are un spectru larg de aplicabilitate in educatie, de la crearea de lectii
interactive si personalizate, pana la dezvoltarea de proiecte interdisciplinare, rezolvarea problemelor
sociale din scoald si integrarea tehnologiei in procesul de predare. Aceasta metodologie ofera un
cadru structurat pentru abordarea creativa a provocarilor educationale, stimuland gandirea critica,
colaborarea si inovarea.

Folosind Design Thinking, profesorii si elevii pot crea solutii mai relevante si mai eficiente,
adaptate nevoilor specifice ale fiecarui individ. Prin aplicarea acestei metode, educatia devine mai
dinamica, implicativa si pregateste mai bine elevii pentru provocarile complexe ale lumii moderne.

1. Crearea de lectii interactive si personalizate
Una dintre cele mai evidente aplicatii ale Design Thinking in educatie este proiectarea lectiilor
interactive si adaptate nevoilor specifice ale elevilor. Design Thinking ii ajuta pe profesori sa-si puna
elevii in centrul procesului de invatare, incepand cu empatia fata de nevoile si provocarile lor si
continuand cu generarea de solutii educationale personalizate. Lectiile pot fi proiectate pentru a
incuraja implicarea activa a elevilor, pentru a le stimula creativitatea si gandirea critica si pentru a
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raspunde stilurilor lor de invatare variate.
Exemple practice:

e Proiectarea unei lectii de stiinte: Profesorul poate aplica Design Thinking pentru a intelege
dificultatile elevilor in invatarea anumitor concepte complexe, cum ar fi fotosinteza sau
structura atomului. Dupa etapa de Empathize, profesorul descopera ca elevii au nevoie de
mai multe resurse vizuale si exemple practice. Astfel, in etapa de Ideate, profesorul
genereaza idei pentru a face lectia mai interactiva, cum ar fi utilizarea realitatii augmentate
sau crearea de modele fizice ale moleculelor. n etapa de Prototype, testeazd aceste solutii cu
elevii, colecteaza feedback si ajusteaza lectia pentru a face conceptele mai accesibile si usor
de inteles.

e Lectie de literaturd interactivd: intr-o lectie de literaturd, profesorul poate folosi Design
Thinking pentru a transforma analiza unei opere literare intr-o activitate colaborativa. Elevii
sunt implicati in proiectarea unor scenete, proiecte video sau jocuri de rol care sa reflecte
temele si personajele din text. Astfel, elevii nu doar citesc si memoreaza informatii, ci isi
folosesc creativitatea pentru a intelege si explora in profunzime continutul operei.

2. Proiecte de tip Problem-Based Learning (PBL)

Problem-Based Learning (PBL) este o metoda de predare si invatare centrata pe elev, care
implica explorarea si rezolvarea de probleme complexe, reale, ca mijloc de a dezvolta abilitati
cognitive, colaborative si practice. Design Thinking se integreaza perfect in PBL, deoarece ofera un
cadru structurat pentru abordarea creativd a problemelor, de la identificarea acestora pana la
implementarea solutiilor.

Tn cadrul PBL, invitarea este ghidatd de o problemd centrald, iar elevii sunt incurajati s3 Tsi
asume roluri active in cautarea si aplicarea solutiilor, in loc sa primeasca pasiv informatiile din partea
profesorului.

n proiectele PBL, elevii colaboreaza pentru a defini probleme, a genera solutii si a testa idei,
ceea ce le dezvolta atat competentele academice, cat si pe cele sociale. Aceasta abordare
promoveaza invatarea activa si practica, in loc de invatarea pasiva, bazata doar pe teorie.

Caracteristici esentiale ale proiectelor PBL:

1. Problema este punctul de pornire al invatdrii: in loc s3 inceapd cu teoria sau conceptele
abstracte, profesorul prezinta o problema reald, deschisa, care necesita investigatie si
solutionare. Problema este adesea complexa si necesita integrarea mai multor cunostinte si
abilitati pentru a gasi o solutie.

2. Invitare activa si colaborativa: Elevii lucreaza adesea in echipe pentru a analiza problema, a
formula intrebdri si a propune solutii. Tn acest mod, ei invatd si colaboreze, si fsi
Tmpartaseasca ideile si sa isi argumenteze punctele de vedere.

3. Rolul profesorului este de facilitator: in PBL, profesorul nu ofera solutii directe, ci actioneaza
ca facilitator, ghidand discutiile, oferind resurse si sprijinind elevii in directionarea
investigatiilor. Profesorul i ajuta pe elevi sa isi structureze procesul de invatare si sa fsi
dezvolte gandirea critica.
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4.

Invatare integratd: Problemele abordate in PBL sunt adesea interdisciplinare, ceea ce
inseamna ca elevii trebuie sa integreze cunostinte si abilitati din mai multe domenii (stiinte,
matematica, arte, etc.) pentru a rezolva problema.

Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor: Elevii isi dezvolta abilitati esentiale de
gandire critica, analiza si creativitate. Ei Tnvata sa identifice problemele-cheie, sa colecteze
informatii relevante, sa evalueze optiuni si sa testeze solutii.

Etapele unui proiect PBL:

1.

Definirea problemei: Profesorul introduce problema, care trebuie sa fie realista si relevanta
pentru elevi. Elevii discuta pentru a intelege problema in detaliu si pentru a defini clar
obiectivele pe care trebuie sa le atinga.

Generarea de idei: Elevii formuleazd ipoteze si discutd posibile solutii. Tn aceastd etap3,
fiecare membru al echipei contribuie cu idei si incearca sa analizeze diferitele perspective
asupra problemei.

Investigatia si colectarea informatiilor: Elevii investigheaza problema, folosind resurse
diverse (carti, internet, experimente, interviuri). Ei cauta informatii relevante si incearca sa
inteleaga mai bine cauzele si efectele problemei.

Elaborarea solutiilor: Dupa colectarea datelor si evaluarea lor, elevii propun solutii si le
argumenteazd. In aceastd etapd, se poate folosi prototiparea, simuldrile sau prezentérile
pentru a testa ideile.

Prezentarea solutiilor: Fiecare echipa isi prezintd solutiile propuse in fata colegilor sau a
profesorilor. Prezentarea poate fi sub forma unui raport scris, a unei prezentari orale sau
chiar a unui prototip functional.

Reflectia si evaluarea: Dupa prezentarea solutiilor, profesorul si colegii ofera feedback
constructiv. Elevii reflecta asupra procesului de invatare, asupra solutiilor propuse si asupra
lucrului Tn echipa, pentru a invata din succesul sau esecul solutiilor lor.

Exemple practice:

Proiect STEM: Elevii sunt provocati sa dezvolte o solutie pentru reducerea poluarii in scoala
lor. Tn faza de Empathize, elevii investigheazd problemele specifice legate de poluare,
discutand cu colegii, profesorii si personalul de intretinere. in faza de Define, ei identifica
sursa principala a problemei, cum ar fi utilizarea excesiva a plasticului sau lipsa unui sistem de
reciclare eficient. In faza de Ideate, ei genereazd idei precum crearea unui sistem de sortare a
deseurilor sau organizarea de ateliere de reciclare. Prototipurile sunt testate si ajustate in
functie de feedback-ul obtinut din comunitatea scolara.

Proiect interdisciplinar de geografie si tehnologie: Elevii pot utiliza Design Thinking pentru a
dezvolta solutii la probleme de mediu, cum ar fi gestionarea resurselor de apa intr-o zona cu
deficit de apa. Elevii invata despre geografia regiunii si despre tehnologiile care pot fi folosite
pentru a economisi apa. La final, elevii creeaza prototipuri functionale de solutii, precum
sisteme de irigare automata sau filtre de apa, pe care le testeaza si imbunatatesc in functie de
rezultate.
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e Proiect in domeniul stiintelor: Elevii trebuie sa rezolve propuna solutii pentru rezolvarea
problemei poludrii unei ape locale. Acestia analizeaza sursele de poluare, studiaza efectele
asupra mediului si comunitatii si propun solutii de reducere a poluarii, cum ar fi programele
de reciclare sau tehnologiile de curatare a apei.

e Proiect interdisciplinar: O problema care poate combina matematica si economia poate fi
crearea unui plan financiar sustenabil pentru o organizatie non-profit locala. Elevii
investigheaza bugetul organizatiei, resursele financiare si propun strategii de atragere a
fondurilor si de reducere a costurilor.

e Proiect in domeniul sanatatii: Elevii exploreaza problema nutritiei deficitare in scoli. Ei
colecteaza date despre obiceiurile alimentare ale colegilor si propun un plan de imbunatatire
a meniurilor, incluzand educatia nutritionala.

Beneficiile PBL:
e Stimularea gandirii critice si a creativitatii.
« Invitare prin experienta si rezolvare de probleme din viata reala.
o Dezvoltarea competentelor de colaborare, comunicare si lucru in echipa.
e Integrarea cunostintelor interdisciplinare, oferind o perspectiva holistica asupra
problemelor.

Proiectele de tip Problem-Based Learning (PBL) oferd un cadru dinamic si aplicat pentru
invatare, in care elevii sunt pusi in fata unor provocari reale si trebuie sa-si dezvolte gandirea critica si
abilitatile de rezolvare a problemelor. PBL incurajeaza autonomia in Tnvatare, colaborarea si
integrarea diverselor cunostinte si abilitati intr-un mod eficient si practic, pregatindu-i pe elevi pentru

provocarile din viata reala.

3. Rezolvarea problemelor sociale in scoala

Design Thinking este o metodologie excelenta pentru a aborda problemele sociale sau de
comportament din scoala, cum ar fi bullying-ul, lipsa de implicare a elevilor sau dificultatile de
colaborare in echipa. n loc sa adopte masuri punitive sau conventionale, profesorii si consilierii pot
folosi Design Thinking pentru a aborda aceste probleme printr-o abordare empatica si colaborativa.

Aplicarea Design Thinking pentru rezolvarea problemelor sociale in scoalda poate aduce
schimbari semnificative in modul in care sunt abordate provocarile legate de bullying, excluziune
sociala, absenteism sau diversitatea culturala.

n acest context, procesul de Empathize ajuta profesorii sa inteleagd perspectiva elevilor si s&
identifice cauzele problemelor, in timp ce etapele de Ideate si Prototype sunt folosite pentru a
dezvolta si testa solutii eficiente si inovatoare.

Etapele procesului Design Thinking pentru rezolvarea problemelor sociale in scoala:

1. Empathize — Intelegerea problemelor sociale

Prima etapa a Design Thinking presupune sa intelegi profund perspectivele si emotiile tuturor celor
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implicati. Tn contextul scolii, acest pas implica:
e Observarea interactiunilor sociale dintre elevi si identificarea zonelor de tensiune sau conflict
(cum ar fi bullying-ul sau excluderea unor grupuri).
e Interviuri cu elevii, profesorii si parintii pentru a obtine o perspectivda completa asupra
cauzelor problemelor sociale.
e Chestionare anonime sau sesiuni de discutii deschise cu elevii pentru a intelege cum se simt si
ce dificultati intdmpina in mediul social al scolii.
Exemplu: intr-o situatie de bullying, profesorii pot discuta cu victimele, martorii si agresorii pentru a
intelege dinamica conflictului si cum pot fi prevenite asemenea situatii.

2. Define — Definirea problemei sociale

Dupa colectarea informatiilor, urmatorul pas este formularea unei probleme clar definite.
Aceasta este o etapa cruciala, deoarece formularea corectda a problemei va ghida toate etapele
ulterioare. Declaratia problemei trebuie sa fie orientata catre nevoile elevilor si sa descrie cu
exactitate contextul social.
Exemplu de problema definita: ,Cum putem crea un mediu mai incluziv pentru elevii din clasele
inferioare care se confrunta cu excluderea sociala din cauza diferentelor culturale?”

3. Ideate — Generarea de solutii inovatoare

Odata ce problema a fost definita, profesorii, elevii si alti membri ai comunitatii scolare pot
participa la sesiuni de brainstorming pentru a genera idei si solutii inovatoare. Este important ca
acest proces sa fie deschis si colaborativ, astfel incat sa implice toate partile.
Exemple de solutii potentiale pentru probleme sociale:

e Programe de mentorat intre elevi: Elevii din clasele superioare pot deveni mentori pentru
elevii mai mici, oferindu-le sprijin emotional si ajutandu-i sa se integreze mai bine in
comunitate.

e Ateliere si activitati de empatie: Crearea de sesiuni interactive care sa 1i ajute pe elevi sa
inteleaga diversitatea si sa isi dezvolte abilitati de empatie si colaborare.

e Campanii anti-bullying: Proiecte vizuale, videoclipuri sau discutii conduse de elevi pentru a
constientiza impactul negativ al bullying-ului si pentru a promova respectul reciproc.

4. Prototype — Dezvoltarea solutiilor
Dupa identificarea solutiilor posibile, este timpul sa se creeze prototipuri pentru a testa
solutiile Tntr-un mod practic. Prototipurile nu trebuie sa fie solutii finale, ci versiuni simple ale
acestora care pot fi aplicate rapid in scoalad pentru a observa rezultatele.
Exemple de prototipuri:
e Pilotarea unui program de mentorat intr-o clasa sau grup mic de elevi pentru a vedea cum
reactioneaza la conceptul de mentorare si integrare.
e Crearea de afise si pliante anti-bullying si implementarea lor intr-un colt al scolii pentru a
vedea cum reactioneaza elevii la mesajele transmise.
e Realizarea unor ateliere de empatie timp de o saptamana, cu activitati practice (role-playing,
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scenarii), pentru a evalua daca elevii devin mai deschisi catre diversitate.

5. Test — Testarea si ajustarea solutiilor

Etapa finald presupune testarea prototipurilor in scoala si colectarea de feedback de la elevi si

profesori. In functie de reactiile si rezultatele obtinute, solutiile pot fi ajustate si imbun3ititite.
Exemplu de testare:

Evaluarea eficientei programului de mentorat: Dupa cateva saptamani de implementare,
profesorii si elevii mentori pot discuta cu elevii implicati pentru a vedea daca acestia se simt
mai integrati social.

Feedback la atelierele de empatie: Elevii si profesorii pot oferi feedback anonim despre cum
au perceput aceste sesiuni si ce schimbari au observat in comportamentul colegilor.

Exemple practice:

Combaterea bullying-ului: Un consilier scolar poate folosi Design Thinking pentru a dezvolta
solutii impotriva bullying-ului. in faza de Empathize, consilierul organizeaza sesiuni de discutie
cu elevii care au fost afectati de bullying si cu cei care au participat la acte de bullying, pentru
a intelege experientele lor. Dupa identificarea cauzelor (cum ar fi nevoia de recunoastere
sociald sau influenta grupurilor de colegi), in faza de Ideate, consilierul si elevii genereaza idei
precum ateliere de educatie emotionala, crearea de materiale video despre empatie sau
infiintarea unor cluburi de suport. Aceste idei sunt testate in faza de Prototype si ajustate pe
baza feedback-ului.

Crearea unui mediu scolar mai colaborativ: Profesorii pot aplica Design Thinking pentru a
imbun&tati colaborarea intre elevi. In faza de Empathize, profesorii afld c& multi elevi au
dificultati in a lucra in echipd din cauza problemelor de comunicare. in faza de Define,
problema este formulata: ,Cum putem imbunatati abilitatile de comunicare si colaborare
intre elevi?”. Solutiile propuse pot include proiecte de grup care necesita colaborare, jocuri de
rol pentru dezvoltarea abilitatilor sociale sau ateliere de leadership. Solutiile sunt testate, iar
activitatile care au succes sunt implementate permanent.

Beneficiile utilizarii Design Thinking in rezolvarea problemelor sociale in scoala:

1. Centrare pe elev: Design Thinking pune accentul pe nevoile reale ale elevilor, ceea ce duce la

solutii personalizate, eficiente si aplicabile.

Crearea unui mediu incluziv: Prin implicarea directa a elevilor in procesul de generare a
solutiilor, acestia devin parte activa a schimbarii, simtindu-se mai valorizati si responsabili
pentru construirea unui mediu pozitiv.

Abordare iterativa si flexibila: Solutiile nu sunt rigide, ci pot fi ajustate si perfectionate in
functie de feedback-ul colectat de la elevi si profesori, permitand o adaptare continua.
Dezvoltarea abilitatilor sociale: Elevii isi dezvolta abilitati precum empatia, gandirea critica,
colaborarea si rezolvarea problemelor, competente esentiale in viata lor personald si
profesionala.
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Folosirea Design Thinking pentru rezolvarea problemelor sociale din scoalda permite
dezvoltarea unui mediu educational mai incluziv, creativ si responsabil. Acest proces pune accentul
pe intelegerea profunda a problemelor elevilor si pe dezvoltarea de solutii inovatoare si practice,
care contribuie la Tmbunatatirea climatului scolar si la reducerea conflictelor sociale.

4. Dezvoltarea competentelor digitale si tehnice

Design Thinking poate fi aplicat cu succes pentru a dezvolta competentele digitale ale
elevilor, mai ales in contextul actual, in care tehnologia joaca un rol central in educatie. Profesorii pot
folosi aceasta metoda pentru a dezvolta proiecte interdisciplinare care combina tehnologia cu alte
domenii, cum ar fi stiintele, artele sau matematica.

Prin abordarea centrata pe utilizator si pe rezolvarea creativa a problemelor, Design Thinking
ajuta la dezvoltarea gandirii critice, a abilitatilor digitale si a competentelor tehnice necesare pentru
succesul intr-o societate digitala in continua schimbare.

Prin utilizarea instrumentelor digitale, cum ar fi Canva, CapCut, aplicatii de modelare 3D sau
de realitate augmentata, elevii isi dezvolta atat competentele tehnice, cat si cele creative.

Cum contribuie Design Thinking la dezvoltarea competentelor digitale si tehnice?

1. Empathize - Intelegerea nevoilor utilizatorilor digitali
Primul pas in dezvoltarea competentelor digitale prin Design Thinking este sa intelegem
nevoile si provocdrile celor care vor folosi tehnologia. In aceastd etapa:

e Elevii sau profesionistii sunt Tncurajati sa identifice ce cunostinte digitale si tehnice le lipsesc si
ce abilitati doresc sa dezvolte.

e Se colecteaza feedback din partea utilizatorilor privind provocarile cu care se confrunta in
utilizarea tehnologiei, cum ar fi securitatea datelor, utilizarea eficienta a software-urilor sau
dificultatile in navigarea platformelor digitale.

Exemplu: Intr-un program de formare, profesorii pot afla cd elevii se confruntd cu dificultati in
gestionarea sigurantei online si in protectia datelor personale. Aceasta devine o baza solida pentru a
defini ce competente trebuie dezvoltate.

2. Define — Formularea unei probleme clare legate de competentele digitale

Odata ce nevoile si provocarile au fost identificate, este important sa se defineasca o
problema clara pe care participantii trebuie sa o rezolve. Aceasta etapa ajuta la concentrarea atentiei
asupra celor mai urgente competente digitale si tehnice care trebuie dezvoltate.
Exemplu de problema definita: ,Cum putem ajuta elevii sa foloseasca internetul intr-un mod sigur si
eficient, dezvoltandu-si in acelasi timp abilitatile de utilizare a platformelor digitale colaborative?”

3. Ideate — Generarea de solutii pentru dezvoltarea competentelor

Tn aceastd etapd, echipele (elevi, profesori sau formatori) lucreazd impreuna pentru a genera
idei si solutii creative pentru a rezolva problema definita. Aceasta poate include diferite metode si
tehnici pentru dezvoltarea competentelor digitale si tehnice.
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Exemple de solutii:
e Ateliere de formare digitala, in care participantii Tnvata sa utilizeze diverse platforme si
tehnologii, cum ar fi Google Drive, Microsoft Teams sau Canva.
e Simulari practice pentru a invdta programare de baza sau utilizarea unor software-uri tehnice,
precum editoare de cod (ex: HTML, CSS).
e Proiecte colaborative, unde elevii folosesc platformele digitale pentru a lucra impreuna si
pentru a-si iImbunatati abilitatile de lucru in echipa.

4. Prototype — Crearea de solutii si materiale digitale
Dupa generarea ideilor, solutiile sunt transformate in prototipuri sau modele functionale care
pot fi testate si utilizate pentru a dezvolta competentele digitale si tehnice. Aceasta etapa presupune
crearea unor resurse educationale sau medii interactive care sa sprijine invatarea.
Exemple de prototipuri:
e Module interactive online, unde participantii invata sa foloseasca software-uri de design
grafic sau colaborare digitala.
e Simulari si jocuri educative care ajuta utilizatorii sa-si dezvolte abilitatile de programare sau
de utilizare a platformelor de management al proiectelor.
e Prototipuri de aplicatii sau site-uri web create de elevi, in cadrul carora acestia invata sa
foloseasca tehnologii digitale si sa le aplice intr-un mod practic.

5. Test — Evaluarea solutiilor si ajustarea lor
Dupa ce prototipurile sunt dezvoltate, urmeaza etapa de testare a solutiilor si de ajustare a
acestora pe baza feedback-ului primit. Prin testare, se poate verifica eficienta solutiilor pentru
dezvoltarea competentelor digitale si tehnice, iar ajustdrile necesare pot fi facute pentru a
imbunatati procesul de invatare.
Exemple de testare:
e Organizarea de sesiuni de feedback cu participantii pentru a intelege cum au aplicat
competentele digitale dobandite si care au fost provocarile intampinate.
e Evaluarea impactului prin teste practice, cum ar fi realizarea unor proiecte care implica
utilizarea tehnologiilor digitale sau crearea unor aplicatii simple.

Beneficiile dezvoltarii competentelor digitale si tehnice prin Design Thinking:

1. Abordare centrata pe utilizator: Design Thinking pune accentul pe nevoile si abilitatile
specifice ale fiecarui utilizator, personalizand procesul de invatare pentru a se potrivi cu
nevoile digitale ale elevilor si profesionistilor.

2. Dezvoltarea abilitatilor practice: Metodologia de prototipare si testare permite utilizatorilor
sa-si aplice imediat cunostintele, sa invete din greseli si sa ajusteze solutiile in functie de
feedback.

3. Stimularea creativitatii: Design Thinking incurajeaza gandirea creativa si inovatoare, ajutand
participantii sa 1si dezvolte competentele tehnice intr-un mod mai deschis si colaborativ.

4. Integrarea tehnologiei in activitati reale: Prin proiecte practice, utilizatorii invata sa
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foloseasca instrumentele digitale si tehnice intr-un mod aplicabil, invatand cum sa abordeze
probleme reale din diferite domenii.

Exemple practice:

o Crearea de continut digital: Profesorii de arte sau de limbi straine pot folosi Design Thinking
pentru a dezvolta proiecte in care elevii creeaza continut digital (prezentari, videoclipuri,
postere) legat de temele studiate. De exemplu, intr-un proiect de literatura, elevii pot crea
videoclipuri animate cu ajutorul aplicatiei CapCut, ilustrand scene-cheie dintr-o carte sau
prezentand personaje literare intr-un format modern si atractiv.

e Proiecte STEM cu modelare 3D: intr-un proiect interdisciplinar de matematica si inginerie,
elevii pot utiliza aplicatii de modelare 3D pentru a crea prototipuri de cladiri ecologice sau
structuri geometrice complexe. Prin utilizarea Design Thinking, ei dezvolta abilitati de
proiectare, testeaza si ajusteaza prototipurile, invatand astfel prin experimentare si
colaborare.

Dezvoltarea competentelor digitale si tehnice prin Design Thinking permite o abordare
creativa si practica a invatarii, oferind utilizatorilor posibilitatea de a-si imbunatati abilitatile Tntr-un
mod centrat pe nevoi si aplicabil in viata reala. Prin parcurgerea etapelor metodologiei Design
Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype si Test), elevii si profesionistii isi pot dezvolta
competente digitale esentiale pentru succesul lor in mediul digital si tehnologic actual.

5. Crearea de spatii educationale si materiale didactice inovatoare

Design Thinking poate fi aplicat si pentru a reconfigura spatiile educationale si a dezvolta
materiale didactice inovatoare, care raspund nevoilor reale ale elevilor si profesorilor, promovand un
mediu de invatare mai atractiv, adaptabil si interactiv. Profesorii, impreuna cu elevii, pot folosi
Design Thinking pentru a crea clase interactive si flexibile, care sa sustina diverse stiluri de invatare si
sa stimuleze creativitatea. De asemenea, materialele didactice pot fi prototipate si testate nainte de
implementarea lor la scara larga, asigurandu-se ca sunt relevante si eficiente.

Astfel, Design Thinking ajuta la transformarea claselor traditionale si a resurselor
educationale, facandu-le mai eficiente si mai centrate pe elev.

Etapele procesului Design Thinking pentru crearea de spatii educationale si materiale didactice
inovatoare

1. Empathize - Intelegerea nevoilor elevilor si profesorilor
Primul pas in Design Thinking este empatia. In aceastd etapd, este esential si intelegem
nevoile si provocarile celor care vor utiliza spatiile educationale si materialele didactice, adica elevii si
profesorii. Acest lucru se poate realiza prin:
e Observarea comportamentului elevilor in clase pentru a intelege cum interactioneaza cu
spatiul si materialele disponibile.
e Interviuri si chestionare pentru a colecta feedback de la elevi si profesori despre ce
functioneaza bine si ce ar trebui imbunatatit in mediul de invatare.
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o Identificarea nevoilor specifice pentru diferite grupuri de elevi, inclusiv elevi cu nevoi speciale,
pentru a asigura un mediu de invatare inclusiv.
Exemplu: Tntr-o clasd traditionald, unii elevi pot avea dificultiti in a se concentra sau a participa activ.
Prin observatie si interviuri, se poate descoperi ca spatiul este prea rigid, nu permite colaborarea si
nu incurajeaza creativitatea.

2. Define — Definirea problemelor legate de spatiul educational si materialele didactice

Dupd colectarea de informatii in etapa de empatie, urméatorul pas este definirea problemei. in
aceasta faza, trebuie formulata o declaratie clarda a problemei care sa descrie nevoile esentiale si
obstacolele actuale in mediul educational.
Exemplu de problema definita: ,,Cum putem crea un spatiu educational flexibil si material didactic
interactiv care sa sprijine colaborarea intre elevi si sa permita invatarea activa?”

Definirea clarda a problemei va ghida dezvoltarea solutiilor creative pentru spatiile si
materialele didactice.

3. Ideate — Generarea de idei si solutii inovatoare

Tn aceastd etapd, profesorii, elevii si designerii educationali pot colabora pentru a genera idei
creative si inovatoare. Brainstormingul este esential pentru a explora solutii diverse care sa raspunda
nevoilor definite.
Exemple de solutii pentru spatii educationale inovatoare:

e Mobilier flexibil si modular: Banci si scaune care pot fi mutate cu usurinta pentru a permite
reconfigurarea clasei in functie de tipul de activitate (colaborativa, individuala, de grup).

e Zone interactive In cadrul clasei: Colturi dedicate pentru proiecte, laboratoare mici sau spatii
unde elevii pot lucra pe proiecte practice sau pot desfasura activitati de tip hands-on.

e Spatii digitale integrate: Utilizarea de ecrane interactive, tablete sau realitate augmentata
(AR) pentru a oferi un mediu interactiv si digitalizat, care sa conecteze invatarea teoretica cu
practica.

Exemple de solutii pentru materiale didactice inovatoare:

e Materiale didactice digitale: Lectii interactive, simulari si jocuri educative, care pot fi accesate
pe dispozitive mobile sau calculatoare, personalizate in functie de nivelul fiecarui elev.

e Fise de lucru colaborative: Materiale care incurajeaza colaborarea intre elevi, cum ar fi
proiecte de grup bazate pe Design Thinking, unde elevii trebuie sa rezolve probleme reale,
aplicand concepte din diverse domenii.

e Materiale multisenzoriale: Resurse care implica diferite simturi (vizual, auditiv, tactil), pentru
a ajuta elevii cu stiluri de invatare diverse sa inteleaga mai bine conceptele.

4. Prototype — Crearea prototipurilor de spatii educationale si materiale didactice

Dupa generarea ideilor, este timpul sa se creeze prototipuri sau versiuni functionale ale
solutiilor propuse. Prototipurile permit testarea solutiilor intr-o forma simplificata, pentru a vedea
cum functioneaza in realitate.
Exemple de prototipuri pentru spatii educationale inovatoare:
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Crearea unui mini-laborator de invatare flexibila intr-o parte a clasei, care sa includa mobilier
modular si spatii de lucru colaborative.

Amenajarea unui colt digital, echipat cu tablete si dispozitive interactive, pentru a testa cum
raspund elevii la lectiile integrate tehnologic.

Exemple de prototipuri pentru materiale didactice:

Testarea unor fise de lucru interactive care permit elevilor sa colaboreze in grupuri mici
pentru a rezolva probleme.

Dezvoltarea unor simulari digitale pentru a ilustra concepte stiintifice complexe, cum ar fi
fenomene naturale, in format virtual si interactiv.

5. Test — Testarea si ajustarea prototipurilor

Etapa de testare presupune implementarea prototipurilor in clase sau activitati de invatare si

colectarea de feedback de la elevi si profesori pentru a vedea cum functioneaza solutiile Tn practica.

Pe baza rezultatelor, prototipurile pot fi ajustate si imbunatatite.

Exemple de testare:

Monitorizarea elevilor in timpul utilizarii unui nou spatiu educational flexibil pentru a vedea
daca isi schimba comportamentul si devin mai implicati.

Evaluarea eficientei materialelor didactice digitale sau multisenzoriale prin discutii deschise si
chestionare, pentru a afla ce elemente au ajutat cel mai mult in intelegerea conceptelor.

Exemple practice:

Reconfigurarea spatiilor de invatare: Elevii si profesorii pot lucra impreuna pentru a proiecta
un spatiu de invitare mai flexibil si mai colaborativ. In faza de Empathize, profesorii afld c3
elevii nu se simt confortabil sa lucreze in banci traditionale, dar ar prefera sa aiba mai multe
optiuni de aranjare a mobilierului in functie de tipul de activitate (de exemplu, cercuri de
discutie sau mese de lucru in echipd). in faza de Define, se formuleazi problema: ,Cum
putem crea un spatiu de invatare care sa fie flexibil si sa incurajeze colaborarea?”. Dupa
testarea unor prototipuri, cum ar fi aranjamente flexibile de mobilier, acestea sunt ajustate in
functie de feedback-ul elevilor.

Materiale didactice personalizate: Profesorii pot utiliza Design Thinking pentru a dezvolta
materiale didactice adaptate nevoilor specifice ale elevilor. De exemplu, intr-o clasa de
matematica, profesorul poate prototipa o serie de ghiduri vizuale care sa ajute elevii sa
inteleaga mai bine conceptele abstracte, precum ecuatiile sau geometria. Dupa testarea
ghidurilor in clasa, profesorul colecteaza feedback si ajusteaza materialele pentru a le face
mai clare si mai accesibile.

Beneficiile crearii de spatii educationale si materiale didactice inovatoare prin Design Thinking:

1.

Spatii flexibile si adaptabile: Design Thinking permite crearea de spatii care se pot adapta
rapid la diverse nevoi educationale, de la invatare individualda la colaborare in echipe,
stimuland implicarea elevilor.

Materiale personalizate si interactive: Materialele didactice create prin Design Thinking sunt
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adaptate pentru a raspunde stilurilor de invatare variate si permit elevilor sa invete activ si
interactiv.

3. Tmbunatitirea experientei de invatare: Elevii beneficiazd de un mediu mai atractiv si mai
functional, care promoveaza creativitatea, colaborarea si invatarea practica.

4. Abordare centrata pe utilizator: Design Thinking implica activ atat profesorii, cat si elevii in
procesul de creare a solutiilor, ceea ce duce la dezvoltarea unor spatii si materiale care
reflecta cu adevarat nevoile si dorintele lor.

Prin aplicarea metodologiei Design Thinking, educatia poate fi transformata prin crearea de
spatii educationale inovatoare si materiale didactice interactive care stimuleaza implicarea activa a
elevilor si Tmbunatatesc rezultatele fnvatarii. Procesul centrat pe utilizator asigurda solutii
personalizate si adaptabile, care se pot testa si ajusta in functie de nevoile reale ale comunitatii
educationale.

6. Dezvoltarea profesionala a profesorilor

Design Thinking nu este util doar pentru elevi, ci si pentru dezvoltarea profesionala a
profesorilor. Acestia pot folosi metodologia pentru a-si imbunatati propriile abilitatile pedagogice si
pentru a colabora cu colegii in dezvoltarea unor metode de predare inovatoare, care sa raspunda mai
bine nevoilor elevilor. Prin Design Thinking, profesorii pot analiza si rezolva problemele cu care se
confrunta in clasa, pot testa noi abordari si pot invata din greselile si succesele lor.

Aceasta metodologie 1i ajutd pe profesori sa isi imbunatateasca nu doar competentele de
predare, ci si sa devina mai flexibili, adaptabili si inovatori in sala de clasa.

