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Titlul proiectului: Digital CRAFT: imbunétét,irea competentelor profesionale prin géndirea de design si design grafic
Proiect nr. 2023-1-R001-KA210-VET-000166913
Proiect implementat de Sindicatul Liber din invét,émént al Judetului Bacau (SLI BACAU) in parteneriat cu UN-LAB -ltalia

un' lab

RAPORT DE MONITORIZARE S| ANALIZA A IMPACTULUI

Obiectiv: Sa se evalueze amploarea, implicarea si impactul videoclipului de sensibilizare DigitalCraft pe
baza participarii la eveniment, a performantei digitale si a feedback-ului direct colectat prin intermediul

unui sondaj structurat.

1. INTRODUCERE

Campania de sensibilizare DigitalCraft a fost conceputa pentru a promova importanta integrarii
principiilor si a metodologiilor design thinking si a designului grafic in educatia VET. O componenta
cheie a acestei campanii a fost distribuirea unui videoclip de informare si sensibilizare, conceput
pentru:

o Demonstra beneficiile utilizarii gandirii de design si a designului in grafic educatie;

o Prezenta rezultatele proiectului si a impactului asupra acestora profesorilor si elevilor;

e Motiva profesorii si institutiile sa adopte metodologii digitale moderne.
Acest raport ofera o evaluare detaliata a extinderii, implicarii si impactului general al campaniei, pe baza
datelor colectate de la evenimente, digitale platforme si interactiuni cu publicul.
Pentru a evalua eficacitatea acestei initiative, SLI Bacau si UN-LAB au realizat un sondaj de evaluare a
impactului, colectind feedback de la profesori si parti interesate pentru a masura perceptia,
aplicabilitatea si difuzarea continutului video. Acest raport ofera o evaluare detaliata a extinderii,
implicarii si eficacitatii generale a campaniei, integrand rezultatele cantitative si calitative ale

sondajului.

2. PRODUCTIE SI STRATEGIE VIDEO

Pentru a asigura succesul campaniei, a o cuprinzatoare materialelor videofost elaborata strategie de

productie si difuzare a videoclipului, care a inclus:
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A. Obiective definite si rezultate asteptate:

« articularea clara a obiectivelor campaniei de sensibilizare
« Identificarea publicului tinta principal ( profesori, formatori VET, institutii VET de invatamant)

B. Dezvoltarea conceptului si a scenariului:

» Crearea unui scenariu video structurat care sa includa mesaje cheie, marturii si elemente vizuale
» Includerea de animatii convingatoare si exemple din viata reala pentru a ilustra beneficiile
curriculumului DigitalCraft
C. Strategia de distributie:

o Identificarea celor mai relevante canale de difuzare a materialelor video

» Implicarea partilor interesate, a institutiilor VET, a profesorilor pentru promovarea videoclipului

« Incurajarea partajarii retelelor sociale si integrarea acestora in sesiunile de formare

3. SONDAJ DE EVALUARE PRIVIND IMPACTUL VIDEOCLIPULUI
METODOLOGIA SONDAJULUL:

» Respondenticadre didactice si profesori din invatamantul profesional si tehnic din judetul Bacau:

85 de cadre didactice si profesionisti din domeniul educatiei din institutiile VET din judetul Bacau
» Perioada de colectare a datelor: Noiembrie - decembrie 2024

o Distribuirea chestionarelor de evaluare: in cadrul evenimentelor de diseminare

PRINCIPALELE iNTREBARI S| REZULTATE ALE SONDAJULUI:

INTREBARE m REZULTATE (%)
RASPUNS
Foarte relevant / 82% - Foarte relevant

Cat de relevant vi se pare continutul

Oarecum relevant / Nu | 13% - Oarecum relevant
videoclipului pentru invatamantul VET?

este relevant 3% - Nu este relevant
Videoclipul v-a s facut intelegeti mai bine 89% - Da
Design Thinking si designul grafic in Da/Nu/Nu sunt sigur|| 8%-Nu sunt sigur

educatie? 3%-Nu
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INTREBARE m REZULTATE (%)
RASPUNS

Cat de aplicabil vi se pare continutul
videoclipului in activitatea dumneavoastra

didactica?

Foarte aplicabil /
Destul de aplicabil /

Nu se aplica

78% - Foarte aplicabil
18% - Destul de aplicabil
4% - Nu se aplica

Intentionati sa distribuiti videoclipul cu colegii

sau elevii?

Da/Nu

74% - Da 26% - Nu

Ce parte a videoclipului a avut cel mai mare

impact pentru dvs.?

