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PROIECT DIGITAL CRAFT
GHID DE INTERVIURI

PARTEA |
GHID PENTRU PARTENRI PENTRU DERULAREA INTERVIURILOR

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

2. Numar de interviuri:
Minimum 4 interviuri per tara partenera, grupul tinta vizat fiind format din cel putin 2 cadre
didactice din VET si cel putin 2 profesionisti din sectorul VET si industrie Tn domeniile
designului, inovatiei si designului grafic.

3. Abordare din perspectiva elevilor:
In locul interviurilor, va fi aplicat unui nr de cel putin 10 elevi un chestionar, elevi care provin
din diverse scoli VET din fiecare tara. Aceasta abordare are drept scop acela de a colecta o
gama mai larga de date de la populatia studenteasca.

4. Criterii de selectie pentru interviuri:

e Participantii trebuie sa fie activi in actul didactic in scolile VET sau in industrie in domeniile
designului, inovatiei si designului grafic.

e Se cauta un echilibru intre experiente si medii pentru a asigura o intelegere cuprinzatoare a
peisajului VET.

e Este esentiala disponibilitatea de a participa si de a contribui la obiectivele proiectului.

5. Metodologia de interviu:

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

e Interviurile vor avea o durata de 30-45 minute.

e Fie ca sunt desfasurate fata in fata sau online, trebuie asigurat un mediu linistit si, cu acordul
participantilor, sesiunile de interviuri ar trebui inregistrate pentru a se asigura o acuratete a
datelor / informatiilor transmise.

Detalii suplimentarea pentru inregistrarea si colectarea informatiilor:

e inregistrarea datelor: Cu acordul expres al participantului, se vor utiliza aparate de
inregistrare sau softuri digitale pentru a inregistrare. Inainte de a incepe interviurile, trebuie
realizata o testare pentru a ne asigura ca echipamentul folosit/ softul utilizat este functional.

e Luarea de note: Trebuie desemnat un membru al echipei de interviu care sa consemneze in
mod detaliat raspunsurile la intrebarile din timpul interviului. Acest lucru este esential n
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cazul defectiunilor tehnice ale echipamentului de inregistrare si serveste, de asemenea, la
captarea reactiilor non-verbale.

7. Realizarea interviului:

e Interviul va debuta cu o descriere a proiectului Digital Craft si a obiectivelor interviului.
Trebuie asigurata participantilor confidentialitatea si participarea voluntara la acesta.

e Seva utiliza un limbaj clar si accesibil tuturor persoanelor, inclusiv celor care nu sunt experti.

8. Procedurile post-interviu:

e Interviurile se vor transcrie si se vor anonimiza datele pentru a se asigura protectia
participantilor.

e Raspunsurile la intrebarile de la interviuri se vor analiza pentru a se identifica temele cheie
si perspectivele.

e Constatarile vor fi sintetizate intr-un raport care va sta la baza procesului de dezvoltare a
curriculumului (sablonul este disponibil in folderul partajat Google Drive).

9. Chestionarul pentru elevi:

e Chestionarul va trebui sa fie distribuit in scolile VET, asigurandu-se un mix de discipline si
medii demografice.

e Raspunsurile vor fi analizate pentru a se identifica tendintele si nevoile specifice ale acestui
grup tinta.

10. Consideratii de natura etica

e Asigurarea informarii privind consimtamantul pentru participarea la interviuri si la
chestionar.

e Asigurati manipularea etica si stocarea in siguranta a tuturor datelor colectate.

e Utilizati informatiile exclusiv in scopul proiectului Digital Craft si al obiectivelor sale
declarate.

PARTEA A DOUA
INTEVIURILE

1. Scopul interviurilor

Scopul acestui interviu este acela de a aduna perspective si feedback valoros de la profesorii de din
fnvatamantul VET si vocational, studenti si profesionisti din industrie din domeniile designului,
inovatiei si designului grafic. Aceste informatii vor fi esentiale in modelarea dezvoltarii
curriculumului pentru proiectul Digital Craft. Interviurile urmaresc sa identifice lacunele si
provocarile actuale in curriculumul VET existent, sa inteleaga nevoile in evolutia industriei si sa
aduna sugestii pentru incorporarea instrumentelor si metodologiilor digitale. Perspectivele
dobéandite ne vor ajuta 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. Participarea si contributia dumneavoastra
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sunt cruciale pentru a asigura succesul acestei initiative si pentru a avea un impact semnificativ
asupra viitorului educatiei si formarii profesionale.