Etapele Design Thinking in dezvoltarea profesionala a profesorilor

1. Empathize - Intelegerea nevoilor profesionale ale profesorilor
Prima etapd din procesul Design Thinking este Empatia. In acest pas, trebuie s3 se puna
accent pe intelegerea nevoilor, provocarilor si obiectivelor profesionale ale profesorilor. Aceasta
presupune:
e Interviuri si chestionare cu profesorii pentru a intelege dificultatile cu care se confrunta in
procesul de predare si ce imbunatatiri ar dori sa faca.
e Observarea in timpul orelor pentru a analiza modurile in care acestia interactioneaza cu elevii,
utilizarea tehnologiilor sau implementarea metodelor didactice.
e Crearea de profiluri de invatare pentru fiecare profesor, in functie de stilul de predare,
domeniul de activitate si nivelul de experienta.
Exemplu: Intr-o scoald, profesorii pot exprima nevoia de a-si imbunatiti competentele digitale,
deoarece elevii cer din ce in ce mai mult integrarea tehnologiei in lectii. Aceasta devine un punct de
plecare in procesul de dezvoltare.

2. Define — Definirea provocarilor legate de dezvoltarea profesionala
Tn aceastd etapd, se sintetizeazd informatiile obtinute din observatii si interviuri pentru a
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defini clar provocarile cu care se confrunta profesorii in dezvoltarea lor profesionalda. O declaratie
clara a problemei va ajuta la concentrare pe solutiile care raspund direct acestor nevoi.
Exemplu de problema definita: ,Cum putem ajuta profesorii sa integreze tehnologia digitala in lectii,
astfel Tncat sa imbunatateasca interactiunea cu elevii si sa faciliteze invatarea activa?”

Aceasta va ajuta la identificarea celor mai relevante solutii si resurse pentru profesorii
implicati.

3. Ideate — Generarea de solutii creative pentru formarea continua
Odata ce provocarea a fost clar definitd, se trece la etapa de brainstorming pentru a genera
solutii care sd rdspunda nevoilor profesorilor. in aceastd fazd, profesorii, directorii, mentorii si alti
factori educationali se pot implica in propunerea unor solutii inovatoare si practice.
Exemple de solutii posibile pentru dezvoltarea profesionala a profesorilor:
e Ateliere practice pentru utilizarea tehnologiei educationale, cum ar fi platforme digitale,
resurse interactive sau aplicatii de predare la distanta.
e Mentorat intre profesori: Profesorii cu experienta in anumite metode (de exemplu, predarea
prin tehnologie) pot deveni mentori pentru colegii mai putin experimentati.
e Formare continua prin micro-invatare: Programe scurte si interactive care sa le permita
profesorilor sa isi dezvolte abilitatile in timp scurt, fara a intrerupe activitatea zilnica.
e Proiecte colaborative interdisciplinare: Profesorii pot colabora la proiecte educationale
interdisciplinare, invatand unii de la altii si dezvoltand noi metode de predare.

4. Prototype — Dezvoltarea prototipurilor de solutii
Dupa generarea ideilor, se creeaza prototipuri sau versiuni functionale ale solutiilor propuse.
Aceste prototipuri sunt solutii simplificate, care pot fi testate in practica pentru a vedea cum
functioneaza.
Exemple de prototipuri pentru dezvoltarea profesionala:
e Crearea unui curs online interactiv pentru profesori, axat pe utilizarea tehnologiilor digitale in
predare.
e Organizarea unui atelier pilot de o zi, unde profesorii pot testa noi metode de predare prin
tehnologie si sa primeasca feedback instantaneu.
e Programe de mentorat: Lansarea unui program-pilot de mentorat, in care profesorii
experimentati 1i ghideaza pe colegii lor mai putin familiarizati cu tehnologia.

5. Test — Testarea si ajustarea solutiilor propuse
Ultima etapa presupune testarea prototipurilor in medii reale de invatare, colectarea de
feedback de la profesori si ajustarea solutiilor. Aceasta permite imbunatatirea programelor de
formare, pentru a le face mai eficiente si mai bine adaptate la nevoile profesorilor.
Exemple de testare:
e Profesorii care au participat la atelierele de formare sau mentorat sunt invitati sa ofere
feedback despre eficienta metodelor invatate si sa propuna imbunatatiri.
e Monitorizarea impactului noilor competente dobandite de profesori asupra interactiunii cu
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elevii si a performantei lor didactice.

Beneficiile Design Thinking pentru dezvoltarea profesionala a profesorilor:

1. Abordare centrata pe nevoile profesorilor: Design Thinking implica profesorii in fiecare etapa
a procesului, asigurandu-se ca solutiile propuse raspund cu adevarat nevoilor si provocarilor
cu care acestia se confrunta in activitatea didactica.

2. Formare personalizata si interactiva: Profesorii beneficiaza de solutii personalizate, adaptate
stilului lor de predare si domeniilor de interes, in locul unor solutii generice de formare
profesionala.

3. Inovare si colaborare: Design Thinking incurajeaza colaborarea intre profesori si stimularea
gandirii creative, ducand la inovatii in predare si la imbunatatirea experientei educationale
pentru elevi.

4. Flexibilitate si ajustare continua: Solutiile dezvoltate prin Design Thinking sunt flexibile si pot
fi ajustate pe baza feedback-ului constant, ceea ce asigura o adaptare continua la nevoile in
schimbare ale profesorilor.

Exemple practice:

o Imbunatitirea metodelor de predare: Profesorii pot folosi Design Thinking pentru a analiza
dificultatile pe care le intampina in predare si pentru a veni cu solutii inovatoare. De exemplu,
un profesor de matematica poate aplica Design Thinking pentru a-si imbunatati metodele de
predare a ecuatiilor, testand diferite abordari (de la jocuri educative la predarea prin exemple
practice).

e Proiecte de colaborare intre profesori: Design Thinking poate fi folosit si Tnh cadrul workshop-
urilor de dezvoltare profesionala pentru profesori. Acestia pot lucra impreuna pentru a
genera idei si solutii la problemele comune cu care se confrunta in predare, dezvoltand astfel
o cultura a colaborarii si inovarii in scoala.

Dezvoltarea profesionala a profesorilor prin Design Thinking ofera o abordare inovatoare si
colaborativa, centrata pe nevoile reale ale cadrelor didactice. Aceasta permite profesorilor sa fsi
imbunatateasca competentele intr-un mod flexibil, interactiv si orientat spre practica, contribuind la
transformarea modului in care predau si la cresterea performantei educationale. Prin utilizarea
empatiei, gandirii creative si testarii continue, profesorii devin mai bine pregatiti pentru provocarile
moderne ale educatiei.
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MODULUL 4: INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU PROIECTARE SI COLABORARE

Q9 .q-

==

. 9 Q

Acest modul isi propune sa echipeze participantii cu competente practice in utilizarea
eficienta a unor instrumente digitale esentiale pentru procesul de proiectare, planificare si
colaborare in echipe, atat in context educational, cat si profesional. Modulul este centrat pe
explorarea si aplicarea tehnologiilor care faciliteaza gandirea creativa, colaborarea interdisciplinara si
managementul proiectelor, urmarind in mod direct principiile metodologiei Design Thinking.

OBIECTIVELE MODULULUI

1. Dezvoltarea competentelor de utilizare a instrumentelor digitale esentiale pentru
colaborare si proiectare, cum ar fi platformele de gestionare a proiectelor, de colaborare in
echipa si de prototipare.

2. imbunitatirea capacitatii de colaborare digitala prin utilizarea unor aplicatii si software-uri
care permit lucru in echipa la distanta, partajarea resurselor si evaluarea progresului.

3. Aplicarea metodologiei Design Thinking in gestionarea proiectelor educationale si
colaborative, prin utilizarea tehnologiei pentru a facilita toate etapele procesului creativ
(empatie, definire, ideare, prototipare, testare).

CONTINUTUL MODULULUI
4.1.1. Introducerea in instrumentele de proiectare si colaborare digitala
o Google Drive: Utilizarea acestei platforme pentru partajarea resurselor, colaborarea
in timp real si gestionarea documentelor.

79



_ Co-funded by
o DICITALCRAFT the European Union

4.1.2. Proiectarea digitala prin aplicatii
o Canva: Crearea de materiale vizuale si prototipuri de proiecte educationale sau de
design
o TimelinelS: crearea si utilizarea liniilor temporale pentru proiecte educative si
vizuale
o Cupcut: Crearea si editarea continutului video pentru proiecte educative si vizuale
4.1.3. Crearea de comparatii vizuale interactive
o Juxtapose: Crearea de proiecte educationale si colaborative, ajutand la vizualizarea
schimbarilor si compararea a doua imagini sau scenarii intr-un mod interactiv.
4.1.4. Colaborarea si feedback-ul in timp real
o Google Docs: Utilizarea acestui instrument pentru a facilita comunicarea continua in
echipe, oferirea de feedback in timp real si colaborarea pe documente partajate.
4.1.5. Aplicatii pentru prezentarea proiectelor si evaluarea lor
o PowerPoint: Utilizarea acestui instrument pentru a crea prezentari interactive si
captivante care sa evidentieze rezultatele fiecarui proiect.

4.1.1.INTRODUCEREA IN INSTRUMENTELE DE PROIECTARE S| COLABORARE DIGITALA

o Google Drive: Utilizarea acestei platforme pentru partajarea resurselor, colaborarea
in timp real si gestionarea documentelor.

Google Drive este un instrument important de stocare, partajare si colaborare. Prin utilizarea
sa, participantii vor putea colabora eficient si vor avea acces constant la resursele necesare, facilitand
invatarea si crearea de materiale educationale inovatoare.

Google Drive faciliteaza colaborarea in timp real intre participanti. Atat in cadrul modulelor
practice, cat si in proiectele de grup, profesorii pot lucra impreuna pe acelasi document sau proiect,
impartasindu-si ideile si feedback-ul intr-un mediu sigur si accesibil.

Exemple de aplicare:
o Participantii pot crea postere si prezentari educationale colaborative in Google Drive,
lucrand simultan pe acelasi document si oferindu-si feedback in timp real.
o La crearea unui proiect educational bazat pe Design Thinking, profesorii pot partaja
prototipurile si schitele initiale in Google Drive, colectdand comentarii si sugestii din
partea colegilor.

Evaluarea si feedback-ul in timp real:
Google Drive ofera posibilitatea de a adauga comentarii si feedback direct pe documente,

imagini, videoclipuri sau prezentari. Acest lucru permite formatorilor sa evalueze eficient materialele
create de participanti, oferind sugestii de imbunatatire sau apreciere pe masurda ce proiectele
evolueaza.

Feedback-ul instant oferit prin Google Drive fincurajeaza Tinvatarea colaborativa si
imbunatatirea continua a proiectelor educationale.
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Exemple de utilizare Google Drive in cadrul curriculumului:
1. Modulul Canva:
o Participantii vor crea si salva prezentari, postere si infografice In Google Drive,
oferindu-le colegilor acces pentru feedback colaborativ.
2. Modulul Timeline:
o Profesorii pot partaja liniile temporale create si sa colaboreze pentru a le imbunatati
pe baza sugestiilor colegilor sau ale formatorului.
3. Modulul CapCut:
o Videoclipurile create si editate vor fi incarcate in Google Drive, permitand partajarea si
evaluarea facila de catre formatori si colegi.

Beneficiile utilizarii Google Drive in contextul acestui program de formare:

e Accesibilitate: Participantii pot accesa materialele si resursele de oriunde, eliminand barierele
fizice si logistice.

e Colaborare eficienta: Instrumentele de colaborare integrate faciliteaza munca in echipa si
schimbul de idei in timp real.

e Organizare: Toate proiectele si materialele sunt organizate si stocate centralizat, facilitand
gestionarea si accesul la resurse.

e Feedback continuu: Evaluarea si feedback-ul pot fi oferite direct pe materialele stocate,
incurajand imbunatatirea continua.

4.1.2. PROIECTAREA DIGITALA FOLOSIND APLICATII INOVATOARE

o Canva: Crearea de materiale vizuale si prototipuri de proiecte educationale sau de
design.

o TimelinelS: Crearea si utilizarea liniilor temporale pentru proiecte educative si
vizuale

o Cupcut: Crearea si editarea continutului video pentru proiecte educative si vizuale

OBIECTIV GENERAL.:

Acest modul are ca scop dezvoltarea competentelor cadrelor didactice in utilizarea
platformelor Canva, TimelinelS si Cupcut.

Modulul este structurat pentru a oferi atat cunostinte de baza, cat si tehnici avansate de
design, permitand cursantilor sa isi dezvolte abilitati creative esentiale in comunicarea vizuala.

A. CANVA: CREAREA DE MATERIALE VIZUALE SI PROTOTIPURI DE PROIECTE EDUCATIONALE SAU
DE DESIGN

Tn cadrul acestui submodul, participantii vor invita cum s foloseascd Canva pentru a crea
prezentari, infografice, afise, continut pentru social media si alte materiale vizuale educationale sau
profesionale, care sa ITmbunatateasca experienta de invatare a elevilor prin intermediul designului
vizual si al resurselor interactive.
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OBIECTIVE SPECIFICE:

1) Familiarizarea cu interfata si functiile de baza si avansate ale platformei Canva — participantii
vor invata sa navigheze in interfata Canva, sa inteleaga principalele functionalitati si sa utilizeze
sabloanele existente.

2) Dezvoltarea abilitatilor de creare a materialelor vizuale — cursantii vor invata sa creeze
postere, infografice, prezentari si alte materiale vizuale, adaptate pentru diverse contexte
educationale sau profesionale.

3) Personalizarea materialelor vizuale — participantii vor invata cum sa personalizeze sabloanele
Canva, sa incorporeze elemente de brand si sa adapteze materialele pentru nevoi specifice.

4) Colaborarea in Canva — utilizarea functiei de colaborare pentru a crea materiale vizuale n
echipe, facilitand feedback-ul si Tmbunatatirea proiectelor.

5) Integrarea Canva in procesul de Design Thinking — aplicarea principiilor Design Thinking pentru
a genera solutii vizuale inovatoare si pentru a sprijini proiectele de echipa.

CANVA este o platforma de design grafic, utilizata pentru grafica sociala, prezentari, postere,
documente si alt continut vizual. Desi e folosita cu precadere in marketing, pentru promovarea de
produse, evenimente etc., poate deveni un instrument valoros pentru cadrele didactice in realizarea
unor prezentdri care sa atinga, Intr-o oarecare masura, asteptarile inalte ale elevilor: cit mai putin
text, sa fie dinamice, cu imagini calitative, cu sunet si culoare.

Platforma include sabloane pe care utilizatorii le pot folosi, grupate in cateva domenii:
prezentari, retele sociale, video, imprimate, marketing, birou. Putem realiza gratuit, simplu si
accesibil de la CV-uri, brosura, flyer, carte postala, carti de vizita, semne de carte, felicitari, invitatii,
scrisori, pana la prezentari audio, video si planuri de lectie. Platforma pune la dispozitie modele de
prezentari sau lectii, biblioteca de imagini, muzica, colectie video, dar se pot incarca si materiale
proprii. Totodata, se poate oferi acces si altora (elevi, colegi) la materiale realizate, materialele pot fi
prezentate direct pe platforma sau pot fi descarcate in mai multe formate: PNG, JPG, PDF, Videoclip
Mp4 etc.

Pagina web: https://www.canva.com/

Continut:

1. Introducere in Canva

o Interfata Canva: Prezentarea generala a interfetei si navigarea prin principalele
functionalitati. Participantii vor invata cum sa creeze un cont, sa acceseze sabloane si sa
gestioneze proiectele.

¢ Instrumentele de baza: Cum s3a foloseasca functiile de baza ale platformei, cum ar fi
adaugarea de imagini, forme, text si alte elemente grafice. Vor explora biblioteca Canva, unde
pot gasi imagini, ilustratii, pictograme si alte resurse grafice gratuite si premium.

o Sabloane si personalizare: Utilizarea sabloanelor predefinite pentru diferite tipuri de proiecte
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(prezentari, infografice, postere, brosuri) si personalizarea acestora pentru a raspunde
nevoilor specifice ale proiectelor educationale.

2. Tehnici de design vizual in Canva

Designul infograficelor: Cum sa creeze infografice atractive si informative care sa prezinte
date si informatii complexe intr-un mod usor de inteles si vizual captivant.

Crearea de prezentari: Cum sa foloseasca Canva pentru a crea prezentari profesionale care sa
combine text, imagini si elemente interactive, mentinand atentia publicului si Tmbunatatind
impactul vizual.

Afise si materiale promotionale: Cum sa creeze afise si materiale vizuale promotionale
eficiente, utilizand tehnici de design pentru a atrage atentia si a comunica mesaje cheie.
Armonizarea elementelor de design: Utilizarea elementelor de culoare, fonturi si formate
vizuale Tntr-un mod coerent si estetic, pentru a crea materiale vizuale profesioniste.

3. Personalizarea materialelor vizuale

Incorporarea identitatii vizuale si a elementelor de brand: Cum sa personalizeze materialele
in functie de identitatea vizuala a unei organizatii sau a unui proiect. Aceasta include
selectarea paletelor de culori, fonturilor si elementelor grafice in concordanta cu brandul.
Editarea si ajustarea elementelor vizuale: Cum sa redimensioneze, sa ajusteze si sa
personalizeze elementele vizuale in functie de necesitatile specifice ale proiectelor
educationale sau profesionale.

Crearea de elemente vizuale unice: Cum sa creeze propriile grafice sau imagini de la zero,
folosind uneltele avansate oferite de Canva.

4. Colaborarea in Canva

Editare colaborativa: Cum sa colaboreze cu alti membri ai echipei in timp real, utilizand
functia de partajare a Canva pentru a permite editarea colaborativa a proiectelor.

Feedback si revizuire: Cum sa foloseasca comentariile si notitele in Canva pentru a oferi
feedback colegilor si pentru a imbunatati proiectele vizuale in mod colaborativ.

Gestionarea echipelor si a proiectelor comune: Cum sa gestioneze proiecte multiple in cadrul
echipei, cum sa atribuie sarcini specifice si sa monitorizeze progresul in Canva.

5. Exportarea si publicarea proiectelor realizate in Canva

Formate de export: Cum sa exporte materialele create in diferite formate (PDF, PNG, JPG,
MP4) si cum sa optimizeze fisierele pentru print sau pentru platformele digitale (social media,
site-uri web, prezentari).

Publicarea online: Cum sa partajeze direct materialele create din Canva pe platformele de
social media, bloguri sau site-uri web, utilizand functia de partajare directa a platformei.
Pregatirea pentru tipar: Cum sa configureze fisierele pentru a fi utilizate in print profesional,
incluzand setarea corecta a marginilor si a dimensiunilor de rezolutie.

6. Integrarea Canva in proiectele de Design Thinking

Aplicarea Canva in procesul de prototipare vizuala: Cum sa utilizeze Canva pentru a crea
prototipuri vizuale simple si atractive care sa fie prezentate colegilor sau publicului pentru
testare si feedback.

Crearea de materiale vizuale pentru etapele de ideare si testare: Cum sa utilizeze Canva
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pentru a genera solutii vizuale inovatoare in cadrul etapei de ideare din Design Thinking si
cum sa le prezinte in mod eficient in cadrul procesului de testare.

e Documentarea si prezentarea vizuala a proiectelor: Cum sa foloseasca Canva pentru a
documenta fiecare etapa din proiectele realizate prin Design Thinking si pentru a crea
prezentari vizuale care sa explice solutiile finale.

Activitati practice in cadrul modulului Canva:

1. Crearea unui infografic educational: Participantii vor invata cum sa creeze un infografic
educational pe un subiect relevant pentru activitatea lor, utilizand date si informatii
prezentate vizual intr-un mod atractiv si usor de inteles.

2. Proiect colaborativ in Canva: Echipele vor colabora pentru a crea un set de materiale vizuale
(afise, infografice, prezentari) pentru un proiect educational sau social, lucrand Tmpreuna in
timp real pe platforma Canva.

3. Prezentarea unui proiect final: Fiecare echipd va prezenta materialele realizate in Canva,
explicand cum au fost integrate in procesul de Design Thinking si cum sustin solutiile
dezvoltate.

EVALUARE SUBMODUL:
+* Evaluarea se va face pe baza materialelor create (poster, infografic, prezentare), iar

participantii vor primi feedback detaliat asupra continutului vizual, organizarii informatiei si
utilizarii eficiente a elementelor multimedia.

RESURSE NECESARE:
o Laptopuri/tablete cu acces la internet.

o Conturi de utilizator pe platforma Canva.
o Materiale pregatite anterior pentru a fi transformate in postere/infografice/prezentari.

COMPETENTE dobandite in urma parcurgerii submodulului Canva:

e Competente de design vizual: Participantii vor invata sa creeze materiale vizuale de calitate
profesionala, utilizand tehnici de design adaptate pentru diverse nevoi educationale si
profesionale.

e Abilitati de colaborare digitala: Cursantii vor invata sa colaboreze eficient intr-un mediu
digital, folosind Canva pentru a dezvolta proiecte vizuale in echipa.

o Integrarea gandirii vizuale in procesele educationale si de proiectare: Cursantii vor invata sa
utilizeze designul vizual pentru a comunica eficient solutii si idei, atdt in proiecte
educationale, cat si in alte contexte profesionale.

B. TIMELINE: CREAREA S| UTILIZAREA LINIILOR TEMPORALE PENTRU PROIECTE EDUCATIVE Sl
VIZUALE

Submodulul Timeline are ca scop dezvoltarea abilitatilor de creare si utilizare a liniilor
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temporale (timelines) pentru proiecte educative, vizuale si colaborative.

Liniile temporale reprezinta un instrument puternic pentru organizarea cronologica a

informatiilor si evenimentelor, ajutand la prezentarea clara a evolutiilor, schimbarilor si secventelor

de timp, fie In domeniul educational, istoric, social sau in dezvoltarea proiectelor de design.

Acest modul ofera participantilor cunostinte si abilitati esentiale pentru utilizarea liniilor

temporale in scopuri didactice, manageriale sau creative.

Pagina web: https://timeline.knightlab.com/

OBIECTIVELE SUBMODULULUI TIMELINE:

1. Familiarizarea cu liniile temporale si aplicatiile lor — participantii vor invata ce sunt liniile

temporale, la ce sunt folosite si cum pot fi integrate in proiectele educationale si profesionale.
Dezvoltarea abilitatilor de creare a unei linii temporale — participantii vor invata cum sa
utilizeze diverse instrumente digitale pentru a crea linii temporale interactive si personalizate.
Integrarea liniilor temporale in procesul educational — participantii vor invata cum sa
utilizeze liniile temporale pentru a structura lectii, prezentari si proiecte educative complexe,
oferind o perspectiva cronologica clara si captivanta.

Utilizarea liniilor temporale in proiectele de echipa si colaborative — participantii vor explora
cum pot folosi liniile temporale in cadrul activitatilor colaborative, pentru a organiza sarcini si
a urmari progresul in cadrul echipelor.

CONTINUTUL MODULULUI TIMELINE:

1. Introducere in liniile temporale

Ce este o linie temporala (timeline)?: O prezentare generala a conceptului de linie
temporala, explicand modul in care aceasta organizeaza si vizualizeaza evenimentele n
ordine cronologicd, ajutand la intelegerea secventiala a evenimentelor sau a proceselor.
Aplicatii educative si profesionale ale liniilor temporale: Cum sunt folosite liniile temporale
pentru a prezenta evolutia unui eveniment istoric, desfasurarea unui proiect educational,
managementul timpului in proiecte de echipa si alte aplicatii din domenii variate.

2. Instrumente digitale pentru crearea liniilor temporale

Aplicatii online si software-uri dedicate: Participantii vor explora si invata sa foloseasca
diferite instrumente digitale pentru crearea liniilor temporale, cum ar fi:

o TimelinelS: Un instrument popular pentru crearea de linii temporale interactive, care
permite integrarea de imagini, videoclipuri, text si alte surse media pentru a crea o
experienta vizuala dinamica.

o Precedenta: Un software pentru crearea de linii temporale detaliate si structurate,
folosit frecvent in managementul proiectelor.

o Microsoft PowerPoint si Google Slides: Cum pot fi utilizate functionalitatile simple de
creare a unei linii temporale Tn aceste aplicatii cunoscute.
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Personalizarea liniilor temporale: Cum sa personalizeze aspectul liniilor temporale pentru a
reflecta vizual clar informatiile si evolutiile importante. Participantii vor Tnvata sa adauge
culori, fonturi si stiluri pentru a face timeline-ul atractiv si usor de inteles.

3. Crearea si utilizarea liniilor temporale in proiecte educationale

Crearea unui timeline educational: Cum sa creeze o linie temporala pentru a prezenta
evenimentele istorice, secventele dintr-un proiect stiintific sau etapele unui fenomen natural
(ex: evolutia speciilor, schimbarile climatice).

Integrarea timeline-urilor in lectii si prezentari: Cum sa foloseasca liniile temporale pentru a
organiza si structura lectiile sau prezentarile intr-o forma narativa, care sa ajute la intelegerea
si retinerea informatiilor intr-un mod cronologic.

Exemple practice: Crearea unui timeline despre istoria unui subiect studiat, cum ar fi marile
descoperiri stiintifice sau evenimentele-cheie dintr-o perioada istorica.

4. Liniile temporale ca instrument de gestionare a proiectelor

Gestionarea sarcinilor in proiecte educationale: Cum sa utilizeze liniile temporale pentru a
planifica si urmari etapele unui proiect colaborativ, evidentiind termenele limita, punctele
critice si obiectivele intermediare.

Urmarirea progresului: Cum sa creeze linii temporale pentru a urmari progresul unui proiect,
evidentiind momentele cheie si pasii rdmasi. Participantii vor invata sa foloseasca aceste
timeline-uri pentru a evalua progresul echipei in raport cu termenele si obiectivele stabilite.
Exemplu de utilizare: Crearea unei linii temporale pentru un proiect de design educational,
care include toate etapele de la cercetare, ideare, prototipare si testare.

5. Utilizarea liniilor temporale in proiectele de Design Thinking

Planificarea procesului de Design Thinking: Cum sa foloseasca liniile temporale pentru a
structura etapele procesului de Design Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test),
asigurand o coordonare clara a echipei si o urmarire eficienta a progresului.

Documentarea evolutiei proiectelor: Cum sa foloseasca timeline-uri pentru a documenta
evolutia unui proiect de Design Thinking, urmarind iterarile si ajustarile facute pe parcurs,
precum si rezultatele testelor si feedback-ul primit.

Exemple de utilizare: Participantii vor crea un timeline pentru a descrie procesul complet de
dezvoltare a unui prototip, ilustrand cum au evoluat solutiile pe masura ce au fost testate si
mbunatatite.

Cum se utilizeaza un Timeline (Linie Temporala) in proiectele educationale si de design

Un timeline sau linie temporala - un instrument vizual folosit pentru a reprezenta cronologic

o serie de evenimente sau activitati intr-o ordine secventiald- ajuta la organizarea si vizualizarea

evenimentelor, ideilor sau proceselor intr-un mod clar si usor de inteles. in cadrul proiectelor

educationale si al procesului de Design Thinking, liniile temporale sunt extrem de utile pentru

planificarea proiectelor, gestionarea etapelor si documentarea evolutiei acestora.

De asemenea, ele pot fi utilizate pentru a prezenta informatii complexe intr-un mod captivant

si accesibil.

Utilizarea unui timeline este o modalitate excelenta de a organiza si comunica eficient
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evenimente cronologice sau etape de proiect intr-un format vizual. Fie ca este utilizat in educatie,
pentru managementul proiectelor sau pentru vizualizarea datelor istorice, un timeline bine structurat
si personalizat poate transforma un proiect simplu intr-o prezentare clara si captivanta. Alegerea
instrumentului potrivit si utilizarea eficienta a acestuia va ajuta la atingerea obiectivelor vizuale si
educationale ale fiecarui proiect.

Pasi pentru utilizarea unui Timeline

1. Stabilirea scopului si obiectivului timeline-ului
Tnainte de a crea o linie temporal3, este esential s3 definiti clar scopul si obiectivul acesteia.
Acest lucru presupune sa va intrebati:

e Ce evenimente sau etape vreau sa prezint?

e Care este perioada de timp pe care vreau sa o acopar?

e Cum va fi folosit acest timeline (educativ, proiect profesional, prezentare, documentare)?
Exemplu: Daca lucrati la un proiect educational despre Istoria descoperirilor stiintifice, scopul
timeline-ului va fi sa prezinte descoperirile stiintifice Tn ordine cronologica, de la cele antice pana la
cele moderne, pentru a ajuta elevii sa inteleaga evolutia stiintei.

2. Colectarea si organizarea informatiilor

Dupa ce scopul este stabilit, este necesar sa colectati informatiile pe care doriti sa le
reprezentati cronologic. Tn aceastd etapd, trebuie si selectati evenimentele relevante, datele si
informatiile suplimentare care vor fi incluse in timeline.

o Identificati evenimentele cheie: Ce momente sunt importante pentru a fi prezentate? De
exemplu, intr-un proiect educational, aceste evenimente pot fi descoperiri importante,
inventii, sau evolutii majore dintr-un anumit domeniu.

e Organizati cronologic evenimentele: Puneti evenimentele intr-o ordine cronologica corecta,
stabilind clar inceputul si sfarsitul perioadei acoperite.

Exemplu: in cazul timeline-ului despre Istoria descoperirilor stiintifice, evenimentele cheie ar putea
fi: inventia telescopului de catre Galileo (1609), descoperirea gravitatiei de catre Newton (1687),
descoperirea structurii ADN-ului (1953), etc.

3. Selectarea unui instrument digital pentru crearea timeline-ului
Exista mai multe aplicatii si software-uri care faciliteaza crearea unei linii temporale
interactive si atractive. Cateva dintre cele mai populare includ:

e TimelinelS: Un instrument online gratuit, dezvoltat de Knight Lab, care permite crearea de
linii temporale interactive si multimedia. Utilizatorii pot adauga imagini, texte, videoclipuri,
harti si linkuri pentru a crea o experienta vizuala dinamica.

e Canva: O platforma de design grafic care ofera sabloane pentru crearea liniilor temporale.
Desi nu este interactiva precum TimelinelS, Canva este usor de utilizat si ofera optiuni vizuale
atractive.

e Google Slides/Microsoft PowerPoint: Ambele platforme permit crearea liniilor temporale
simple, prin utilizarea unor elemente grafice, forme si text.
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Exemplu: Daca aveti nevoie de un timeline multimedia si interactiv, TimelinelS ar fi o optiune ideala.

Daca doriti un format static si rapid de utilizat, Canva sau PowerPoint pot oferi solutii simple si

eficiente.

4. Crearea timeline-ului in aplicatia aleasa

Tn functie de aplicatia selectatd, procesul de creare a timeline-ului poate varia usor. Mai jos

sunt descrise cateva aplicatii si pasii pentru crearea unei linii temporale.

a. Crearea unui timeline in TimelinelS

TimelinelS este o aplicatie online gratuita care permite crearea de linii temporale interactive,

utilizdnd un fisier Google Sheets pentru datele introduse.

Pasi pentru crearea unui timeline in TimelineJS:

Accesati TimelinelS la adresa https://timeline.knightlab.com/.
Descarcati sablonul Google Sheets oferit de TimelinelS. Acesta este un document
preformatat care contine campuri pentru introducerea datelor despre evenimentele din
timeline.
Introduceti datele despre evenimente: Completati fiecare coloana din sablon cu detaliile
evenimentelor, cum ar fi data, titlul, descrierea, linkuri catre imagini sau videoclipuri, etc.
o Coloana pentru data evenimentului: Introduceti data specifica sau perioada de timp.
o Coloana pentru titlul si descrierea evenimentului: Titlurile si descrierile trebuie sa fie
concise, dar informative.
o Coloana pentru media: Puteti adauga linkuri catre imagini, videoclipuri sau alte media
care sa insoteasca evenimentele.
Publicati documentul Google Sheets: Dupa completarea sablonului, publicati fisierul pe web
(optiunea din Google Sheets), apoi copiati linkul public.
Introduceti linkul in TimelinelS: Dupa publicarea documentului, introduceti linkul Tn campul
indicat pe site-ul TimelinelS, care va genera automat o linie temporala interactiva.
Incorporati timeline-ul: TimelinelS oferda un cod embed pentru a incorpora timeline-ul pe
site-uri web, bloguri sau platforme educationale.

b. Crearea unui timeline in Canva

Canva este o platforma de design grafic care ofera sabloane pentru linii temporale. Desi nu

este interactiva ca TimelineJS, Canva permite crearea unor linii temporale vizuale atractive.

Pasi pentru crearea unui timeline in Canva:

1.