Testimoniale / vizuale
Exemple / Naratiune

explicativa

45% - Testimoniale

35% - exemple vizuale
20% - Naratiune

explicativa

Ce resurse suplimentare v-ar ajuta sa

implementati aceste metodologii?

Instruire,
onlineTutoriale ,

Planuri de lectii, Altele

48% - Formare
32% - Tutoriale online
20% - Planuri de lectii

Pentru a evalua eficienta campaniei de sensibilizare DigitalCraft in ceea ce priveste sensibilizarea
cadrelor didactice cu privire la integrarea géndirii creative si a designului grafic in invatamantul VET, a
fost introdus un indicator cu privire la gradul de sensibilizare si implicare a cadrelor didactice;

+» Indicator: Constientizarea si dorinta profesorilor de a implementa metodologiile DigitalCraft

Acest indicator masoara masura incare profesorii:

1. inteleg relevanta Design a Thinking si instrumentelor digitale in educatie
2. Recunosc beneficiile integrarii acestor metodologii in practicile lor didactice

3. Isi exprimé dorinta de a adopta si experimenta aceste instrumente
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intrebare

Optiuni de raspuns

Rezultate (%
Rezultate (%)

Cat de constient erati de Design Thinking

Deloc / Putin / Oarecum /

inainte de videoclip?

Foarte constient

61% - Deloc
24% - Putin
10% - Oarecum

5% - Foarte constient

Cum v-a influentat videoclipul perceptia

Nicio schimbare / Oarecum

75% - Foarte influentat
20% - Putin influentat

privind aceste metodologii?

e L o influentat / Foarte
asupra gandirii de design in educatie? nfluentat 59% - Nici o schimbare
Vi ganditi sa integrati Design Thinking si 68% - Da
instrumentele digitale in predarea Da/Nu/Poate 22% - Poate
dumneavoastra? 10% - Nu
Ati fi interesat de formare suplimentara 84% - Da
Da/Nu 16% - Nu

Principalele concluzii ale analizei indicatorilor

% Relevanta perceputa ridicata: 97% dintre respondenti au considerat videoclipul relevant sau

foarte relevant pentru educatia VET.

« Imbunatatirea intelegerii: Videoclipul a fost eficient in clarificarea importantei gandirii de design

si a designului in grafic predare.

“* Aplicabilitate puternica: 78% au considerat ca continutul este foarte aplicabil in practica , lor

didacticaconsolidand astfel sa valoarea practica.

% Potential de diseminare: Trei sferturi dintre respondenti intentioneaza s distribuie videoclipul,

sporindu-i raza de actiune.

% Marturiile au avut cel mai mare impact: Profesorii au rezonat cel mai mult cu povestile de succes

din viata reala, demonstrand ca experientele personale influenteaza ratele de adoptie.

% Nevoia de sprijin ulterior: Multi profesori au solicitat formare suplimentara, tutoriale si planuri

de lectii gata de utilizare pentru a facilita implementarea practica.
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% 0 schimbare a semnificativa gradului de constientizare - inainte de campanie, 61% dintre
profesori nu aveau cunostinte anterioare despre Design Thinking, ceea ce arata ca videoclipul
a jucat un rol esential in cresterea gradului de constientizare.

% Schimbare pozitiva a perceptiei - 95% dintre respondenti au recunoscut ca videoclipul le-a
influentat perceptia, subliniind eficienta mesajului.

% potential ridicat de implementare - 68% dintre profesori s-au declarat pregatiti sa aplice aceste
metodologii, ceea ce potential de arata un adoptareputernic .

¢ Cererea de formare - 84% suplimentara au solicitat formare , suplimentarademonstrand o nevoie

de sprijin sustinut si oportunitati de invatare.

Pasii urmatori pentru a spori implicarea profesorilor

% Asigurati o formare de monitorizare structurata pentru a consolida increderea in implementare.
% Dezvoltarea unei platforme a comunitatii profesorilor pentru schimbul de bune practici.

% sa creeze ghiduri si tutoriale scurte si practice pentru a facilita aplicarea practica.