2. Scurta descriere a proiectului Digital Craft

Proiectul Digital Craft este o initiativa educationala de pionierat 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, va crea o sinergie intre profesorii italieni si romani
pentru a crea un curriculum comun care nu reflecta doar practicile contemporane ale industriei, ci
va fi si proactiv in anticiparea tendintelor viitoare ale pietei.
Acest proiect este deosebit de semnificativ in concentrarea sa asupra puterii transformatoare a
gandirii de design si a designului grafic, care au devenit instrumente indispensabile pentru inovare,
rezolvarea problemelor si crearea de valoare in diverse industrii. Infuzand programele VET cu aceste
metodologii, Digital Craft isi propune sa:

e Responsabilizeze profesionistii din sectorul VET: sa aduca cadrelor didactice un plus de

expertizd/ experienta de a oferi educatie care depaseste invadtarea traditionald, subliniind rolul

strategic al gandirii de design si al designului grafic in sectoarele de afaceri si tehnologie.

* Promoveze dezvoltarea profesionala: sa ofere profesorilor si formatorilor VET oportunitati de

dezvoltare profesionald prin ateliere specializate si sesiuni de formare care evidentiaza

intersectia disciplinelor de design cu nevoile industriei.

e Cultive gradul de constientizare: Tmbunitatiti intelegerea functiei critice pe care design

thinking si designul grafic o servesc in stimularea inovatiei si stimularea cresterii economice,

asigurand ca studentii VET sunt vazuti ca active valoroase pe piata muncii.

«imbunititeasca capacititilor/posibilititile de angajare: s adapteze direct curriculumul de

nevoile pietei muncii, oferind astfel elevilor un set de instrumente de competente care sunt din

ce in ce mai cautate de angajatori din diverse sectoare.

Prin realinierea curriculum-ului VET la cerintele pietei moderne a muncii, Digital Craft este
concentrat pe cresterea calitatii invatamantului profesional, asigurandu-se astfel ca grupurile tinta
ale proiectului — cadrele didactice si elevii deopotriva - sunt bine formate/educate pentru a excela
la locul de munca, pe o piata care este rapid remodelata de fortele designului si inovatiei digitale.

3. Asigurarea confidentialitatii si participarii voluntare

Participarea dumneavoastra la acest interviu este complet voluntara. Aveti dreptul de a va retrage
in orice moment al procesului de interviu, fara consecinte negative. De asemenea, puteti alege sa
nu raspundeti la intrebari specifice daca preferati sa nu faceti acest lucru. Decizia dumneavoastra
de a participa sau nu va va afecta relatiile actuale sau viitoare in ceea ce priveste proiectul Digital
Craft, institutiile partenere ale acestuia sau orice entitate aferenta.

Continuand cu acest interviu, confirmati ca ati citit si inteles acest acord de confidentialitate si
participare voluntara si sunteti de acord sa participati in conformitate cu acesti termeni.
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5.

Informatii privind participantul la interviu:

Nume (optional)

Ocupatie/Rol

A) Cadrul didactic in Tnvatamantul VET

B) profesionist din sectorul VET si industrie in domeniile designului, inovatiei si designului
grafic.

Institutie/Organizatie

Intrebirile din cadrul interviului:

5.1. Rezolvarea problemelor

Design thinking (Gandirea proiectivd) oferd o abordare sistematica a rezolvarii problemelor. Ti ajuta
pe elevi sa gandeasca critic si creativ si sa dezvolte solutii care nu sunt doar eficiente, ci siinovatoare.
Aceste abilitati sunt valoroase in orice context profesional, nu doar in domeniile legate de design.

e intrebare pentru cadrele didactice din VET:
Cum integrezi exercitiile de rezolvare a problemelor legate de design thinking in
curriculum-ul tau?

e Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
in activitatea dumneavoastrd profesionald, cum utilizati design thinking (gandirea
proiectivd) pentru a aborda si rezolva probleme complexe?