Accesati Canva: Incepeti prin a vd conecta la contul Canva si selectati ,,Create a Design”.
Ciutati un sablon de timeline: Tn functie de proiectul dvs., cdutati in biblioteca de sabloane
utilizdnd termenul , Timeline”.

Alegeti un sablon si personalizati-l: Selectati un sablon de linie temporalad si incepeti sa
adaugati informatiile necesare despre evenimente, date, titluri si imagini.

Personalizati designul: Puteti adauga forme, linii, texte si culori personalizate pentru a se
potrivi cu tema proiectului dvs. si pentru a face timeline-ul mai atractiv vizual.

Exportati timeline-ul: Dupa finalizare, puteti exporta linia temporala ca PDF, PNG sau JPEG, in
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functie de preferintele dvs.

c. Crearea unui timeline simplu in PowerPoint sau Google Slides

PowerPoint si Google Slides sunt instrumente simple si eficiente pentru crearea unei linii

temporale vizuale intr-o prezentare.

Pasi pentru crearea unui timeline in PowerPoint/Google Slides:

1.

Deschideti PowerPoint sau Google Slides si creati o noua prezentare.

Utilizati functia ,Insert SmartArt” (in PowerPoint) sau adaugati forme manual in Google
Slides. Tn PowerPoint, selectati optiunea ,Proces” din galeria SmartArt, care include diferite
formate de linii temporale.

Introduceti informatiile despre evenimentele cheie, adaugand datele si titlurile fiecarui
eveniment pe linia temporala.

Personalizati designul: Puteti adauga culori, fonturi, imagini sau alte elemente grafice pentru
a face linia temporala mai vizuala.

Prezentarea timeline-ului: Odata finalizata, linia temporala poate fi utilizata intr-o prezentare
educationala sau de proiect, fie prin proiectie, fie exportata ca imagine.

5. Prezentarea si utilizarea timeline-ului

Odata ce linia temporala este finalizata, aceasta poate fi folosita in diverse moduri:
Prezentare educationala: Timeline-ul poate fi utilizat pentru a prezenta elevilor o cronologie
clara a unui subiect (de exemplu, evenimente istorice sau evolutii stiintifice).

Managementul proiectelor: in proiectele de Design Thinking, liniile temporale sunt utile
pentru planificarea si urmarirea etapelor de dezvoltare.

Publicare online: Daca utilizati un instrument precum TimelinelS, timeline-ul interactiv poate
fi publicat pe site-uri web sau platforme de e-learning.

Activitati practice in cadrul modulului Timeline:

1.

Crearea unei linii temporale interactive: Fiecare participant va crea un timeline despre un
subiect relevant pentru activitatea sa educationald sau profesionala (ex: evolutia unui
concept stiintific, evenimente istorice majore). Participantii vor folosi instrumente digitale
precum TimelinelS pentru a crea un timeline interactiv, integrand imagini, texte si linkuri.
Proiect colaborativ in Timeline: Participantii, organizati in echipe, vor colabora pentru a crea
o linie temporala detaliata care ilustreaza etapele unui proiect de echipa sau a unui fenomen
complex. Echipele vor utiliza timeline-ul pentru a organiza sarcinile, a urmari progresul si a
evalua impactul fiecarei etape.

Prezentarea unui timeline final: Fiecare echipa va prezenta linia temporala creata, explicand
modul Tn care aceasta ajuta la intelegerea cronologica a evenimentelor sau la gestionarea
unui proiect. Acest timeline va fi folosit ca parte a prezentarii finale a proiectului de echipa.

COMPETENTE dobandite in urma Modulului Timeline:

Abilitati de organizare cronologica si vizuala: Participantii vor invata cum sa organizeze
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informatiile in mod cronologic si sa le prezinte vizual, astfel incat sa faciliteze intelegerea
secventiald a unui subiect.

Dezvoltarea abilitatilor de gestionare a timpului si a proiectelor: Participantii vor invata cum
sa utilizeze liniile temporale pentru a planifica si urmari proiecte complexe, gestionand
termenele si resursele Tn mod eficient.

Integrarea liniilor temporale in procesul de predare: Cursantii vor invata sa foloseasca
timeline-urile pentru a structura lectii si prezentari educationale, facilitand Tnvatarea activa si
intelegerea cronologica a subiectelor.

Colaborare eficienta in echipa: Participantii vor dezvolta abilitati de colaborare digitala prin
utilizarea liniilor temporale ca instrumente de management al echipelor si al proiectelor.

C. CUPCUT: CREAREA S| EDITAREA CONTINUTULUI VIDEO PENTRU PROIECTE EDUCATIVE Sl
VIZUALE

Submodulul CAPCUT este o componenta esentiala a curriculumului axat pe Design Thinking,

care dezvoltd competentele de editare video necesare pentru a crea continut vizual de impact in

context educational si profesional. CapCut este o aplicatie de editare video gratuita si accesibila, care

oferd o gamé largd de functii pentru editarea si imbunétatirea videoclipurilor. Tn cadrul acestui

modul, participantii vor invata cum sa foloseasca CapCut pentru a crea videoclipuri atractive, pentru

a adduga tranzitii, efecte speciale, filtre si muzica, cu scopul de a realiza proiecte video educative,

promotionale sau de prezentare.

Pagina web: https://www.capcut.com/my-edit?start_tab=video

OBIECTIVE:

1.

Familiarizarea cu interfata si functiile de baza ale CapCut — participantii vor invata sa
navigheze in interfata CapCut, sa inteleaga principalele instrumente de editare si cum sa
importe videoclipuri, imagini si alte fisiere multimedia.

2. Dezvoltarea abilitatilor de editare video — participantii vor invata cum sa taie, sa imbine, sa
ajusteze si sa editeze videoclipurile pentru a crea continut vizual de Tnalta calitate, aplicabil in
proiectele educationale si profesionale.

3. Utilizarea efectelor speciale si a tranzitiilor — participantii vor invata cum sa adauge tranzitii
fluide, filtre si efecte speciale care imbunatatesc calitatea vizuala si impactul videoclipurilor.

4. Crearea de videoclipuri interactive si atractive — participantii vor invata sa adauge elemente
interactive in videoclipuri, cum ar fi text, subtitrari si efecte audio, pentru a face continutul
mai captivant si mai informativ.

5. Integrarea videoclipurilor in proiecte educationale — participantii vor invata cum sa
foloseasca CapCut pentru a crea videoclipuri didactice, tutoriale video si materiale vizuale
care sa sprijine procesul de predare si invatare.

Continut:
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1. Introducere in CapCut si interfata sa

Interfata CapCut: O prezentare generala a interfetei de utilizator CapCut, care include zona
de editare, linia temporala, panoul de resurse si instrumentele principale.

Importarea materialelor multimedia: Cum sa importati videoclipuri, imagini, fisiere audio si
alte elemente grafice Tn CapCut, pentru a incepe procesul de editare.

Explorarea functiilor de baza: Cum sa utilizati functiile de baza ale aplicatiei, cum ar fi
adaugarea de clipuri video, taierea si imbinarea acestora, si gestionarea pistei audio.

2. Editarea video de baza si avansata in CapCut

Taierea si imbinarea clipurilor video: Cum sa tdiati sectiuni nedorite dintr-un videoclip si sa
imbinati clipurile pentru a crea o naratiune vizuala fluida si coerenta.

Adaugarea de tranzitii intre clipuri: Cum sa aplicati tranzitii intre diferite segmente video
pentru a Tmbunatati fluiditatea si coerenta vizuala. Aceste tranzitii pot include efecte precum
fade-in, fade-out, slide, zoom etc.

Gestionarea pistei audio: Cum sa editati si sa ajustati sunetul, inclusiv adaugarea de muzica
de fundal, ajustarea volumului si sincronizarea pistei audio cu secventele video.

Utilizarea functiei de ajustare a vitezei: Cum sa creati efecte de slow motion sau timelapse,
ajustand viteza de redare a clipurilor video pentru a accentua momentele cheie.

3. Adaugarea de efecte speciale, filtre si elemente vizuale

Aplicarea de filtre si corectii de culoare: Cum sa imbunatatiti calitatea vizualda a
videoclipurilor prin aplicarea de filtre, ajustarea contrastului, luminozitatii si saturatiei pentru
a obtine o imagine mai vibranta si mai atragatoare.

Adaugarea de efecte speciale: Cum sa adaugati efecte vizuale precum glitch, zoom, tranzitii
animate si efecte de distorsiune pentru a face videoclipul mai dinamic si atractiv.

Crearea de suprapuneri (overlays): Cum sa suprapuneti imagini sau grafice pe videoclipuri
pentru a adauga elemente vizuale suplimentare care sa completeze povestea.

4. Integrarea textului, subtitrarilor si animatiilor in videoclipuri

Adaugarea de text si subtitrari: Cum sa adaugati texte personalizate si subtitrari pe
videoclipuri, pentru a face mesajele mai clare si pentru a Tmbunatati accesibilitatea
videoclipurilor.

Animatii text: Cum sa animati textul folosind diferite efecte, cum ar fi fade, slide sau bounce,
pentru a crea un impact vizual mai mare.

Crearea de titluri si secvente de introducere: Cum sa creati secvente de introducere sau de
final folosind text si grafice, pentru a oferi o structura clara si profesionala videoclipului.

5. Utilizarea efectelor audio si sincronizarea sunetului

Adaugarea de muzica si efecte sonore: Cum sa adaugati muzica de fundal, efecte sonore si
alte elemente audio care sa imbunatateasca atmosfera si sa intensifice emotiile transmise de
videoclip.

Sincronizarea sunetului cu videoclipul: Cum sa sincronizati efectele sonore si muzica cu
scenele vizuale, astfel incat sunetul sa se potriveasca perfect cu tranzitiile si momentele
importante din videoclip.

Utilizarea functiei de voice-over: Cum sa inregistrati si sa addugati voice-over-uri pentru a
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explica concepte sau pentru a narra videoclipuri educationale.
6. Crearea videoclipurilor educationale si de prezentare

e Videoclipuri pentru predare si tutoriale: Cum sa creati videoclipuri educationale care sa
includa explicatii, diagrame, subtitrari si voice-over pentru a ajuta elevii sa inteleaga concepte
complexe intr-un mod vizual.

e Proiecte video interactive pentru elevi: Cum sa implicati elevii In crearea propriilor
videoclipuri, pentru a dezvolta creativitatea si a imbunatati abilitatile de prezentare vizuala.

e Prezentari video profesionale: Cum sa utilizati CapCut pentru a crea videoclipuri
promotionale sau de prezentare a proiectelor, utilizand toate functiile disponibile pentru a
realiza un produs final de calitate.

7. Exportarea si partajarea videoclipurilor create in CapCut

e Setarile de export: Cum sa exportati videoclipurile create in CapCut in diferite formate si
rezolutii, in functie de scopul final (pentru social media, pentru platforme educationale sau
pentru prezentari).

e Optimizarea pentru platformele sociale: Cum sa ajustati formatele videoclipurilor pentru a le
optimiza pentru platformele de socializare precum YouTube, Instagram sau TikTok.

e Partajarea videoclipurilor: Cum sa partajati videoclipurile create direct din CapCut pe
platformele digitale sau cum sa le incarcati pe platformele de invatare pentru a fi utilizate in
proiecte educationale.

CapCut ofera o gama larga de functionalitati, inclusiv taierea si imbinarea clipurilor, aplicarea
de tranzitii, efecte vizuale si filtre, adaugarea de text, subtitrari si muzica.

Pasi pentru utilizarea CapCut:

1. Descarcarea si instalarea aplicatiei

Pentru a Tncepe sa utilizezi CapCut, primul pas este descarcarea aplicatiei pe dispozitivul tau mobil
(disponibila pe Google Play si Apple App Store). Dupa instalare, deschide aplicatia pentru a incepe sa
lucrezi la primul proiect video.

2. Crearea unui nou proiect

Dupa ce deschizi aplicatia, urmeaza acesti pasi:
e Apasa pe butonul ,,New Project” (Proiect Nou) de pe ecranul principal.
e Selecteaza videoclipurile si fotografiile pe care doresti sa le editezi din galeria dispozitivului
tau. Poti selecta multiple fisiere multimedia si sa le aranjezi ulterior in ordinea dorita.

3. Interfata CapCut si functiile de baza

Interfata CapCut este intuitiva si organizata, facilitand navigarea intre functiile de editare. Dupa ce ai
incarcat videoclipurile sau fotografiile pentru proiectul tau, vei vedea urmatoarele sectiuni:
 Linia temporald (Timeline): Aici sunt aranjate clipurile video pe care le editezi. In functie de
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durata fiecarui clip, acestea vor aparea pe linia temporalad si pot fi ajustate prin tdiere si
imbinare.

e Panoul de instrumente (Toolbox): Sub linia temporala vei gasi diferite instrumente de editare,
precum Cut, Split, Effects, Text, Audio si multe altele.

e Zona de previzualizare (Preview Window): Aceasta iti permite sa previzualizezi editarile pe
masura ce lucrezi la proiectul tau.

4. Editarea video de baza in CapCut

a. Taierea si imbinarea clipurilor

e Taierea clipurilor: Apasa pe un clip in linia temporala pentru a-l selecta. Apoi, apasa pe
optiunea ,,Split” pentru a taia clipul in punctul dorit. Poti repeta aceasta operatiune pentru a
taia sectiunile nedorite.

« Imbinarea clipurilor: Dupd ce ai tdiat clipurile, le poti trage si aranja pe linia temporald in
ordinea dorita. Daca vrei sa imbini doua clipuri diferite, pur si simplu elimina spatiile dintre
ele, iar CapCut va face tranzitia fluida intre cele doua segmente.

b. Redimensionarea clipurilor

e Apasa pe un clip in linia temporal3, iar la partea de sus a ecranului vei vedea manere care iti
permit sa redimensionezi sau sa scurtezi clipurile. Trage de marginile acestora pentru a ajusta
durata videoclipului.

5. Adaugarea de tranzitii intre clipuri
CapCut ofera o gama larga de tranzitii care pot fi aplicate intre doua clipuri pentru a asigura o

fluiditate vizuala intre secvente.
e Apasa pe linia care separa doua clipuri video pe linia temporala.
e Apoi, selecteaza optiunea ,Transition” (Tranzitie). O fereastra noua va aparea cu mai multe
tipuri de tranzitii, cum ar fi fade-in/fade-out, slide, glitch, si multe altele.
e Alege o tranzitie si ajusteaza durata acesteia, in functie de cat de repede sau lent doresti sa se
desfasoare tranzitia.

6. Adaugarea de efecte speciale si filtre

CapCut include numeroase efecte vizuale si filtre care pot transforma complet atmosfera unui
videoclip.
e Pentru a adauga efecte vizuale, apasa pe un clip din linia temporala si apoi selecteaza
optiunea , Effects” (Efecte) din panoul de instrumente.
e Potialege dintre diferite efecte, cum ar fi blur, distorsiune, glitch, si multe altele.
e Pentru a aplica un filtru, apasa pe optiunea ,Filters” (Filtre) si selecteaza un filtru pentru a
ajusta contrastul, saturatia si culorile videoclipului tau.
e Dupa ce ai selectat efectul dorit, ajusteaza intensitatea acestuia pentru a obtine rezultatul
dorit.

7. Adaugarea de text, subtitrari si animatii text
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Videoclipurile educationale sau de prezentare pot fi imbunatatite prin adaugarea de text si subtitrari,
care ofera informatii suplimentare si fac videoclipul mai accesibil.
e Apasa pe butonul ,Text” din panoul de instrumente si selecteaza ,,Add text” (Adauga text).
Apoi poti introduce textul dorit (de exemplu, titluri, descrieri, subtitrari).
e Poti ajusta fontul, dimensiunea, culoarea si pozitia textului pe ecran.
e Pentru a adduga animatii text, selecteaza textul din linia temporala si alege optiunea
»Animation”. Aici poti alege efecte precum fade in, slide, sau alte tranzitii dinamice pentru
text.

8. Adaugarea de muzica si efecte audio

CapCut ofera o biblioteca de muzica si efecte sonore, dar poti si sa incarci propriile fisiere audio.
e Apasa pe optiunea ,Audio” din panoul de instrumente si alege sd adaugi muzica din
biblioteca CapCut sau sa incarci un fisier audio din dispozitivul tau.
e (Odatd adaugata piesa audio, o poti trage pe linia temporala pentru a o sincroniza cu
videoclipul.
e Ajusteaza volumul si durata muzicii sau a efectelor sonore pentru a se potrivi cu momentele
vizuale importante.

9. Utilizarea functiei de ajustare a vitezei (Slow Motion sau Timelapse)

Pentru a crea efecte vizuale captivante, cum ar fi slow motion (miscare lentad) sau timelapse (miscare
accelerata), CapCut ofera o functie de ajustare a vitezei de redare.
e Apasa pe un clip din linia temporala si selecteaza optiunea ,,Speed” (Viteza).
e Potialege intre doua optiuni:
o Normal Speed: Ajusteaza viteza generala a clipului.
o Curve: Creeaza un efect de viteza variabila, unde anumite sectiuni ale clipului se pot
misca mai rapid sau mai lent.

10. Exportarea videoclipului

Dupa ce ai finalizat editarea, urmeaza sa exportezi videoclipul pentru a-l partaja sau utiliza.
e Apasa pe butonul ,,Export” din coltul dreapta sus.
e Alege setarile de export, inclusiv rezolutia (480p, 720p, 1080p sau 4K) si framerate-ul (cadre
pe secunda).
e Dupa ce selectezi setarile dorite, apasa pe ,,Export”, iar videoclipul va fi salvat in galeria
dispozitivului tau.

Aplicatii practice ale CapCut:
CapCut este extrem de util in diferite domenii:
1. Educatie: Profesorii si formatorii pot utiliza CapCut pentru a crea videoclipuri educationale
captivante, care sa includa explicatii vizuale, text, si animatii pentru a facilita invatarea.
2. Social Media: CapCut este optimizat pentru crearea de videoclipuri pentru platforme sociale
precum TikTok, Instagram si YouTube, oferind functii rapide de editare si formate video
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specifice platformelor.

3. Prezentari si proiecte vizuale: CapCut poate fi folosit pentru a crea videoclipuri de prezentare
pentru proiecte, afisand tranzitii si efecte fluide intre diferite sectiuni vizuale si texte
explicative.

Prin toate functionalitatile sale, CapCut este un instrument accesibil pentru oricine doreste sa
creeze videoclipuri de inaltd calitate fard a avea nevoie de cunostinte avansate de editare. Cu
functiile sale intuitive, precum taierea si imbinarea clipurilor, adaugarea de efecte speciale, text si
muzicd, CapCut permite crearea de videoclipuri profesionale pentru educatie, social media, proiecte
de prezentare si multe altele.

4.1.3. CREAREA DE COMPARATII VIZUALE INTERACTIVE

2. Juxtapose: Crearea de proiecte educationale si colaborative, ajutdnd la vizualizarea
schimbarilor si compararea a doua imagini sau scenarii intr-un mod interactiv.

JUXTAPOSE este un instrument online gratuit, dezvoltat de Knight Lab, care permite crearea
de comparatii vizuale interactive intre doua imagini sau alte surse media. Juxtapose este, adesea,
folosit pentru a ilustra schimbarile nainte si dupa un eveniment, evolutia temporala a unui loc sau a
unui obiect, precum si pentru a compara doua versiuni diferite ale unei lucrari sau situatii.

,Juxtapose ajuta povestitorii sa compare doua elemente media similare, inclusiv fotografii
si GIF-uri. Este ideal pentru evidentierea povestilor ,atunci/acum” care explica schimbarile in timp
sau a povestilor ,,inainte/dupa” care arata impactul unor evenimente dramatice.”

Este ideal pentru proiecte educationale, cercetare, design sau prezentari, fiind un instrument
simplu, dar puternic, care face comparatiile vizuale usor accesibile si interactive.

Pagina web: https://juxtapose.knightlab.com/

Functionalitati principale ale Juxtapose:

1. Compararea a doua imagini: Utilizatorii pot incarca doua imagini care vor fi plasate una peste
alta, iar cu ajutorul unui slider interactiv, utilizatorii finali pot trage intre cele doua pentru a
vedea diferentele.

2. Compararea a doua videoclipuri: Juxtapose permite si utilizarea videoclipurilor, oferind o
modalitate interactiva de a compara doua secvente video, cum ar fi un fhainte si dupa.

3. Slider interactiv: Slider-ul este elementul central al Juxtapose, care permite utilizatorilor sa
traga de la stanga la dreapta pentru a vizualiza schimbarile dintre cele doua imagini sau
videoclipuri.

4. Responsivitate: Juxtapose este optimizat pentru a functiona pe diverse dispozitive, inclusiv
computere, tablete si telefoane mobile, pastrand aceeasi functionalitate interactiva.

5. Integrare usoara: Dupa crearea unei comparatii vizuale cu Juxtapose, utilizatorii pot integra
cu usurinta widget-ul pe site-uri web, platforme de blogging sau in proiecte educationale, prin
codurile de embed generate automat.
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Utilizari in educatie:

Juxtapose este un instrument important pentru educatie, deoarece poate fi folosit pentru:

e Vizualizarea evolutiilor istorice: Compararea unei imagini vechi cu o imagine contemporana
pentru a evidentia schimbarile geografice, arhitecturale sau sociale.

e Compararea lucrarilor de arta: Compararea a doua lucrari artistice sau doua versiuni ale
aceleasi lucrari pentru a studia stiluri si tehnici diferite.

o Diferente in experimente stiintifice: Vizualizarea unei schimbari in experimente de laborator
sau in evolutia unei plante/organism pe parcursul unui proiect de biologie.

e Analiza schimbarilor climatice: Compararea imaginilor dinainte si dupa ale unor peisaje
afectate de schimbarile climatice sau de interventiile umane.

Cum functioneaza Juxtapose?

1. Tncdrcarea imaginilor: Utilizatorii incarcd doud imagini care urmeazd si fie comparate.
Acestea pot fi fotografii, harti, diagrame sau orice alte materiale vizuale relevante.

2. Configurarea bardi de comparare: Juxtapose creeaza o barda de tranzitie intre cele doua
imagini, pe care utilizatorul o poate muta de la stdnga la dreapta pentru a vedea tranzitia
treptatd intre cele doua imagini. Aceasta permite observarea clara a diferentelor si
schimbarilor.

3. Publicarea proiectului: Dupa configurare, Juxtapose genereaza un cod de incorporare (embed
code), care poate fi inclus pe pagini web, bloguri, platforme de prezentare sau materiale
educationale online.

PASI PENTRU UTILIZAREA JUXTAPOSE:

1. Accesarea platformei Juxtapose

Pentru a incepe sa utilizezi Juxtapose, acceseaza site-ul oficial al instrumentului la adresa:
https://juxtapose.knightlab.com.

Juxtapose este un instrument bazat pe web, ceea ce inseamna ca nu trebuie sa instalezi nimic
pe dispozitivul tau. Poti crea comparatii direct din browser, iar Juxtapose va genera un cod pentru a
incorpora comparatia pe un site web, intr-un blog sau intr-o prezentare.

2. Pregatirea imaginilor pentru comparatie
Tnainte de a utiliza Juxtapose, trebuie s3 pregitesti doud imagini pe care doresti s3 le compari.

Imaginile pot fi fotografii, diagrame, capturi de ecran sau orice alt tip de fisier grafic. Este important
ca ambele imagini sa aiba aceeasi dimensiune pentru ca tranzitia dintre ele sa fie cat mai fluida.
Exemplu de utilizare:

e Comparatie ,inainte si dupa”: Poti compara o fotografie a unui loc inainte si dupa o renovare.

e Evolutie temporald: Comparatia unei imagini a unei paduri fnainte si dupa defrisare.

e Comparatie intre doua lucrari de arta: Poti ilustra diferentele dintre o lucrare de arta originala

si o restaurare.
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3. Incdrcarea imaginilor online
Pentru ca Juxtapose sa poata accesa imaginile tale, ele trebuie sa fie gazduite online. Exista mai
multe optiuni pentru a face acest lucru:
e Google Drive: Incarci imaginile pe Google Drive si seteazd permisiunile de vizualizare ca
publice. Copiaza linkul imaginilor pentru a le utiliza in Juxtapose.
e Dropbox: Similar cu Google Drive, poti folosi Dropbox pentru a incarca imaginile. Asigura-te ca
linkurile imaginii sunt publice.
e Flickr: Daca folosesti platforme de fotografie, cum ar fi Flickr, poti incarca imaginile acolo si sa
copiezi linkul direct catre imagini.
e Host personal: Daca ai propriul site web sau server de gazduire, poti sa incarci imaginile pe
acesta si sa folosesti linkurile directe.
4. Crearea unei comparatii in Juxtapose
Odata ce ai pregatit imaginile si le-ai incarcat online, urmeaza pasii de mai jos pentru a crea
comparatia vizuala:
1. Acceseazad interfata Juxtapose la https://juxtapose.knightlab.com.

2. Completeaza cdmpurile pentru cele doud imagini:

o In interfata Juxtapose, vei vedea doud campuri unde trebuie s introduci URL-ul
pentru fiecare dintre cele doua imagini pe care vrei sa le compari.

o Image URL 1: In acest camp, introdu linkul citre prima imagine.

o Image URL 2: Introdu linkul catre a doua imagine in campul corespunzator.

3. Adauga titluri si descrieri optionale:

o Left Label si Right Label: Acestea sunt etichetele care vor aparea pe fiecare parte a
comparatiei vizuale. De exemplu, daca faci o comparatie ,inainte si dupa”, poti
eticheta prima imagine cu ,Inainte” si a doua cu ,,Dupd”.

o Credit: Poti adauga sursele sau autorii imaginilor in sectiunea de credite.

o Link-uri optionale: Juxtapose iti permite, de asemenea, sa adaugi linkuri suplimentare
catre surse externe pentru mai multe detalii.

4. Personalizeaza stilul de tranzitie:

o Starting Position: Aceasta este setarea care iti permite sa decizi unde sa fie plasata
bara de comparatie la inceput (de exemplu, la mijloc sau mai aproape de una dintre
imagini). Poti ajusta acest lucru folosind un procentaj.

o Mode: Juxtapose ofera o bara de tranzitie pe care utilizatorii o pot muta dintr-o parte
in alta pentru a explora diferentele dintre imagini. Acest mod poate fi ajustat pentru a
avea o tranzitie lind intre cele doua imagini.

5. Previzualizarea comparatiei vizuale

Dupa ce ai completat toate cadmpurile necesare si ai adaugat linkurile imaginilor, apasa
butonul "Preview" (Previzualizeaza) pentru a vizualiza rezultatul final. Aceasta iti va arata cum va
arata comparatia vizuala interactiva.

Tn aceastd etapd, poti ajusta pozitia de start a barei de comparatie sau poti modifica titlurile si
descrierile pana cand obtii rezultatul dorit.
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6. Publicarea si partajarea comparatiei
Dupa ce ai finalizat comparatia si esti multumit de rezultat, urmeaza pasii pentru a publica si
partaja comparatia:

1. Copiaza codul embed: Juxtapose va genera automat un cod HTML embed pe care il poti folosi
pentru a Tncorpora comparatia pe site-ul tau, intr-un blog sau pe alte platforme care accepta
coduri embed.

2. Partajeaza linkul: Daca nu ai nevoie sa incorporezi comparatia intr-un site, poti folosi linkul
generat de Juxtapose pentru a partaja direct comparatia cu colegii sau pe retele sociale.

+* Instructiuni video de utilizare a programului:
https://www.youtube.com/embed/uA8pCT32j7s
https://www.youtube.com/embed/G6JrdTw4ulU

Aplicatii practice ale Juxtapose:

1. Educatie istorica
Comparatii Tnainte si dupa un eveniment istoric: Juxtapose poate fi utilizat pentru a ilustra
schimbarile vizuale ale unui loc Tnhainte si dupa un eveniment important, cum ar fi o batalie, o
reconstructie sau o catastrofa naturala.
Exemple:
a. Compararea unei fotografii a Berlinului de dinainte de Al Doilea Razboi Mondial cu o imagine
postbelica, pentru a ilustra efectele devastatoare ale razboiului asupra infrastructurii.
b. Un profesor de istorie poate folosi Juxtapose pentru a compara doud imagini ale unui oras:
una din trecut (In anii 1900) si una din prezent. Elevii pot trage slider-ul pentru a vedea cum s-
au schimbat cladirile, strazile si mediul urban, facand o analiza interactiva a evolutiei orasului.

2. Geografie si mediu

llustrarea schimbarilor geografice sau de mediu: Juxtapose este un instrument excelent pentru a
arata modificarile aparute in peisajele naturale sau in mediul construit de-a lungul timpului.

Exemplu: Utilizarea Juxtapose pentru a compara o harta a defrisarilor dintr-o padure tropicala de
acum 20 de ani cu o harta actualizatd, pentru a evidentia efectele schimbarilor climatice si ale
activitatilor umane asupra mediului.

3. Proiectare si design

Evolutia unui produs sau a unei cladiri: Juxtapose poate fi folosit pentru a arata cum un produs sau
un design a evoluat de la conceptul initial la produsul final.

Exemplu: Compararea schitei initiale a unei cladiri cu fotografia cladirii finalizate, pentru a arata
schimbarile in design si executie.

4. Arta si cultura
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Compararea lucrarilor artistice: Juxtapose poate fi utilizat pentru a compara stiluri de arta sau pentru
a ilustra schimbarile aduse unei opere de-a lungul timpului.

Exemplu: Compararea unei lucrdri originale de arta renascentista cu o restaurare moderna, pentru a
arata cum au fost pastrate sau modificate detaliile si culorile.

5. Documentarea schimbarilor sociale

Schimbari in arhitectura urbana: Profesorii sau cercetatorii pot folosi Juxtapose pentru a arata
tranzitia vizuala a unei zone urbane de-a lungul anilor, reflectand schimbarile socio-economice.
Exemplu: Compararea unei fotografii de strada din anii '60 cu o fotografie recenta pentru a ilustra
urbanizarea si schimbarile de infrastructura.

Cum poate fi integrat in curriculum:
e Proiecte interactive: Profesorii pot incuraja elevii sa creeze comparatii vizuale pentru proiecte
care necesitd observarea schimbarilor in timp.
e Predarea vizuala: Juxtapose poate fi integrat in lectii interactive pentru a atrage elevii prin
vizualizari clare si interactive.
e Lectii interdisciplinare: Poate fi utilizat in cadrul proiectelor comune de istorie, geografie,
biologie si arte vizuale.

Avantajele utilizarii Juxtapose:

e Interactivitate: Juxtapose permite utilizatorilor sa interactioneze direct cu imaginile, ceea ce
le ofera o intelegere mai clara a diferentelor dintre cele doua situatii comparate.

e Simplitate: Este foarte usor de folosit, nefiind necesare cunostinte tehnice avansate sau
instalarea unui software.

e Partajare facila: Odata creata comparatia, aceasta poate fi incorporata usor in pagini web sau
partajata direct prin linkuri.

e Accesibilitate: Poti folosi Juxtapose pe orice dispozitiv cu acces la internet, fie ca este vorba
de un computer sau de un dispozitiv mobil.

Juxtapose este un instrument simplu de utilizat, ideal pentru oricine doreste sa creeze
comparatii vizuale interactive intre doua imagini. Este deosebit de util in educatie, cercetare,
proiecte de design si initiative de mediu. Prin crearea unor comparatii vizuale intuitive, Juxtapose
ajuta utilizatorii sa ilustreze clar schimbarile, evolutiile si diferentele intre doua stari sau situatii,
facand invatarea si comunicarea vizualda mult mai atractiva.

Juxtapose este, astfel, un instrument excelent pentru a adduga o componentad vizuald
interactiva in proiectele educationale si in prezentarile de la clasa, facilitdnd o invatare mai dinamica
si captivanta.

4.1.4. COLABORAREA S| FEEDBACK-UL iN TIMP REAL

o Google Docs: Utilizarea acestui instrument pentru a facilita comunicarea continua in echipe,
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oferirea de feedback in timp real si colaborarea pe documente partajate.

Google Docs este un instrument esential Tn procesul de colaborare si proiectare digitala,
oferind un mediu flexibil, accesibil si interactiv pentru crearea, partajarea si editarea documentelor in
timp real.

Google Docs este un procesor de text online gratuit, oferit de Google, care permite
utilizatorilor sa creeze, sa editeze si sa partajeze documente in timp real, de oriunde si de pe orice
dispozitiv conectat la internet. Este parte din suita de aplicatii Google Workspace si este cunoscut
pentru caracteristicile sale de colaborare, care faciliteaza munca in echipa prin partajarea
documentelor si editarea simultana de catre mai multi utilizatori.