4. ACOPERIREA SI RAZA DE ACTIUNE A VIDEOCLIPULUI DE SENSIBILIZARE

A. Evenimente fizice si implicare directa

Videoclipul a fost prezentat la trei evenimente cheie, ajungénd la 102 profesori din peste 35 de scoli din
judetul Bacau:

Data Locatie Tip eveniment Participanti
26 noiembrie Colegiul "D. Ghika", Reuniunea - digitalacercului 95
2024 ComanestiTehnic metodic Educatie o
19 decembrie intalnire cu liderii sindicali din 45
Onesti it
2024 domeniul educatiei
20 decembrie | Colegiul "Anghel Saligny", Intalnire cu profesori si lideri 32
2024 Baciu sindicali -

o In sedinta din data de 26 noiembrie 2024, la Colegiul Tehnic "D. Ghika" din Comanesti, a
avut loc sedinta Cercului metodic al Catedrei de limba si literatura roména, cu tema

centrala "Utilizarea platformelor digitale in activitatea de invatare" (25 participanti).
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Evenimentul a oferit un cadru excelent pentru explorarea beneficiilor educatiei digitale si

au fost prezentate rezultatele a trei dintre profesorii participanti la programul de formare
Erasmus+ DigitalCraft. Trei dintre profesorii participanti la formarea de la Colegiul Tehnic
"D. Ghika" din Comanesti si-au impartasit experienta si au demonstrat beneficiile utilizarii
platformelor Canva si TimelineJS in activitatea lor didactica. Ei au subliniat modul in care
aceste instrumente digitale contribuie la cresterea atractivitatii procesului de predare-
invatare, stimularea implicarii elevilor si imbunatatirea calitatii actului educational. in
cadrul evenimentului, cei 3 participanti au prezentat, de asemenea, videoclipul creat de
partenerul UN -lab Italia si modul in care lectiile invatate din activitatile de formare si din
campanie pot fi utilizate pentru a rafina si imbunatati viitoarele activitati de sensibilizare
si pentru a asigura succesul pe termen lung al proiectului.

o In 19 decembrie 2024, la Onesti, a avut loc intélnirea cu liderii de sindicat la nivel de
scoald, la care au participat 45 de persoane. La eveniment a fost prezent si domnul
George Purcaru, manager de proiect, care a prezentat videoclipul realizat, principalele
rezultate ale proiectului si impactul activitatilor de formare. De asemenea, doamna Bianca
Varvareanu, formator in cadrul proiectului, a prezentat videoclipul realizat si principalele
teme abordate in cadrul activitatilor de formare. Totodata, doamna Varvareanu a incurajat
profesorii sa distribuie videoclipul elevilor, profesorilor din scolile lor, crescénd astfel
acestuia acoperirea si promovand proiectul la un public mai larg.

o In data de 20.12.2024, la a avut loc Colegiul "Anghel Saligny" din Bacéu intalnirea cu
cadrele didactice ale scolii, dar si cu alte cadre didactice, lideri de sindicat la nivel de
scoala din judetul Bacau, fiind prezente 32 de persoane. La eveniment aparticipat domnul
George Purcaru, manager de , proiectcare a prezentat videoclipul realizat, principalele
rezultate ale proiectului si impactul activitatilor de formare din cadrul proiectului
DigitalCraft.

B. PRINCIPALELE CONCLUZII ALE EVENIMENTELOR FIZICE:

 Videoclipul a starnit discutii privind integrarea platformelor digitale in predare.
» Profesorii si-au exprimat interesul puternic pentru utilizarea unor instrumente precum Canva si
TimelineJS pentru imbunatatirea invatarii.

« Participantii au fost incurajati sa disemineze videoclipul in randul colegilor si studentilor lor.
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o Cadrele didactice au manifestat un activ interes pentru incorporarea conceptului "Design

Thinking" in planificarea lectiilor.
« Demonstratiile Canva si TimelineJS au starnit imediat idei de aplicatii.
» Reprezentantii sindicatelor s-au angajat sa disemineze videoclipul in cadrul institutiilor lor.

D. Distributie digitala si acoperire online

Videoclipul a fost distribuit pe mai multe platforme online, cum ar fi Facebook, Instagram, site-ul

proiectului

E. Analiza angajamentului si a interactiunii

« Participarea activa la discutii privind instrumentele digitale si metodologiile Design Thinking.
« Feedback puternic din partea profesorilor care au recunoscut valoarea metodologiilor prezentate.
« Incurajarea din partea formatorilor de proiect pentru ca profesorii s continue si integreze

instrumentele de invatare bazate pe video.

5. impactuluiEvaluarea

Indicatori de impact

Indicator Tinta Realizat Statut
Profesori instruiti 50 112 Depasit
Scoli contactate 10+ 35+ Depasit

Observatii calitative privind impactul:

» Profesorii s-au aratat foarte interesati de integrarea instrumentelor digitale in clasele lor.

 Videoclipul a consolidat cu succes importanta gandirii conceptuale in educatie.

o Cresterea gradului de constientizare a proiectului in randul institutiilor de invatamant si al
responsabililor politici.

« Niveluri ridicate de colaborare si relationare intre profesorii VET.