5.2. Adaptabilitatea
Piata moderna a muncii este dinamica si necesita personal care se pot adapta la noile
tehnologii si metodologii. Design thinking (gandirea proiectivd) si abilitatile de design grafic
asigura ca elevii VET sunt bine pregatiti pentru a accepta schimbarile si noile provocari din
diverse industrii.

¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Puteti oferi un exemplu despre modul in care curriculumul actual pregateste elevii sa
se adapteze la progresele tehnologice in design?

e Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic
Puteti impartasi un exemplu din cariera dvs Tn care adaptabilitatea la noi tehnologii
sau metodologii a fost cruciala pentru succes?

5.3.  Comunicarea
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Abilitatile de design grafic sunt esentiale pentru o comunicare vizuala eficienta. Odata cu
cresterea importantei mediului digital, 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.

¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Tn ce moduri subliniaza curriculumul dezvoltarea abilitatilor de comunicare vizuala?

Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic

Cum valorificati abilitatile de design grafic pentru a imbunatati comunicarea vizuala
in cadrul organizatiei dumneavoastra sau cu clientii?

5.4. Relevanta interdisciplinara
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 masura
ce granitele dintre rolurile traditionale se estompeaza si colaborarea intre diferite sectoare
devine mai comuna.

e intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Cum i incurajati pe elevi sa aplice design thinking la diferite materii sau discipline?

¢ intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
Ati putea descrie un proiect in care o abordare interdisciplinara a fost esentiala si
modul in care design thinking a facilitat acest lucru?

5.5. Focus centrat pe utilizator

Design thinking (gandirea de proiectare/proiectivd) se concentreazda pe experienta
utilizatorului, asigurandu-se ca produsele, serviciile si sistemele sunt proiectate tinand cont
de utilizatorul final. Accentul pe experienta clientului este crucial pentru succesul oricarei
afaceri.

e intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Ce metode folositi pentru a invata importanta designului centrat pe utilizator in
cursurile dvs.?

e Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
Cum va asigurati ca experienta utilizatorului final ramane centrala in timpul
procesului de proiectare in practica dumneavoastra profesionala?
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5.6. Inovatie
Atat gandirea de design, 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.

¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Cum sunt promovate inovatia si gandirea creativa in sectorul dumneavoastra VET?

¢ intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
Ce strategii folositi pentru a stimula inovatia si gandirea creativa in cadrul echipei sau
proiectelor dvs.?

5.7. Competente digitale

n era digitald de astdzi, abilitatile de design grafic sunt impletite cu alfabetizarea digitala.
intelegerea instrumentelor si principiilor designului digital este acum o abilitate
fundamentala, deoarece continutul digital dominad in comunicare, marketing si dezvoltarea
de produse.

¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Cat de competenti credeti ca sunt studentii dvs. cu instrumentele digitale esentiale
pentru designul grafic modern?

e Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:

,Ce instrumente si tehnologii digitale considerati esentiale pentru designul si inovatia

moderna si de ce?”

5.8. Avantaj competitiv
Tntr-o piatd a muncii aglomerats, a avea competente de design thinking si design grafic poate
diferentia elevii VET de colegii lor, oferindu-le un avantaj competitiv atunci cand isi cauta un
loc de munca.
¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Pe ce abilitati specifice va concentrati pentru a oferi elevilor dvs. un avantaj competitiv
pe piata muncii?

e Intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:

Ce credeti ca 1i ofera unui profesionist din domeniul designului si inovatiei un avantaj
competitiv pe piata actuala?

5.9. Antreprenoriat

Project number: 2023-1-RO01-KA210-VET-000166913 6



Co-funded by
i L the European Union
v* BICITALCRAFT

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.

e intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Cum sustine curriculumul abilitatile antreprenoriale folosind design thinking si
designul grafic?

¢ intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
Cum au contribuit gandirea de design thinking si designul grafic la eforturile
antreprenoriale cu care sunteti familiarizat?

5.10. Responsabilizarea culturala si sociala
Design thinking implica adesea 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.

¢ intrebare pentru cadrele didactice din VET/profesionisti:
Cum este ncorporat contextul cultural si social in proiectele de design din cadrul
cursurilor dumneavoastra?

e intrebare pentru profesionistii din sectorul VET si industrie in domeniile designului,
inovatiei si designului grafic:
Cum abordati considerentele culturale si sociale in design-urile dvs. pentru a va asigura
ca sunt responsabile din punct de vedere social?