El joacd un rol important in facilitarea colaborarii, feedback-ului continuu si gestionarii
eficiente a proiectelor si materialelor educationale si anume:

1. Colaborare in timp real

Design Thinking pune un accent puternic pe colaborarea intre echipe si pe schimbul continuu
de idei. Google Docs permite profesorilor si participantilor sa creeze si sa editeze documente
simultan, elimindnd nevoia de a trimite fisiere pe email si asigurand acces instantaneu tuturor
membrilor echipei. Fiecare participant poate adduga, corecta si comenta direct in document, ceea ce
faciliteaza o colaborare fluida, indiferent de locatia geografica.
Exemplu_aplicativ: Tntr-un proiect de Design Thinking, echipele pot folosi Google Docs pentru a

documenta etapele fiecarui proiect (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test), pentru a aduna
feedback si pentru a dezvolta impreuna solutii.

2. Feedback si revizuire eficienta

Un element central al Design Thinking este feedback-ul iterativ si ajustarea continua a
solutiilor pe baza acestui feedback. Google Docs permite utilizatorilor sa lase comentarii in
document, sa sugereze modificari si sa revizuiasca propunerile intr-un mod transparent si organizat.
Profesorii pot oferi feedback direct in documentele participantilor, evidentiind punctele forte si
zonele de imbunatatire, iar participantii pot raspunde la comentarii si imbunatati solutiile propuse.
Exemplu aplicativ: Dupa ce o echipa creeaza un prototip al unui proiect educational, profesorii sau

mentorii pot folosi functia de comentarii din Google Docs pentru a oferi feedback constructiv,
permitand echipei sa ajusteze solutia propusa.

3. Centralizarea documentatiei si organizarea proiectelor

Google Docs ofera un spatiu centralizat pentru stocarea si organizarea tuturor materialelor
educationale si a proiectelor de echipa. Acest lucru este esential in Design Thinking, unde echipele
gestioneaza multe idei, prototipuri si etape intermediare. Documentele create pot fi salvate automat
in Google Drive, unde toti membrii echipei au acces facil la fisierele proiectului.
Exemplu aplicativ: Echipele de proiect pot folosi Google Docs pentru a crea un jurnal de proiect in

care sa documenteze fiecare etapa a procesului de Design Thinking, de la empatie la testare,
pastrand toate informatiile intr-un singur loc accesibil.
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4, Partajare facila a resurselor si materialelor didactice

Profesorii si formatorii pot utiliza Google Docs pentru a crea si distribui materiale didactice
interactive catre participanti. Aceste materiale pot include fise de lucru, planuri de lectii, prezentari
sau tutoriale, pe care participantii le pot accesa si edita direct in Google Docs. Acest lucru incurajeaza
un proces de invatare participativ, in care fiecare elev poate adauga contributii si poate lucra
colaborativ.
Exemplu aplicativ: Profesorii pot crea un document Google Docs cu un studiu de caz pentru a explora

o problema sociala. Participantii vor colabora ih document pentru a genera solutii si a discuta posibile
prototipuri, totul in timp real.

5. Urmarirea versiunilor si transparenta in proces

Google Docs pastreaza un istoric al modificarilor, permitand participantilor si profesorilor sa
urmareasca cine a adaugat sau modificat anumite informatii. Aceasta transparenta este utila pentru
a intelege evolutia gandirii si a contributiilor din echipa, fiind in concordanta cu principiul Design
Thinking de iteratie continua.
Exemplu_aplicativ: Intr-un proiect de colaborare, participantii pot folosi functia de istoricul

modificarilor pentru a revizui schimbarile aduse unui document si pentru a vedea cum a evoluat
ideea sau solutia pe parcursul mai multor etape.

Caracteristici:
+* Colaborarea prin comentarii si sugestii

Oricine are acces la un document poate adauga comentarii pentru a oferi feedback sau
clarificari. Aceasta este o functie foarte utila pentru echipe care lucreaza la documente colaborative
sau pentru profesorii care revizuiesc teme si proiecte.

Tn loc s editeze direct documentul, utilizatorii pot folosi functia Suggesting (Sugestii), care
face ca toate modificarile sa apara ca sugestii, similar modului , Track Changes” din Microsoft Word.
Autorul documentului poate aproba sau respinge sugestiile aduse de alti utilizatori.

+* Functia ,Revision History” (Istoricul versiunilor)

Google Docs salveaza automat fiecare modificare adusa documentului, permitand
utilizatorilor sa acceseze istoricul complet al editarilor prin functia Revision History. De aici, poti
reveni la versiuni anterioare ale documentului sau poti vedea ce modificari au fost facute si de cine.
Aceasta functie este foarte utila in proiectele de echipa sau atunci cand sunt necesare ajustari
repetate ale documentului.

X/

** Colaborare vocala si voice typing

a) Voice Typing (Scrierea vocald): Google Docs are integrata functia de recunoastere vocala, care
permite utilizatorilor sa dicteze textul direct in document. Aceasta poate fi activata din meniul
Tools (Unelte) > Voice Typing, fiind deosebit de utila pentru utilizatorii care prefera sa dicteze
in loc sa tasteze sau pentru persoanele cu dizabilitati.

b) Google Meet integration: Pentru colaborarile de echipa, Google Docs se integreaza cu Google
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Meet, permitandu-le utilizatorilor sa initieze intalniri video direct din document.
+* Functia de verificare ortografica si gramaticala

Google Docs include un sistem integrat de verificare ortografica si gramaticald, care
semnalizeaza automat greselile din document. Sugestiile pentru corectura sunt afisate pe masura ce
scrii, iar utilizatorii pot accepta sau respinge modificarile propuse.

¢ Adaugarea de imagini si ilustratii

Google Docs faciliteaza inserarea imaginilor din mai multe surse: incarcare directa de pe
dispozitiv, cautare pe web (utilizand motorul de cautare Google), Google Drive, Google Photos sau
URL-uri. Imaginile pot fi ajustate in functie de dimensiuni si pozitionate cu usurinta in document.

X/

+* Formatarea si colaborarea pe tabele si diagrame

Poti crea si edita tabele in documente Google Docs, ceea ce iti permite sa organizezi datele
eficient. De asemenea, poti integra diagrame din Google Sheets (foi de calcul), care vor fi actualizate
automat in documentul Google Docs pe masura ce datele sunt modificate in Sheets.

+» Adaugarea de linkuri si bookmark-uri

Google Docs permite adaugarea de hyperlink-uri care pot fi folosite pentru a naviga intre
sectiuni sau pentru a redirectiona cititorul catre surse externe. Functia de bookmark (semn de carte)
permite utilizatorilor sa creeze puncte de referinta in document, astfel incat sa se poata naviga rapid
intre diferite sectiuni, utile pentru documente lungi, cum ar fi rapoartele sau studiile de caz.

Aplicatii specifice ale Google Docs in curriculum-ul de formare :

1. Documentare in echipa pentru etapa "Empathize": Participantii pot folosi Google Docs pentru
a colecta observatii si cercetari despre utilizatori (elevi, comunitate etc.) in cadrul sesiunilor
de interviuri si cercetare, centralizand toate informatiile intr-un singur loc accesibil echipei.

2. Crearea unei Declaratii a Problemei (Define): Google Docs poate fi folosit pentru a discuta si
dezvolta colectiv o declaratie clara a problemei, asigurandu-se ca toti membrii echipei
contribuie la formularea acesteia.

3. Brainstorming in echipa (Ideate): Google Docs poate servi drept un spatiu de brainstorming
unde toti participantii pot adauga idei si solutii, organizandu-le apoi intr-un document usor de
gestionat si discutat.

4. Prototipare (Prototype): Profesorii pot folosi Google Docs pentru a ghida echipele in crearea
de prototipuri conceptuale si pentru a centraliza toate schitele si ideile care vor fi testate
ulterior.

5. Colectarea de feedback in etapa "Test": Google Docs poate fi folosit pentru a documenta
feedback-ul primit in timpul testarii prototipurilor, incurajand o evaluare detaliata si
organizata a solutiilor propuse.

Utilizari si avantaje ale Google Docs
1. Educatie
o Colaborare profesor-elev: Google Docs este extrem de popular in educatie, deoarece
permite profesorilor sa ofere feedback in timp real, iar elevii sa lucreze impreuna la
proiecte. Profesorii pot urmari progresul lucrarilor elevilor, pot face comentarii si pot
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sugera modificari.
o Proiecte de grup: Elevii sau studentii pot lucra impreuna la proiecte, indiferent de
locatia lor, folosind optiunile de colaborare si comentarii din Google Docs.
2. Maediul profesional si business
o Documente partajate: in mediul de afaceri, Google Docs faciliteaza colaborarea intre
colegii din echipd, in special in ceea ce priveste redactarea rapoartelor, elaborarea
planurilor de proiect sau prezentarile de afaceri. Modificarile sunt vizibile imediat si
toate persoanele implicate pot contribui in timp real.
o Managementul documentelor: Datorita salvarii automate in Google Drive,
documentele sunt bine organizate, iar pierderea datelor este minimizata.
3. Proiecte de scriere colaborativa
o Google Docs este un instrument excelent pentru autorii care scriu colaborativ, oferind
o platforma in care mai multe persoane pot lucra Tmpreund la un manuscris sau
articol, fiecare avand acces la sectiuni diferite si putand oferi feedback instant.
4. Accesibilitate si integrare cu alte aplicatii
o Google Docs se integreaza perfect cu celelalte aplicatii din suita Google Workspace,
cum ar fi Google Sheets (foi de calcul), Google Slides (prezentari), Google Forms
(formulare), si Google Drive. Aceasta integrare permite o gestionare usoard a
documentelor si acces rapid la datele necesare pentru colaborare.

Cum se utilizeaza Google Docs: Pasi de baza
1. Crearea unui document
o Pentru a crea un document nou, deschide Google Drive sau acceseaza direct Google
Docs. Apasa pe butonul ,Blank Document” pentru a incepe un document nou.
Alternativ, poti utiliza unul dintre sabloanele disponibile.
2. Partajarea documentului
o Dupa ce ai creat un document, apasa pe butonul ,Share” (Partajare) din coltul
dreapta-sus al paginii.
o Alege cui doresti sa partajezi documentul, fie prin introducerea unei adrese de email,
fie prin crearea unui link partajabil.
o Potiseta nivelurile de acces (Vizualizare, Comentarii sau Editare).
3. Editarea si formatarea textului
o Introdu textul dorit si foloseste optiunile din bara de instrumente pentru a ajusta
fontul, dimensiunea, stilul (Bold, Italic, Underline), alinierea si alte optiuni de
formatare.
4. Adaugarea de elemente vizuale si media
o Din meniul Insert, poti adauga imagini, linkuri, tabele, grafice sau diagrame pentru a
mbunatati aspectul documentului tau.

Prin beneficiile sale, Google Docs este un instrument indispensabil pentru colaborare,
transparenta si gestionarea eficienta a proiectelor educationale. Utilizarea acestui instrument
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contribuie la Tmbunatatirea abilitatilor de colaborare ale participantilor, la organizarea eficienta a
documentatiei si la facilitarea feedback-ului iterativ, aspecte fundamentale in procesul de gandire
creativa si inovatie.

4.1.5. APLICATII PENTRU PREZENTAREA PROIECTELOR SI EVALUAREA LOR

o PowerPoint: Utilizarea acestui instrument pentru a crea prezentari interactive si
captivante care sa evidentieze rezultatele fiecarui proiect.

Microsoft PowerPoint este una dintre cele mai populare aplicatii pentru crearea de
prezentari vizuale si face parte din suita Microsoft Office. Este folosit pe scarad larga in domenii
precum educatie, afaceri, conferinte si training-uri, pentru a crea prezentari dinamice si interactive
care combina text, imagini, grafice, videoclipuri si animatii. PowerPoint ofera un set variat de functii
care permit utilizatorilor sa proiecteze prezentari captivante si sa Tmbunatateasca comunicarea
vizuala.

Rolul PowerPoint in curriculumul de formare

1. Prezentarea etapelor procesului de Design Thinking

PowerPoint este un instrument ideal pentru a prezenta vizual fiecare etapa a procesului de
Design Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test). Formatorii si participantii pot utiliza
prezentari pentru a documenta progresul si pentru a comunica eficient rezultatele in fata colegilor
sau a altor echipe.
Exemplu aplicativ: Echipele pot folosi PowerPoint pentru a crea prezentari care ilustreaza cercetarile
si observatiile din etapa ,Empathize”, evidentiind insight-urile despre nevoile si problemele
utilizatorilor.

2. Visualizarea si comunicarea ideilor si solutiilor

Design Thinking incurajeaza crearea de solutii inovatoare, iar PowerPoint permite vizualizarea
si organizarea ideilor intr-un mod coerent si captivant. Prezentarile pot include diagrame, imagini,
infografice si schite, ajutdnd echipele sa comunice clar solutiile propuse, inclusiv detalii despre
prototipuri si testare.

Exemplu aplicativ: Dupa etapa de ,ldeate”, participantii pot folosi PowerPoint pentru a prezenta
ideile generate, folosind diagrame pentru a arata logica din spatele fiecarei solutii si cum acestea
raspund nevoilor utilizatorilor.

3. Prototiparea vizuala si explicarea procesului

Tn cadrul curriculumului, PowerPoint poate fi folosit pentru a prezenta prototipurile
dezvoltate in cadrul echipelor. Aceasta permite echipelor sa isi vizualizeze solutiile Tnainte de a trece
la implementare, si de asemenea, sa le comunice clar pentru a primi feedback din partea colegilor si
a formatorilor.

Exemplu aplicativ: Participantii pot folosi PowerPoint pentru a crea schite vizuale sau simulari de
prototipuri, evidentiind modul Tn care solutiile propuse vor functiona si care sunt etapele de
implementare.

4. Feedback si evaluare
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Tn Design Thinking, feedback-ul iterativ este o componentd esentiald. Prezentarile PowerPoint
ofera o platforma structuratda pentru a prezenta rezultatele testarii solutiilor si pentru a colecta
feedback din partea colegilor sau a profesorilor. Aceste prezentari pot fi imbunatatite pe masura ce
se primeste feedback si solutiile sunt rafinate.

Exemplu aplicativ: Tn timpul etapei ,Test”, echipele pot folosi PowerPoint pentru a prezenta
rezultatele testarii prototipurilor lor si pentru a colecta feedback, folosind sectiuni dedicate pentru a
evidentia iImbunatatirile necesare.

5. Prezentari finale si pitch-uri

Prezentarile finale ale proiectelor dezvoltate prin Design Thinking sunt o parte importanta a
procesului, iar PowerPoint oferd un format flexibil si atractiv pentru a structura aceste pitch-uri.
Prezentarile pot include o descriere a problemei, cercetarea realizata, solutiile propuse, prototipurile
testate si concluziile echipei.

Exemplu aplicativ: La finalul proiectului, echipele pot crea o prezentare PowerPoint cu un pitch final
care sa includa o sinteza a intregului proces, de la definirea problemei la prototipul final si rezultatele
testarii.

Cum poate fi utilizat PowerPoint in fiecare etapa a procesului de Design Thinking

1. Empathize: PowerPoint poate fi utilizat pentru a organiza si prezenta cercetarile si interviurile
cu utilizatorii. Echipele pot folosi diapozitive pentru a arata ce nevoi si probleme au identificat
la utilizatori.

2. Define: Prezentarile PowerPoint pot ajuta la clarificarea declaratiei problemei, folosind grafice
sau diagrame pentru a organiza informatiile si pentru a arata cum a fost formulata problema
centrala.

3. Ideate: Tn etapa de generare de idei, echipele pot folosi PowerPoint pentru a structura si
prezenta solutiile posibile, comparandu-le si evaluandu-le vizual.

4. Prototype: Prezentarile PowerPoint pot include schite vizuale sau simulari ale prototipurilor
create de echipd, oferind o imagine clara a modului in care vor functiona solutiile.

5. Test: Dupa testarea prototipurilor, PowerPoint poate fi utilizat pentru a prezenta rezultatele
si pentru a adduga sugestii de imbunatatire pe baza feedback-ului primit.

Principalele caracteristici si functionalitati ale Microsoft PowerPoint:
1. Interfata intuitiva si usor de utilizat
o Interfata de utilizator a PowerPoint este simpla si bine organizata, cu meniuri si bare
de instrumente care oferd acces rapid la toate functiile necesare pentru crearea si
personalizarea prezentarilor. Utilizatorii pot accesa functiile de baza din bara de
instrumente de sus si pot naviga rapid intre diapozitive folosind zona de navigare din
stanga.
2. Crearea de diapozitive (slides)
o Diapozitivele reprezinta elementul de baza al prezentarilor PowerPoint. Fiecare
diapozitiv poate contine o combinatie de text, imagini, tabele, diagrame, clipuri video
si audio. PowerPoint ofera o serie de sabloane prestabilite care permit utilizatorilor sa
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creeze rapid prezentari profesionale.

Inserarea de layout-uri predefinite: PowerPoint include layout-uri de diapozitive care
faciliteaza adaugarea rapida de elemente precum titluri, imagini, texte si grafice.
Aceste layout-uri pot fi personalizate ulterior in functie de nevoile utilizatorilor.

3. Formatarea textului

(o]

PowerPoint permite utilizatorilor sa formateze textul in mod similar cu alte aplicatii
din suita Office (de exemplu, Microsoft Word). Poti schimba fontul, dimensiunea,
culoarea textului si poti aplica stiluri precum bold, italic si underline. Textul poate fi,
de asemenea, aliniat in functie de preferintele vizuale ale utilizatorului.

Liste numerotate si marcate: Pentru a structura informatiile in mod clar, PowerPoint
include optiuni de creare de liste marcate (bullet points) si liste numerotate.

Functionalitati avansate ale Microsoft PowerPoint:

1. Inserarea de imagini si multimedia

O

PowerPoint permite inserarea de imagini din fisiere locale, din online sau direct din
ClipArt. Imaginile pot fi redimensionate si pozitionate pe diapozitiv, iar utilizatorii pot
adauga efecte speciale (cum ar fi umbre sau reflectii) pentru a imbunatati impactul
vizual.

Inserarea de videoclipuri si audio: Pe langa imagini, PowerPoint permite addugarea de
clipuri video si fisiere audio Tn prezentare. Videoclipurile pot fi redate automat la
deschiderea diapozitivului sau printr-un click manual, iar fisierele audio pot fi folosite
pentru a crea narari sau pentru a adauga muzica de fundal.

Captura de ecran: PowerPoint are o functie incorporata pentru capturi de ecran, care
permite utilizatorilor sa captureze imagini din alte aplicatii si sa le integreze rapid in
diapozitivele lor.

2. Inserarea si personalizarea tabelelor si graficelor

(@]

Tabele: PowerPoint permite crearea si personalizarea de tabele care pot fi utilizate
pentru a organiza si a afisa date intr-un format structurat. Tabelele pot fi personalizate
prin schimbarea stilurilor de bordura, culorilor si formatelor de celule.

Grafice si diagrame: PowerPoint include o varietate de optiuni pentru crearea de
grafice si diagrame (grafice cu bare, grafice liniare, grafice circulare etc.). Aceste
grafice pot fi create direct in PowerPoint sau importate din Excel. Utilizatorii pot
personaliza culorile, etichetele si dimensiunile graficelor pentru a reflecta corect
datele prezentate.

SmartArt: PowerPoint include functia SmartArt, care permite crearea de diagrame
vizuale avansate, cum ar fi diagrame de proces, ierarhii si organigrame. Aceasta este o
modalitate rapida de a transforma textul simplu in grafica dinamica.

3. Animatii si tranzitii intre diapozitive

(o]

Animatii pentru elementele din diapozitiv: PowerPoint ofera o gama variata de
animatii pentru text, imagini, grafice si alte elemente. Aceste animatii pot fi folosite
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pentru a face ca textul sa apara treptat, imaginile sa se deplaseze sau graficele sa se
construiasca pe masura ce prezentarea avanseaza.

Tranzitii Intre diapozitive: PowerPoint permite utilizarea de tranzitii pentru a face
trecerea intre diapozitive mai captivanta. Tranzitiile pot include efecte precum fade,
wipe, slide, sau zoom, iar durata si viteza acestora pot fi ajustate.

Animatii avansate: Utilizatorii pot folosi optiuni avansate de animatie pentru a
sincroniza perfect elementele vizuale si audio in functie de timpii din prezentare.

4. Hyperlink-uri si navigare interactiva

(¢]

(@]

Hyperlink-uri: Utilizatorii pot addauga hyperlink-uri catre alte diapozitive, pagini web
sau fisiere externe. Acest lucru permite crearea de prezentari interactive, unde
audienta poate naviga intre sectiuni diferite ale prezentarii in functie de nevoi.

Action buttons: PowerPoint ofera butoane de actiune predefinite care pot fi folosite
pentru a naviga in prezentare sau pentru a declansa anumite evenimente, cum ar fi
redarea unui videoclip sau accesarea unui link extern.

5. Notele prezentatorului si moduri de vizualizare

(@]

Note pentru prezentator: PowerPoint include o sectiune dedicata pentru notele
prezentatorului, care permit utilizatorilor sa adauge comentarii sau explicatii
suplimentare pentru fiecare diapozitiv. Aceste note sunt vizibile doar pentru
prezentator si ajuta la oferirea unor informatii aditionale fara a aglomera diapozitivele
cu prea mult text.

Moduri de vizualizare: PowerPoint ofera mai multe moduri de vizualizare pentru a
permite editarea si prezentarea eficienta a materialului. Slide Sorter View permite
utilizatorilor sa vada toate diapozitivele din prezentare intr-o singura fereastra si sa le
rearanjeze prin drag-and-drop. Reading View permite vizualizarea prezentarii pe ecran
complet, similar cu modul de prezentare, fara a intra in modul propriu-zis de

prezentare.

Functionalitati colaborative si avansate in PowerPoint

1. Colaborare in timp real si partajare

(@]

Editare colaborativa: Cu ajutorul Microsoft 365, PowerPoint permite colaborarea in
timp real intre mai multi utilizatori. Acest lucru Tnseamna ca toti utilizatorii care au
acces la un document pot edita simultan prezentarea, iar modificarile sunt vizibile in
timp real. Functia de colaborare este similara cu cea oferita de Google Slides si este
extrem de utild pentru echipe care lucreaza la proiecte comune.

Partajarea prezentarilor: Prezentarile PowerPoint pot fi partajate cu alti utilizatori prin
email, linkuri directe sau incarcate pe platforme precum OneDrive sau SharePoint,
permitand acces facil la fisiere de oriunde.

2. Prezentare si inregistrare

(o]

Modul de prezentare: PowerPoint ofera un mod de prezentare care permite
proiectarea prezentarii pe un ecran mare sau partajarea acesteia prin conferinte
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online. Tn modul de prezentare, utilizatorul poate accesa notele prezentatorului si
poate controla trecerea intre diapozitive cu ajutorul unor comenzi rapide de la
tastatura.

o Inregistrarea prezentirii: PowerPoint permite utilizatorilor si inregistreze o versiune
narata a prezentarii, incluzand comentarii audio si timpi de tranzitie intre diapozitive.
Aceste prezentari narate pot fi salvate ca fisiere video (de exemplu, in format MP4) si
partajate ulterior.

o Difuzarea prezentarii: PowerPoint permite si difuzarea prezentarii catre un public
online prin optiuni de webcast si integrare cu platforme precum Microsoft Teams sau
Skype for Business.

Aplicatii specifice ale PowerPoint :

1. Prezentadri de echipa: Fiecare echipa poate crea prezentari vizuale care documenteaza si

explica fiecare etapa a proiectului, facilitand discutiile si schimbul de idei cu restul
participantilor.

Prezentari interactive: Utilizand elemente interactive din PowerPoint (cum ar fi tranzitiile
dinamice sau hyperlink-urile catre resurse externe), participantii pot face prezentarile mai
captivante si pot adauga elemente de interactivitate pentru audienta.

Prezentarea finala a proiectelor: PowerPoint poate fi folosit pentru a structura prezentarile
finale ale proiectelor dezvoltate prin Design Thinking. Acestea pot include o combinatie de
text, imagini, grafice si videoclipuri pentru a face solutiile mai usor de inteles si mai atractive.
Comunicarea feedback-ului vizual: Profesorii pot utiliza PowerPoint pentru a oferi feedback
vizual echipelor, folosind diagrame, imagini si exemple practice care sa ajute la rafinarea
solutiilor dezvoltate de participanti

Beneficiile utilizarii PowerPoint in cadrul procesului didactic:

1. Claritate vizuala si organizare: PowerPoint permite o structurare clara si logica a

informatiilor, ceea ce faciliteaza comunicarea eficienta a ideilor in cadrul echipelor sau catre
profesori si mentori.

Accesibilitate si interactivitate: PowerPoint este un instrument usor de folosit si accesibil
tuturor participantilor, oferind optiuni de interactivitate si prezentari dinamice.

Flexibilitate: PowerPoint poate fi folosit pentru prezentari scurte, pitch-uri rapide sau
prezentari mai complexe, cu diagrame detaliate si prototipuri vizuale.

Integrare cu alte platforme: PowerPoint poate fi integrat cu alte instrumente digitale utilizate
in curriculum, cum ar fi Google Drive, Canva sau Juxtapose, permitand includerea de resurse
externe si materiale interactive.

PowerPoint este un instrument versatil, facilitand prezentarea ideilor, solutiilor si proiectelor

intr-un mod vizual si clar. Prin utilizarea PowerPoint, participantii pot sa isi comunice eficient solutiile

si sa primeasca feedback constructiv, imbunatatindu-si abilitatile de gandire critica, colaborare si

comunicare vizuala.
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MODULUL 5: ABILITATI DE COMUNICARE VIZUALA

5.1. BAZELE DESIGNULUI VIZUAL

Submodulul BAZELE DESIGNULUI VIZUAL este o componenta esentiald in cadrul curriculum-
ului de formare, care se concentreaza pe dezvoltarea competentelor fundamentale necesare pentru
a crea designuri eficiente, atractive si functionale, care sa comunice clar un mesaj vizual.

Participantii vor invata conceptele de baza ale designului vizual, inclusiv principiile estetice,
tehnicile de organizare a informatiilor si utilizarea eficienta a elementelor vizuale.

La finalul acestui submodul, participantii vor fi capabili sd creeze compozitii vizuale coerente
si sa aplice reguli de baza ale designului in diverse contexte profesionale si educationale.

OBIECTIVE SPECIFICE:
1. intelegerea principiilor fundamentale ale designului vizual — participantii vor finvita

conceptele teoretice de baza, precum contrastul, echilibrul, ierarhia vizuald, alinierea si
spatiul alb (white space).

2. Aplicarea acestor principii pentru a crea materiale vizuale care sa atraga atentia si sa
transmita clar mesajul dorit — participantii vor Tnvata cum sa utilizeze eficient culorile,
tipografia, formele si imaginile pentru a crea designuri coerente si placute vizual.

3. Utilizarea elementelor vizuale pentru a ghida perceptia si a optimiza invatarea si retinerea
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informatiilor — participantii vor realiza proiecte practice care sa puna in aplicare principiile
invatate, lucrand la materiale vizuale simple, cum ar fi afise, prezentari sau infografice.

CONTINUT:

A. PRINCIPIILE FUNDAMENTALE ALE DESIGNULUI VIZUAL

Designul vizual se bazeaza pe un set de principii fundamentale care ghideaza cum elementele

vizuale ar trebui sa fie organizate si prezentate pentru a comunica un mesaj clar si estetic. Aceste

principii includ:

a. Contrast

Contrastul este diferenta vizuala intre elementele unei compozitii, fiind un factor crucial
pentru a atrage atentia si a evidentia informatiile importante. Contrastul ajuta la accentuarea
anumitor parti ale designului si la crearea unei ierarhii vizuale. Acesta poate fi obtinut prin
variatii de culoare, dimensiune, forma sau textura.

Elemente ale contrastului:

o Culoare: Utilizarea culorilor complementare sau contrastante pentru a evidentia
elemente cheie.

o Forme: Contrastul intre forme diferite (ex: cercuri versus patrate) creeaza diversitate
vizuala.

o Marime: Variatia in dimensiunea elementelor pentru a sublinia importanta sau
ordinea ierarhica a informatiilor.

Activitati practice:

(0]

Participantii vor edita un infografic in care vor folosi contraste de culoare si dimensiune
pentru a evidentia cele mai importante informatii. Se va analiza cum contrastul
imbunatateste lizibilitatea si impactul vizual.

Utilizarea unui titlu mare si indraznet, cu un text de corp mai mic, creeaza contrast si ajuta
audienta sa identifice rapid informatiile cheie.

b. Echilibru (Balance)
Echilibrul se refera la distribuirea uniforma a elementelor vizuale intr-un design, astfel incat

acesta sa fie stabil si armonios. Tipuri de echilibru:

Echilibru simetric: Elementele sunt aranjate in mod egal pe ambele parti ale unei axe
centrale, creand o senzatie de stabilitate si ordine.

Echilibru asimetric: Elementele sunt distribuite inegal, dar intr-un mod care creeazd un
sentiment de armonie si interes vizual. Acest tip de echilibru este mai dinamic si adesea mai
atragator.

Activitate practica:

Participantii vor crea un poster educational aplicand ambele tipuri de echilibru (simetric si
asimetric) si vor discuta care dintre ele este mai eficient pentru anumite tipuri de continut
educational.
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c. lerarhia vizuala
e lerarhia vizuala este organizarea si aranjarea elementelor astfel incat sa fie clare pentru
privitor care sunt cele mai importante informatii. Aceasta se obtine prin variatii de
dimensiune, culoare, font si pozitionare.
Activitate practicd: intr-un infografic, titlul principal va avea o dimensiune mai mare decat
subtitlurile, iar informatiile secundare vor fi scrise in dimensiuni mai mici sau in culori mai neutre.

d. Alinierea

e Alinierea se refera la plasarea elementelor vizuale intr-o maniera ordonata, astfel incat sa
existe o relatie logica intre acestea. Alinierea corecta creeaza ordine si organizare,
imbunatatind lizibilitatea designului.

e Activitate practica: Alinierea titlului, textului si imaginilor la stanga, dreapta sau la centru
pentru a crea o compozitie ordonata si usor de urmarit.

e. Spatiul negativ (White Space)

e Spatiul negativ, sau spatiul alb se refera la zonele goale din jurul sau dintre elementele de
design. Acesta nu este doar ,gol”, ci un element esential care permite respiratia vizuala si
directioneaza atentia asupra continutului important.

Rolul spatiului alb:

o Tmbunétateste claritatea vizuald si face materialul mai usor de urmarit.
o Permite cititorului sa se concentreze pe informatiile importante.
o Creeaza un sentiment de eleganta si simplitate.

Activitate practica:
o Participantii vor proiecta un afis sau o pagina web educationald, acordand o atentie deosebita
utilizarii spatiului alb. Vor experimenta cu aglomerarea de elemente versus distribuirea
spatiului alb pentru a vedea cum influenteaza perceptia vizuala.

B. ELEMENTELE DESIGNULUI VIZUAL

Pe langa principiile care stau la baza compozitiei, designul vizual se construieste pe un set de
elemente fundamentale care sunt folosite pentru a crea forme, imagini si mesaje vizuale.
a. Culoarea
Culoarea este unul dintre cele mai puternice elemente ale designului vizual, avand un impact
emotional puternic asupra privitorilor si capacitatea de a transmite emotii si de a ghida perceptia
publicului. Tntelegerea teoriei culorilor (roata culorilor, culorile complementare, contrastante etc.)
este esentiala pentru a crea compozitii armonioase si placute din punct de vedere vizual.
Teoria culorilor:
o Culori complementare: Culori opuse pe roata culorilor, care creeaza un contrast puternic si
atrag atentia (ex: albastru si portocaliu).
o Culori analogice: Culori apropiate pe roata culorilor, care creeaza o armonie vizuala (ex: nuante
de albastru si verde).
o Culori neutre: Culori precum alb, negru si gri, folosite pentru a sublinia alte elemente mai vii.
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Activitate practica: Participantii vor crea o schema de culori pentru o campanie vizuald educationalg,
utilizand palete complementare si analogice. Vor explora modul in care culorile influenteaza
perceptia si impactul mesajului.

b. Tipografia
Tipografia se refera la arta de a alege si de a aranja fonturi intr-un mod care sa fie functional
si estetic. Tipografia este un element crucial pentru comunicarea clard a mesajului, iar alegerea
fonturilor adecvate este importanta pentru a exprima tonul si stilul potrivit.
Alegerea fonturilor:
a. Fonturi sans-serif pentru texte clare si moderne, care sunt usor de citit pe ecrane.
b. Fonturi serif pentru texte mai formale sau traditionale, folosite adesea in carti sau
materiale tiparite.
c. Combinatia de fonturi: Cum sa utilizezi doua fonturi complementare (ex. un font
pentru titluri si unul pentru textul corp) pentru a crea un contrast si o ierarhie clara.

