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CAMPANIE DE SENSIBLIZARE IN CADRUL PROIECTULUI DIGITALCRAFT:
OBIECTIVE SI REZULTE ASTEPTATE

1. INTRODUCERE

Campania de sensibilizare DigitalCraft a fost dezvoltata ca o initiativa-cheie de comunicare si

diseminare pentru a sublinia importanta integrarii gandirii creative si a designului grafic in educatia si
formarea profesionala (VET). Campania a urmarit sa ajunga la profesori, formatori si institutii de
invatamant, echipandu-i cu cunostinte si motivatie pentru a adopta metodologii moderne in practicile
lor didactice.

Elementul central al acestei campanii a fost un videoclip de sensibilizare, conceput pentru a comunica
in mod eficient beneficiile, impactul si aplicatiile din lumea reala ale proiectului DigitalCraft.

Acest document prezinta obiectivele principale si rezultatele preconizate ale campaniei, oferind un

cadru structurat pentru masurarea succesului acesteia.

2. OBIECTIVELE CAMPANIEI DE SENSIBILIZARE

Obiectivul principal al campaniei a fost de a creste gradul de constientizare, de implicare si de adoptare

a metodologiilor Design Thinking si Design grafic in randul profesorilor VET si al institutiilor de
invatamant.
Campania urmareste in mod specific:
1. Sa creasca gradul de constientizare cu privire la rolul Design Thinking si al instrumentelor digitale in
educatia VET

- 84 informeze profesorii si administratorii scolari cu privire la modul in care Design Thinking

sporeste implicarea elevilor si rezultatele invatarii.
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- 84 sublinieze importanta comunicarii vizuale si a alfabetizarii digitale in formarea profesionala
moderna.
2. Sa prezinte rezultatele si impactul proiectului DigitalCraft
- Sa demonstreze aplicarea practica a metodologiilor Design Thinking si Graphic Design prin
experiente reale ale profesorilor.
- -Sa prezinte date privind participarea la formarea profesorilor, implicarea elevilor si adoptarea de
catre scoala.
3. Inspira si incurajeaza educatorii sa integreze aceste metodologii
- Sa ofere exemple clare despre modul in care instrumente precum Canva, TimelineJS si CapCut
pot fi utilizate in diverse materii.
- Sa impartaseasca marturii ale profesorilor instruiti care prezinta succesul acestor metode in
clasele lor.
4. Extindeti aria de acoperire si implicarea proiectului prin diseminare digitala si fizica
- Sa se asigure ca videoclipul ajunge la un public larg prin intermediul social media, al
evenimentelor educationale si al distribuirii directe in scoli.
-S4 asigure implicarea partilor interesate, cum ar fi institutiile VET, conducerea scolilor si factorii
de decizie politica in discutii privind modernizarea invatamantului profesional.
5. Consolidarea impactului pe termen lung al DigitalCraft prin incurajarea angajamentului continuu
- 8a incurajeze profesorii sa participe la sesiunile de formare ulterioare si sa integreze
metodologiile DigitalCraft in practica lor obisnuita.
-  Sa stabileasca o comunitate profesionala in care educatorii pot impartasi experiente, perspective

si aplicatii inovatoare ale Design Thinking.

3. MESAJELE-CHEIE ALE CAMPANIEI

Campania a fost structurata in jurul urmatoarelor mesaje-cheie pentru a asigura claritatea, coerenta si

impactul:

-, Design Thinking transforma educatia”.

Profesorii si elevii beneficiaza de o abordare a invatarii mai interactiva, creativa si bazata pe rezolvarea

problemelor.
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- . Instrumentele digitale fac invatarea mai atractiva si mai eficienta”.

- Canva, TimelineJS si CapCut imbunatatesc lectiile facand continutul vizual, interactiv si centrat

pe elev.

- ., Profesorii pot conduce schimbarea”.

Prin adoptarea Design Thinking si a instrumentelor digitale, profesorii pregatesc elevii pentru piata

muncii si economia digitala in continua evolutie.

-, Alaturati-va miscarii DigitalCraft!”

Profesorii pot deveni parte a unei comunitati didactice inovatoare si pot beneficia de formare continua

si resurse.

4. PUBLIC TINTA

Campania s-a axat pe un public pe mai multe niveluri pentru a se asigura ca mesajul proiectului ajunge

la partile interesate cheie si le influenteaza:

Publicul primar:

- Profesori, formatori si educatori VET interesati de instrumentele digitale si de noile metode
pedagogice.

Publicul secundar:

- Administratori de scoli, factori de decizie politica si proiectanti de programe VET care influenteaza
politicile educationale si implementarea acestora.

Audienta extinsa:

- Elevii, parintii si retelele de invatamant profesional pentru a creste gradul de constientizare a noilor

oportunitati de invatare.

5. REZULTATE DORITE SI INDICATORI DE SUCCES

Pentru a masura eficacitatea campaniei, am stabilit indicatori de succes clari si cuantificabili:

o Videoclipul s fie prezentat la cel putin 3 evenimente majore, ajungénd la cel putin 50 de cadre

didactice
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o Cresterea gradului de constientizare a profesorilor cu privire la Design Thinking cu cel putin
50%

o Asigurarea faptului ca cel putin 50% dintre profesorii instruiti se angajeaza sa utilizeze aceste
metodologii in clasele lor

o Asigurarea interesului din partea a cel putin 30% dintre participanti pentru formare sau ateliere
suplimentare

e ncurajarea partajarii inregistrarilor video in cadrul retelelor de profesori pentru a extinde aria

de acoperire dincolo de diseminarea initiala