 Potential ridicat pentru diseminarea ulterioara: 74% dintre profesori intentioneaza sa distribuie

videoclipul.
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 Influentarea metodelor de predare: Peste 75% au declarat ca doresc sa integreze aceste

un' lab

metodologii in predarea lor.

Feedback din interesate:partea partilor

» "Aceasta initiativa este o radicala schimbarepentru VETeducatia !" - Profesor, Comanesti

» "Vad o valoare reala in utilizarea acestor instrumente in clasa mea." - lider de sindicat, Onesti

« "Videoclipul surprinde esenta educatiei moderne - captivant, dinamic si interactiv." - Profesor
VET, Bacau

o "Acest videoclip a clarificat modul in care Design Thinking imi poate transforma predarea.

Vazand exemple reale de la colegi, a devenit si mai convingator." - Profesor VET, Bacau

DURABILITATE S| ETAPELE URMATOARE

% Formare ulterioara: Deoarece profesorii si-au exprimat nevoia de formare suplimentara,

organizarea de ateliere structurate ar spori impactul. Avand in vedere cererea puternica de
formare suplimentara, ar trebui organizate ateliere pe temele proiectului: Canva, TimelineJS si
CapCut.

% Crearea unui centru de resurse: O platforma centralizata cu modele de lectii, studii de caz si
tutoriale video ar sprijini profesorii in implementare.

% Resurse pentru planuri de lectii: Furnizarea de modele de lectii folosind Canva si TimelineJS ar
facilita adoptarea mai rapida.

“* Monitorizarea adoptarii pe termen lung: Un sondaj de monitorizare peste sase luni ar putea
evalua modul in care profesorii au implementat aceste metodologii si ar putea identifica

domeniile care necesita sprijin suplimentar.

6. CONCLUZII S| RECOMANDARI

% Campania si-a atins si depasit obiectivele, in special in ceea ce priveste implicarea .profesorilor

¢ Videoclipul s-a dovedit a fi un instrument de comunicare eficient pentru promovarea
metodologiilor .DigitalCraft

% Campania a promovat discutii active si noi colaborari in cadrul sectorului .educational
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Domenii de imbunatatire:

X/

“ Intensificarea eforturilor de promovare localizata pentru a creste gradul de constientizare
dincolo de regiunile initiale.

X/

X incuraja’;i alte marturii ale profesorilor pentru a spori credibilitatea si impactul.
J

% Explorarea unor canale suplimentare de diseminare, inclusiv conferinte educationale si

forumuri politice.

Campania de sensibilizare DigitalCraft si difuzarea videoclipului au avut succes, depasind asteptarile
initiale in ceea ce priveste implicarea profesorilor, participarea scolilor si impactul digital. Metodologiile
proiectului sunt acum recunoscute pe scara largamai , iar se asteapta ca impulsul generat de aceasta

campanie sa determine schimbari viitoare in VETeducatia .
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Anexa: VIDEO DE CONSTIENTIZARE DIGITALCRAFT - SONDAJ PRIVIND IMPACTUL ASUPRA
PROFESORILOR

Public tinta: cadre didactice si profesori din invatamantul profesional si tehnic din judetul Bacau:
Profesori si cadre didactice din institutiile de invataméant profesional din judetul Bacau

Total respondenti: 85

INTREBARI S| SONDAJULUIREZULTATE ALE
1. CUNOASTEREA PRINCIPIILOR DE DESIGN THINKING INAINTE DE VIZIONAREA VIDEOCLIPULUI
Obiectiv: Masurarea nivelului initial de cunostinte in randul cadrelor didactice.

intrebare: Cét de constient erati de Design Thinking inainte de a viziona videoclipul?

Optiuni de riaspuns Rezultate (%)
Nu stiu deloc 61%

Un pic constient 24%
Oarecum constient 10%

Foarte constient 5%

Analiza: Majoritatea respondentilor (61%) nu aveau cunostinte anterioare despre Design Thinking, in

timp ce doar 15% aveau un anumit nivel de cunoastere inainte de a se angaja in materialul video.

2. INFLUENTA VIDEO ASUPRA PERCEPTIEI GANDIRII DESIGNULUI IN EDUCATIE
Obiectiv: Evaluarea eficacitatii videoclipului in schimbarea perceptiilor.

intrebare: Cum v-a influentat videoclipul perceptia asupra Design Thinking in educatie?

Optiuni de réspuns Rezultate (%)

Nicio modificare 5%

Oarecum influentat 20%
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Optiuni de réspuns Rezultate (%)
Puternic influentat 75%

Analiza: Un procent combinat de 95% dintre respondenti au raportat o schimbare pozitiva in ceea ce

priveste intelegerea conceptului Design Thinking, demonstrand eficienta videoclipului in cresterea

gradului de constientizare.