Activitati practice:
o Utilizarea unui font serif pentru a da un aer traditional si formal unei lucrari scrise sau a unui
font sans-serif pentru un design modern si curat.
o Participantii vor crea o prezentare de tip slideshow in care vor folosi combinatii de fonturi
pentru a structura clar ierarhia informatiilor, cu accent pe titluri, subtitluri si text principal.

c. Formele si liniile

Formele (geometrice sau organice) si liniile sunt utilizate pentru a crea structura unui design
si pentru a directiona atentia privitorului catre diferite zone ale paginii.
Activitate practica: Utilizarea unor forme geometrice precum patrate si cercuri pentru a crea puncte
focale intr-un design de prezentare.

d. Imaginile si ilustratiile

Imaginile joaca un rol esential in designul vizual, adaugand context si emotie unui mesaj. Este
important sa alegi imagini relevante si de calitate, care sa imbunatateasca comunicarea vizuald, nu sa
distraga atentia.
Activitate practica: Alegerea unei fotografii de Thalta rezolutie si care sa corespunda tematic cu textul
adaugat pentru a consolida mesajul general al designului.

EVALUARE:

e Evaluarea modulului va include activitati practice care demonstreaza aplicarea corecta a
principiilor de design vizual. Fiecare participant va prezenta un proiect (poster sau prezentare)
care sa aplice toate conceptele discutate, iar colegii si formatorul vor oferi feedback.

REZULTATE ASTEPTATE LA FINALUL MODULULUI:
La finalul acestui modul, participantii vor intelege principiile fundamentale ale designului
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vizual si le vor aplica pentru a crea materiale vizuale care sa fie placute si eficiente din punct de
vedere comunicativ.
Ei vor fi capabili sa:

Aplice principiile de echilibru, contrast, spatiu alb, tipografie si culoare pentru a crea
compozitii vizuale echilibrate si eficiente.

Dezvolte materiale vizuale care sa fie placute vizual, clare si usor de inteles pentru elevi.
Tnteleaga cum designul vizual influenteaz3 perceptia si invatarea.

COMPETENTE dobandite in urma parcurgerii submodulului BAZELE DESIGNULUI VIZUAL:

1.

2.

3.

Intelegerea principiilor fundamentale de design: Participantii vor dobandi o intelegere clar
a modului Tn care principiile de baza ale designului influenteaza perceptia vizualda si
comunicarea eficienta a unui mesa;.

Abilitati practice de organizare vizuala: Cursantii vor invata sa aplice conceptele teoretice in
proiecte reale, dezvoltand abilitati de a organiza vizual informatiile intr-un mod coerent si
estetic.

Capacitatea de a utiliza culori si tipografie eficient: Cursantii vor invata cum sa aleaga si sa
aplice corect culorile si fonturile in functie de contextul si obiectivele vizuale ale proiectelor
lor.

5.2. TEHNICI PENTRU CREAREA DE INFOGRAFICE S| MATERIALE DE MARKETING

Submodulul este esential pentru participantii care doresc sa isi dezvolte abilitatile de

comunicare vizuala si sa invete cum sa transmita eficient informatiile si mesajele in mod captivant.

Infograficele si materialele de marketing sunt instrumente vizuale foarte puternice, capabile sa

sintetizeze date complexe si sa capteze atentia publicului.

Acest submodul va introduce participantii in tehnicile de baza si avansate pentru a crea

materiale vizuale atractive, utilizand culori, forme, tipografie si organizarea strategica a informatiilor.

Obiective:

1. intelegerea importantei infograficelor si a materialelor de marketing — participantii vor
invata de ce aceste materiale vizuale sunt utile pentru a comunica rapid si eficient informatii
complexe.

2. Dobandirea de abilitati tehnice pentru crearea infograficelor — participantii vor Tnvata
tehnicile si regulile de baza pentru a crea infografice clare, informative si estetice.

3. Dobandirea de abilitati tehnice pentru crearea de materiale de marketing eficiente —
participantii vor invata cum sa foloseasca designul vizual pentru a atrage si a retine atentia
publicului-tintd, creand afise, pliante si materiale digitale captivante.

4. Aplicarea tehnicilor de design in proiecte practice — participantii vor realiza materiale vizuale
care sa includa concepte invatate, lucrand cu instrumente precum Canva si PowerPoint.

Continut:
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1. Introducere in Infografice si materiale de marketing

n aceastd sectiune introductiva, participantii vor invita:
Ce este un infografic si cum functioneaza: Un infografic este un instrument vizual de
comunicare care Tmbina texte, imagini, grafice si simboluri pentru a explica si simplifica
informatiile complexe.
Tipuri de infografice: Participantii vor descoperi principalele tipuri de infografice, inclusiv:
o Infografice de tip listd: Organizeaza informatiile sub forma unei liste vizuale.
o Infografice cronologice: Prezinta informatiile intr-o ordine cronologica, ilustrand un
proces sau o succesiune de evenimente.
o Infografice statistice: Se concentreaza pe vizualizarea datelor si a statisticilor.
o Infografice comparative: Permit comparatia vizualda intre doua sau mai multe
elemente.
Materialele de marketing: Acestea includ o varietate de materiale vizuale, cum ar fi afise,
pliante, bannere si imagini pentru social media, utilizate pentru a comunica un mesaj specific
publicului-tinta si a-l atrage sa actioneze (sa cumpere un produs, sa participe la un eveniment
etc.).

Elemente esentiale pentru crearea infograficelor

Pentru a crea infografice de succes, participantii vor invata cum sa foloseasca eficient

urmatoarele elemente:

a. Date si statistici vizualizate

Participantii vor invata sa aleaga datele relevante si sa le vizualizeze in mod clar si accesibil,
utilizand grafice, diagrame si pictograme. Scopul este de a transmite rapid informatii esentiale
fara a supraincarca privitorul.

Exemplu practic: Prezentarea procentelor sub forma de diagrame circulare sau grafice de bare
pentru a arata proportiile.

b. Pictograme si simboluri

Pictogramele simplificd mesajul vizual si ajuta la Tmbunatatirea intelegerii. Ele pot inlocui
textul in unele cazuri, economisind spatiu si facand infograficul mai usor de parcurs.

Exemplu practic: Utilizarea unor pictograme de telefon, email sau harta in loc de text pentru a
indica datele de contact.

c. Harti si locatii

Infograficele despre locatii sau date geografice pot include harti personalizate pentru a oferi
context. Hartile sunt utile pentru prezentarea distributiei geografice a unor date sau pentru a
indica locatiile de interes.

Exemplu practic: Folosirea unei harti a orasului pentru a indica locatiile diferitelor puncte de
interes, cum ar fi filiale ale unei companii.

Tehnici de creare a materialelor de marketing

Materialele de marketing au rolul de a atrage atentia si de a motiva privitorii sa actioneze.
Pentru a atrage si mentine atentia publicului, materialele de marketing trebuie sa combine

textul si elementele vizuale intr-un mod atractiv si functional.
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Pentru aceasta, participantii vor invata:

a. Structurarea mesajului

Titlurile sunt primul lucru pe care publicul 1l vede, deci trebuie sa fie concise, relevante si
atractive. Subtitlurile ajutd la detalierea mesajului principal si la structurarea informatiei.
Acest lucru se obtine prin organizarea vizuald a textului in blocuri bine definite si plasarea
celor mai importante informatii (titluri, oferte, CTA - Call to Action) in locuri vizibile.

Exemplu practic: intr-un afis de eveniment, titlul si data trebuie si fie primele informatii
observate, urmate de detaliile suplimentare.

b. Folosirea paletei de culori pentru atragerea atentiei

Culorile trebuie alese strategic pentru a sublinia mesajele cheie si pentru a reflecta
identitatea brandului. Culorile calde (rosu, portocaliu) atrag atentia si stimuleaza actiunea, in
timp ce culorile reci (albastru, verde) transmit profesionalism si calm.

Exemplu practic: Utilizarea culorii rosii pentru un buton ,Rezerva acum” va atrage atentia si
va incuraja utilizatorul sa actioneze.

c. Call to Action (CTA)

Call to Action (CTA) este un element cheie in materialele de marketing, reprezentand
actiunea dorita din partea publicului. CTA-urile trebuie sa fie clare, vizibile si sa ofere o
directie de actiune si trebuie s& fie clar, vizibil si specific (de ex., ,Cumpard acum”, ,inscrie-
te”, ,Contacteaza-ne”).

Exemplu practic: Un CTA plasat strategic in partea de jos a unui afis, cum ar fi ,Afla mai multe
pe site-ul nostru”, atrage atentia asupra unei urmatoare actiuni.

d. Imagini si grafice de impact

Imaginile si graficele sunt esentiale pentru a atrage atentia vizuala si pentru a comunica
mesaje complexe intr-un mod usor de inteles. Imaginile de Tnalta calitate si relevante adauga
valoare materialelor de marketing.

Exemplu practic: Intr-o brosurd pentru promovarea unui produs, includerea unei imagini mari
si clare a produsului va atrage mai mult decat descrierea textuala.

e. Tipografia si fonturile

Alegerea fonturilor si stilul tipografic sunt esentiale pentru a transmite tonul mesajului
(seriozitate, dinamism, profesionalism etc.). Fonturile mari si indraznete sunt ideale pentru
titluri, iar cele mai simple pentru textul de corp.

Exemplu practic: Pentru un afis de eveniment educational, un font serif pentru titlu poate da
un aer de seriozitate, iar un font sans-serif simplu pentru descriere imbunatateste lizibilitatea.

3. Tehnici de redactare pentru materialele de marketing

Redactarea eficienta este cheia unui mesaj clar si convingator. Cateva tehnici esentiale includ:
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a. Scrierea orientata spre public

Mesajul trebuie sa fie adaptat publicului-tinta si sa fie structurat in jurul nevoilor si dorintelor
acestuia. Folosirea unui limbaj prietenos si personalizat poate iTmbunatati receptivitatea.
Exemplu practic: Pentru un pliant care promoveaza o tabara de vara pentru adolescenti,
limbajul ar trebui sa fie energic si dinamic, apeland la interesul pentru aventura.

b. Beneficiile inaintea caracteristicilor

Tn majoritatea materialelor de marketing, este mai eficient sa scoti in evidenta beneficiile unui
produs sau serviciu inainte de a prezenta caracteristicile tehnice. Publicul va fi mai interesat
de ce avantaje poate avea.

Exemplu practic: Intr-o brosura pentru un nou laptop, fraza ,Performantd superioard pentru
multitasking eficient” va atrage mai mult decéat ,,Procesor Intel Core i7”.

c. Limbaj clar si concis

Materialele de marketing trebuie sa foloseasca un limbaj simplu si clar, evitand jargonul si
frazele complicate. Mesajul ar trebui sa fie usor de inteles si sa nu supraincarce publicul cu
detalii inutile.

Exemplu practic: in loc de ,Aplicatia noastra va facilita un proces de optimizare a timpului
dumneavoastra,” foloseste ,,Economiseste timp cu aplicatia noastra”.

Strategii de design pentru diferite tipuri de materiale de marketing

a. Afise publicitare

Afisele trebuie sa fie vizibile si sa transmita mesajul clar si rapid. Ele ar trebui sa includa un
titlu captivant, o imagine puternica si un CTA clar. Culorile trebuie alese pentru a se potrivi
temei si pentru a evidentia elementele esentiale.

Exemplu practic: Un afis pentru un concert ar putea avea o imagine de fundal a trupei si un
titlu indraznet, iar detaliile sa fie limitate la data, locatia si un CTA precum ,Cumpara bilete
acum.”

b. Brosuri si pliante

Brosurile si pliantele ofera mai mult spatiu pentru a detalia informatiile despre un produs, un
serviciu sau un eveniment. Structura acestora ar trebui sa fie clara, cu o sectiune introductiva,
o sectiune pentru detalii si o concluzie cu CTA.

Exemplu practic: O brosura pentru un produs nou de ingrijire personalad poate avea o sectiune
introductiva despre beneficiile produsului, apoi o prezentare a ingredientelor si instructiunile
de utilizare, incheindu-se cu o oferta promotionala si un CTA pentru achizitie.

c. Bannere si anunturi online

Bannerele online trebuie sa fie concise si vizual atractive, deoarece utilizatorii au la dispozitie
putine secunde pentru a intelege mesajul. intr-un banner, imaginea, titlul si CTA-ul sunt cele
mai importante elemente.

Exemplu practic: Un banner promotional online ar putea avea un titlu precum , Reduceri de
Black Friday - Pana la 70% discount” cu un buton , Afla mai multe”.
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Instrumente si practici pentru realizarea infograficelor si materialelor de marketing
Participantii vor invata sa foloseasca o varietate de instrumente de design pentru a crea rapid
infografice si materiale de marketing atractive.
a. Canva
e Canva este o platforma de design grafic usor de utilizat, care oferd sabloane pentru
infografice si materiale de marketing. Participantii vor invata cum sa foloseasca Canva pentru
a crea materiale vizuale atractive fara cunostinte avansate de design.
e Exemplu practic: Utilizarea unui sablon predefinit de infografic din Canva, personalizand
culorile si textul pentru a se potrivi cu brandul sau tema proiectului.
b. PowerPoint
e PowerPoint este un instrument util pentru crearea de infografice simple si prezentari vizuale.
Participantii vor invata cum sa foloseasca forme, linii si diagrame pentru a crea materiale de
marketing de baza.
e Exemplu practic: Crearea unui afis publicitar pentru un eveniment folosind forme geometrice,
text si culori personalizate.

Activitati practice:

1. Crearea unui infografic personalizat: Fiecare participant va alege un subiect specific si va crea
un infografic care sa includa elemente vizuale si date organizate intr-un mod clar si estetic.

2. Realizarea unui afis promotional: Participantii vor crea un afis pentru un eveniment sau o
campanie, utilizdnd elemente de design precum contrastul, paleta de culori si spatiul alb
pentru a atrage atentia asupra mesajului principal.

3. Crearea unui pliant de promovare: In aceastd activitate, participantii vor realiza un pliant
promotional pentru o organizatie fictiva sau reald, aplicand principiile vizuale de baza invatate
in acest modul.

Competente dobandite in urma parcurgerii submodulului:

1. Abilitati de organizare vizuala: Participantii vor sti cum sa structureze si sa prezinte
informatiile intr-un mod clar si atractiv, utilizind elemente vizuale precum culorile, formele
si tipografia.

2. Cunostinte de creare a materialelor de marketing: Cursantii vor invata cum sa proiecteze
afise, pliante si materiale promotionale care sa comunice eficient mesajul dorit si sa atraga
atentia publicului-tinta.

3. Capacitatea de a crea infografice: Participantii vor invata cum sa creeze infografice care sa
transmita informatii complexe intr-un mod simplu si estetic, utilizind tehnici de vizualizare
a datelor.

4. Utilizarea instrumentelor de design grafic: Cursantii vor dobandi abilitati practice in
utilizarea unor instrumente de design grafic, precum Canva si PowerPoint, pentru a crea
rapid materiale vizuale profesioniste.

5.3. POVESTIREA VIZUALA (VISUAL STORYTELLING)
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Povestirea vizuald, cunoscutd si sub numele de VISUAL STORYTELLING este arta de a

transmite un mesaj, o idee sau o poveste prin intermediul elementelor vizuale precum imagini,

grafice, videoclipuri, infografice si alte forme de media vizual3. intr-o lume in care atentia publicului

este din ce in ce mai fragmentata, povestirea vizuala devine un instrument esential pentru a

comunica rapid si eficient idei complexe, captand in acelasi timp atentia si interesul publicului.

OBIECTIVE:

1.

Captarea atentiei publicului — Povestirea vizuala se bazeaza pe impactul imediat al imaginilor,
care pot transmite emotii si mesaje intr-un timp foarte scurt, atragand si mentinand atentia
audientei.

2. Simplificarea informatiilor complexe — Elementele vizuale ajuta la prezentarea unor concepte
sau date complexe intr-un mod clar si accesibil. Acest lucru este crucial in educatie, marketing
si prezentdrile de afaceri.

3. Generarea unei conexiuni emotionale — Prin povestirea vizuala, publicul poate dezvolta o
legatura emotionala cu povestea transmisa, ceea ce creste gradul de implicare si memorie a
mesajului.

4. Tmbunatitirea intelegerii si retinerii informatiilor — Studiile aratd cd oamenii retin mai bine
informatiile atunci cand acestea sunt prezentate vizual. Povestirea vizualda combina textul cu
imagini relevante pentru a iImbunatati atat intelegerea, cat si retinerea mesajului.

CONTINUT:

ELEMENTELE FUNDAMENTALE ALE POVESTIRII VIZUALE

Pentru a crea o povestire vizuala eficienta, trebuie sa intelegi cateva elemente esentiale care

contribuie la structura si impactul naratiunii vizuale.

1. Personaje (Characters)

Personajele sunt esentiale pentru povestirile vizuale, deoarece publicul se poate identifica cu
ele si poate dezvolta o relatie emotionala. Aceste personaje nu trebuie sa fie neaparat
oameni; pot fi si obiecte, concepte abstracte sau chiar branduri.

Exemplu practic: Intr-o campanie de marketing, personajul poate fi consumatorul care
foloseste produsul sau serviciul respectiv, evidentiind modul in care acesta 1i rezolva
problemele si fi imbunatateste viata.

2. Mesajul sau tema (Message or Theme)

Orice poveste vizuala trebuie sa aiba un mesaj clar, o tema centrala pe care o transmite
publicului. Acest mesaj trebuie sa fie coerent si sa se reflecte in toate elementele vizuale ale
naratiunii.
Exemplu practic: Intr-o poveste vizuald despre protectia mediului, tema poate fi legatd de
necesitatea conservarii resurselor naturale, iar imaginile vor reflecta acest mesaj prin peisaje
naturale si simboluri ale sustenabilitatii.
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3. Emotie (Emotion)

Emotia joaca un rol crucial in povestirea vizuala, deoarece determinda cum se va conecta
publicul cu mesajul. Povestirile care evoca emotii puternice — fie ele pozitive sau negative —
sunt mai memorabile si mai eficiente n a stimula actiunea.

Exemplu practic: O campanie vizuala care foloseste imagini emotionante, precum copii fericiti
jucandu-se intr-un parc sau un moment de reuniune familiala, poate declansa ematii
puternice si poate stimula implicarea publicului.

4. Naratiunea (Narrative Arc)

La fel ca in cazul povestirilor clasice, povestirea vizuala trebuie sa aibd un arc narativ, care
implica un inceput (introducerea contextului), o mijloc (dezvoltarea actiunii) si un final
(rezolvarea sau concluzia).
Exemplu practic: Intr-un infografic care explicd un proces de productie, povestea incepe cu
materia prima, continua cu etapele procesului de fabricatie si se incheie cu produsul finit,
gata pentru consumatori.

5. Tensiunea (Tension)

Tensiunea este factorul care mentine interesul publicului si i starneste curiozitatea. in
povestirea vizuald, tensiunea poate fi creata prin contrast, schimbari neasteptate sau imagini
puternice care provoaca emotie.

Exemplu practic: O poveste vizuala despre schimbarile climatice poate incepe cu imagini
idilice ale naturii, urmate de imagini tulburdtoare cu zone afectate de dezastre naturale,
creand astfel o tensiune intre ce este si ce ar putea fi.
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TEHNICI DE POVESTIRE VIZUALA

Pentru a crea o poveste vizuala convingatoare, este necesar sa folosesti anumite tehnici
vizuale care imbunatatesc impactul si claritatea mesajului.

1. Utilizarea imaginilor puternice si simbolice

Imaginile sunt elementele fundamentale ale povestirii vizuale. Ele trebuie sa fie relevante
pentru mesajul transmis si si evoce emotii. In plus, utilizarea simbolurilor poate adduga profunzime
povestii si poate comunica semnificatii subtile.
Exemplu practic: intr-o campanie de constientizare a sdnatitii, o imagine cu un mar rosu, strilucitor,
poate simboliza sanatatea, in timp ce o0 mana intinsa poate sugera ajutor sau sustinere.
2. Ordinea secventiala si fluxul vizual

Povestirea vizuala eficientda presupune un flux logic al elementelor vizuale, care sa ghideze
ochiul privitorului de la o parte a naratiunii la alta. Ordinea secventialad ajuta la mentinerea claritatii si
la construirea unei naratiuni coerente.
Exemplu practic: Intr-un infografic despre pasii unei ciltorii, ordinea secventiald a imaginilor (de
exemplu, de la rezervarea unui zbor la sosirea la destinatie) ajuta publicul sa inteleaga clar procesul.
3. Culoarea si contrastul pentru accentuarea mesajului

Culorile joaca un rol important in povestirea vizuala, deoarece ele pot comunica emaotii si pot
evidentia anumite elemente. Contrastul ajuta la crearea unui punct focal in poveste, atragand atentia
asupra celor mai importante elemente.
Exemplu practic: Utilizarea culorii rosii pentru a marca un pericol intr-un grafic despre siguranta la
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locul de munca poate evidentia acele aspecte care trebuie sa fie evitate sau corectate.
4. Tipografia si alegerea fonturilor

Tipografia poate amplifica mesajul povestirii vizuale. Alegerea fonturilor potrivite pentru
titluri, subtitluri si text este cruciala pentru a mentine coerenta naratiunii si a adauga impact vizual.
Exemplu practic: Intr-o povestire vizuald despre o cauza umanitard, un font simplu si usor de citit
poate comunica claritatea si seriozitatea mesajului, in timp ce fonturile mai indraznete pot atrage
atentia asupra aspectelor critice.

5. Utilizarea spatiului alb (white space)

Spatiul alb sau spatiul negativ este zona libera din jurul elementelor vizuale care ajuta la
organizarea si claritatea povestii. Utilizarea adecvata a spatiului alb poate face ca povestirea vizuala
sa fie mai usor de urmarit si mai placuta din punct de vedere estetic.

Exemplu practic: Intr-un infografic complex, utilizarea spatiului alb intre diferitele sectiuni ale
graficului ajuta la separarea informatiilor si la evitarea supraincarcarii vizuale.

Aplicatii ale povestirii vizuale

Povestirea vizuala poate fi aplicata in diverse domenii, fiecare cu specificul sau, dar cu
acelasi scop: comunicarea clara si captivanta a unui mesaj.
1. Educatie

in educatie, povestirea vizuald este un instrument puternic pentru a face lectiile mai
captivante si pentru a ajuta elevii sa retind informatiile mai usor. Imaginile, infograficele si
videoclipurile educationale sunt exemple de povestire vizuala in actiune.
Exemplu practic: Un profesor poate folosi o poveste vizuald sub forma unei harti conceptuale pentru
a explica cum functioneaza un sistem ecologic, folosind imagini ale plantelor, animalelor si resurselor
naturale pentru a ilustra procesele.

2. Marketing si branding

Tn marketing, povestirea vizuald ajuta brandurile s3 comunice valorile si identitatea lor intr-un
mod autentic si memorabil. Campaniile vizuale care spun o poveste reusesc sa creeze o conexiune
emotionala cu consumatorii si sa stimuleze loialitatea fata de brand.

Exemplu practic: O companie de cosmetice ar putea crea o campanie vizuala care sa urmareasca
transformarea unei persoane care foloseste produsele lor, subliniind beneficiile produsului intr-un
mod vizual, progresiv.

3. Jurnalism vizual si storytelling interactiv

Tn jurnalismul modern, povestirea vizuald este utilizatd pentru a prezenta stiri si reportaje
intr-un format mai interactiv. Infograficele, galeriile de imagini si videoclipurile narative ajuta la
aducerea informatiilor complexe mai aproape de public.

Exemplu practic: Un ziar online ar putea folosi o povestire vizuala pentru a ilustra impactul unei crize
umanitare, cu imagini si date care arata cum a evoluat situatia in timp si ce masuri au fost luate.
4. Prezentari si proiecte de afaceri

Tn lumea afacerilor, povestirea vizual3 este folosita in prezentari pentru a comunica strategii,

rezultate si viziuni intr-un mod captivant. Folosirea imaginilor si graficelor ajuta la clarificarea
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punctelor-cheie si la sustinerea datelor intr-un mod memorabil.

Exemplu practic: O prezentare pentru investitori ar putea folosi povestirea vizuala pentru a arata
evolutia financiara a unei companii, utilizand grafice de crestere, fotografii ale echipei si imagini de
produs.

Competente:

X/

4+ Capacitatea de a crea naratiuni vizuale captivante: Participantii vor invata cum sa
construiasca o poveste vizuala coerenta si interesantd, utilizand tehnici care sa atraga si sa
pastreze atentia publicului.

++ Abilitati de utilizare a imaginii si tipografiei pentru impact maxim: Cursantii vor dobandi
cunostintele necesare pentru a selecta si integra imagini puternice si relevante, precum si
pentru a alege tipografia potrivita pentru fiecare mesaj vizual.

% Tmbunatitirea comunicirii prin elemente vizuale: Participantii vor invita cum s3 utilizeze
elementele vizuale pentru a comunica idei complexe intr-un mod simplu si accesibil.

++ Abilitati practice de implementare a povestirii vizuale in proiecte educationale, de afaceri si

marketing: Cursantii vor fi capabili sa aplice povestirea vizualda in domeniul lor de activitate,

fie ca este vorba de educatie, branding sau jurnalism.

ACTIVITATE PRACTICA:
e Participantii vor crea o poveste vizuala despre un subiect educational, folosind o succesiune

de imagini si text, care sa ilustreze o idee sau un concept educational (ex: evolutia unei
descoperiri stiintifice, procesul de rezolvare a unui conflict la clasa).

REZULTATE ASTEPTATE:
Participantii vor invata sa creeze povesti vizuale captivante care sa implice emotional elevii si

sa transmita mesajele educationale intr-un mod memorabil.

Povestirea vizuala este un instrument puternic pentru a comunica eficient si captivant intr-o
lume n care publicul este din ce in ce mai bombardat cu informatii. Prin utilizarea tehnicilor corecte
de design, imagini puternice si o structurd narativa clara, povestirea vizualda poate transforma
informatiile complexe in mesaje accesibile, memorabile si convingatoare.

5.4. METODE DE FEEDBACK SI PERFECTIONARE

Metodele de feedback si perfectionare sunt esentiale pentru dezvoltarea abilitatilor de
comunicare vizual3 si pentru imbuntatirea continua a calitatii materialelor vizuale. in cadrul acestui
submodul, participantii vor invata cum sa colecteze, sa ofere si sa utilizeze feedback-ul pentru a-si
optimiza designurile vizuale si prezentarile. De asemenea, vor invata cum sa autoevalueze propriile
lucrari si sa utilizeze instrumente si tehnici specifice pentru perfectionarea acestora, cu scopul de a
dezvolta materiale mai clare, mai atractive si mai eficiente.

OBIECTIVE:
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Sa dezvolte abilitati de a primi si oferi feedback constructiv — participantii vor invata
principiile feedback-ului constructiv si cum sa ofere sugestii clare si benefice pentru
imbunatatirea comunicarii vizuale.

Sa foloseasca feedback-ul pentru optimizarea proiectelor vizuale — participantii vor invata
cum sa aplice feedback-ul primit pentru a-si imbunatati materialele vizuale si pentru a creste
impactul acestora.

Sa dobandeasca tehnici de autoevaluare si perfectionare continua — participantii vor invata
cum sa identifice punctele slabe ale lucrarilor proprii si cum sa implementeze schimbari si
ajustari pentru a obtine rezultate de Tnalta calitate.

CONTINUT:

1. Importanta feedback-ului in designul vizual

Feedback-ul este un instrument esential Tn procesul de creatie vizuald, deoarece ofera

perspective noi si contribuie la imbunatatirea calitatii si eficientei materialelor. Prin feedback,

creatorii pot intelege mai bine perceptia publicului si pot ajusta designul pentru a raspunde mai bine

nevoilor acestuia.

Tipuri de feedback: Feedback-ul poate fi intern (de la colegi, profesori sau colaboratori) sau
extern (de la publicul tinta sau clienti).

Scopul feedback-ului: Este important ca feedback-ul sa fie orientat catre Tmbunatatirea
proiectului si nu criticarea persoanei care |-a realizat, pentru a promova un mediu constructiv
si colaborativ.

2. Principiile feedback-ului constructiv

cheie:

Pentru a asigura un feedback valoros si constructiv, participantii vor invata cateva principii

a. Specificitatea feedback-ului

Feedback-ul ar trebui si fie specific si orientat citre detalii concrete. In loc de afirmatii
generale precum ,,ar trebui sa fie mai bun,” este important sa se identifice aspectele exacte
care pot fi iImbunatatite (ex. ,ar fi mai eficient daca titlul ar fi mai mare”).

Exemplu practic: Intr-un infografic, feedback-ul specific ar putea sd recomande utilizarea unui
font mai vizibil pentru subtitluri sau Tmbunatatirea contrastului dintre fundal si text pentru o
mai buna lizibilitate.

b. Obiectivitatea si neutralitatea

Feedback-ul trebuie sa fie obiectiv, concentrat pe proiect si nu pe persoana care |-a creat.
Acest lucru ajuta la mentinerea unui climat de incredere si colaborare si face ca feedback-ul
sa fie mai usor de acceptat.

Exemplu practic: Tn loc si spui ,acest design este gresit”, este mai eficient si spui
,pozitionarea imaginilor poate fi ajustata pentru o mai buna echilibrare a compozitiei”.

c. Echilibrul dintre laude si sugestii de imbunatatire

Un feedback constructiv contine atat aprecieri pentru aspectele bine realizate, cat si sugestii
pentru imbunatatire. Aceasta 1i ajuta pe participanti sa inteleaga ce aspecte trebuie
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mentinute si care necesita ajustare.
Exemplu practic: ,Culorile alese sunt excelente pentru a capta atentia. Totusi, s-ar putea
imbunatati lizibilitatea textului daca ar fi mai mare.”

3. Tehnici pentru oferirea si primirea feedback-ului

Oferirea si primirea feedback-ului sunt abilitati care pot fi dezvoltate prin tehnici specifice,

precum:
a. Metoda ,,Sandwich”

Aceasta metoda implica oferirea feedback-ului constructiv intre aprecieri. Se incepe cu o
observatie pozitiva, urmata de o sugestie de imbunatatire si se incheie cu o alta nota pozitiva.
Astfel, persoana care primeste feedback-ul se simte apreciatd si este mai deschisd catre
sugestii.

Exemplu practic: ,,Mi-a placut mult alegerea fonturilor, ele dau un ton prietenos prezentarii.
Totusi, fundalul ar putea fi mai deschis la culoare pentru a creste contrastul. in general,

I”

layout-ul este foarte atractiv

b. intrebirile de clarificare

Pentru a intelege mai bine intentiile din spatele designului, participantii pot adresa intrebari
deschise, cum ar fi ,,Care a fost ideea principala din spatele acestei imagini?” sau ,,Cum ai ales
aceastd paletd de culori?” Aceste intrebari ajuta la obtinerea unor detalii suplimentare si
ofera autorului oportunitatea de a explica alegerile facute.

Exemplu practic: ,,Ce ai dorit sa evidentiezi prin acest contrast de culori? Este ceva specific pe
care vrei ca publicul sa-l observe?”

c. Tehnica ,,intrebi-te inainte de a spune”

Tn loc s3 ofere direct sugestii de imbuné&tatire, evaluatorul poate intreba ,Existd ceva ce ti-ai
dori sa ajustezi sau sa Imbunatatesti?” Aceasta abordare ajuta la implicarea creatorului in
procesul de imbunatatire si il face sa reflecteze asupra propriului design.

Exemplu practic: ,Cum ti se pare contrastul dintre imagine si text? Esti multumit de
lizibilitate?”

4. Autoevaluarea si perfectionarea continua a proiectelor vizuale

Pe langa feedback-ul extern, este important ca participantii sa dezvolte abilitati de

autoevaluare si sa isi perfectioneze proiectele vizuale continuu. Autoevaluarea le permite sa fisi

observe punctele slabe si sa imbunatateasca aspectele necesare chiar inainte de a primi feedback din

partea altora.

a. Analiza obiectiva a proiectului

Participantii trebuie sa isi analizeze propriile lucrari cu ochi critic, sa incerce sa vada designul
din perspectiva publicului tinta si sa identifice elementele care nu sunt eficiente.

Exemplu practic: Dupa realizarea unui afis publicitar, participantii isi pot analiza designul
pentru a vedea daca mesajul este clar, textul este lizibil si existd o ierarhie vizuala bine
definita.

b. Folosirea checklist-urilor de evaluare

Crearea unui checklist de evaluare care sa includa elemente-cheie, cum ar fi claritatea
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mesajului, armonia cromatica, alinierea si lizibilitatea, poate ajuta participantii sa verifice daca
proiectul indeplineste toate criteriile de calitate.

Exemplu practic: Checklist-ul poate include intrebari precum ,Este CTA-ul vizibil?”, ,Este
spatiul alb suficient?” sau ,,Sunt fonturile coerente cu tema designului?”

c. Revizuirea proiectului in mai multe etape

Tmpartirea procesului de perfectionare in etape 1i ajutd pe participanti sd revizuiascd si sa
imbunatateasca fiecare componenta a designului separat (de exemplu, revizuirea culorilor,
apoi a fonturilor, apoi a aranjamentului elementelor).