PARTEA A TREIA
CHESTIONARELE PENTRU ELEVI

1. CHESTIONARELE PENTRU ELEVI
1.1. Rezolvarea problemelor
Design thinking oferd o abordare sistematica a rezolvarii problemelor. 1i ajutd pe elevi s
gandeasca 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

e intrebare pentru elevi:

Cand te confrunti cu o sarcina sau un proiect dificil de scoala, cum gasesti de obicei o
solutie?

A) Cred ca pana gasesc ceva care functioneaza.

B) Tncerc lucruri pe care le-am vazut inainte.
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C) Fac idei diferite si o aleg pe cea mai buna.
D) Cer ajutor de la prieteni sau profesori.

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.

e intrebare pentru elevi:
Cum gestionati noile instrumente sau aplicatii in cursuri sau teme?
A) Ma lupt cu noua tehnologie.
B) Ma descurc, dar prefer metode familiare.
C) Ma adaptez bine si imi place sa invat instrumente noi.
D) Sunt primul care fi ajut pe altii cu noile tehnologii.

1.3. Comunicarea
Abilitatile de design grafic sunt esentiale pentru o comunicare vizuala eficienta. 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.

e Intrebare pentru elevi:

Cand trebuie sa-ti explici ideile in clasa, care ti se pare cel mai util?
A) Vorbind

B) Scrierea
C) Desen sau schita
D) Afisarea unui videoclip sau o prezentare

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 masura

ce granitele dintre rolurile traditionale se estompeaza si colaborarea intre diferite sectoare
devine mai comuna.

e intrebare pentru elevi:

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

A) Niciodata

B) O data sau de doua ori

C) Adesea

D) Tot timpul
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1.5. Centrarea pe utilizator
Design thinking se concentreaza pe experienta utilizatorului, asigurandu-se ca produsele,

serviciile si sistemele sunt proiectate tinand cont de utilizatorul final. Accentul pe experienta
clientului este crucial pentru succesul oricarei afaceri.

e intrebare pentru elevi:
Cand lucrezi la un proiect de grup, cat de mult te gandesti la ceea ce si-ar dori sau ar avea
nevoie cei care il vor folosi?
A) Deloc
B) Putin
C) Destul de putin
D) Este intotdeauna principalul meu obiectiv

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.

e intrebare pentru elevi:

Tn proiectele tale sau in temele tale, esti incurajat s3 vii cu idei noi si originale?
A) Niciodata

B) Uneori

C) Adesea

D) Intotdeauna

1.7. Competenta digitala
In era digitald de astizi, abilititile de design grafic sunt impletite cu alfabetizarea digitals.
Intelegerea instrumentelor si principiilor designului digital este acum o abilitate fundamentals,
deoarece continutul digital domina in comunicare, marketing si dezvoltarea de produse.

e Intrebare pentru elevi:

Cum ti-ai evalua abilitatile cu computerele si instrumentele online?
A) Nu ma simt confortabil cu ele.

B) Cunosc elementele de baza.

C) Sunt destul de priceput.

D) As putea preda o clasa despre el!

1.8.  Avantaj competitiv

Intr-o piatd a muncii aglomerata, a avea competente de design thinking si design grafic poate

diferentia elevii VET de colegii lor, oferindu-le un avantaj competitiv atunci cand isi cauta un loc
de munca.

e Intrebare pentru elevi:

Ce puncte forte personale crezi ca te vor ajuta sa obtii un loc de munca in viitor?
A) Munca grea
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B) A fi punctual
C) Creativitate si idei unice
D) Abilitsti tehnice

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.

e intrebare pentru elevi:
Te-ai gandit vreodata sa-ti incepi propria afacere sau sa faci un produs pentru a vinde?
A) Nu, nuam.
B) Mi-a trecut prin minte.
C) Am cateva idei.
D) Am inceput deja planificarea.

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.

e intrebare pentru elevi:
Cat de important crezi ca este sa intelegi diferite culturi sau probleme sociale in viitorul tau
loc de munca?

A) Neimportant

B) Oarecum important

C) Important

D) Foarte important
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