3. RELEVANTA VIDEOCLIPULUI PENTRU INVATAMANTUL VETERINAR

Obiectiv: Sa se evalueze daca continutul video corespunde nevoilor profesorilor.

intrebare: Cét de relevant vi se pare continutul pentru VETvideoclipului educatia ?

Optiuni de raspuns

Rezultate
(%)

Foarte relevant

82%

Oarecum relevant

15%

Nu este relevant

3%

Analiza: Majoritatea covarsitoare (97%) a profesorilor au considerat videoclipul relevant sau foarte

relevant pentru educatia VET, consolidand aplicabilitatea acestuia in predare.

4. APLICABILITATEA CONTINUTULUI VIDEOCLIPULUI iN PRACTICA DIDACTICA

Obiectiv: Evaluarea valorii practice a informatiilor prezentate.

intrebare: Cat de aplicabil vi se pare continutul in videoclipului activitatea dumneavoastra didactica?

Optiuni de raspuns

Rezultate (%)

Foarte aplicabil

78%

Oarecum aplicabil

18%
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Optiuni de réspuns Rezultate (%)
Nu se aplici 4%

Analiza: 78% dintre profesori au considerat ca continutul video este direct aplicabil in clasa lor, ceea ce

un arata potential puternic de implementare.

5. DORINTA DE A IMPARTASI VIDEOCLIPUL CU COLEGII SI STUDENTII
Obiectiv: Masurarea potentialului de diseminare organica a videoclipului.

intrebare: Ati impdrtasit sau intentionati sa impartasiti videoclipul cu colegii sau elevii?

Optiuni de raspuns Rezultate (%)
Da 74%

Analiza: Un procent ridicat (74%) de profesori au distribuit in mod activ sau intentionau sa distribuie

videoclipul, sporind astfel raza de actiune a acestuia si potentialul de adoptare in scoli.

6. CELE MAI DE IMPACT ELEMENTE ALE VIDEOCLIPULUI
Obiectiv: Sa se determine care aspecte ale clipului video au rezonat cel mai mult cu profesorii.

intrebare: Ce parte a videoclipului a cel mai avut dvsmare impact pentru .?

Optiuni de raspuns Rezultate (%)

Mérturii de la profesori 45%

Exemple vizuale de digitaleinstrumente 35%

Naratiune explicativa si concepte 20%
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Analiza: Profesorii au considerat ca marturiile din viata reala ale colegilor educatori sunt cele mai

convingatoare, consolidand importanta invatarii practice, bazate pe experienta.

7. INTERES PENTRU FORMARE SUPLIMENTARA PRIVIND GANDIREA DE DESIGN SIINSTRUMENTELE
DIGITALE
Obiectiv: Evaluarea cererii de dezvoltare profesionala continua.

intrebare: Ati fi interesat de formare suplimentara privind aceste metodologii?

Optiuni de raspuns Rezultate (%)
Da 84%

Analiza: Un procent de 84% covarsitor dintre respondenti si-au exprimat dorinta puternica de formare

suplimentara, subliniind necesitatea unor programe in acest sens.

8. DORINTA DE A INTEGRA GANDIREA DE PROIECTARE SI INSTRUMENTELE DIGITALE N PREDARE
Obiectiv: Pentru a evalua potentialul de adoptare in lumea reala.
intrebare: Vi ganditi sa integrati Design Thinking si instrumentele digitale in predarea dumneavoastra?

Optiuni de raspuns Rezultate (%)
Da 68%
Poate 22%

Analiza: Majoritatea (68%) cadrelor didactice au aratat un angajament clar fata de punerea in aplicare a
acestor metodologii, in timp ce suplimentar un procent de 22% au fost dispusi sa exploreze aceasta
posibilitate.
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CONCLUZII GENERALE ALE STUDIULUI

K/
£ %4

Videoclipul a fost foarte eficient in cresterea cunostintelor despre Design Thinking, 75% dintre
respondenti fiind puternic influentati de continutul .acestuia

97% dintre profesori au recunoscut importanta acestuia in educatia VET, iar 78% |-au considerat
foarte aplicabil in predarea lor.

74% dintre respondenti intentioneaza sa distribuie videoclipul in cercurile lor profesionale,
extinzand astfel aria de acoperire a acestuia

84% dintre profesori au solicitat oportunitati suplimentare de formare, subliniind nevoia de
ateliere structurate, tutoriale si ghiduri practice de implementare

68% dintre profesori si-au exprimat intentia ferma de a integra Design Thinking si instrumentele

digitale, demonstrand o cale clara de adaptare la societatea actuala.