Exemplu practic: Dupa o prima revizuire a culorilor si contrastului, cursantii pot face ajustari si
pot trece la evaluarea textului si a tipografiei.

5. Instrumente digitale pentru feedback si perfectionare

Exista mai multe instrumente si platforme care faciliteaza procesul de feedback si

perfectionare a proiectelor vizuale. Cateva dintre acestea includ:

a. Google Docs sau Slides pentru comentarii colaborative

Aceste aplicatii permit utilizatorilor sa comenteze direct pe proiecte si sa sugereze modificari.
Participantii pot incarca proiectele vizuale si pot invita colegii sa adauge feedback sub forma
de comentarii, evidentiind exact unde se afla problema sau ce poate fi imbunatatit.

Exemplu practic: Un infografic creat in Google Slides poate fi comentat de colegi, iar sugestiile
pot fi implementate Tn timp real.

b. Platforme de feedback vizual, precum InVision si Adobe XD

Aceste platforme sunt specializate in oferirea de feedback vizual si permit utilizatorilor sa
incarce designurile, iar colaboratorii pot addauga comentarii direct pe elementele specifice.
InVision si Adobe XD sunt folosite pe scara larga in designul grafic si in UX pentru colectarea
de feedback structurat.

Exemplu practic: O prezentare interactiva realizata in InVision poate fi incarcata pentru a
primi feedback de la echipa de marketing, iar modificarile pot fi ajustate in functie de
recomandarile acestora.

c. Instrumente de prototipare si testare a designului, precum Canva si Figma

Atat Canva, cat si Figma sunt instrumente de design grafic si prototipare care permit lucrul
colaborativ si ofera optiuni de adaugare de comentarii. Figma, in special, este foarte popular
pentru proiectele colaborative si permite revizuiri rapide, cu feedback detaliat si modificari in
timp real.

Exemplu practic: Un design realizat in Figma poate fi partajat cu colegii care vor adauga
feedback asupra dimensiunilor, pozitionarii sau fonturilor utilizate.

Activitate practica:

++ Sesiune de feedback colaborativ: Participantii vor lucra in echipe pentru a oferi si a primi

feedback pe baza unor proiecte vizuale create anterior. Fiecare participant va oferi sugestii
constructive colegilor si va invata cum sa implementeze feedback-ul primit.

+* Autoevaluarea unui proiect vizual propriu: Fiecare participant va analiza un proiect propriu

utilizand checklist-ul de autoevaluare si va identifica posibilele Tmbunatatiri. La final,
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participantii vor implementa modificarile necesare.

++ Perfectionarea unui design in mai multe etape: Participantii vor lua un design simplu si vor
aplica feedback-ul si ajustdrile necesare in trei etape diferite (culori, tipografie, ierarhie
vizuald). La final, vor prezenta versiunea finala si vor discuta Tmbunatatirile implementate.

Rezultate asteptate:
Participantii vor invata sa aplice feedback-ul constructiv pentru a Tmbunatati materialele

vizuale create si vor intelege cum sa ofere feedback care sa sprijine perfectionarea designului.
Submodulul Metode de Feedback si Perfectionare este esential pentru oricine doreste sa Tsi

imbunatadteasca abilitatile de comunicare vizuala prin intermediul feedback-ului si al autoevaluarii

constante. Prin aplicarea tehnicilor invatate, participantii vor fi capabili sa creeze materiale vizuale de

inalta calitate, sa colaboreze eficient si sa isi perfectioneze proiectele in mod continuu.

EVALUARE MODUL:
e Evaluarea va fi realizatd pe baza materialelor vizuale create in timpul activitatilor practice
(infografice, materiale de marketing, povestiri vizuale), iar feedback-ul primit si aplicat va fi
parte din procesul de evaluare.

REZULTATE ASTEPTATE LA FINALUL MODULULUI:
La finalul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:
e Creeze materiale vizuale eficiente, cum ar fi infografice si postere.
o Utilizeze povestirea vizuala pentru a face lectiile mai captivante.
e Aplice feedback constructiv pentru a-si imbunatati continuu designul vizual.
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MODULUL 6: IMPLEMENTAREA PROIECTELOR INTERDISCIPLINARE
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OBIECTIV GENERAL:
Acest modul are ca scop dezvoltarea competentelor participantilor in proiectarea,

colaborarea si implementarea proiectelor interdisciplinare in educatie. Profesorii vor invata cum sa
creeze proiecte care sa integreze mai multe discipline, cum sa colaboreze eficient cu colegii din alte
domenii si cum sa implementeze aceste proiecte in clasa. Prin studii de caz si exemple de bune
practici, participantii vor intelege provocarile si oportunitatile muncii interdisciplinare si cum poate
aceasta Tmbunatati procesul de invatare pentru elevi.

OBIECTIVE SPECIFICE:
1. Familiarizarea cu etapele de proiectare a unui proiect interdisciplinar, de la identificarea temei la

planificarea detaliata a activitatilor.

2. Invatarea strategiilor de colaborare intre profesori din diverse discipline, pentru a asigura o
integrare eficienta a cunostintelor si a metodelor de predare.

3. Analizarea studiilor de caz si a exemplelor de bune practici pentru a identifica factorii care
contribuie la succesul unui proiect interdisciplinar.

4. Dezvoltarea unui proiect interdisciplinar complet, pe care participantii sa-l implementeze ulterior
in propria scoala.
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6.1. PROIECTAREA PROIECTELOR INTERDISCIPLINARE

Proiectele interdisciplinare implica integrarea cunostintelor si competentelor din mai multe

domenii pentru a aborda o tema sau o problema complexa.

Submodulul ,Proiectarea Proiectelor Interdisciplinare” 1i Tnvatd pe participanti cum sa

planifice, sa structureze si sa implementeze astfel de proiecte, cu accent pe colaborarea intre diverse

domenii si pe abordarea creativa a invatarii. Scopul acestui submodul este de a-i ajuta pe participanti

sa creeze proiecte de Tnvdtare care sa 1i motiveze pe elevi sa aplice cunostinte din mai multe

discipline, dezvoltandu-si totodata abilitati transferabile, cum ar fi gandirea critica, colaborarea si

comunicarea.

OBIECTIVE:

X/
L X4

X/
L X4

*
L X4

intelegerea conceptului de interdisciplinaritate — participantii vor invita principiile de baza
ale abordarilor interdisciplinare si beneficiile acestora pentru invatare si dezvoltare personala.
Planificarea si structurarea unui proiect interdisciplinar — participantii vor invata cum sa
stabileasca obiectivele si rezultatele proiectului, s integreze diferite domenii si sa planifice
activitatile astfel incat sa creeze o experienta de invatare coerenta.

Dezvoltarea competentelor de colaborare si comunicare — participantii vor invata cum sa
colaboreze eficient cu profesori din alte discipline si sa faciliteze colaborarea intre elevi.
Aplicarea abordarii centrate pe elev — participantii vor invata cum sa creeze proiecte care
pun elevii Tn centrul procesului de invatare, promovand autonomia, responsabilitatea si
implicarea activa.

CONTINUT:

1. Conceptul de interdisciplinaritate si avantajele sale in educatie

in primul rand, participantii vor intelege ce Tnseamnd interdisciplinaritatea si de ce este

importanta in educatia moderna.

Definitia interdisciplinaritatii: Interdisciplinaritatea presupune colaborarea intre douad sau
mai multe discipline pentru a aborda o problema complexa, depasind granitele traditionale
ale disciplinelor.

Avantajele proiectelor interdisciplinare: Acestea contribuie la dezvoltarea gandirii critice, a
creativitatii si a abilitatilor de solutionare a problemelor, deoarece elevii invata sa aplice
cunostinte si metode din mai multe domenii.

Exemplu practic: Un proiect despre ,Schimbarile climatice” poate integra cunostinte din
geografie (studii climatice), biologie (efectele asupra ecosistemelor), economie (impactul
economic al schimbarilor climatice) si stiinte sociale (implicatii pentru comunitate).

2. Etapele de proiectare a unui proiect interdisciplinar

Pentru a proiecta eficient un proiect interdisciplinar, participantii vor invata sa parcurga o
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serie de etape:
a. Stabilirea temei si a scopului proiectului

e Alegerea unei teme relevante si captivante este esentiald pentru a stimula interesul elevilor.
Tema trebuie sa fie complexa, astfel incat sa permita integrarea mai multor discipline.

e Exemplu practic: O tema precum ,,Orasele viitorului” poate acoperi subiecte de urbanism,
ecologie, tehnologie si sociologie.

b. Identificarea obiectivelor de invatare si rezultatelor asteptate

o 1n aceastd etapa, participantii vor nvita cum si defineascd obiectivele de invitare pentru
fiecare disciplina implicata si sa stabileasca rezultatele finale ale proiectului. Aceste obiective
ar trebui sa fie clare, masurabile si orientate spre competentele interdisciplinare.

e Exemplu practic: in proiectul ,Orasele viitorului,” obiectivele pot include dezvoltarea unor
competente tehnice (de ex., planificare urbana), abilitati de colaborare si gandire critica.

c. Crearea unui plan de activitati si a unui calendar de implementare

e Planificarea activitatilor proiectului presupune impartirea acestuia in etape si alocarea de
timp pentru fiecare activitate, inclusiv pentru cercetare, lucru in echipa si prezentarea finala.

e Exemplu practic: Calendarul poate cuprinde o prima etapa de cercetare (o saptamana),
urmatd de etapa de proiectare a solutiilor (douda saptamani) si o etapa de evaluare si
prezentare.

d. Integrarea resurselor si a materialelor educationale

e Participantii vor invata cum sa identifice si sa integreze resurse educationale si materiale
relevante pentru fiecare disciplind, astfel incat sa faciliteze invatarea interdisciplinara.

e Exemplu practic: Tn proiectul despre ,Orasele viitorului,” resursele pot include articole de
cercetare despre orasele ecologice, documentare despre schimbarile climatice si studii de caz.

3. Colaborarea intre profesori si elevi in proiectele interdisciplinare

Proiectele interdisciplinare implica o colaborare stransa intre profesori si elevi din diverse
discipline. Participantii vor invata sa creeze un mediu de lucru colaborativ si sa utilizeze metode de
facilitare a colaborarii.

a. Stabilirea unei echipe interdisciplinare de profesori
e Pentru a proiecta un proiect interdisciplinar de succes, este important ca profesorii din
diferite domenii sa colaboreze si sa contribuie cu cunostintele si experientele lor unice.
e Exemplu practic: Pentru proiectul , Orasele viitorului,” echipa ar putea include un profesor de
stiinte naturale, unul de istorie si unul de tehnologie.
b. Colaborarea intre elevi in echipe diverse
e Participantii vor invata tehnici de formare a echipelor de elevi astfel incat acestea sa fie cat
mai diverse si sa Tncurajeze colaborarea intre elevi cu abilitati si perspective diferite.
e Exemplu practic: Elevii pot fi Tmpartiti in echipe care sa includa atat persoane cu abilitati
tehnice, cat si persoane cu abilitati creative, pentru a crea o abordare integrata.
c. Utilizarea instrumentelor digitale de colaborare
e Instrumentele digitale (cum ar fi Google Drive, Microsoft Teams, Miro sau Padlet) faciliteaza
comunicarea si partajarea materialelor, fiind utile in special pentru proiectele complexe, care
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necesita o colaborare continua.
e Exemplu practic: Echipele de elevi si profesori pot folosi Google Drive pentru a partaja
documente si fisiere relevante sau Padlet pentru brainstorming de idei.

4. Activitati si metode de predare specifice proiectelor interdisciplinare

Pentru a mentine elevii implicati si motivati, participantii vor invata sa creeze activitati variate
si interactive, care sa dezvolte competentele interdisciplinare.
a. Invitarea bazata pe proiecte (Project-Based Learning - PBL)

e PBL este o metoda prin care elevii Tnvata activ, lucrand la un proiect real care integreaza mai
multe discipline si le permite sa aplice cunostintele in situatii practice.

e Exemplu practic: intr-un proiect despre , Energia regenerabild,” elevii pot lucra la un prototip
de sistem de energie solara, aplicand cunostinte din fizicd, economie si tehnologie.

b. invitarea prin cercetare (Inquiry-Based Learning - IBL)

o 1n aceastd metods, elevii sunt incurajati s isi pund intrebéri si sd investigheze un subiect
pentru a gasi solutii. Metoda promoveaza gandirea critica si autonomia in invatare.

e Exemplu practic: intr-un proiect despre ,Impactul deseurilor asupra mediului,” elevii pot
colecta date despre reciclare si pot propune solutii pentru reducerea deseurilor in
comunitatea lor.

c. Studii de caz si scenarii reale

e Utilizarea studiilor de caz si a scenariilor reale ii ajuta pe elevi sa inteleaga cum sunt aplicate
conceptele teoretice in viata reald, promovand o intelegere mai profunda a subiectului.

e Exemplu practic: Un studiu de caz despre un oras ecologic din Europa poate oferi inspiratie si
idei practice pentru proiectul ,,Orasele viitorului.”

5. Evaluarea si prezentarea rezultatelor proiectelor interdisciplinare

Evaluarea este o parte esentiald a procesului de invatare interdisciplinara, iar participantii vor
invata sa creeze metode de evaluare care sa reflecte diversitatea competentelor dezvoltate in
proiect.

a. Evaluarea formativa si sumativa
e Evaluarea formativa presupune monitorizarea progresului pe parcursul proiectului, prin
feedback continuu si ajustarea activitatilor. Evaluarea sumativa are loc la finalul proiectului si
masoara rezultatele generale.
e Exemplu practic: Pe parcursul proiectului ,,Orasele viitorului,” profesorii pot oferi feedback pe
etapele de cercetare si design, iar la final, pot evalua prezentarea si prototipul realizat.
b. Evaluarea competentelor interdisciplinare si a abilitatilor transferabile
e Evaluarea proiectelor interdisciplinare trebuie sa ia in considerare nu doar cunostintele
teoretice, ci si abilitatile de colaborare, gandire critica si rezolvare de probleme.
e Exemplu practic: intr-un proiect despre ,Energia regenerabild,” evaluarea poate include
criterii legate de inovatie, colaborare, eficienta solutiilor propuse si claritatea prezentarii.
c. Prezentarea si comunicarea rezultatelor
e In finalul proiectului, elevii sunt incurajati sd fsi prezinte lucrarile intr-un format creativ si
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profesionist. Prezentarea poate fi realizata prin diverse mijloace (ex. PowerPoint, poster,
videoclip) si poate implica o audienta reala (colegi, profesori, parinti).

e Exemplu practic: Elevii pot crea un videoclip in care sa prezinte conceptul de ,Oras al
viitorului,” explicand solutiile propuse si impactul asupra mediului.

Activitate practica:

Participantii vor colabora in echipe pentru a crea un proiect interdisciplinar pe o tema la
alegere. Fiecare echipa va prezenta structura proiectului, descriind cum vor fi integrate diferitele
discipline si care sunt rezultatele asteptate.

Rezultate asteptate:

La finalul acestui submodul, participantii vor fi capabili sa proiecteze un proiect
interdisciplinar complet, integrand cunostintele si metodele din diverse domenii pentru a crea un
proiect educational de impact.

6.2. STRATEGII DE COLABORARE INTRE PROFESORI

Colaborarea intre profesori este esentiala pentru a dezvolta si implementa proiecte educationale
interdisciplinare si inovatoare, contribuind la imbunétatirea calitdtii preddrii si nvatdrii. Tn acest
submodul, participantii vor invata strategii si metode pentru a colabora eficient cu colegii din alte
discipline, precum si modalitati de a crea o cultura a colaborarii in scoalda. Acest submodul pune
accent pe planificarea comuna, comunicarea eficienta si utilizarea resurselor partajate, astfel incat sa
asigure succesul proiectelor interdisciplinare.

OBIECTIVE:

+» Sa inteleaga importanta colaborarii intre profesori — participantii vor invata beneficiile
colaborarii si impactul acesteia asupra performantei elevilor si a eficientei echipei de
profesori.

++ Sa dezvolte abilitati de comunicare si planificare comuna — participantii vor dobandi tehnici
pentru a comunica eficient si pentru a planifica activitati si proiecte Tmpreuna cu alti
profesori.

+» Sainvete cum sa creeze si sa gestioneze echipe interdisciplinare — participantii vor descoperi
cum sa formeze echipe de lucru eficiente, sa isi asume roluri clare si sa gestioneze provocarile
colaborarii.

+* S3 exploreze instrumentele digitale pentru colaborare — participantii vor invita s3 utilizeze
instrumente digitale care faciliteaza colaborarea intre profesori, mai ales in contexte de
fnvatare interdisciplinara.

CONTINUT:
1. Importanta colaborarii intre profesori si beneficiile acesteia
Colaborarea intre profesori nu doar ca Tmbunatateste calitatea actului didactic, ci contribuie si la
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dezvoltarea profesionala continua si la crearea unei comunitati de invatare.

Definirea colaborarii intre profesori: Colaborarea intre profesori presupune planificarea,
implementarea si evaluarea in comun a activitatilor educationale, in vederea crearii unor
experiente de invatare mai bogate pentru elevi.

Beneficiile colaborarii: Aceasta stimuleaza schimbul de idei si resurse, creste motivatia si
satisfactia profesionala, imbunatateste coeziunea echipei si ofera un sprijin valoros pentru
depasirea provocarilor pedagogice.

Exemplu practic: intr-o scoald, profesorii de stiinte si de arte pot colabora pentru a realiza un
proiect despre anatomie prin desen, unde elevii studiaza structura corpului uman si o redau
prin reprezentari vizuale.

2. Formarea unei echipe interdisciplinare de profesori

Pentru a colabora eficient, profesorii trebuie sa isi formeze echipe care sa includa persoane cu

competente si cunostinte diverse. In acest context, participantii vor invita sa isi defineasca rolurile si

responsabilitatile Tn cadrul echipei.

a. Stabilirea scopurilor si obiectivelor comune

Tnainte de a ncepe proiectul, echipa trebuie si stabileascad scopul si obiectivele clare ale
colaborarii. Acestea ar trebui sa fie aliniate cu obiectivele generale ale scolii si sa raspunda
nevoilor elevilor.

Exemplu practic: Pentru un proiect despre schimbarile climatice, profesorii de geografie,
biologie si educatie civicd stabilesc scopul de a creste constientizarea asupra impactului
schimbarilor climatice si obiectivele specifice pentru fiecare disciplina.

b. Alocarea rolurilor si responsabilitatilor

Fiecare membru al echipei trebuie sa aiba un rol clar, iar responsabilitatile trebuie sa fie
definite in functie de competentele fiecarui profesor. Rolurile pot include coordonator,
responsabil cu documentarea, expert in evaluare etc.

Exemplu practic: intr-un proiect interdisciplinar, profesorul de stiinte poate coordona partea
de cercetare, profesorul de matematica poate contribui la analiza datelor, iar profesorul de
literatura poate coordona partea de prezentare.

c. Stabilirea unor reguli de lucru si a unui plan de colaborare

Echipa va defini regulile de lucru, inclusiv frecventa intalnirilor, modul de comunicare si
metodele de evaluare a progresului. Aceste reguli vor asigura o colaborare coerenta si
eficienta.

Exemplu practic: Profesorii stabilesc o intalnire saptamanala pentru a discuta despre
progresul proiectului si utilizeaza un document partajat pentru a urmari sarcinile fiecaruia.

3. Comunicarea eficienta si feedback-ul constructiv

Pentru o colaborare eficientd, comunicarea trebuie sa fie clara si deschisa, iar feedback-ul oferit intre

colegi sa fie constructiv.

a. Tehnici de comunicare eficienta

Participantii vor invata tehnici de comunicare care sa incurajeze exprimarea clara a ideilor si
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ascultarea activa. Comunicarea asertivd si empatica este esentiala pentru a intelege
perspectivele si nevoile fiecarui membru al echipei.

Exemplu practic: in cadrul unei sedinte, fiecare profesor are oportunitatea de a-si exprima
parerile, iar restul echipei practica ascultarea activa prin recapitularea punctelor-cheie
discutate.

b. Metode de oferire si primire a feedback-ului

Oferirea si primirea feedback-ului constructiv sunt esentiale pentru a imbunatati activitatile si
pentru a rezolva eventualele probleme. Participantii vor invata tehnici de feedback, cum ar fi
metoda sandwich (laude — sugestii — laude).

Exemplu practic: Dupa prima etapa a unui proiect interdisciplinar, profesorii isi ofera
feedback reciproc, laudand aspectele bine realizate si oferind sugestii clare pentru optimizare.

c. Solutionarea conflictelor si abordarea situatiilor de dezacord

Este inevitabil ca intr-o echipa diversa sa apara dezacorduri. Participantii vor Tnvata metode
de gestionare a conflictelor si tehnici de negociere, astfel incat conflictele sa fie rezolvate
constructiv.

Exemplu practic: Daca exista diferente de opinie asupra metodelor de evaluare, echipa poate
organiza o discutie pentru a gasi un compromis sau pentru a integra sugestiile tuturor intr-un
mod echitabil.

4. Planificarea comuna a activitatilor educationale si a proiectelor interdisciplinare

Planificarea comuna este esentiala pentru a se asigura ca toate activitatile si proiectele sunt bine

coordonate si ca fiecare profesor contribuie eficient la realizarea obiectivelor.

a. Crearea unui plan de lucru detaliat

Un plan de lucru clar, care sa includa toate etapele proiectului, resursele necesare si
termenele-limita, ajuta la organizarea eficienta a activitatilor si la evitarea intarzierilor.
Exemplu practic: Pentru un proiect despre reciclare, planul poate include etapele de
cercetare, activitatile de creatie si o sesiune de prezentare finald, cu termene clare pentru
fiecare etapa.

b. Integrarea obiectivelor de invatare ale fiecarei discipline

Fiecare profesor va contribui cu obiective de invatare specifice domeniului sau, care vor fi
integrate Tn proiect pentru a asigura o abordare cuprinzatoare si interdisciplinara.

Exemplu practic: Intr-un proiect despre nutritie, profesorul de biologie se concentreazd pe
anatomia digestiva, profesorul de educatie fizica pe beneficiile activitatii fizice si profesorul de
chimie pe compozitia alimentelor.

c. Monitorizarea si evaluarea progresului in echipa

Echipa de profesori va stabili metode de evaluare a progresului, inclusiv intalniri periodice
pentru a discuta despre realizarile si provocarile intampinate.

Exemplu practic: Profesorii organizeaza o intalnire bilunara pentru a analiza progresul elevilor
in proiect si pentru a ajusta activitatile daca este necesar.

5. Instrumente digitale pentru colaborare intre profesori
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Tehnologia poate facilita colaborarea intre profesori, mai ales atunci cand acestia nu se pot intalni
fata in fatd. Participantii vor explora cateva instrumente digitale care simplificd procesul de
colaborare.

a. Google Workspace (Google Drive, Docs, Sheets, Calendar)

e Google Workspace ofera o suita de instrumente pentru partajarea de documente,
planificarea activitatilor si colaborarea in timp real. Google Docs si Google Sheets permit
editarea colaborativa, iar Google Calendar poate fi utilizat pentru a stabili intalniri si termene-
limita.

o Exemplu practic: Profesorii pot utiliza Google Docs pentru a colabora pe un plan de lectie
comun, fiecare addugand sectiuni relevante domeniului sau.

b. Platforme de management al proiectelor, cum ar fi Trello si Asana

e Trello si Asana sunt platforme care permit gestionarea proiectelor prin crearea de liste de
sarcini si etape de lucru. Profesorii pot utiliza aceste platforme pentru a organiza activitatile si
pentru a monitoriza progresul fiecarui membru al echipei.

o Exemplu practic: Intr-un proiect interdisciplinar, profesorii pot utiliza Trello pentru a crea
carduri cu sarcini pentru fiecare activitate, avand astfel o privire de ansamblu asupra etapelor
de implementare.

c. Microsoft Teams si Zoom pentru intalniri online si partajare de resurse

e Platformele de videoconferinta, precum Microsoft Teams si Zoom, faciliteaza comunicarea si
colaborarea, mai ales atunci cand profesorii nu se pot intalni fizic. Acestea permit organizarea
de intalniri si partajarea de documente si ecrane.

e Exemplu practic: Echipa de profesori poate organiza intalniri sdptamanale pe Zoom pentru a
discuta progresul proiectului si pentru a partaja idei sau resurse suplimentare.

Submodulul Strategii de Colaborare intre Profesori ii ajutda pe participanti sa dezvolte abilitati
esentiale pentru lucrul in echipe interdisciplinare, promovand o colaborare eficienta si o cultura a
sprijinului reciproc in scoala. Aceste abilitati nu doar ca imbunatatesc experientele de invatare ale
elevilor, dar contribuie si la dezvoltarea profesionald continua a profesorilor si la crearea unei
comunitati educationale unite si colaborative.

Activitate practica:

X/

«» Formarea unei echipe de colaborare interdisciplinara: Participantii vor forma echipe in
cadrul cursului si vor lucra impreuna pentru a stabili obiective si pentru a planifica un proiect
interdisciplinar pe o tema complexa.

¢ Simularea unei sesiuni de feedback si comunicare: Fiecare echipa va exersa tehnicile de
comunicare si oferire de feedback constructiv, discutand provocarile si solutiile posibile in
cadrul colaborarii.

++» Utilizarea unei platforme de management al proiectelor: Fiecare echipa va lucra pe o

platforma digitala, cum ar fi Trello sau Google Workspace, pentru a coordona sarcinile si

pentru a experimenta avantajele colaborarii digitale.
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Rezultate asteptate:

Participantii vor fi capabili sa dezvolte strategii eficiente de colaborare si sa creeze un mediu
de lucru interdisciplinar, bazat pe comunicare deschisa si respect reciproc, respectiv vor dobandi:

++ Abilitati de colaborare si lucru in echipa: Participantii vor invata cum sa lucreze in echipe
interdisciplinare, sa comunice eficient si sa isi asume roluri si responsabilitati.

+» Tehnici de comunicare eficienta si feedback constructiv: Cursantii vor dezvolta abilitati
esentiale pentru a comunica deschis si constructiv, gestionand eventualele conflicte sau
neintelegeri.

++ Abilitati de planificare comuna si gestionare a proiectelor: Participantii vor invata cum sa
creeze planuri de lucru eficiente, sa aloce roluri si s monitorizeze progresul echipei.

+»+ Utilizarea instrumentelor digitale de colaborare: Cursantii vor dobandi competente practice
in utilizarea platformelor si aplicatiilor digitale pentru a sprijini colaborarea si coordonarea
intre profesori.

6.3. STUDII DE CAZ SI BUNE PRACTICI

Studiile de caz si bunele practici sunt resurse valoroase pentru invatarea eficientd, oferind
exemple concrete si aplicate de succes in educatie, din care participantii pot invata cum sa
implementeze proiecte interdisciplinare de impact. Submodulul ,Studii de Caz si Bune Practici” le
ofera participantilor posibilitatea de a analiza si de a discuta exemple reale de proiecte educationale
interdisciplinare, identificand factorii cheie ai succesului si aplicand ideile si strategiile in propriile
proiecte.

OBIECTIVE:
% TIntelegerea principiilor proiectelor interdisciplinare de succes — participantii vor analiza
proiecte educationale de succes pentru a identifica principiile si strategiile cheie utilizate.
+* Dezvoltarea abilitatilor de analiza critica si aplicare — participantii vor invata cum sa evalueze
studiile de caz, sa extraga idei si sa adapteze practicile observate la nevoile lor specifice.
+* Promovarea schimbului de idei si cunostinte — participantii vor impartasi propriile experiente
si vor invata din experientele colegilor, creand o comunitate de invatare colaborativa.
++» Stimularea inovarii si adaptabilitatii — studiile de caz inspira idei noi si solutii creative care
pot fi implementate in contextul scolii si al disciplinei fiecarui participant.

CONTINUT:
1. Ce sunt studiile de caz si bunele practici?

Tnainte de a analiza exemplele concrete, participantii vor invita definitiile si rolul studiilor de caz si al
bunelor practici in educatie.
o Definitia studiilor de caz: Studiile de caz reprezinta exemple detaliate ale unor proiecte
educationale specifice, care includ informatii despre context, obiective, metode utilizate,
provocari si rezultate.
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e Bunele practici: Reprezinta metode sau strategii testate, recunoscute ca fiind eficiente si care
pot fi aplicate si in alte contexte.

e Rolul in educatie: Acestea permit profesorilor sa invete din experientele reale ale altora, sa
evalueze aplicabilitatea si sa adapteze practicile la propriul context educational.

2. Caracteristicile unui studiu de caz relevant

Pentru a alege si a evalua studiile de caz, participantii vor invata care sunt caracteristicile esentiale
ale unui studiu de caz bine structurat.
a. Relevanta pentru obiectivele educationale

e Studiul de caz ar trebui sa fie relevant pentru scopurile si temele specifice pe care participantii
doresc sa le implementeze in proiectele lor interdisciplinare.

o Exemplu practic: Daca obiectivul proiectului este de a creste implicarea elevilor in Tnvatarea
stiintei, un studiu de caz despre un proiect STEM interactiv ar fi deosebit de valoros.

b. Claritatea descrierii procesului si a metodelor folosite

e Studiul de caz ar trebui sa ofere o descriere detaliata a modului in care a fost implementat
proiectul, inclusiv etapele, metodele si resursele utilizate.

e Exemplu practic: Un studiu de caz despre un proiect de mediu ar putea include informatii
despre metodele de invatare bazate pe proiecte (PBL) si resursele naturale studiate de elevi.

c. Identificarea provocarilor si a solutiilor aplicate

e Un studiu de caz util nu prezinta doar succesul proiectului, ci si provocarile intalnite si
modalitatile prin care echipa a depasit aceste obstacole.

o Exemplu practic: Intr-un proiect de istorie si geografie despre migratia populatiilor, studiul de
caz poate include provocarile intalnite in colaborarea cu comunitati locale si solutiile
implementate pentru a le implica.

d. Evaluarea rezultatelor si impactului

e Studiul de caz ar trebui sa includa o evaluare a rezultatelor si impactului pe termen scurt si
lung, astfel incat participantii sa inteleaga efectele pozitive si domeniile care pot fi
imbunatatite.

o Exemplu practic: intr-un proiect de educatie civicd, evaluarea rezultatelor ar putea ardta cum
au contribuit activitatile la cresterea gradului de constientizare asupra importantei participarii
civice.

3. Exemple de studii de caz si bune practici in proiectele interdisciplinare

Pentru o intelegere mai buna a aplicarii proiectelor interdisciplinare, participantii vor analiza studii de
caz concrete si bune practici, discutandu-le in grupuri si extragand invataminte pentru propriile
proiecte.
a. Proiectul ,,Orasul Viitorului” — Colaborare intre discipline pentru a imagina orase sustenabile
o Descrierea proiectului: Elevii colaboreaza pentru a concepe un oras ecologic, integrand
cunostinte din geografie, ecologie, urbanism si tehnologie. Proiectul implica cercetare,
proiectare si prezentarea unei machete a orasului.
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Metode si resurse utilizate: invitare bazata pe proiecte (PBL), machete fizice si digitale,
prezentari si discutii de grup.

Provocari si solutii: Printre provocari s-a numarat coordonarea echipelor mixte, iar solutia a
fost crearea de echipe mai mici si distribuirea responsabilitatilor.

Rezultate si impact: Elevii au invatat despre sustenabilitate si importanta colaborarii, iar
proiectul a starnit interesul comunitatii locale, ducand la discutii publice.

b. Proiectul , Alimentatie Sanatoasa” — Integrarea biologiei si a economiei in invatarea despre

nutritie

Descrierea proiectului: Elevii investigheaza aspectele nutritive ale alimentelor si impactul
acestora asupra sanatatii, Tnvatand totodata despre bugetare si surse locale de alimente.
Metode si resurse utilizate: Studii de caz, vizite la ferme si analize nutritionale, lectii practice
de bugetare.

Provocari si solutii: Un obstacol a fost adaptarea materialelor la niveluri diferite de
intelegere, iar echipa de profesori a realizat activitati diferentiate.

Rezultate si impact: Elevii au invatat cum sa evalueze alimentele din punct de vedere
nutritional si economic, dezvoltand o atitudine pozitiva fata de alimentatia sdnatoasa.

c. Proiectul ,,Arta in Istorie” — Integrarea artelor si a istoriei pentru a explora evenimente istorice

Descrierea proiectului: Elevii exploreaza evenimente istorice prin arta, creand lucrari
inspirate din perioade istorice specifice. Proiectul include cercetare istorica, prezentari si
expozitii de arta.

Metode si resurse utilizate: Analiza de text, vizite la muzee, discutii despre contextul istoric si
social al perioadelor studiate, activitati de creatie artistica.

Provocari si solutii: Un obstacol a fost lipsa de interes initial fata de istorie, rezolvat prin
asocierea acesteia cu elementele vizuale atragatoare ale artei.

Rezultate si impact: Elevii au dezvoltat o intelegere mai profunda a evenimentelor istorice si
au invatat sa aprecieze rolul artei in transmiterea valorilor culturale.

4. Analiza critica a studiilor de caz

Participantii vor invata cum sa analizeze critic studiile de caz si sa aplice bunele practici

descoperite Tn propriile proiecte. Vor discuta punctele forte si punctele slabe ale fiecarui studiu de

caz si vor identifica ideile care se pot adapta pentru propriul context.

a. Identificarea elementelor transferabile

Participantii vor Tnvata sa recunoasca elementele si strategiile care pot fi aplicate in diferite
contexte educationale si sa le adapteze in functie de nevoile elevilor si ale scolii.

Exemplu practic: Intr-un proiect despre protectia mediului, profesorii ar putea adapta
structura unui proiect STEM existent, concentrandu-se pe reciclare si impactul asupra
ecosistemelor.

b. Compararea cu proiectele proprii si adaptarea ideilor

Participantii vor compara studiile de caz cu proiectele lor si vor discuta cum ar putea
imbunatati structura sau abordarea utilizand idei preluate din exemplele analizate.
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e Exemplu practic: Un profesor care planifica un proiect despre sanatate poate folosi metoda
activitatilor diferentiate vazuta intr-un studiu de caz pentru a adapta continutul in functie de
nivelul de intelegere al elevilor.

c. Discutii in grup pentru identificarea celor mai bune practici

e Participantii vor discuta in grupuri bunele practici identificate si vor colabora pentru a
dezvolta noi idei si perspective asupra aplicabilitatii acestora.

e Exemplu practic: Intr-o sesiune de grup, participantii pot discuta provocdrile intalnite in
colaborarea interdisciplinara si solutiile aplicate in proiectele lor, inspirandu-se din exemplele
de succes ale colegilor.

5. Implementarea bunelor practici in proiectele proprii

Dupa analiza studiilor de caz, participantii vor integra bunele practici in proiectele proprii,
adaptandu-le la propriul context scolar.
a. Stabilirea unui plan de implementare
e Fiecare participant va dezvolta un plan de implementare a ideilor inspirate din studiile de caz,
specificand obiectivele, metodele si resursele necesare.
e Exemplu practic: Profesorii vor stabili cum pot integra metodele de invatare prin colaborare in
proiectele lor, folosind exemplele analizate.
b. Adaptarea la contextul specific al scolii si clasei
e Participantii vor discuta provocarile posibile si vor adapta bunele practici astfel incat acestea
sa fie realizabile in contextul scolii lor, luand in considerare resursele si specificul elevilor.
e Exemplu practic: Profesorii din zonele rurale pot adapta un proiect urban pentru protectia
mediului, concentrandu-se pe resurse locale si pe activitati de reciclare in comunitate.
c. Evaluarea implementarii bunelor practici
e Participantii vor evalua rezultatele obtinute dupa aplicarea bunelor practici si vor analiza
impactul acestora asupra calitatii tnvatarii si a implicarii elevilor.
e Exemplu practic: Profesorii pot realiza un chestionar la finalul proiectului pentru a evalua
perceptia elevilor asupra experientei si pentru a identifica Tmbunatatiri posibile.

Activitati practice:

+* Analiza de grup a studiilor de caz: Participantii vor lucra in echipe pentru a analiza si discuta
studii de caz concrete, identificdind metode, provocari si solutii care pot fi integrate in
propriile proiecte.

+* Crearea unui plan de implementare a bunelor practici: Fiecare participant va crea un plan
pentru aplicarea unei bune practici Tn proiectul sau, specificand pasii necesari si resursele
implicate.

+* Prezentarea si feedback-ul colegilor: Participantii vor prezenta planurile de implementare
colegilor, oferind si primind feedback constructiv asupra modalitatilor de adaptare si
implementare.

Submodulul STUDII DE CAZ SI BUNE PRACTICI ofera participantilor o intelegere profunda a
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modului in care pot aplica experientele altor profesori si proiecte pentru a imbunatati calitatea
fnvatarii. Prin analizarea si implementarea bunelor practici, profesorii dezvolta o atitudine inovatoare
si adaptabild, fiind capabili sa creeze proiecte interdisciplinare care sa inspire si sa implice activ elevii.

Rezultate asteptate:

Participantii vor fi familiarizati cu bunele practici in implementarea proiectelor
interdisciplinare si vor intelege cum sa abordeze provocarile si sa valorifice oportunitatile, respectiv
vor dobandi urmatoarele competente:

1. Abilitati de analiza critica: Participantii vor dobandi capacitatea de a evalua studii de caz si de
a extrage idei relevante, adaptandu-le pentru propriul context educational.

2. Cunostinte despre bunele practici: Cursantii vor invata metode si strategii de succes care pot
fi aplicate in proiecte interdisciplinare pentru a obtine rezultate mai bune.

3. Capacitatea de a implementa idei inovatoare: Participantii vor sti cum sa adapteze si sa
implementeze bunele practici in contextul lor, contribuind la dezvoltarea de proiecte de
invatare mai atractive si mai eficiente.

4. Dezvoltarea colaborarii si schimbului de idei: Cursantii vor dobandi experienta in colaborarea
cu colegii pentru a invata din experientele comune si pentru a crea o comunitate de invatare
activa si inovatoare.

6.4. IMPLEMENTAREA PRACTICA A PROIECTELOR

Implementarea practica a proiectelor reprezinta etapa in care planificarea, resursele si
colaborarea din cadrul unui proiect prind viat§, iar activititile se desfisoard efectiv in sala de clas3. Tn
acest submodul, participantii vor invata cum sa realizeze concret un proiect educational
interdisciplinar, de la pregatirea resurselor necesare, la desfasurarea activitatilor, gestionarea
echipelor si monitorizarea progresului. Implementarea practicd este un proces dinamic, care
presupune adaptarea la situatiile intalnite si solutionarea provocarilor in timp real.

OBIECTIVE:

+» Sa dobandeasca abilitati de organizare si pregatire a resurselor — participantii vor invata cum
sa pregateasca si sa gestioneze resursele necesare pentru implementarea unui proiect
educational.

¢ Sa dezvolte competente de coordonare a activitatilor in echipa — participantii vor invata cum
sa colaboreze eficient cu colegii si sa gestioneze echipele de elevi implicate in proiect.

++* Sa invete metode de monitorizare si adaptare a proiectului — participantii vor invata tehnici
de monitorizare a progresului si adaptare a activitatilor pe parcurs, in functie de nevoile si
evolutia elevilor.

+ Sa aplice tehnici de evaluare a progresului si a rezultatelor finale — participantii vor
descoperi metode de evaluare a progresului elevilor si a impactului general al proiectului.
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CONTINUT:
1. Pregatirea pentru implementarea proiectului

Pregdtirea temeinica este cheia unei implementari de succes. Participantii vor invata cum sa

organizeze si sa pregateasca toate resursele necesare pentru a asigura o desfasurare fluida a

proiectului.

a. Organizarea resurselor si a materialelor didactice

Identificarea si pregatirea resurselor necesare (materiale, echipamente, platforme digitale)
este esentiald pentru a evita intreruperile in timpul activitatilor.

Exemplu practic: Intr-un proiect de stiintd, profesorii pot pregdti materiale precum
substantele necesare pentru experimente, echipamente de protectie si ghiduri de utilizare a
acestora.

b. Pregatirea mediului de invatare

Mediul de invatare trebuie sa fie aranjat astfel incat sa incurajeze colaborarea si sa ofere
spatiu pentru desfasurarea activitatilor practice. Acesta poate include spatii dedicate
discutiilor de grup, zonelor de lucru si prezentarii rezultatelor.

Exemplu practic: Pentru un proiect interdisciplinar de arta si stiinta, sala de clasa poate fi
impartita Tn zone pentru pictura si constructia de modele stiintifice, iar o zona speciala poate
fi rezervata pentru discutiile de grup.

c. Stabilirea clara a obiectivelor si a asteptarilor

Este important ca elevii sa inteleaga obiectivele proiectului si asteptarile legate de implicarea
si comportamentul lor in timpul activitatilor. Aceasta asigurda o directie clara si evita
neintelegerile.

Exemplu practic: Intr-un proiect despre reciclare, profesorii pot stabili obiectivul de a crea o
campanie de informare despre reciclare in comunitate, iar elevii vor sti ca trebuie sa dezvolte
materiale informative si prezentari publice.

2. Desfasurarea activitatilor practice si gestionarea echipelor

Pentru o desfasurare eficienta a proiectului, participantii trebuie sa invete tehnici de gestionare a

echipelor si de coordonare a activitatilor de zi cu zi.

a. Coordonarea echipelor de elevi si distribuirea rolurilor

Profesorii vor invata cum sa organizeze echipele si sa aloce roluri fiecarui elev, in functie de
abilitatile si interesele lor, pentru a incuraja implicarea si colaborarea.

Exemplu practic: Intr-un proiect de constructie de roboti, un elev poate fi responsabil cu
partea de programare, altul cu designul fizic al robotului, iar un alt elev cu documentarea si
prezentarea proiectului.

b. incurajarea comunicirii si a colaborarii intre elevi

Profesorii vor folosi tehnici de facilitare pentru a incuraja elevii sa colaboreze, sa isi exprime
ideile si sa impartaseasca responsabilitatile. Activitatile de team-building si feedback periodic
contribuie la consolidarea echipei.

Exemplu practic: Intr-un proiect de geografie si istorie, echipele pot avea sesiuni sdptdmanale
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de feedback in care discuta despre ce a functionat bine si ce trebuie Tmbunatatit.
c. Monitorizarea si adaptarea activitatilor in functie de progresul echipei

e Profesorii vor monitoriza progresul echipelor si vor adapta activitatile pentru a raspunde mai
bine nevoilor si nivelului de intelegere al elevilor. Aceasta poate presupune oferirea de
resurse suplimentare sau ajustarea sarcinilor.

e Exemplu practic: Daca echipa intdmpina dificultati in intelegerea unui concept stiintific,
profesorul poate organiza o sesiune suplimentara pentru clarificarea acestuia sau poate oferi
resurse aditionale.

3. Utilizarea instrumentelor de monitorizare a progresului

Pentru a asigura ca proiectul se desfasoara conform planului si ca elevii isi ating obiectivele de
invatare, este important ca profesorii sa foloseasca instrumente eficiente de monitorizare.

a. Jurnalele de proiect si rapoartele de progres

e Elevii pot tine jurnale de proiect in care sa isi noteze progresul, provocarile intampinate si
solutiile gasite. Acestea pot fi verificate de profesori pentru a urmari implicarea fiecarui elev.

o Exemplu practic: Intr-un proiect de cercetare stiintifica, elevii pot tine un jurnal in care sa
documenteze etapele experimentului si rezultatele obtinute.

b. intalnirile de revizuire periodica

e Profesorii vor organiza intalniri de revizuire cu echipele pentru a discuta despre progresul
proiectului, pentru a oferi feedback si pentru a evalua daca este nevoie de ajustari.

o Exemplu practic: In cadrul unui proiect de creatie literard si artd, profesorii pot avea intalniri
saptamanale cu fiecare echipa pentru a discuta despre stadiul proiectului si pentru a le ghida
in realizarea lucrarilor.

c. Utilizarea platformelor digitale pentru monitorizare

e Platforme precum Trello, Google Classroom sau Asana pot fi utilizate pentru a monitoriza
sarcinile, progresul si implicarea elevilor. Profesorii pot urmari usor ce activitati au fost
completate si care sunt in curs.

o Exemplu practic: Intr-un proiect interdisciplinar, fiecare echip3 isi poate organiza sarcinile pe
Trello, iar profesorul poate adauga comentarii si sugestii pentru optimizarea activitatilor.

4. Adaptarea proiectului in functie de feedback si nevoile elevilor
Flexibilitatea este esentiala pentru succesul unui proiect, iar profesorii trebuie sa fie pregatiti sa
adapteze activitatile in functie de feedback si de evolutia echipelor.
a. Ajustarea sarcinilor in functie de nivelul de dificultate
e In functie de nivelul de intelegere si de implicare al elevilor, profesorii pot simplifica sau
complica anumite sarcini, astfel incat fiecare echipa sa lucreze la capacitatea maxima.
e Exemplu practic: Daca o echipa intampina dificultati in realizarea unui poster informativ,
profesorul poate oferi un sablon de baza pentru a le facilita procesul de design.
b. Solutionarea problemelor si provocarilor intalnite
e Profesorii vor invata tehnici de identificare a problemelor si de aplicare a solutiilor eficiente,
cum ar fi rearanjarea echipelor, oferirea de suport suplimentar sau organizarea de sesiuni de
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lucru suplimentare.
Exemplu practic: Daca apar conflicte intre membri ai unei echipe, profesorul poate organiza o
discutie pentru a identifica cauza si a facilita solutionarea intr-un mod constructiv.

c. Integrarea feedback-ului de la elevi in structura proiectului

Feedback-ul elevilor poate oferi informatii valoroase despre cum percep acestia activitatile,
iar profesorii pot ajusta proiectul pentru a raspunde mai bine intereselor si nevoilor elevilor.
Exemplu practic: Daca elevii considera ca timpul pentru o anumita activitate este insuficient,
profesorii pot ajusta programul astfel incat sa aloce mai mult timp pentru acea etapa.

5. Evaluarea finala a proiectului si reflectarea asupra rezultatelor

Evaluarea proiectului este o etapa esentialda pentru masurarea impactului si pentru identificarea

aspectelor care pot fi imbunatatite pe viitor.

a. Evaluarea progresului si a rezultatelor elevilor

Profesorii vor evalua progresul elevilor in functie de obiectivele de invatare si de calitatea
rezultatelor obtinute. Aceasta poate include evaluarea abilitatilor dezvoltate, a cunostintelor
acumulate si a produselor finale realizate.

Exemplu practic: intr-un proiect de creatie artisticd, profesorii pot evalua originalitatea
lucrarilor si modul in care elevii au inteles tema propusa.

b. Evaluarea auto-reflexiva a elevilor

Profesorii pot incuraja elevii sa isi evalueze propria participare, sa reflecteze asupra abilitatilor
si cunostintelor dobandite si sa identifice punctele forte si slabe ale proiectului.

Exemplu practic: Elevii pot completa un chestionar de autoevaluare in care sa descrie ce au
invatat si cum ar putea imbunatati implicarea lor intr-un viitor proiect.

c. Reflectarea profesorilor asupra procesului si a rezultatelor

La finalul proiectului, profesorii vor reflecta asupra etapelor parcurse, asupra impactului
asupra elevilor si asupra metodelor utilizate, pentru a identifica ce a functionat bine si ce
poate fi imbunatatit.

Exemplu practic: Profesorii pot organiza o intalnire de echipa in care discuta despre punctele
forte si provocarile proiectului, notand sugestii pentru optimizarea viitoarelor implementari.

Activitate practica:

X/
°

Simularea unei sesiuni de pregatire a resurselor: Participantii vor organiza materialele si
resursele pentru un proiect fictiv, exersand planificarea detaliata a implementarii.
Coordonarea unei echipe de elevi intr-un scenariu simulativ: Fiecare participant va exersa
coordonarea unei echipe de elevi intr-o activitate practica, pentru a-si dezvolta abilitatile de
organizare si comunicare.

Evaluarea unui proiect simulat: Participantii vor evalua un proiect fictiv, completand jurnale
de proiect si rapoarte de progres si discutand despre adaptarile necesare in cadrul unei
sesiuni de feedback.

Submodulul IMPLEMENTAREA PRACTICA A PROIECTELOR fi echipeaza pe participanti cu toate
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instrumentele si abilitatile necesare pentru a transforma planurile de proiect in realitate. Acest
submodul se concentreaza pe pregdtirea riguroasa, gestionarea eficienta a echipelor, adaptarea
activitatilor si evaluarea progresului, oferindu-le profesorilor posibilitatea de a crea experiente de
invatare semnificative si de impact pentru elevii lor.

Rezultate asteptate:

Participantii vor avea un plan concret pentru implementarea unui proiect interdisciplinar, pe
care il pot adapta si aplica in contextul scolii lor, respectiv vor dobandi urmatoarele competente:
++ Abilitati de organizare si planificare practica: Participantii vor invata sa pregateasca
resursele, sa organizeze activitatile si sa creeze un mediu de Tnvatare colaborativ si eficient.
+» Capacitatea de a coordona si de a monitoriza echipele de elevi: Cursantii vor dobandi
competente in coordonarea echipelor, incurajarea colaborarii si adaptarea activitatilor in
functie de progresul elevilor.
+ Tehnici de evaluare si monitorizare a progresului: Participantii vor invdta metode de
evaluare formativa si sumativa, precum si tehnici de auto-reflectie pentru elevi si profesori.
+ Adaptabilitate si flexibilitate in implementare: Cursantii vor invata sd se adapteze la
provocarile intdmpinate in timpul implementarii proiectelor si sa ofere solutii eficiente pentru

atingerea obiectivelor.

EVALUARE MODUL:
Evaluarea se va face pe baza proiectelor interdisciplinare dezvoltate in echipa. Fiecare echipa va

prezenta proiectul complet, incluzdnd tema, obiectivele, structura activitatilor, metodele de
colaborare si planul de implementare.

REZULTATE ASTEPTATE LA FINALUL MODULULUI:
La finalul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:

= Proiecteze si implementeze proiecte interdisciplinare, integrand cunostintele si metodele din
diverse discipline.

= Colaboreze eficient cu profesori din alte domenii pentru a crea proiecte educationale de impact.

= Aplice bunele practici si lectiile invatate din studii de caz in propriile lor proiecte.
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MODULUL 7: APRECIERE SI EVALUARE

o
7

Evaluarea este un element esential al procesului educational, avand rolul de a masura progresul
elevilor, de a oferi feedback constructiv si de a asigura atingerea obiectivelor de invatare. Acest
modul se concentreaza pe tehnicile de evaluare formativa si sumativa, pe metodele de feedback
eficient, precum si pe criteriile de evaluare finala si procesul de certificare a competentelor
dobandite.

Obiectivul principal al acestui modul este de a oferi profesorilor instrumentele necesare pentru o
evaluare corecta, echitabila si centrata pe dezvoltarea elevilor, in conformitate cu cerintele educatiei

VET si ale industriei creative.

OBIECTIVE:

X/

+» Dezvoltarea competentelor profesorilor in aplicarea tehnicilor de evaluare formativa si
sumativa.

X/

% Tmbunétatirea metodelor de feedback constructiv, pentru a sprijini progresul elevilor.

+«+ Stabilirea unor criterii clare si relevante de evaluare finala, care sa reflecte competentele
dobandite

% Intelegerea procesului de certificare si a modalititilor prin care elevii pot obtine

recunoasterea oficiala a competentelor lor.

K/
L4

Utilizarea instrumentelor digitale pentru o evaluare mai eficienta si transparenta.
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1. TEHNICI DE EVALUARE FORMATIVA SI SUMATIVA
Evaluarea poate avea mai multe functii, insa cele mai relevante pentru educatia VET si pentru

formarea profesionala sunt:

EVALUAREA FORMATIVA
Definitie: Evaluarea formativa este un proces continuu, interactiv si flexibil care se desfdasoara pe

parcursul invatarii, avand rolul de a monitoriza progresul elevilor, de a oferi feedback constructiv si de a

adapta strategiile de predare in functie de nevoile acestora. Spre deosebire de evaluarea sumativa, care

masoara performantele finale, evaluarea formativa este un instrument de invatare, care ajuta elevii sa-si

imbunatateasca competentele si sa isi corecteze greselile inainte de testarea finala.

Caracteristici:

a)

b)

c)
d)

e)

f)

Este un proces continuu — se desfasoara pe tot parcursul invatarii si nu doar la finalul unui
modul.

Este centrata pe elev — ajutd la identificarea punctelor forte si a aspectelor care necesita
imbunatatire.

Ofera feedback constructiv — elevii primesc recomandari pentru imbunatatirea performantei.
Este flexibila si personalizata — profesorul poate adapta metodele de predare in functie de ritmul
de invatare al fiecarui elev.

Incurajeaza reflectia si autoevaluarea — elevii sunt implicati activ in procesul de Tnvatare si devin
constienti de progresul lor.

Foloseste o varietate de metode — de la observatii si discutii la instrumente digitale si proiecte
practice.

Beneficiile evaluarii formative

a) Tmbunititeste fnvatarea activa — elevii primesc feedback constant si {si pot ajusta strategiile
de invatare.

b) Creste motivatia si implicarea — elevii se simt mai responsabili pentru progresul lor si sunt
mai motivati sa invete.

c) Reduce stresul asociat evaluarilor sumative — oferd o oportunitate de a invata fara presiunea
notelor finale.

d) Permite ajustarea strategiilor didactice — profesorii isi pot adapta metodele in functie de
nevoile specifice ale elevilor.

e) Favorizeaza dezvoltarea competentelor metacognitive — elevii invata sd isi autoevalueze
progresul si sa isi imbunatateasca performanta.

Metode utilizate:

+* Observarea activitatii elevilor in timpul exercitiilor practice - Profesorul monitorizeaza
activitatea elevilor pe parcursul lectiilor, observand modul in care acestia interactioneaza,
rezolva probleme si isi exprima ideile.

++» Evaluarea prin colegi (peer assessment) — elevii ofera feedback colegilor lor.
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% TIntrebari ghidate si reflectie asupra invitarii — Profesorii adreseaza intrebiri deschise
pentru a incuraja gandirea critica si reflectia elevilor asupra propriei invatari.

++ Jurnale de invatare si reflectie —Elevii isi documenteaza progresul, dificultatile intampinate
si strategiile utilizate.

¢ Testari rapide si chestionare interactive utilizand platforme digitale - testele scurte sunt
utilizate pentru a verifica intelegerea conceptelor intr-un mod interactiv.

EVALUAREA SUMATIVA

Definitie: Evaluarea sumativa este procesul de masurare si certificare a cunostintelor,
competentelor si abilitatilor dobandite de elevi la sfarsitul unei unitati de invatare, al unui modul
sau al unui curs. Aceasta are rolul de a verifica gradul de indeplinire a obiectivelor educationale si
de a oferi o imagine clara asupra performantelor finale ale elevilor.

Spre deosebire de evaluarea formativa, care este un proces continuu si flexibil, evaluarea sumativa
se realizeaza la finalul unui proces de invatare si este utilizata pentru certificare, promovare sau
luarea unor decizii finale privind progresul elevilor.

Caracteristici:
+» Se realizeaza la finalul unui modul sau curs — masoara rezultatele invatarii dupa finalizarea unui
proces educational.

>

%+ Este standardizata si obiectiva — se bazeaza pe criterii de evaluare clar definite.

% Are scop de certificare — este utilizata pentru stabilirea progresului, acordarea notelor si
recunoasterea competentelor dobandite.

++ Se axeaza pe performanta — masoara nivelul atins de elevi in raport cu obiectivele stabilite.

<+ Este folosita pentru decizii academice — determina promovarea, calificarea sau tranzitia
elevului la niveluri superioare de invatare.

+* Poate include diverse forme de testare — examene scrise, proiecte finale, prezentari, portofolii

etc.

Metode utilizate:

+* Proiecte finale si portofolii de lucrari.

%+ Testari scrise sau practice.

+» Studii de caz si rezolvarea problemelor in contexte reale.
% Prezentari si demonstratii ale competentelor dobandite.

Beneficiile evaluarii sumative
«» Ofera un cadru clar pentru masurarea performantelor elevilor.
+* Ajuta la stabilirea unui standard de calitate in educatie.

L)

X/
L X4

Permite recunoasterea oficiala a competentelor si abilitatilor dobandite.

>

/7
*

Sprijina procesul de luare a deciziilor privind progresul educational al elevilor

L)

X3

S

Poate contribui la dezvoltarea unor competente esentiale, precum gandirea critica si

146



- Co-funded by
~o® DICITALCRAFT the European Union

capacitatea de organizare a informatiilor.

Evaluarea sumativa este un instrument fundamental pentru masurarea performantelor finale ale
elevilor si pentru certificarea competentelor dobandite. Prin utilizarea unei combinatii de metode
de evaluare (teste scrise, proiecte, studii de caz, autoevaluare si prezentari), profesorii pot obtine o
imagine clara asupra progresului fiecarui elev si pot asigura un sistem de evaluare echitabil si
relevant pentru industrie.

2. METODE DE FEEDBACK
Un feedback eficient contribuie la imbunatatirea performantei elevilor si la dezvoltarea unei
mentalitati de crestere (growth mindset).

Tipuri de feedback
+ Feedback descriptiv — Ofera informatii detaliate despre performanta elevului si recomandari

pentru Imbunatatire

+» Feedback interactiv — Implicd dialogul dintre profesor si elev, stimuland reflectia si auto-
corectarea.

+» Feedback prin rubrici de evaluare — Ajuta la clarificarea asteptarilor si la oferirea unui punctaj
echitabil.

+* Autoevaluare si evaluare intre colegi — Elevii analizeaza propria performanta si ofera feedback
colegilor lor.

Instrumente pentru Feedback

*» Google Forms, Kahoot, Mentimeter — pentru chestionare si evaluari rapide.

®,

< Rubrici digitale — pentru evaluarea clara a competentelor.

®,

+* Aplicatii de colaborare — cum ar fi Padlet, Miro pentru reflectie si brainstorming.

3. CRITERII DE EVALUARE FINALA
Evaluarea finala trebuie sa fie clara, obiectiva si adaptata competentelor specifice.
Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte:
1. Competentele tehnice si digitale
«» Utilizarea eficienta a instrumentelor de design grafic (Canva, CapCut, Adobe Suite etc.) in crearea
de materiale educationale.
Capacitatea de a realiza proiecte creative si relevante pentru industrie.

K/ K/
L X X4

Integrarea gandirii de design in rezolvarea problemelor.
2. Competentele creative si de inovatie

% Crearea de materiale vizuale originale si atractive.

¢ Gandire critica si abilitatea de a solutiona probleme prin design.
3. Competentele de colaborare si prezentare

s Comunicarea eficienta a ideilor si prezentarea proiectelor intr-un mod profesionist.
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% Lucrul in echipa si colaborarea interdisciplinara.

4. PROCESUL DE CERTIFICARE

1. Tipuri de certificare
a) Certificat de participare — pentru profesorii care finalizeaza formarea.
b) Certificare a competentelor elevilor — bazata pe proiecte practice si evaluare finala.

2. Etapele procesului de certificare
a) Evaluare continua pe parcursul cursului prin metode formative.
b) Prezentarea unui portofoliu de proiecte la finalul formarii.
c) Evaluare finala pe baza criteriilor stabilite.
d) Acordarea certificatelor care atesta dobandirea competentelor specifice.

3. Relevanta certificarii
a) Cresterea gradului de angajabilitate al elevilor VET.
b) Recunoasterea oficiald a competentelor digitale si de design thinking.
c) Cresterea vizibilitatii si credibilitatii institutiilor VET care adopta noile metode de predare.

Modulul 7: Apreciere si Evaluare este un pilon esential al curriculumului, oferind profesorilor
instrumentele necesare pentru a evalua eficient performantele elevilor. Prin aplicarea tehnicilor de
evaluare formativa si sumativa, utilizarea metodelor de feedback constructiv si stabilirea criteriilor de
evaluare clar definite, profesorii pot asigura un proces educational transparent, echitabil si motivant.
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MODULUL 8: TENDINTE VIITOARE iN DESIGN S| TEHNOLOGIE

Submodulul TENDINTE VIITOARE IN DESIGN SI TEHNOLOGIE exploreazi evolutiile rapide in
design si inovatiile tehnologice care influenteaza domeniul educational si modul in care elevii
dobandesc competente viitoare. Participantii vor invata despre tendintele emergente, noile
tehnologii din educatie, si vor descoperi importanta adaptabilitatii, a invatarii continue si a dezvoltarii
abilitatilor necesare pentru a réspunde provocarilor unei lumi in schimbare. Intr-o era a digitalizarii si
automatizarii, cunoasterea acestor trenduri si tehnologiilor inovatoare este esentiala pentru a
mentine metodele educationale actuale si relevante.

OBIECTIV GENERAL:
Acest modul are ca scop familiarizarea participantilor cu tendintele emergente in design si

tehnologie, in special in educatie, si cum acestea vor transforma procesul de predare si invatare.
Participantii vor explora noi tehnologii precum realitatea virtuala (VR), realitatea augmentata (AR) si
inteligenta artificiala (Al) si vor invata cum sa se adapteze rapid la schimbarile din industrie. De
asemenea, modulul va aborda competentele viitorului si strategiile de invatare continua pe tot
parcursul vietii, esentiale pentru a ramane competitivi in mediul educational si profesional.

OBIECTIVE SPECIFICE:
1. Intelegerea tendintelor emergente in design si tehnologie - participantii vor invita despre

schimbarile si inovatiile care vor influenta domeniul educational si industria de design in viitor.
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2. Explorarea modului in care VR, AR si Al pot fi integrate in educatie pentru a imbunatati predarea si
invatarea — participantii vor explora utilizarea realitatii virtuale, a realitatii augmentate, a inteligentei
artificiale si a altor tehnologii emergente pentru a imbunatati experienta de invatare.

3. Identificarea competentelor viitoare necesare in era digitald si cum acestea influenteaza procesul
educational — participantii vor analiza competentele pe care elevii trebuie sa le dezvolte pentru a fi
pregatiti pentru viitor, cum ar fi gdndirea critica, creativitatea, alfabetizarea digitala si colaborarea.

4. Dezvoltarea unei mentalitati orientate spre invatarea pe tot parcursul vietii si intelegerea
strategiilor de adaptare la schimbarile rapide din industrie — participantii vor invata importanta
formarii continue si a adaptabilitatii, pentru a face fata schimbarilor tehnologice si industriale rapide.

8.1. TENDINTE EMERGENTE N DESIGN

OBIECTIVE:

Aceasta sectiune ofera o intelegere detaliata a principalelor tendinte emergente in design,
concentrandu-se pe modul in care acestea influenteaza si transforma educatia. Tendintele in design
evolueaza continuu, iar profesorii si formatorii trebuie sa fie constienti de aceste schimbari pentru a
oferi educatie de actualitate. Participantii vor descoperi tendintele majore care influenteaza designul
vizual, interactiv si experiential.

Scopul este sa echipeze participantii cu cunostinte teoretice despre inovatiile tehnologice
si de design, pregatindu-i pentru integrarea acestor tendinte in practica educationala.

Impactul digitalizarii in educatie:

e Accesibilitate globala: Prin digitalizare, educatia poate fi accesata oriunde, eliminand
barierele geografice. Elevii din orice colt al lumii pot accesa cursuri online de la institutii de
renume, precum MIT sau Harvard, prin platforme de invatare digitala precum Coursera, edX
si Udemy.

e Resurse multimedia: Lectiile traditionale pot fi completate de resurse multimedia
(videoclipuri, animatii, infografice), facand procesul de invatare mai atractiv si mai usor de
inteles. Platforme precum Khan Academy ofera materiale didactice bogate, care sustin
invatarea prin metode vizuale si interactive.

e Evaluare automata: Platformele digitale permit evaluarea automata si ofera feedback rapid
elevilor. Inteligenta artificiala joacd un rol esential in acest proces, imbunatatind
personalizarea traseului educational.

a. Designul sustenabil si eco-friendly

e Din ce In ce mai multe organizatii si profesionisti in design adopta o abordare sustenabila.
Designul sustenabil include materiale reciclabile, energie eficienta si metode de productie
prietenoase cu mediul.

e Exemplu practic: Profesorii pot incuraja elevii sa foloseasca materiale ecologice pentru
proiectele lor de design sau sa creeze produse digitale cu consum redus de resurse.

b. Minimalismul si functionalitatea
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e Minimalismul continua sa fie o tendinta puternica in design, punand accentul pe simplitate si
functionalitate, reducand elementele vizuale la esential.
e Exemplu practic: Elevii pot invata sa creeze infografice si prezentari simple, dar puternice,
eliminand elementele inutile si concentrandu-se pe claritatea mesajului.
c. Designul incluziv si accesibil

e Designul incluziv isi propune sa fie accesibil pentru toti utilizatorii, inclusiv pentru persoanele
cu dizabilitati. Aceasta include culori contrastante, fonturi lizibile si elemente de navigare
simplificate.

e Exemplu practic: Profesorii pot invata elevii cum sa creeze materiale vizuale care sa fie
accesibile persoanelor cu deficiente vizuale sau de mobilitate, utilizand contraste, dimensiuni
clare ale fonturilor si structuri vizuale bine definite.

Tendinte asociate digitalizarii:
o Platforme educationale integrate: Institutiile educationale adopta sisteme de management al

invatarii (LMS), cum ar fi Google Classroom, Moodle sau Canvas, care faciliteaza
interactiunea dintre elevi si profesori printr-o singura platforma integrata.

e Educatia la distanta: Pandemia de COVID-19 a accelerat implementarea educatiei la distanta
si a demonstrat viabilitatea acestui model. Scoli si universitati din intreaga lume continua sa
dezvolte cursuri hibride si online pentru a creste accesibilitatea si flexibilitatea.

Rezultate asteptate:
La finalul acestei sectiuni, participantii vor avea o intelegere clara a principalelor tendinte in design si

tehnologie si a impactului acestora asupra educatiei.
8.2. NOI TEHNOLOGII IN EDUCATIE: VR, AR, Al

Tehnologiile emergente transforma rapid domeniul educational, oferind noi modalitati de
invatare si interactiune. Participantii vor explora cele mai relevante tehnologii si modalitati de
integrare a acestora in procesul de predare.

OBIECTIVE:

% Tnvatarea modului in care noile tehnologii, precum realitatea virtuald (VR),
realitatea augmentata (AR) si inteligenta artificiala (Al), pot fi integrate in educatie.

A. REALITATEA VIRTUALA (VR) S| REALITATEA AUGMENTATA (AR)

Concept:
Realitatea Virtuala (VR) ofera utilizatorilor o experienta imersiva intr-un mediu complet

digital. Realitatea Augmentata (AR) integreaza elemente digitale in mediul fizic, vizualizate prin
intermediul unor dispozitive, cum ar fi telefoanele mobile sau ochelarii AR.
Realitatea Virtuala (VR) si Realitatea Augmentata (AR) creeaza experiente imersive si
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interactive, oferind elevilor oportunitati unice de invatare practica. VR permite simularea unor
situatii reale, in timp ce AR suprapune elemente digitale peste realitatea fizica.

Exemplu: Profesorii pot folosi VR pentru a le permite elevilor sa exploreze lumea antica sau sa
experimenteze fenomene stiintifice complexe, iar AR pentru a adauga informatii suplimentare
obiectelor reale din sala de clasa.

Impactul VR si AR in educatie:

e Simulari educationale imersive: VR permite crearea unor experiente educationale realiste si
captivante. Elevii pot explora locuri care ar fi inaccesibile Tn viata reald (ex: adancurile
oceanului sau interiorul unui vulcan activ) sau pot recrea evenimente istorice pentru o
intelegere mai profunda. Aplicatii precum Google Expeditions sau ClassVR ofera astfel de
experiente.

o Invitare practici: VR si AR sunt folosite pentru a preda materii care necesitd instruire
practica. De exemplu, in medicind, studentii pot invata sa opereze pe simulatoare virtuale,
ceea ce le permite sd exerseze fird riscuri asupra pacientilor. in inginerie, AR poate fi folosita
pentru a vizualiza piese mecanice in detaliu, intr-un mediu 3D interactiv.

e Gamificare si implicarea elevilor: AR transforma manualele sau materialele didactice statice
in experiente interactive. De exemplu, manualele de anatomie dotate cu AR permit elevilor sa
vizualizeze structuri tridimensionale ale corpului uman, oferind o finvatare vizualda si
interactiva.

Tendinte asociate cu VR si AR:

e Educatie STEM: VR si AR sunt din ce in ce mai integrate in predarea disciplinelor STEM
(stiinte, tehnologie, inginerie, matematica). Aplicatii precum Merge Cube permit elevilor sa
manipuleze modele 3D de organe sau molecule, aducand invatarea practica direct in sala de
clasa.

e Tururi virtuale: Multe institutii de invatamant incep sa ofere tururi virtuale pentru elevi si
studenti, care pot explora campusurile si facilitatile educationale Thainte de a se inscrie la
cursuri.

8.2. AUTOMATIZAREA SI INTELIGENTA ARTIFICIALA (Al)
Concept:

Inteligenta artificiala (Al) se refera la tehnologia care permite computerelor sa efectueze
sarcini care necesita inteligenta umana, cum ar fi invatarea, rationamentul si luarea deciziilor.
Automatizarea implica folosirea sistemelor tehnologice pentru a reduce interventia umana in
anumite procese.

Inteligenta artificiala (Al) poate facilita Tnvatarea personalizata, analizdnd progresul
elevilor si adaptand continutul pentru a se potrivi nivelului si stilului lor de Tnvatare. Chatbot-urile si
asistentii virtuali pot oferi suport suplimentar elevilor, ajutandu-i sa-si clarifice neclaritatile.

Exemplu: Profesorii pot utiliza platforme educationale bazate pe Al care ofera exercitii si feedback
adaptat nevoilor fiecarui elev, facilitand invatarea intr-un ritm individual.
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Impactul Al si automatizarii in educatie:

e Personalizarea invatarii: Al poate ajusta automat materialele didactice in functie de ritmul de
invatare al fiecarui elev. Acest lucru este esential pentru asigurarea unei experiente de
invatare personalizate. De exemplu, platformele precum Smart Sparrow sau DreamBox
adapteaza exercitiile in functie de performantele individuale ale elevilor.

o Invitare adaptiva: Inteligenta artificiald utilizeazd analiza datelor pentru a monitoriza
progresul elevilor si pentru a le oferi trasee educationale personalizate. Acest model
imbunatateste eficienta procesului educational, ajutand la identificarea punctelor slabe ale
elevilor.

e Automatizarea sarcinilor administrative: Al poate automatiza multe sarcini administrative,
cum ar fi notarea temelor, gestionarea prezentei sau distribuirea materialelor de studiu. Acest
lucru elibereaza timpul profesorilor, permitdndu-le sa se concentreze mai mult pe
interactiunea directa cu elevii.

Tendinte in Al si automatizare in educatie:

e Chatboti educationali: Institutiile de Tnvatamant adopta tot mai mult chatboti, care pot
raspunde la intrebarile frecvente ale elevilor si pot ghida procesele administrative (ex.
inscrierea la cursuri). Un exemplu este chatbot-ul Jill Watson, folosit la Universitatea Georgia
Tech pentru a raspunde intrebarilor cursantilor online.

o Sisteme de evaluare automatizata: Al imbunatateste evaluarea eseurilor si a lucrarilor scrise
prin instrumente de corectare automata. Platformele precum Turnitin utilizeaza Al pentru a
detecta plagiatul si pentru a oferi feedback constructiv asupra scrierii.

Activitate practica:

X8 Participantii vor explora o aplicatie VR/AR/Ai dedicatd educatiei (ex: Google Expeditions,
Merge Cube, Duolingo Al) si vor discuta modul in care aceste tehnologii ar putea imbunatati
procesul de predare si invatare.

Rezultate asteptate:

X8 Participantii vor intelege cum VR, AR si Al pot fi folosite pentru a crea experiente
educationale captivante si eficiente.

8.3. GAMIFICAREA SI INVATAREA BAZATA PE JOC

Gamificarea foloseste elemente de joc pentru a creste motivatia si implicarea elevilor in
activitatile de invatare. Aceasta include mecanici de recompensare, niveluri de progres si provocari
interactive.

Exemplu practic: Profesorii pot utiliza platforme de gamificare, cum ar fi Kahoot sau
Classcraft, pentru a transforma lectiile si exercitiile Tn activitati interactive si competitive.

8.4. COMPETENTELE VIITORULUI
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Intr-o lume Tn care cerintele pietei muncii si tehnologia se schimb4 rapid, este esential ca

elevii sa dezvolte competente transferabile si adaptive. Participantii vor analiza competentele

esentiale pentru a le integra in curriculum.

OBIECTIVE:

X/
°

Identificarea competentelor esentiale pe care profesorii si elevii trebuie sa le dezvolte
pentru a ramane competitivi in era digitala.

CONTINUT:

a. Gandirea critica si solutionarea problemelor complexe

Gandirea critica le permite elevilor sa evalueze informatiile si sa ia decizii bine fundamentate.
Competentele de solutionare a problemelor ii ajuta sa abordeze situatii noi si provocatoare
intr-un mod analitic si creativ.

Exemplu practic: Profesorii pot utiliza metode bazate pe intrebari deschise si scenarii
complexe, provocand elevii sa-si formuleze propriile solutii si sa 1si argumenteze opiniile.

b. Creativitatea si inovarea

Creativitatea este esentiald pentru inovatie si dezvoltarea de noi idei. incurajarea gandirii
youtside the box” ajuta elevii sa fie mai flexibili si sa se adapteze mai usor la schimbarile
viitoare.

Exemplu practic: Profesorii pot integra sesiuni de brainstorming si activitati de design
thinking, in care elevii sa dezvolte solutii pentru provocarile locale sau globale.

c. Colaborarea si comunicarea

Competentele de colaborare sunt cruciale intr-un mediu de lucru globalizat, unde echipe
diverse colaboreaza adesea la distanta. De asemenea, comunicarea clara si eficientd este
esentiala pentru partajarea ideilor si intelegerea reciproca.

Exemplu practic: Elevii pot fi implicati in proiecte de grup si activitati colaborative, utilizand
platforme digitale de comunicare si colaborare pentru a lucra impreuna si a invata sa
colaboreze eficient.

d. Alfabetizarea digitala si securitatea cibernetica

n era digitald, alfabetizarea digital3 si cunostintele de securitate ciberneticd sunt competente
fundamentale. Elevii trebuie sa inteleaga cum sa foloseasca tehnologia in siguranta si cum sa
isi protejeze datele personale.

Exemplu practic: Profesorii pot organiza ateliere despre siguranta online si despre cum sa
navigheze si sa evalueze informatiile de pe internet, invatand elevii sa recunoasca site-uri si
aplicatii sigure.

Activitate practica:

X/
L X4

Participantii vor crea un plan de dezvoltare personald, identificAnd competentele cheie pe
care doresc sa le dezvolte si strategii pentru a le atinge in urmatorii ani.
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Rezultate asteptate:

X4 Participantii vor identifica competentele esentiale pentru viitor si vor intelege cum sa fsi
dezvolte aceste abilitati pentru a ramane relevanti in domeniul educatiei.

8.5. DESIGNUL CENTRAT PE UTILIZATOR (USER-CENTERED DESIGN - UCD)

Concept:
Designul centrat pe utilizator este o abordare care pune utilizatorul in centrul procesului de

design, asigurandu-se ca produsul sau serviciul creat raspunde nevoilor, dorintelor si preferintelor
acestuia. In educatie, acest principiu se aplicd la crearea resurselor didactice si a platformelor
educationale care prioritizeaza experienta elevilor.

Impactul designului centrat pe utilizator in educatie:

o Platforme educationale intuitive: Un exemplu de platforma educationala centrata pe
utilizator este Google Classroom, care are o interfata simpla si accesibila atat pentru elevi, cat
si pentru profesori. Simplitatea si usurinta Tn utilizare reduc stresul tehnologic si cresc
eficienta.

e Accesibilitate pentru toate categoriile de elevi: Proiectarea materialelor educationale
centrate pe utilizator asigurd ca resursele sunt accesibile pentru toate categoriile de elevi,
inclusiv cei cu nevoi speciale. De exemplu, includerea subtitrarilor si a functiilor de citire
automata faciliteaza accesul la educatie pentru elevii cu deficiente auditive sau vizuale.

Tendinte in UCD:
e Designul pentru _mobil: Odata cu cresterea utilizarii dispozitivelor mobile, resursele

educationale trebuie sa fie optimizate pentru ecrane mici. Platformele de invatare mobile,
precum Khan Academy, ofera lectii optimizate pentru telefoane si tablete.
e Testare si feedback constant: Designul centrat pe utilizator presupune testarea continua a

platformelor si materialelor educationale, primirea de feedback din partea utilizatorilor (elevi
si profesori) si ajustarea acestora pentru a imbunatati experienta de invatare.

8.6. STRATEGII DE INVATARE DE-A LUNGUL VIETII S| ADAPTAREA LA SCHIMBARILE DIN INDUSTRIE
Participantii vor invata cum sa dezvolte o mentalitate de invatare continuad, esentiala intr-o

lume n care tehnologiile si industriile evolueaza rapid. Aceasta implica atat dezvoltarea personala,
cat si adaptarea la nevoile industriei.
OBIECTIVE:

Acest submodul are ca scop sa ofere participantilor o intelegere profunda a importantei
invatarii continue pe tot parcursul vietii si a necesitatii de a adapta rapid competentele si abilitatile
la noile cerinte ale industriei, in special in educatie. in contextul schimbdrilor tehnologice rapide si al
noilor provocari economice si sociale, participantii vor invata cum sa-si creeze strategii eficiente de
dezvoltare personald si profesionald si cum sa utilizeze resursele disponibile pentru a ramane
competitivi.
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CONTINUT:

A. INTELEGEREA CONCEPTULUI DE INVATARE PE TOT PARCURSUL VIETII (LIFELONG LEARNING)

Tnvatarea pe tot parcursul vietii se referd la angajamentul constient si continuu de a fnvita

si de a dezvolta noi abilitati si cunostinte, indiferent de varsta, pozitie profesionald sau nivel de

educatie. Este o abordare holisticd a dezvoltarii personale si profesionale, bazata pe adaptabilitate si

curiozitate.

Ea este o componentd esentialda pentru a ramane competitiv si relevant pe piata muncii.

Aceasta Tnseamna ca elevii si profesorii trebuie sa fie deschisi la ideea de a Tnvata constant si de a se

adapta la noile tendinte si cerinte.

Elemente esentiale ale invatarii continue:

Mentalitatea de crestere (growth mindset): Convingerea ca abilitatile si competentele pot
fi dezvoltate prin efort si dedicare.

Curiozitatea si auto-motivatia: Participantii trebuie sa 1si mentina curiozitatea si dorinta de
a explora noi domenii si de a dobandi noi competente.

Reflectia constanta: Evaluarea progresului personal si profesional pentru a identifica
punctele forte si ariile care necesita imbunatatire

Surse si platforme pentru invatare continua: Explorarea resurselor disponibile online (ex:
Coursera, LinkedIn Learning, Udemy) si cum acestea pot fi folosite pentru a dezvolta noi
competente si abilitati.

Adaptarea la schimbarile tehnologice: Cum sa te mentii informat despre noile tehnologii si
sa implementezi rapid solutii inovatoare in educatie.

Retele profesionale: Importanta participarii la conferinte, grupuri profesionale si
comunitati online pentru a invata de la colegi si a ramane conectat la ultimele tendinte.

B. ADAPTAREA LA SCHIMBARILE DIN INDUSTRIE: DE CE ESTE IMPORTANTA?

Schimbari rapide in tehnologie: Ritmul rapid al inovatiei tehnologice inseamna ca angajatii,

inclusiv educatorii, trebuie sa fie flexibili si dispusi sa invete noi competente pentru a se
adapta noilor cerinte. Industria educatiei se schimba semnificativ datorita adoptarii de noi
tehnologii, precum realitatea virtuala (VR), realitatea augmentata (AR) si inteligenta artificiala
(Al).

Factori care influenteaza adaptabilitatea:

Tendinte economice globale: Schimbarile economice pot influenta ce competente sunt cerute
pe piata. Profesionistii trebuie sa isi adapteze pregatirea si abilitatile pentru a raspunde
acestor nevoi.

Schimbari in structura locurilor de munca: Automatizarea si digitalizarea reduc nevoia de
sarcini repetitive, dar cresc nevoia de competente digitale avansate, gandire critica si
creativitate.

Transformari culturale si sociale: Globalizarea si diversitatea crescanda in randul populatiei
cer abilitati interculturale si o intelegere profunda a contextului social.
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C. STRATEGII DE INVATARE CONTINUA: CUM SA iTI DEZVOLTI ABILITATILE iIN MOD CONSTIENT

Autoevaluare constanta: Este esential sa evaluezi in mod regulat competentele de care dispui
si sa identifici domeniile unde este necesara imbunatatirea.

Planificarea dezvoltarii personale si profesionale: Crearea unui plan personal de Tnvatare
care sa includa obiective pe termen scurt si lung, competentele de dezvoltat si resursele
necesare (cursuri, certificari, mentorat).

Surse de invatare:

o Platforme de invatare online: (ex: Coursera, edX, Udemy, LinkedIn Learning) care ofera
acces la cursuri si certificari pe diverse teme.

o Invatare informald: Workshop-uri, webinarii, podcasturi, articole si resurse gratuite
disponibile online. Participantii sunt incurajati sa ramand conectati la sursele de
informatie din domeniul lor.

o Retele de colaborare: Participarea la conferinte, intalniri profesionale, comunitati
online si grupuri de mentorat pentru a invata din experientele colegilor.

D. ADAPTAREA LA TEHNOLOGII NOI: DE LA TEORIE LA PRACTICA

Monitorizarea tendintelor tehnologice: Participantii trebuie sa ramana la curent cu noile
tehnologii si sa anticipeze modul in care acestea le vor afecta munca. Tehnologii precum
inteligenta artificiald, realitatea augmentata, realitatea virtuala si automatizarea avansata vor
transforma profund educatia.
Exemple de tehnologii viitoare in educatie:
o Realitatea augmentata (AR): Cum poate imbunatati AR Tnvatarea vizuald, permitand
elevilor sa vada modele 3D interactive.
o Inteligenta artificiala (Al): Cum poate Al sa personalizeze invatarea, oferind trasee
educationale personalizate in functie de ritmul si stilul fiecarui elev.
o Blockchain in educatie: Cum poate blockchain-ul s3a securizeze si sa autentifice
certificarile si parcursurile academice ale elevilor.

E. INVATAREA BAZATA PE AUTO-REFLECTIE S| AUTO-EVALUARE

Tnvitarea eficientd presupune reflectie si autoevaluare periodicd pentru a intelege progresul
si a identifica domeniile care necesita imbunatatire.

Exemplu practic: Profesorii pot folosi chestionare de autoevaluare sau jurnale de invatare, in
care elevii Tsi pot nota provocarile si lectiile invatate pe parcursul unui proiect sau semestru.

F. ROLUL RETELELOR PROFESIONALE SI AL COMUNITATILOR iN INVATAREA CONTINUA

Networking profesional: Importanta dezvoltarii de conexiuni cu alti profesionisti din

domeniu, atat local, cat si international, pentru a invata din bunele practici si experientele
altora.
Impartisirea_de cunostinte: Participarea activd in grupuri si comunititi online dedicate

educatiei si tehnologiei pentru a impartasi resurse, idei si experiente.
Participarea la conferinte si webinarii: Cum sa ramai la curent cu noile tendinte si practici
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prin participarea la evenimente si sesiuni de formare continua organizate de profesionisti din
educatie si tehnologie.

Activitate practica:

= Participantii vor explora platformele de invatare online si vor selecta un curs sau un
program de certificare pe care 1l vor urma pentru a-si dezvolta competentele.

= Participantii vor realiza un exercitiu de autoevaluare, reflectand asupra competentelor lor
actuale si identificand domeniile in care ar dori sa-si dezvolte abilitatile. Vor discuta apoi in
grup despre domeniile care ar trebui imbunatatite pentru a ramane relevanti in industrie.

= Fiecare participant va crea un plan personal de invatare pe termen lung (1 an), specificand
abilitatile pe care doreste sa le dezvolte, cursurile sau resursele pe care intentioneaza sa le
urmeze si modul in care va integra aceste noi competente in activitatea sa profesionala.

= Participantii vor analiza un studiu de caz din industrie, Tn care o companie sau o institutie
educationald a implementat tehnologii noi si a trebuit sa isi recalifice personalul pentru a
raspunde noilor cerinte. Vor discuta despre impactul acestor schimbari si despre modalitatile
prin care profesorii si angajatii educationali pot raspunde acestor provocari.

= Fiecare participant va alege o tehnologie emergenta (ex: Al, VR, AR) si va elabora un plan
scurt de implementare a acesteia in activitatea sa didactica. Vor explora aplicatiile practice ale
tehnologiei si impactul acesteia asupra elevilor.

= Fiecare participant va crea un plan de networking pentru anul urmator, specificand
evenimentele la care intentioneaza sa participe (conferinte, webinarii, workshop-uri) si
comunitatile online de care doreste sa faca parte pentru a-si imbunatati competentele.

Modulul TENDINTE VIITOARE TN DESIGN SI TEHNOLOGIE oferd participantilor cunostintele
si abilitatile necesare pentru a integra tehnologiile si tendintele emergente in proiectele
educationale. Acestia vor deveni mai adaptabili si pregatiti sa raspunda provocarilor unei lumi
digitale aflate intr-o continua schimbare, ajutandu-si elevii sa se dezvolte ca indivizi creativi, critici si
inovatori, gata sa raspunda cerintelor unei piete a muncii aflate intr-o transformare accelerata.

Rezultate asteptate:

= La finalul acestei activitati, participantii vor avea un plan clar de invatare continua, axat pe
nevoile lor profesionale si personale, si vor fi capabili sa identifice resursele adecvate pentru
a-si atinge obiectivele.

= Participantii vor intelege de ce adaptabilitatea este o competenta esentiala in contextul
schimbarilor tehnologice si economice rapide si cum fsi pot pregati elevii pentru viitoarele
transformari.

= Participantii vor intelege importanta mentinerii unei mentalitati de Tnvatare si cum aceasta
atitudine 1i poate ajuta sa se adapteze la schimbarile continue din industrie.

= Participantii vor dezvolta un plan concret de Tnvatare continud, care sa ii ajute sa se adapteze
la schimbarile din domeniul educational si tehnologic.
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= Participantii vor avea o intelegere clara a modului in care pot integra noi tehnologii Tn
educatie si vor dezvolta abilitati de adaptare la schimbarile tehnologice rapide.

= Participantii vor intelege importanta retelelor profesionale si vor avea un plan concret de
participare la evenimente si de conectare cu profesionisti din domeniul educatiei si
tehnologiei

EVALUARE MODUL:

Evaluarea se va face pe baza unui proiect individual sau de echipa in care participantii vor
descrie modul in care planifica sa integreze una dintre tehnologiile emergente in procesul lor de
predare (VR, AR, Al) si sa dezvolte competentele viitorului pentru ei si elevii lor.

REZULTATE ASTEPTATE LA FINALUL MODULULUI:
La finalul acestui modul, participantii vor fi capabili sa:

. Identifice tendintele viitoare in design si tehnologie si sa le aplice in educatie.
. Integreze noile tehnologii (VR, AR, Al) in procesul de predare si invatare pentru a crea
experiente captivante.
= Dezvolte si sa adapteze competentele necesare pentru a face fata schimbarilor din
industrie si sa Tsi creeze un plan de invatare pe tot parcursul vietii.

Competente dobandite in urma parcurgerii modulului:

e Abilitati de identificare a tendintelor emergente: Participantii vor Tnvata sa identifice si sa
integreze tendintele in design si tehnologie in activitatile lor educationale.

e Cunostinte despre tehnologiile educationale emergente: Cursantii vor dobandi cunostinte
despre VR, AR, Al si alte tehnologii si despre cum pot fi acestea folosite pentru a crea
experiente de invatare inovatoare.

o Competente viitoare: Participantii vor dezvolta abilitati esentiale pentru viitor, precum
gandirea critica, creativitatea, colaborarea si alfabetizarea digitala.

e Mentalitate de invatare continua si adaptabilitate: Cursantii vor invdata sa adopte o
mentalitate orientata catre invatarea pe tot parcursul vietii si adaptabilitatea la schimbarile
din industrie.
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MODULUL 9: RESPONSABILITATEA CULTURALA SI SOCIALA iN DESIGN

INTRODUCERE

Tntr-o lume din ce in ce mai interconectats, designul nu mai poate fi privit doar prin prisma
esteticii si functionalitatii tehnice. Creativitatea si inovatia trebuie sa fie insotite de o profunda
intelegere a responsabilitatii culturale si sociale, avand in vedere impactul pe care designul il are
asupra comunitatilor, identitatilor si valorilor sociale. Acest modul exploreaza cum designul poate
influenta si modela realitatea sociald, fiind un vehicul pentru respectarea diversitatii culturale si
promovarea incluziunii.

Responsabilitatea culturald si sociala in design nu este doar un principiu moral, ci si o
necesitate in contextul unei lumi din ce in ce mai diverse si interconectate. Designerii au un rol
esential in modelarea nu doar a experientelor si produselor, ci si a modului in care culturile si
comunitatile se percep si interactioneaza intre ele. Aceasta responsabilitate implica o intelegere
profunda a diversitatii culturale si sociale si o angajare constientda Tn promovarea incluziunii,
sustenabilitatii si justitiei sociale prin design.

Designul responsabil trebuie sa fie accesibil si echitabil pentru toti, respectand valorile si
simbolurile culturale si sociale, evitdnd stereotipurile si trivializarea. Prin includerea comunitatilor in
procesul de design si prin utilizarea principiilor de sustenabilitate, designerii pot crea solutii care nu
doar sa raspunda nevoilor imediate, dar care sa aiba un impact pozitiv pe termen lung asupra
societatii si mediului.

Mai mult decéat atat, designul poate deveni un instrument de activism social, un catalizator
pentru schimbarea comportamentelor si pentru rezolvarea problemelor globale, cum ar fi
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inegalititile economice, discriminarea sau criza climatica. Tn acest sens, designerii au o putere imensa
de influenta si, in acelasi timp, o mare responsabilitate morala de a actiona etic si empatic.

9.1. CE INSEAMNA RESPONSABILITATE CULTURALA SI SOCIALA IN DESIGN?

Responsabilitatea culturala si sociala in design implica constientizarea impactului pe care un
produs, un proiect sau un material vizual 1l are asupra societatii si culturii. Este o abordare care
transcende simpla utilitate sau frumusete a unui design, aducand in prim-plan nevoia de a respecta
diversitatea culturala, de a aborda provocarile sociale si de a crea solutii care sa contribuie la
bunastarea comunitatilor.

Un design responsabil:

e Respecta valorile culturale si diversitatea: Fiecare comunitate are propriile sale valori,
simboluri si norme. Un design cultural responsabil recunoaste aceste elemente si evita
stereotipurile, asigurand ca produsul sau materialul vizual nu ofenseaza sau trivializeaza o
anumita cultura.

e Promoveaza incluziunea sociala: Designul trebuie sa fie accesibil tuturor, indiferent de varsta,
gen, capacitate fizica, rasa sau statut economic. Un design social responsabil contribuie la
crearea unui mediu in care fiecare individ se simte reprezentat si valorizat.

e Abordeaza problemele sociale: Prin design, pot fi adresate probleme sociale actuale, cum ar
fi inegalitatile economice, schimbarile climatice sau discriminarea de orice fel. Designul poate
fi o forma de activism, oferind solutii practice si vizibile la provocarile cu care se confrunta
societatea.

9.2. DESIGNUL CULTURAL RESPONSABIL: CUM EVITAM STEREOTIPURILE S| TRIVIALIZAREA?

Unul dintre aspectele fundamentale ale responsabilitatii culturale in design este evitarea
stereotipurilor si a trivializarii culturilor minoritare sau a celor care sunt diferite de cultura
predominanta.

Proiectele de design pot deveni rapid o forma de exprimare a puterii, reflectand si
amplificand dezechilibrele de putere dintre diverse grupuri sociale. Prin urmare, designerii trebuie sa
fie atenti la modul in care simbolurile si mesajele sunt percepute si utilizate.

Stereotipurile culturale apar atunci cand elementele unei culturi sunt reduse la niste clisee,
uneori fara a intelege complexitatea sau semnificatia lor profunda. De exemplu, folosirea inadecvata
a simbolurilor indigene sau a elementelor de arta traditionald intr-un context comercial fara a
respecta originea lor poate crea tensiuni si chiar ofense.

Pentru a evita aceste capcane, designerii trebuie:

o S3i se documenteze: Tnainte de a folosi orice element cultural, este esential s3 inteleaga
semnificatia acestuia si contextul istoric si social din care provine. Aceasta presupune o
cercetare aprofundata si o colaborare cu reprezentantii culturii respective.

« Sa colaboreze cu comunititile: in loc s3 interpreteze de la distanta o cultura, designerii pot
colabora direct cu membrii comunitatii pentru a se asigura ca designul este autentic si
respectuos.
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e Sa evite comercializarea simbolurilor culturale: Transformarea simbolurilor sacre sau
traditionale in produse comerciale poate duce la trivializarea acestora si la pierderea
semnificatiei lor originale.

9.3. DESIGNUL SI RESPONSABILITATEA SOCIALA: ACCESIBILITATEA SI INCLUZIUNEA

Designul are puterea de a crea un mediu mai echitabil si incluziv, asigurand accesul tuturor la
produse si servicii esentiale. Tn acest sens, un design responsabil social trebuie s raspunda nevoilor
tuturor indivizilor, inclusiv celor cu dizabilitati, celor din medii socio-economice defavorizate si altor
grupuri vulnerabile.

Accesibilitatea este o componentd esentiald a designului responsabil. Tn context educational,
de exemplu, un design accesibil inseamna crearea de materiale didactice care sa fie usor de inteles
pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu dificultati de Tnvatare sau pentru cei care nu vorbesc limba
predominanta. Aceasta presupune adaptarea formatelor de text, adaugarea de subtitrari la
videoclipuri sau utilizarea de imagini descriptive pentru a facilita intelegerea.

Incluziunea in design inseamna si reprezentarea corectd a diversitatii umane. Materialele
vizuale, precum afisele, reclamele sau grafica educationald, trebuie sa reflecte diversitatea de gen,
rasa si capacitati. Este esential ca toate grupurile sa se vada reprezentate intr-un mod pozitiv si
realist.

Exemple de bune practici:

e Universal Design: Acest concept implica proiectarea produselor si a mediilor astfel incat sa fie
utilizabile de toti oamenii, fara a necesita adaptari speciale. Exemple de aplicatii includ
cladirile accesibile pentru persoanele cu dizabilitati, site-urile web care sunt compatibile cu
cititoarele de ecran si designul ergonomic care Tmbunatateste confortul pentru toti
utilizatorii.

o Designul educational incluziv: Tn educatie, proiectarea de resurse care sa fie accesibile pentru
elevii cu nevoi speciale este un exemplu clar de responsabilitate sociala. Materialele audio-
vizuale, continuturile digitalizate si sistemele de invatare online trebuie sa fie compatibile cu
tehnologiile asistive.

9.4. DESIGNUL CA FORMA DE ACTIVISM SOCIAL: ABORDAREA PROVOCARILOR GLOBALE

Tn multe cazuri, designul nu se limiteaz doar la rezolvarea problemelor functionale, ci poate
fi un instrument puternic de activism social. Prin intermediul designului, problemele sociale pot fi
evidentiate si abordate intr-un mod creativ si vizual. Campaniile de constientizare vizuald sunt
exemple clare de cum designul poate genera schimbari reale in societate.

Designul sustenabil este un alt aspect important al responsabilititii sociale. intr-o erd a
schimbarilor climatice si a degradarii mediului, designerii au responsabilitatea de a crea produse care
sa minimizeze impactul negativ asupra planetei. Designul sustenabil Tnseamna utilizarea eficienta a
resurselor, reducerea deseurilor si crearea de solutii care sa incurajeze un comportament ecologic.

Proiectele de design participativ sunt o alta metoda prin care designerii pot implica
comunitatile Tn procesul de creare a solutiilor. Prin colaborarea directa cu beneficiarii finali, designerii
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pot crea solutii mai eficiente, mai practice si mai relevante pentru nevoile reale ale oamenilor.

Exemplu de proiect de design social:

« Proiectele de design urban participativ: in marile orase, designerii lucreazd adesea cu
comunitatile locale pentru a crea spatii publice care sa raspunda nevoilor tuturor locuitorilor,
de la locuri de joaca pentru copii la facilitati pentru persoanele in varsta sau cu dizabilitati.

9.5. ETICA S| RESPONSABILITATEA MORALA A DESIGNERULUI

Responsabilitatea culturala si sociala Tn design implica, de asemenea, o responsabilitate etica.
Designerii trebuie sa fie constienti de influenta pe care munca lor o poate avea asupra perceptiilor si
comportamentului oamenilor. Un design neglijent sau lipsit de etica poate contribui la perpetuarea
inechitatilor si a discriminarii.

Pentru a actiona etic, designerii trebuie sa adopte:

e Transparenta: Sa fie deschisi in privinta proceselor de creare si a deciziilor care stau la baza
designului.

o Empatie: Sa inteleaga impactul emotional al designului lor asupra utilizatorilor finali si sa fie
sensibili la nevoile acestora.

« Respect pentru confidentialitate si date: in contextul in care datele personale joacd un rol tot
mai important in dezvoltarea de produse digitale, designerii trebuie sa protejeze informatiile
utilizatorilor si sa respecte normele de confidentialitate.

Tn concluzie, responsabilitatea cultural3 si sociald in design este un concept fundamental pentru
toti cei care isi doresc sa contribuie la crearea unei lumi mai echitabile, incluzive si sustenabile.
Designerii trebuie sa inteleaga ca munca lor nu influenteaza doar estetica sau functionalitatea unui
produs, ci si valorile si structura societatii in ansamblul sau.
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